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INTRODUCCION

La presente propuesta educativa computacional pretende proporcionar a los
docentes y a los alumnos de educacion superior en la Facultad de Ingenieria que
se imparte en la Universidad Nacional Autonoma de México en especial de la
carrera de Ingenieria en Computaciéon una forma diferente de ensefianza sobre los

Algoritmos y Diagramas de Flujo.

Esta propuesta educativa computacional esta disefiada de manera didactica, para
que los alumnos tengan mayor interés en el tema, les sea de mayor comprension
y modifiquen las actitudes de negacién que tengan hacia la construccién de
Algoritmos y Diagramas de Flujo, y asi tener una mayor habilidad en la resolucion
de problemas, permitiendo que los alumnos interactuen con sus conocimientos y
construyan nuevos aprendizajes. Los mecanismos didacticos que se plantean son
juegos de habilidad como la creacion de cubos magicos y triangulos, reflexiones,
ejercicios de lateralidad, problemas de colocacion de signos y finalmente la

creacion de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

Se intenta que el esquema de navegacion, ayude al docente a comprender la
estructura del trabajo, empleando la computadora como una herramienta de
aprendizaje, para el alumno y por qué no también para el docente. Es importante
enfatizar que la problematica aqui planteada representa un problema a nivel no
solo de educacion sino de enfrentamiento con el mundo real ya que el alumno es
el que una vez que egrese se vera sometido a la realizacion necesaria de
resolucion de problemas mediante la utilizacién de Algoritmos y Diagramas de
Flujo que posteriormente le ayuden a plasmar esa informacion de forma real en

codigo de programacion.

Como formadores de las futuras generaciones, se siente un gran compromiso con
el desarrollo de la forma en que se ensefia, invito a mis compafieros docentes a

que se responsabilicen con la forma en que pretenden seguir ensefando, para
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INTRODUCCION

lograr en el alumno, actitudes nuevas para la resolucion de problemas. La labor
docente es valiosa para la sociedad, y sobre todo para la formacién de futuras

generaciones.

El ser titular de un grupo, implica diversas tareas que algunas veces entorpece
muchos de nuestros propdsitos docentes, esta propuesta educativa computacional
esta disefiada para facilitar el trabajo en el aula, ayudando a disminuir un poco la
carga de trabajo que tenga el docente, con esto no quiero decir que sea una
propuesta educativa computacional definitiva, tanto el docente como el alumno
tendran la posibilidad de hacer sugerencias a lo presentado en cuanto a ejercicios
y actividades para agregar a la propuesta educativa computacional, ya que esto es

lo que enriquecera mas el trabajo de la misma.

La propuesta educativa computacional Desarrollo y Construccion de Algoritmos y

Diagramas de Flujo esta desglosada de la siguiente forma:

Por tres capitulos en el capitulo I. Se describen ampliamente los elementos que
involucran la construccion de la propuesta educativa computacional, asi como el

sustento psicopedagogico en el que esta sustentado el trabajo.

Capitulo Il. Se compone de un esquema de navegacion, para el docente que
llevara a cabo la propuesta educativa computacional, asi como sugerencias
didacticas que son actividades que los alumnos deben seguir para cubrir los

objetivos planteados se detalla cada rutina y su sugerencia didactica.

Capitulo lll. Se plantea el protocolo de investigacidon, por medio del cual se ha de
comprobar la hipétesis planteada, y la propuesta del método estadistico que se

utilizara para probar la hipotesis planteada.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Durante el tiempo que he laborado en el sistema educativo como docente a nivel
superior en la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional Auténoma de
México en especial de la carrera de Ingeniero en Computacion me he percatado
de la poca importancia que se le da a la problematica del Desarrollo y

Construccién de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

Lo cual implica que cuando se le plantea al estudiante un problema en el que
tenga que disefiar la resolucion de este, se le dificulta y no es capaz de resolverlo,
se ha detectado que el alumno lee varias veces el problema y no llega a la
comprension del mismo. Esperando a que el docente disefie la resolucién del
mismo, para que despueés él solo lo transcriba tal cual y lo memorice sin llegar al
razonamiento, o pensamiento logico de la resolucion del problema, creandole
mecanizacion y haciéndole pensar que siempre tendra que ejecutar los mismos

pasos para cualquier problema que se le presente.

Para futuros ingenieros en computacion dedicados a la programacion de sistemas
es un tema de suma importancia puesto que se realiza un analisis del problema y
se desarrolla mediante algoritmos que ayuden a ver de manera sélida los pasos a

seguir para poder programar de forma adecuada.

Ya que la informacién final que se entrega al usuario debe ser precisa en todas
sus necesidades, si esto no ocurre podrian cambiar drasticamente los

requerimientos de la informacion proporcionada.
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JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

Teniendo en cuenta la realidad educativa actual es incuestionable que el uso de la
computadora en la escuela debera ser utilizada como herramienta de trabajo e
intelectual para la potenciacion de las habilidades personales de los alumnos en

cuanto a resolucion de problemas en forma creativa.

Todo recurso tecnolégico que permita almacenar, procesar y recuperar
informacion, entendiéndose por informacion cualquier tipo de datos numeéricos,
conceptos etc., amplia el potencial de la inteligencia del alumno y todo esto se
puede aplicar para enriquecer el aprendizaje. Estos elementos potencian las
actividades cognitivas a través de la percepcidn y las operaciones de

procesamiento de la informacion.

La computadora se considera como una extension de la inteligencia humana, la
capacidad intelectual que tiene el alumno de analizar, comparar, crear modelos,
hacer célculos y a su vez graficarlos, pueden ampliarse con el uso de la propuesta

educativa computacional.

Es por ello que se ha pensado en la construcciéon de esta propuesta educativa
computacional llamada Desarrollo y Construccion de Algoritmos y Diagramas de
Flujo, para que ayude al docente en el desempefio y formacion del alumno porque
se debe tener en cuenta que la disponibilidad de la computadora no constituye en
si misma una experiencia de aprendizaje, la propuesta ofrece una mejor eficacia
en el proceso ensefianza-aprendizaje interactuando el docente y el alumno para
construir su propio conocimiento por medio del planteamiento de una serie de
diferentes problemas que le ayuden a tener una mayor destreza para la

planificacién de estrategias de resolucion de problemas.



JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA

El planteamiento de dichos problemas también le ayudara al descubrimiento de
principios y reglas logicas de inferencia y deduccién para el Desarrollo y
Construccién de Algoritmos y Diagramas de Flujo que le ayuden a localizar

informacion definida.

Resumiendo la propuesta educativa computacional Desarrollo y Construccion de
Algoritmos y diagramas de Flujo, es importante para que el alumno pueda
construir su propio conocimiento, siendo ésta una herramienta que lo apoye en la
toma de decisiones, teniendo una formacidn creativa y reflexiva frente a

situaciones que se le presenten en el campo laboral.
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OBJETIVOS DE LA PROPUESTA

e Proponer estrategias para fomentar la destreza y planificacion para que el

alumno pueda construir Algoritmos y Diagramas de Flujo.

e Mejorar las estrategias que el alumno tenga en la construccion de

Algoritmos y Diagramas de Flujo.

e Fomentar la habilidad mental, para la resolucion de problemas de indole

matematico y computacional.

e Fomentar la reflexion en la solucién de problemas de la vida cotidiana que
ayuden a los alumnos a planear de manera adecuada Algoritmos y

Diagramas de Flujo.



Capitulo 1

Antecedentes



DESCRIPCION DEL METODO CONVENCIONAL

DESCRIPCION DEL METODO CONVENCIONAL

El trabajar de forma convencional implica que el alumno solo memoriza los
procedimientos, ya que el docente es el encargado de transmitir de forma retérica
un plan de estudios para que el alumno solo plasme en un examen la
mecanizacion a la que fue sometido durante todo el semestre. El docente deberia
de partir de la problematica del alumno para que el alumno se sienta con

necesidad de aprender.

En el aula el docente puede hacer uso de presentaciones en power point,
dinamicas de grupo, programas computacionales (tales como visual, c++, acces
etc), que permitan al alumno el uso de los conceptos de Algoritmos y Diagramas
de Flujo y esta informacidén que se presenta sirva a los alumnos para motivarlos y
que empleen de una manera mas adecuada el Desarrollo y Construccién de

Algoritmos y Diagramas de Flujo.

Se ha detectado que las dinamicas de grupo, y los juegos son los que le han dado
a los alumnos una mayor comprension de los conceptos, ya que siempre existen
alumnos antipaticos, los cuales prefieren no trabajar en dinamicas de grupo sino
mediante juegos, asi que el reto del docente es hacer que mediante cualquiera de

estas estrategias el alumno participe en ellas.

Existe otro tipo de estrategia de la cual se hace uso es la llamada lluvia de ideas
que muchas veces resulta sumamente bochornosa ya que la lluvia pareceria mas
un chubasco el cual no da resultado muy bueno, por lo que el docente se ve en la
necesidad de manejar todo por su propia cuenta y muchas veces el alumno no se
involucra en el desarrollo del tema lo cual dificulta el entendimiento de los
conceptos, ya que cuando el docente plantea los problemas que involucran el

Desarrollo de Algoritmos y Diagramas de Flujo.



DESCRIPCION DEL METODO CONVENCIONAL

el alumno espera a que el docente los resuelva, y solo se dedica a seguir los
pasos que este desarrolla y no realiza los propios, mecaniza todo y cree que todo
problema se desarrolla de la misma manera, ya que en la prueba final siempre
realiza el mismo numero de pasos, y de la misma forma esto no es adecuado ya

que los problemas no siempre son los mismos.

DESCRIPCION DE LA PROPUESTA EDUCATIVA
COMPUTACIONAL

La propuesta educativa computacional Desarrollo y Construccion de Algoritmos y
Diagramas de Flujo, le dara al docente estrategias que le permitan al alumno a
tener mayor solidez en los conceptos relacionados con el Desarrollo y
Construccién de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

La propuesta educativa computacional contara con varias estrategias para
Desarrollar Algoritmos y Diagramas de Flujo, esto es el alumno sera capaz de
plantear sus propios problemas, asi como la resolucion de los problemas que
plantee el docente y la utilizacion de juegos que le ayuden al alumno a tener una

mayor habilidad para resolverlos.

Con la propuesta educativa computacional el alumno no solo debe preocuparse
por aprender para pasar un examen, o sentir que el docente debe aprobarlo, sino

debe asumir la necesidad de aprender a resolver diferentes problemas.

SEMEJANZAS Y DIFERENCIAS DEL METODO CONVENCIONAL

CON LA PROPUESTA EDUCATIVA COMPUTACIONAL

Las semejanzas que tiene la propuesta educativa computacional Desarrollo y

Construcciéon de Algoritmos y Diagramas de Flujo con el método convencional es
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El que se va a trabajar con el mismo numero de alumnos, y se van a abordar los

mismos temas ademas de que se trabajara con las mismas horas por tema.

Por otro lado las diferencias es que el método convencional, tiene muchas
limitantes en cuanto a la aplicacion de todas las estrategias que el docente pueda
tener para la imparticion de su clase ya que dichas estrategias son de forma plana
lo que no ayuda mucho a despertar en el alumno interés por la resolucion de

problemas por su propia cuenta.

La propuesta educativa computacional Desarrollo y Construccion de Algoritmos y
Diagramas de Flujo, pretende que el alumno tenga mayor agilidad mental. La
practica profesional como docentes en el nivel superior me ha permitido ver
algunas de las limitantes que presentan los alumnos para entender e interpretar la
forma de resolver problemas mediante Algoritmos y Diagramas de Flujo que se
usan para elaborar programas computacionales, ya que para su construccién se

requiere de una reflexion.

11



SUSTENTO PSICOPEDAGOGICO DE LA PROPUESTA

SUSTENTO PSICOPEDAGOGICO DE LA PROPUESTA

La propuesta educativa computacional Desarrollo y Construcciéon de Algoritmos y
Diagramas de Flujo, esta articulada mediante estrategias y actividades
fundamentadas en la teoria Genética del aprendizaje, ésto es importante pues con
base en ella se realizaron estrategias didacticas para lograr que el alumno llegue a

la comprensién, Desarrollo y Construcciéon de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

Atendiendo a lo anterior a continuacion me refiero a un autor que permeo la
construccion de esta propuesta educativa computacional, siendo fundamental en

la elaboracién del pensamiento constructivista en el ambito educativo.

JEAN PIAGET

Piaget estudio y explicé cdmo se construye el conocimiento en las personas a
través del desarrollo de la inteligencia l6gico matematica, que permite interactuar

al sujeto para conocer el objeto y asi comprender y explicar su funcionamiento.

Piaget trata diferentes etapas del desarrollo intelectual, dice que el desarrollo del
ser humano es gradual, que con el transcurrir del tiempo se van desarrollando
ciertas habilidades y conocimientos, en cada etapa psicoevolutiva de nuestra vida
se aprenden nuevas cosas, y lo que es nuevo procede o de diferenciaciones
progresivas o de coordinaciones graduales, el ser humano desarrolla su
inteligencia a través de etapas de estadios, los cuales no son una acumulacion de
requisitos que paulatinamente se suman sino que existe una estructura
completamente distinta, la cual sirve para ordenar la realidad de manera muy

diferente.
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ETAPA SENSORIO MOTOR

Esta etapa va de 0 a 2 afios.

e En esta etapa la conducta del nifio es esencialmente motora.
¢ No hay representaciones internas de los acontecimientos externos, el nifio

no piensa mediante conceptos.
ETAPA PREOPERACIONAL

Esta etapa va desde los 2 a los 7 afos.

e Piaget la consideré como la etapa de construccidon del pensamiento.
e El lenguaje se gradua a la capacidad de pensar en forma simbdlica,
manipulando los simbolos u objetos que representan al mundo, el nifio aun

no es capaz de resolver problemas mentales.
ETAPA DE LAS OPERACIONES FORMALES
Esta etapa comprende de los 7 a los 11 afos.

e Los procesos del razonamiento del nifio se vuelven logicos.
¢ El nifo socializa.
e El término concreto es significativo.

e Comprende los conceptos de causalidad, espacio, tiempo y velocidad.
ETAPA LOGICA FORMAL O DE LAS OPERACIONES FORMALES
Esta etapa va desde los 12 a los 16 afios.

e Logra la abstraccién de los conceptos formales a través del razonamiento
l6gico.

e Elindividuo es capaz de buscar solucion a problemas.
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El periodo en el que se ubican los alumnos a los que esta dirigida la propuesta
computacional educativa Desarrollo y Construccion de Algoritmos y Diagramas de
Flujo segun JEAN PIAGET. Es la etapa légica formal o de las operaciones
formales ésta va desde los 12 a los 16 afos. Donde el individuo logra la
abstraccion de los conceptos formales a través del razonamiento légico y a su vez

el individuo es capaz de buscar soluciones a problemas.

El individuo hace una exploracion de las estrategias de solucidn, mediante
esquemas, que si no posee para obtener una solucién inmediata debe seguir una
ruta basada en pasos para obtener una solucion a sus problemas, elaborando
primeramente una representacion del problema y asi buscar una solucion. Puede
obtener una solucion por medio de algoritmos, si al resolver un problema elige un
algoritmo apropiado y lo pone en practica de manera adecuada, tiene asegurada

la respuesta correcta.

Por desgracia, los estudiantes suelen aplicar los algoritmos al azar, probando
primero uno y luego otro, y aunque lleguen a la respuesta correcta, no entienden
como la obtuvieron. En algunas ocasiones, la aplicacion azarosa de algoritmos
puede ser un indicador de que el individuo todavia no alcanza el pensamiento de
las operaciones formales y la habilidad de trabajar sistematicamente un conjunto
de posibilidades segun el periodo del estadio de las operaciones formales de

Piaget.

Dado lo anterior el docente es el que tiene que ser el preparador del terreno para
que los alumnos identifiquen aquello que necesitan hacer, en lugar de explicarles
los pasos a seguir. Los estudiantes han de aprender de qué manera pueden

solucionar los problemas y superar obstaculos.

Piaget afirma que el adolescente construye sus propias formas de pensar con
base en su propio nivel de maduracion y en sus experiencias reales. A partir de los
doce afios podemos afirmar que se reemplazan los objetos por ideas o conceptos.

El pensamiento del adolescente se encuentra en desequilibrio ante la realidad que
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se le presenta y la motivacion le conduce a la equilibracion para llegar a esta

equilibracion se desarrollan varios factores como son:

a) Adaptacion. Caracteristica de todo ser vivo, tendra diversas formas o
estructuras segun su grado de desarrollo.

b) Asimilacién. Es la interaccion entre el sujeto y el objeto mediante el cual el
sujeto actua sobre el objeto, que desea incorporar a sus estructuras de
pensamiento.

c) Acomodacién. Cualquier modificacion de una estructura es causada por
los elementos que se asimilan, dando como resultado nuevas estructuras,
que permiten explicar a las anteriores.

d) Equilibrio. Es una comprension de fuerzas integradas por las actividades
del sujeto en respuesta a las perturbaciones exteriores.

e) Desequilibracion. Proceso que permite el reinicio del proceso completo, es
decir, desde la adaptacién hasta el desequilibrio y asi sucesivamente.
Dentro del proceso educativo se vive epistemoldgicamente la adquisicion de
conocimientos por parte del alumno que aprende, ya que para conocer la realidad

debe interactuar con ella, lo que le permitira comprender el porqué de las cosas.

Por tanto, podemos decir que el alumno aprende del objeto cuando lo manipula, lo
que posibilita la comprension de la realidad y le da la posibilidad de poder
transformarla, pero él también se transforma en relacién con la forma de

interpretar esa realidad.

Desde esta teoria el aprendizaje se considera como la posibilidad de adquisicién
del conocimiento, mediante un proceso de asimilacion y acomodacion,
equilibracion, reestructuracién por parte del sujeto en relacion con los aprendizajes
que el alumno va adquiriendo, en cada uno de los sub estadios y estadios de
desarrollo, porque no podemos hablar de aprendizajes acabados sino en proceso

de construccion constante.

La educacion del nivel superior presenta metas educativas que el alumno debe

alcanzar al término de cada semestre, pero desde esta teoria el docente debe
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considerar el potencial de desarrollo del alumno teniendo presente los factores de
maduracién alcanzados y el nivel de desarrollo real del estudiante que le permita

promover y construir su autonomia moral e intelectual.

El profesor debe ser guia de experiencias de aprendizaje, ademas de respetar los
errores y estrategias que usan los estudiantes dentro de su proceso de formacion
y evitar el uso de la recompensa y del castigo, promover la adquisicién de nuevos
aprendizajes mediante el uso de ejercicios que promuevan el desequilibrio
cognitivo de los estudiantes que lleven a la reflexion, y permitan el proceso de

desequilibracion — equilibracion.

En todo momento la ensefanza debe ser de manera indirecta, es decir, no se
deben dar al estudiante preguntas concretas sino, mas bien, despertar su

curiosidad, su interés por saber mas, por encontrar soluciones por él mismo.

La propuesta computacional educativa Desarrollo y Construccion de Algoritmos y
Diagramas de flujo se basan en el enfoque constructivista que nos dice que los
seres humanos son producto de su capacidad para adquirir conocimiento y

reflexionar sobre ellos mismos.

El constructivismo afirma que cada conocimiento nuevo forma un nuevo eslabén
que se ancla o se engancha por asi decirlo al eslabdon del conocimiento previo o

también llamado idea previa.

Una de las caracteristicas del constructivismo es considerar positivo el momento
del error, el error sistematico propio del proceso de construccion del conocimiento.
El profesor debe ser capaz de crear situaciones de aprendizaje que permitan al
alumno pensar, diferenciar, clasificar, deducir, reflexionar, analizar. Por lo tanto en
la propuesta computacional educativa Desarrollo y Construccion de Algoritmos y
Diagramas de Flujo se consideraron algunos aspectos para favorecer en el

alumno su propia construccién de conocimiento.
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SUSTENTO PSICOPEDAGOGICO DE LA PROPUESTA

Los aspectos considerados son:

¢ El alumno es quien al interactuar con la propuesta computacional educativa
Desarrollo y Construccion de Algoritmos y Diagramas de Flujo tiene
posibilidad de adquirir conocimientos sobre la construccion de los mismos.

e El docente debe actuar como coordinador o aclarador de las dudas que
presenten los alumnos.

e La propuesta educativa computacional considera juegos de habilidad
mental y problemas que cubran los intereses de los estudiantes que

motiven su uso y promuevan el aprendizaje.
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Capitulo 2

Esquema de

navegacion y

Sugerencias
didacticas



ESQUEMA DE NAVEGACION

INTRODUCCION

Actualmente es indispensable emplear en la practica docente cotidiana los
adelantos que se tienen cientificamente hablando, y que éstos permitan mejorar el
aprendizaje de los alumnos. Este manual se disefio para que se convierta en una
herramienta mas que auxilie al docente en la labor que tiene tan dificil de educar a
las futuras generaciones, particularmente en el Desarrollo y Construccién de

Algoritmos y Diagramas de Flujo.

En este manual de sugerencias didacticas se recomienda que el docente sea
quien auxilie a sus alumnos para encontrar sus propias estrategias y habilidades
para aprender y no solo para memorizar, propiciar experiencias que realmente

ayuden al alumno a buscar su propio sistema de aprendizaje.

Cada una de las sugerencias didacticas que aqui se proponen se han creado con
actividades que exigen mas discernimiento que memorizacion y esto llevara al
alumno a desarrollar todas sus habilidades para aprender en todo el estricto

sentido de la palabra.

Un punto clave de las sugerencias didacticas es el trabajo sobre los objetivos, ya
que este trabajo muchas veces lo realiza el docente y no los alumnos. La
transformaciéon desde formas de trabajo basadas en el docente hacia las basadas
en los esfuerzos de los alumnos es precisamente el punto medular de dichas

sugerencias didacticas.

Cabe mencionar que esta propuesta educativa computacional no es la Unica ni la
mejor, pero si es una forma de fomentar las distintas habilidades que el alumno
tenga. El docente tiene la libertad de adecuar segun sus tiempos y necesidades de
los alumnos. Este manual tiene un esquema de navegacion, en el cual el alumno
tiene un panorama general de trabajo presentando cada una de las etapas de

trabajo de la propuesta educativa computacional. La presentacion de las
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ESQUEMA DE NAVEGACION

sugerencias didacticas se organiza como a continuacion se muestra en el

esquema de navegacion.

OBJETIVOS GENERALES

Para el alumno:

Que cada una de las rutinas aqui presentadas puedan ayudar a mejorar las
habilidades que el alumno tenga para la resolucion de problemas, formulando
problemas de la vida cotidiana, problemas matematicos etc. Que le permitan

reforzar sus métodos de razonamiento.
Para el docente:

Apoyar al docente en su quehacer educativo proponiendo algunas sugerencias
didacticas para ayudarle a mejorar ciertas deficiencias que se han detectado en

sus alumnos en la Construccion y Desarrollo de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

ESQUEMA DE NAVEGACION

A continuacién se presenta el esquema de navegacion de la propuesta educativa
computacional Construccion y Desarrollo de Algoritmos y Diagramas de Flujo,
dentro de éste se presentan las actividades que se encuentran en cada una de las
pantallas, el objetivo de cada una de ellas, la descripcion asi como si tiene cada
una de ellas, una sugerencia didactica para trabajarla antes o después de utilizar

la propuesta educativa computacional.

Antes de continuar, hay que dar a conocer algunos requisitos para operar la

propuesta educativa computacional.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

El programa en el que se desarrollo es de la familia de Macromedia, bajo el

nombre de Authorware working model versién 2.0.

El programa puede ser operado bajo el sistema operativo Windows xp, Windows
vista o Windows 7 a 32 bits, es muy importante que sea a 32 bits el sistema
operativo de Windows 7 ya que Authorware se maneja a 32 bits lo cual no se

puede operar con sistema operativo Windows 7 mayor a 32 bits.

La pantalla debe estar configurada a 1024 por 748 pixeles, esto es para tener una
mejor resolucion al manipular la propuesta educativa computacional, y también
porque con la resolucion que se trabajo cada una de las pantallas fue de 1024 por

748 pixeles.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

ESQUEMA DE NAVEGACION

ARCHIVO: INICIO.APW
TEMA: CARATULA DE PRESENTACION.
OBJETIVO: Proteger los derechos de autor.

DESCRIPCION: Al iniciar el programa aparecera en pantalla el autor de la

propuesta educativa computacional, también el fin que persigue el material,
asi como las prohibiciones de la reproduccién sin previa autorizacion del
autor, la pantalla durara determinado tiempo activa y no sera necesario que el
usuario realice ninguna accion en cuestion de 5 segundos pasara a la

siguiente pantalla.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

ARCHIVO: INICIO1.APW

TEMA: CARATULA DE PRESENTACION.

OBJETIVO: Que el alumno conozca el nombre de la propuesta educativa
computacional, asi como la institucion donde fue disefada.

DESCRIPCION: Se dan los créditos de la institucién donde fue disefiada la

propuesta educativa computacional, el nombre de la misma asi como el

nombre de quien la elabor6. Para continuar no es necesario dar ninguna

instruccion en cuestion de segundos pasara a la siguiente pantalla.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

HAZ CLIC PARA CONTINUAR

ARCHIVO: INICIO2.APW

TEMA: INTRODUCCION AL TEMA.

OBJETIVO: Que el alumno conozca el objetivo de la propuesta educativa
computacional.

DESCRIPCION: Se da a conocer de lo que se pretende con la propuesta

educativa computacional, para que el alumno razone sobre el tema. Para
continuar se debe dar clic donde indica. Pasara a la sugerencia didactica

numero 1 en el apartado introduccién al tema.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

TU NOMBRE ES

MODIFICAR CONTINUAR
DATOS

ARCHIVO: INICIO3.APW

TEMA: CUESTIONAMIENTO DEL ALUMNO.

OBJETIVO: saber el nombre del alumno.

DESCRIPCION: Se pide que el alumno teclee su nombre para que asi pueda
identificarse en el interactivo. Una vez tecleado su nombre y dando enter
apareceran los botones de modificar datos y continuar. El usuario dara clic en
continuar para pasar a la siguiente pantalla, o si lo prefiere dara clic en
modificar datos por si se equivoco al ingresar su nombre lo que le permitira
volver a teclear su nombre. Al finalizar se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 1 del apartado cuestionamiento del alumno.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

GLORIA

‘ IDENTIFICATE CONTINUAR

ARCHIVO: INICIO4.APW

TEMA: BIENVENIDA DEL ALUMNO.

OBJETIVO: Identificacion del alumno.

DESCRIPCION: Aparecera la palabra de bienvenida (o) y el nombre del

alumno, que se le pidié en la pantalla anterior, se le pide que antes de
continuar, se identifique si es que no lo ha hecho, es importante que el alumno
sea honesto y se identifique pues esta identificaciéon es para beneficio de él
mismo para que el docente cuente con un registro completo del alumno, en
caso contrario de que ya se haya identificado puede teclear continuar. Se
sugiere al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 1 del apartado

bienvenida del alumno.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CAPTURA DE DATOS

| Nombre(s) \ gloria guadalupe

‘ Apellido materno \ rosas
‘ Materia \ computacion para ingenieros

‘ - - | MODIFICAR | EG ) \
REGRESAR DATOS REGISTRAR

ARCHIVO: INICIO5.APW

TEMA: INGRESO DE SUS DATOS PERSONALES.

OBJETIVO: Que el alumno nos proporcione sus datos personales.
DESCRIPCION: Se le pide al alumno que ingrese sus datos personales para
que el docente tenga un registro completo de cada uno de sus alumnos, para
conocer el trabajo que desarrolla al interactuar con la propuesta, esto le
permita al docente recabar los datos y evaluar el trabajo de cada uno de ellos,
cada que el alumno ingrese un dato, dara un enter para pasar al siguiente
dato que ingresara, una vez que termine apareceran tres botones, los que le
indicaran al alumno si quiere regresar a la pantalla anterior, modificar datos
por si el alumno cometié algun error al capturar, de no ser asi podra registrar
sus datos lo cual le permitira pasar al menu general. Se sugiere al docente

trabajar con la sugerencia didactica numero 1 del apartado captura de datos.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

construye
Ideas previas diagramas de flujo

construye
problemas a algoritmos
resolver

ARCHIVO: MENU.APW

TEMA: BIENVENIDA DEL ALUMNO AL MENU PRINCIPAL.

OBJETIVO: Que el alumno conozca cada una de las opciones que puede
explorar en la propuesta educativa.

DESCRIPCION: Se presentan cinco opciones en el menu principal, como son
ideas previas, problemas a resolver, juegos, construye algoritmos y construye
diagramas de flujo, en las que el alumno tendra la oportunidad de explorar
cada una de ellas solo dando clic sobre ellas, asi podra ir explorando las
siguientes actividades, si lo desea también tiene la opcién de regresar a la
pantalla anterior o si lo desea salir. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 1 del apartado menu principal.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN IDEAS PREVIAS

BIENVENID@ GLORIA  IDEAS PREVIAS

A) ¢ QUE ES UN ALGORITMO?

un algoritmo es una sucesion de pasos para resolver un
problema

12:24:24 a.m.

ARCHIVO: PREVIAS.APW

TEMA: IDEAS PREVIAS.

OBJETIVO: Que el alumno se sensibilice acerca de sus ideas previas que
tenga con respecto al tema.

DESCRIPCION: En esta primera actividad de ideas previas, el alumno
respondera cada una de las preguntas que le vayan apareciendo, una vez que
responda cada una de ellas dara enter para continuar, tendra la hora de
registro y el dia en que se trabajo. Al finalizar se sugiere al docente trabaje

con la sugerencia didactica numero 1 del apartado ideas previas.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

ARCHIVO: PREVIAS.APW
TEMA: IDEAS PREVIAS.
OBJETIVO: Que el alumno se sienta motivado en una primera instancia con

Sus respuestas.

DESCRIPCION: Una vez que el alumno haya respondido cada uno de los

cuestionamientos que se le hicieron, aparecera un titulo de ideas previas el
nombre del alumno y un mensaje de agradecimiento por responder todos y
cada uno de los cuestionamientos, el alumno podra regresar al menu principal
o si lo prefiere salir de la propuesta, esto lo lograra dando clic a la opcion
deseada. Se sugiere al docente trabajar con la sugerencia numero 1 del

apartado de fin de ideas previas.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN PROBLEMAS A RESOLVER

12:43:16 a.m.

A
- 77?

S

-

ARCHIVO: PRORE.APW

TEMA: PROBLEMAS A RESOLVER.

OBJETIVO: Que el alumno conozca la seccion de problemas a resolver.
DESCRIPCION: Aparecera un titulo de problemas a resolver y un mensaje
con la descripcion de la serie de ejercicios que se le propondran al alumno asi
como la forma en que este decida resolverlos, también podra observar el dia 'y
la hora en que esta trabajando, puede regresar al menu principal o continuar,
esto lo lograra dando clic en la opcién que desee. Se sugiere al docente
trabaje con la sugerencia didactica numero 1 del apartado problemas a

resolver.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

GLORIA

colocando
signos

ARCHIVO: PRORE1.APW

TEMA: ESCOGER OPCION.

OBJETIVO: Que el alumno explore el menu de los diferentes problemas que
tiene para resolver.

DESCRIPCION: Aparecera un titulo de escoger opcién, para que el alumno
pueda escoger una opcion, de los diferentes apartados de problemas para
realizar, se cuenta con problemas de razonamiento como son de parentesco,
lateralidad, matematicos como colocando signos y una seccion que es ¢ cual
es cual?, también tiene la oportunidad de saber el dia y la hora en que se
encuentra interactuando con la propuesta, si lo desea se cuenta con un botén
de regresar a la pantalla anterior. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero dos del apartado problemas a resolver.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN
LATERALIDAD

BIENVENID@ GLORIA
PENSAMIENTO LATERAL

¢ Cuando se puede transportar agua en

GLORIA un colador?

cuando el agua esta congelada

ARCHIVO: PRORE3.APW
TEMA: PENSAMIENTO LATERAL.

OBJETIVO: Que el alumno sea capaz de ver mas alla de lo que sus ojos le
ensefan.

DESCRIPCION: Se le iran mostrando cada uno de los enunciados de
pensamiento lateral al alumno para que este sea capaz de resolverlos, las
respuestas se irdn guardando en un archivo con el registro de la hora y fecha
para después ser trabajadas por el docente, cada vez que el alumno de
respuesta a cada uno dara enter y aparecera el siguiente problema, todos
estos problemas estan programados para que aparezcan en forma aleatoria,
PRORE3.APW agrupa los problemas uno, dos tres, cuatro, cinco y seis, se

sugiere al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 1 del apartado

de lateralidad.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

ARCHIVO: PRORE2.APW
TEMA: FELICIDADES
OBJETIVO: Motivar al alumno, al hacerle saber que ha terminado la actividad.

DESCRIPCION: Aparecera la leyenda de felicidades, y el nombre del alumno

que ha terminado la actividad de problemas de lateralidad, mostrandole en
que dia y hora ha terminado la actividad, se contara con un boton de regresar,
el cual le permitira al alumno retornar al menu de escoger tu opcién, que es el
menu de problemas a resolver. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero dos del apartado de lateralidad.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN PARENTESCO

LAS HERMANAS
INSTRUCCIONES

Marta y Maria son hermanas. Marta tiene dos

sobrinas, que no son sobrinas de Maria. ;Como
G LO RIA puede ser esto? ¢

Lee con atencioén cada
uno de los
enunciados que van porque las sobrinas de Marta son hijas de
apareciendo Maria y es por eso que ho soh sobrinas de
responde en el Maria.
recuadro de abajo y
cuando termines de
responder
da enter, aparecera el
siguiente enunciado.

ARCHIVO: PRORE2.APW

TEMA: PROBLEMAS DE PARENTESCO.

OBJETIVO: Que el alumno sea capaz de resolver los problemas de
parentesco.

DESCRIPCION: Se le iran presentando al alumno todos y cada uno de los
problemas de parentesco, y cuando el alumno de respuesta a ellos dara enter
para continuar, estos problemas estan disefiados para que aparezcan de
forma aleatoria, el archivo PRORE2.APW agrupa Ilos archivos
(prore2.apw,uno, dos, tres, cuatro, cinco y seis), se registraran todas las
respuestas del alumno en un archivo que posteriormente el docente podra
verificar, estos se guardaran con el registro de la fecha y hora en que estén

trabajando los alumnos. Se sugiere al docente trabajar con la sugerencia

didactica numero 1 del apartado parentesco.




ESQUEMA DE NAVEGACION

ARCHIVO: PRORE2.APW

TEMA: FELICIDADES.

OBJETIVO: Motivar al alumno haciéndole saber que ha terminado la actividad
de problemas de parentesco.

DESCRIPCION: Aparecera la leyenda de felicidades, y el nombre del alumno

que ha terminado la actividad de problemas de parentesco, mostrandole en
que dia y hora ha terminado la actividad, se contara con un botén de regresar,
el cual le permitira al alumno retornar al menu de escoger tu opcién, que es el
menu de problemas a resolver. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero dos del apartado parentesco.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN COLOCANDO SIGNOS

GLORIA

Escribe los signos
adecuados para que se
cumpla cada igualdad,
puedes utilizar:

El signo *+ para la suma

El signo - para la resta
La X para el producto
Los : para la division

Después de que escribas
el signo que creas
conveniente da enter para
pasar al siguiente.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

COLOCANDO sSIGIHOS
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ESQUEMA DE NAVEGACION

COLOCANDO SIGNO

GLORIA

Escribe los signos
adecuados para que se
cumpla cada igualdad,

puedes utilizar:

El signo *+ para la suma
El signo = para la resta
La X para el producto

Los : para la division

Después de que escribas
el signo que creas
conveniente da enter para
pasar al siguiente.

ARCHIVO: PRORE4.APW
TEMA: COLOCANDO SIGNOS.
OBJETIVO: Que el alumno sepa el orden en la colocacion de cada signo para

lograr la igualdad en las ecuaciones.

DESCRIPCION: Se muestran solo tres pantallas de la serie de ejercicios que

se proponen en este apartado, aparecera la leyenda de colocando signos, y
los respectivos signos que tiene a su disposicion el alumno, para ir colocando
en cada uno de los recuadros, cada que coloque un signo dara enter para
continuar cuando termine de colocar todos se activaran los botones de
continuar y regresar, permitiéndole tomar cualquiera de las dos decisiones, el
registro de su actividad sera con la fecha y la hora, esta rutina agrupa los
archivos (PRORE4.APW, 41, 42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 49), (PRORES5.APW,
51, 52, 53, 54), apareciendo todos de manera aleatoria. Se sugiere al docente

trabajar con la sugerencia didactica 1 del apartado colocando signos.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN CUAL ES CUAL

GLORIA
(’CUAL ES CUAL? Anota en el recuadro ubicado junto a cada palabra
de la columna izquierda el cédigo de la palabra de la

columna derecha, mas relacionada con ella.

ARCHIVO: PRORE6.APW
TEMA: CUAL ES CUAL.

OBJETIVO: El alumno identifique cédigos para relacionar palabras

DESCRIPCION: Aparecera la leyenda de cual es cudl, asi como las diferentes

palabras que tendra que ir relacionando con los codigos de las palabras de la
derecha, cada que ingrese un codigo dara enter y automaticamente pasara al
siguiente recuadro, una vez que ingrese toda la serie de cdodigos
automaticamente aparecera el boton de continuar, el registro de la actividad
sera en un archivo de texto en el que se registrara la hora y fecha actual. Esta
rutina agrupa los archivos (PROREG6.APW, 61). Se sugiere al docente trabajar

con la sugerencia didactica 1 del apartado cual es cual.
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ESQUEMA DE NAVEGACION

GLORIA

Ahora te invitamos a que des respuesta a los siguientes
cuestionamientos, para ello necesitaras de las relaciones del
ejercicio anterior si es que no las recuerdas te hemos ayudado con
un botén que se encuentra en la parte de abajo, para presentar las
relaciones si no solamente da clic para continuar

<Tendra algin sentido la clave elegida?

¢Podrias proponer algin criterio para ordenar las palabras de la columna
derecha segtin su clave?

no recuerdas la relacion
anterior clic para continuar

da clic aqui para revisarla

ARCHIVO: PROREG2.APW
TEMA: CUESTIONAMIENTOS.

OBJETIVO: El alumno razone sobre sus respuestas

DESCRIPCION: Apareceran las indicaciones de lo que tiene que realizar el

alumno, con respecto a los cuestionamientos que se le hacen de sus
respuestas de las actividades anteriores de cual es cual, también aparecera
un botdn por si el alumno no recuerda la actividad anterior de cédigos puede
volver para observarla, en caso de que solamente quiera dar respuesta a los
cuestionamientos que se le hacen dara clic en continuar, el alumno puede ver
tanto la hora como la fecha actual de la actividad que esta desarrollando. Se
sugiere al docente trabajar con la sugerencia numero 2 del apartado cual es

cual.
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GLORIA
(’CUAL ES CUAL? Anota en el recuadro ubicado junto a cada palabra
de la columna izquierda el cédigo de la palabra de la

columna derecha, mas relacionada con ella.

ARCHIVO: PRORE62.APW
TEMA: CUAL ES CUAL.

OBJETIVO: El alumno pueda volver a observar la actividad de cual es cual.

DESCRIPCION: Apareceran las columnas de las palabras a relacionar, asi

como sus respectivos codigos de relacionamiento, para que el alumno pueda
recordar las actividades anteriores, una vez que el alumno ya tenga
observadas las relaciones anteriores podra continuar para dar respuesta a los
cuestionamientos siguientes, dando clic en el boton indicado. Se sugiere al
docente trabajar con la sugerencia didactica numero 1 del apartado cual es

cual.
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GLORIA
Ahora responde los cuestionamientos

¢Tendra algin sentido la clave elegida?

¢Podrias proponer algin criterio para ordenar las palabras de la columna
derecha segtn su clave?

-
—

ARCHIVO: PRORE62.APW
TEMA: CUAL ES CUAL.

OBJETIVO: El alumno pueda razonar sus respuestas.

DESCRIPCION: Apareceran los cuestionamientos acerca de las actividades
anteriores, para que el alumno pueda dar respuesta a los mismos, una vez
que dé respuesta a los mismos podra continuar, el registro de sus respuestas
a los cuestionamientos se guardara en un archivo para que el docente pueda
recuperarlos posteriormente, las respuestas se guardaran con el registro del
dia y la hora en que el alumno trabaje la actividad. Se sugiere al docente

trabajar con la sugerencia numero 2 del apartado cual es cual.
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CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN JUEGOS

BIENVENID@

QUE QUIERAS
JUGAR

ARCHIVO: JUEGO1.APW

TEMA: MENU DE JUEGOS.

OBJETIVO: El alumno pueda conocer la seccion de juegos.

DESCRIPCION: Aparecera un menu en forma de diagrama de flujo, dando la
bienvenid@ al alumno, y siguiendo el flujo el alumno se dara cuenta de que
tiene dos opciones para jugar, como son el cuadrado magico, y el triangulo
magico el alumno es el que podra seleccionar por el que quiera comenzar,
también cuenta con la opcion de regresar. Se sugiere al docente trabajar con

la sugerencia didactica numero 1 del apartado menu juegos.

43



ESQUEMA DE NAVEGACION

CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN CUADRADO MAGICO

CUADRADO MAGICO

GLORIA

DISTRIBUYE los nameros 1,2,3,4,5,6,7,8 y 9 en
los cuadros de colores de manera que vertical,
horizontal y diagonalmente sumen 15.

ARCHIVO: JUEGO2.APW

TEMA: CUADRADO MAGICO.

OBJETIVO: El alumno pueda ordenar los numeros para que resuelva el
problema que se le plantea.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia con el nombre de cuadrado magico
asi como las instrucciones de lo que tiene que realizar el alumno, en los
cuadros de colores y los numeros que tendra que ordenar, el alumno vera la
fecha y hora actual de la actividad que esta desarrollando, tiene la opcién de
regresar. Se sugiere al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 1

del apartado cuadrado magico.
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CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN TRIANGULO MAGICO

r r

EL TRIANGULO MAGICO

COLOCA los nimeros 1,2,3,45y 6, en
los circulos de manera que la suma de los nimeros de cada
lado sea igual a 10. Analiza tu respuesta y escribe tus
conclusiones cuél fue tu método de resolucion

ARCHIVO: JUEGO3.APW

TEMA: TRIANGULO MAGICO.

OBJETIVO: EI alumno pueda ordenar los numeros para que resuelva el
problema que se le plantea.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia con el nombre de triangulo magico,
asi como las indicaciones de lo que tiene que realizar el alumno, ordenando
los numeros como se le indica, un recuadro donde el alumno dara respuesta a
la forma en que dio solucién al triangulo, sus respuestas se guardaran en un
archivo con el registro de la hora y dia en que trabajo la actividad, el archivo
agrupa dos actividades de diferentes triangulos. Se sugiere al docente trabaje
con la sugerencia didactica numero 1 del apartado triangulo magico.
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FELICIDADES

REGRESAR

ARCHIVO: JUEGO3.APW

TEMA: TRIANGULO MAGICO.

OBJETIVO: Indicarle al alumno que actividad termino.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de felicidades, y el nombre del
alumno que estuvo trabajando la actividad le indicara que ha terminado la
primera actividad de triangulos magicos, dandole la opcién de continuar,
dando el clic de regresar, y siguiente, el alumno podra observar la fecha actual
de su actividad asi como la hora. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 2 del apartado triangulo magico.
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FELICIDADES

REGRESAR

ARCHIVO: JUEGO3.APW

TEMA: TRIANGULO MAGICO.

OBJETIVO: Indicarle al alumno que ha finalizado todas las actividades de
triangulos magicos.

DESCRIPCION: Aparecerda una sentencia de felicidades, y el nombre del
alumno que estuvo trabajando todas las actividades, indicandole que ha
finalizado por completo la actividad de triangulos magicos, dandole la opcién
de regresar, al menu de juegos. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 2 del apartado triangulo magico.
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CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN CONSTRUYE ALGORITMOS

En esta seccion de algoritmos tines dos
opciones de trabajar, colocaras la serie
de numeros segun tu secuencia algoritmica
y dos crearas tus propios algoritmos
dado un problema.

ARCHIVO: ALGORI1.APW

TEMA: MENU ALGORITMOS.

OBJETIVO: Dar a conocer cuantas opciones de actividades tiene el alumno
para trabajar la actividad de algoritmos.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de bienvenida y el nombre del
alumno, las indicaciones de las dos opciones de algoritmos que tiene para
desarrollar, la opcion uno es para que el alumno coloque numeros segun la
secuencia algoritmica, los problemas son de indole cotidiana, y la opcién dos
creara sus propios algoritmos dado un problema, los problemas en la opcién
dos son algoritmos tanto matematicos como cotidianos. Se sugiere al docente

trabajar con la sugerencia didactica 1 del apartado algoritmos.
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CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN OPCION UNO DEL MENU
ALGORITMOS

INSTRUCCIONES
GLORIA

lee con atencion y coloca los niimeros
segun tu secuencia algoritmica.

. ubicar el foco sustituto en el
mismo lugar.

N
| SIGUIENTE >

ARCHIVO: ALGORI2.APW

TEMA: ALGORITMOS COTIDIANOS.

OBJETIVO: Que el alumno sea capaz de ordenar los numeros para dar un
orden de las diferentes sentencias y asi darle solucion al problema planteado.
DESCRIPCION: Aparecerd una sentencia indicando que el alumno esta
trabajando con algoritmos cotidianos, el enunciado del problema asi como las
instrucciones para el alumno, los cuadros de colores indican que ahi tendra
que arrastrar los numeros para completar la secuencia algoritmica, un botén
de siguiente para continuar con los diferentes problemas. Este archivo agrupa
los archivos (ALGORI3.APW, ALGORI4.APW) con dos problemas cada
archivo. Se sugiere al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 2

del apartado algoritmos.
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Finalizaste la seccién de algoritmos
cotidianos para continuar da clic en
siguiente asi podrds resolver la
siguiente seccidn de algoritmos

~

~
SIGUIENTE

ARCHIVO: ALGORI5.APW

TEMA: FINALIZACION DE ACTIVIDAD.

OBJETIVO: Indicarle al alumno que la actividad ha terminado.
DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de que el alumno ya finalizé la
actividad de algoritmos cotidianos, y un botén con la sentencia de siguiente
para que pueda continuar con la siguiente actividad de algoritmos. Se sugiere
al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 3 del apartado
algoritmos.
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CUANDO EL USUARIO DA CLIC EN OPCION DOS DE
ALGORITMOS

ELABORAR UN ALGORITMO PARA CALCULAR EL SUELDO DE UN EMPLEADO

INSTRUCCIONES
GLORIA
se da una resolucion al problema segun una secuencia algoritmica, la cual te pedimos analices si es la correcta en caso
de que no sea la correcta mueve los enunciados segun creas conveniente para resolver el problema.

calcular SUELDO=HRSTRAB*CUOTAHR

N
| SIGUENTE 3

ARCHIVO: ALGORI6.APW

TEMA: ALGORITMOS MATEMATICOS.

OBJETIVO: Que el alumno de solucién a diferentes enunciados de algoritmos
de tipo matematico.

DESCRIPCION: Aparecera el enunciado del problema a resolver, las
instrucciones de lo que tiene que resolver el enunciado del problema
desglosado con la secuencia numérica, y un boton de siguiente para continuar
con los demas problemas de algoritmos para resolver. El archivo
ALGORI6.APW, agrupa los archivos ALGORI7.APW, ALGORI8.APW,
ALGORI9.APW, ALGORI10.APW, ALGORI11.APW, ALGORI12.APW. Se
sugiere al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 4 del apartado

algoritmos.
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TU NOMBRE ES

BIENVENID@

ARCHIVO: DIAG1.APW

TEMA: MENU DIAGRAMAS DE FLUJO.

OBJETIVO: Darle la bienvenida al alumno a la actividad de construccion de
diagramas de flujo.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia donde preguntara el nombre del
alumno, dandole la bienvenida a la seccion de construccidn de algoritmos, y
con la decisiéon de continuar un boton de siguiente, para que comience a
trabajar los diagramas de flujo, una sentencia que le da a conocer la fecha y
hora en que quiere comenzar a trabajar. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 1 del apartado diagramas de flujo.
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Algoritmo que toma como dato de entrada un namero que corresponde a la longitud de un radio y
nos calcula y escribe la longitud de la circunferencia, el area del circulo y el volumen de la esfera que
se corresponden con dicho radio.

[ micio ]
VOLUMEN 1.33 " PI*RADIO " 3

AREA, VOLUMEN

(_Fiv )

ARCHIVO: DIAG2.APW
TEMA: CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO.
OBJETIVO: Que el alumno construya diagramas de flujo.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia con el enunciado del problema a

resolver del diagrama de flujo, el diagrama de flujo, para que el alumno lo lea 'y
analice, un cuadro de texto para que de sus conclusiones del diagrama de
flujo que ha observado. El archivo DIAG2.APW agrupa dos problemas de
algoritmos. Se sugiere al docente trabajar con la sugerencia didactica numero

2 del apartado diagrama de flujo.
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FELICIDADES

REGRESAR

ARCHIVO: DIAG2.APW

TEMA: INDICACION DE TERMINACION DE ACTIVIDAD.

OBJETIVO: Motivar al alumno por la terminacién de la primera actividad de
diagramas de flujo.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de felicidades el nombre del alumno
indicandole que ha terminado la primera actividad de diagramas de flujo y un
boton de siguiente, para continuar trabajando las siguientes actividades,
puede observar la hora y el dia en que esta trabajando la actividad. Se sugiere
al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 3 del apartado

diagrama de flujo.
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Diagrama de Flujo que lee una temperatura en la escala centigrada y calcula y escribe su valor en las
escalas Reamur, Farenheit y Kelvin.

INS RUCCIONES
GLORIA

Lee el enunciado y desarrolla el algoritmo arrastrando
los iconos que completen el diagrama de flujo
posteriormente analiza el problema y escribe tus
conclusiones, si es correcto o no el diagrama de flujo

ARCHIVO: DIAG3.APW
TEMA: CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO.
OBJETIVO: Que el alumno pueda ir construyendo su diagrama de flujo.

DESCRIPCION: Aparece la sentencia del enunciado para resolver, las

instrucciones que se le dan al alumno para que responda sus conclusiones, y
cada uno de los enunciados que tendra que ir arrastrando para formar el
algoritmo completo, se registraran sus conclusiones del alumno en un archivo
de texto, para después ser recuperados por el docente, contando este con un
registro de la fecha y hora en que estuvo trabajando el alumno. Se sugiere al
docente trabajar con la sugerencia didactica numero 2 del apartado diagrama
de flujo.
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FELICIDADES

REGRESAR

ARCHIVO: DIAG3.APW

TEMA: INDICACION DE TERMINACION DE ACTIVIDAD.

OBJETIVO: Motivar al alumno por la terminacion de la segunda actividad de
diagramas de flujo.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de felicidades el nombre del alumno
indicandole que ha terminado la segunda actividad de diagramas de flujo y un
boton de siguiente, para continuar trabajando las siguientes actividades,
puede observar la hora y el dia en que esta trabajando la actividad. Se sugiere
al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 3 del apartado
diagrama de flujo.
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Diagrama de Flujo que lee tres numeros cualesquiera y los escribe ordenados de forma ascendente

INS RUCCIONES
GLORIA

Lee el enunciado y desarrolla el algoritmo arrastrando los enunciados
que completen el diagrama de flujo posteriormente analiza el problema y
escribe tus conclusiones, si es correcto o no el diagrama de flujo

ARCHIVO: DIAG4.APW

TEMA: CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO.

OBJETIVO: Que el alumno pueda ir construyendo su diagrama de flujo.
DESCRIPCION: Aparece la sentencia del enunciado para resolver, las
instrucciones que se le dan al alumno para que responda sus conclusiones, se
registraran sus conclusiones del alumno en un archivo de texto, para después
ser recuperados por el docente, contando este con un registro de la fecha y
hora en que estuvo trabajando el alumno. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 2 del apartado diagrama de flujo.
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FELICIDADES

REGRESAR

ARCHIVO: DIAG3.APW

TEMA: INDICACION DE TERMINACION DE ACTIVIDAD.

OBJETIVO: Motivar al alumno por la terminacién de la tercera actividad de
diagramas de flujo.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de felicidades el nombre del alumno
indicandole que ha terminado la tercera actividad de diagramas de flujo y un
boton de siguiente, para continuar trabajando las siguientes actividades,
puede observar la hora y el dia en que esta trabajando la actividad. Se sugiere
al docente trabajar con la sugerencia didactica numero 3 del apartado
diagrama de flujo.
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Diagrama de Flujo que recibe como datos de entrada una hora expresada en horas, minutos y
segundos que calcula y escribe la hora, minutos y segundos en que sera transcurrido un segundo

GLORIA
Leer HORA, HORA +— HORA + 1

MINUTOS, SEGUNDOS

SEGUNDOS +—SEGUNDOS +1
SEGUNDOS
Escribir HORA,
SEGUNDOS =—10 MINUTOS, SEGUNDOS
MINUTOS -+— MINUTOS +1

MINUTOS

ARCHIVO: DIAG5.APW

TEMA: CONSTRUCCION DE DIAGRAMAS DE FLUJO.

OBJETIVO: Que el alumno pueda ir construyendo su diagrama de flujo.
DESCRIPCION: Aparece la sentencia del enunciado para resolver, las
instrucciones que se le dan al alumno para que responda sus conclusiones, se
registraran sus conclusiones del alumno en un archivo de texto, para después
ser recuperados por el docente, contando este con un registro de la fecha y
hora en que estuvo trabajando el alumno. Se sugiere al docente trabajar con la

sugerencia didactica numero 2 del apartado diagrama de flujo.
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FELICIDADES

REGRESAR

ARCHIVO: DIAG5.APW

TEMA: INDICACION DE TERMINACION DE ACTIVIDADES.

OBJETIVO: Motivar al alumno por la terminacion de todas las actividades de
diagramas de flujo.

DESCRIPCION: Aparecera una sentencia de felicidades el nombre del alumno
indicandole que ha terminado las actividades de diagramas de flujo y un botén
de siguiente, para continuar trabajando las siguientes actividades, puede
observar la hora y el dia en que esta trabajando la actividad. Se sugiere al
docente trabajar con la sugerencia didactica numero 3 del apartado diagrama
de flujo.
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SUGERENCIAS DIDACTICAS

La presente propuesta educativa computacional se espera sirva como un factor de
motivacion en la permanente actualizacidon, creando un ambiente de trabajo que
motive al alumno y permita un aprendizaje significativo. A continuacion se
presentaran cada una de las sugerencias didacticas que se le proponen al

docente.

APARTADO INTRODUCCION AL TEMA
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se recomienda al docente dar una introduccion al tema del que trata la propuesta
educativa computacional, antes de que el alumno comience a trabajar con la
misma asi como los objetivos de la propuesta y lo que se pretende sea logrado al

interactuar el alumno con la misma.

APARTADO CUESTIONAMIENTO DEL ALUMNO
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente, haga hincapié al alumno sobre porque se le hace este
cuestionamiento pues es importante tomar en cuenta a las personas y esto se
hace mediante el nombre de las mismas para ser identificados y poderlos llamar
por su nombre. Esto con el fin de darle la importancia que se merece el alumno y
mediante esto motivarlo para comenzar a trabajar con la propuesta y mas que eso
trabajar con el tema y asi lograr en él una estabilidad en cuanto a sus

aprendizajes.

APARTADO BIENVENIDA DEL ALUMNO
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente, que una vez que el alumno este en esta pantalla de

bienvenida le haga saber que es muy importante tome en cuenta lo que dice el
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botdn de identificar pues le tiene que hacer saber al alumno que es importantisimo
que se identifique, si es que es la primera vez que ingresa a la propuesta
educativa computacional, pues de este registro depende que el docente cuente
con los datos del alumno. Esto se explica en la siguiente sugerencia didactica el

apartado captura de datos.

APARTADO CAPTURA DE DATOS
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente le explique al alumno que es necesario capture todos sus
datos personales, como son: el nombre(s), apellido paterno, apellido materno, asi
como la materia que estda cursando para que el docente tenga un registro
completo del alumno ya que de ello dependen todos los reportes de evaluacion y

aprovechamiento que genera la propuesta.

APARTADO MENU PRINCIPAL
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente le explique al alumno que en el menu principal cada una de
las opciones que aqui aparecen tiene que irlas trabajando dependiendo del tiempo
de cada una de las sesiones que tenga, también es conveniente que el docente le
haga saber al alumno que todo lleva un orden y que la primera opcidén que tiene
que trabajar es la de ideas previas, para llevar una secuencia en su trabajo, para
después trabajar cada una de las rutinas que la integran, y asi sacar el mayor

aprovechamiento posible.

APARTADO IDEAS PREVIAS
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Sugerencia de IDEAS PREVIAS. En esta primera sugerencia se pretende que el
usuario se apropie de conocimientos previos que son basicos sobre Algoritmos y

Diagramas de Flujo.
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Es recomendable que el docente tenga un antecedente de las ideas previas que
tienen los alumnos sobre los Algoritmos y Diagramas de Flujo, planteandole una

serie de preguntas que a continuacion se mencionan:

1. ¢Qué es un Algoritmo?

2. ¢Qué es un Diagrama de Flujo?

3. ¢De qué forma los Algoritmos y Diagramas de Flujo forman parte de
nuestra vida cotidiana?

4. ;Por qué los Algoritmos y Diagramas de Flujo son importantes para un

buen programador?

Mediante una funcién las respuestas a los cuestionamientos anteriores se

guardaran en un archivo de texto llamado ideas previas.

Con lo anterior se pretende que tanto el docente como el alumno conozcan los
conceptos antes y después de haber ejecutado la propuesta educativa para
contrastar los resultados obtenidos con sus saberes previos, de forma individual
como grupal, ya que trabajando la informacién obtenida, se podran crear funciones
como organizar y almacenar dicha informacién para después transformarla en la
generacion de productos nuevos. Una vez obtenida esta informacion se sugiere
que el docente forme equipos de trabajo para trabajar sobre cada una de las
respuestas planteadas por cada uno de los alumnos. Esto lo podra llevar a cabo

ejecutando la rutina de Ideas Previas.

APARTADO FIN DE IDEAS PREVIAS
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente, le haga saber al alumno que ha finalizado la primera
actividad de ideas previas, y que le dé las gracias por todas sus respuestas a los
diferentes cuestionamientos que se le propusieron, también se sugiere trabaje con
el alumno al finalizar esta serie de cuestionamientos organice mesas redondas

con grupos de 5 alumnos cada mesa y les comunique que trabajaran cada una de
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sus respuestas en equipo para después darlas a conocer ante todos los demas

equipos, y trabajarlas en conjunto con el docente.

APARTADO PROBLEMAS A RESOLVER
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente le haga comentario al alumno que esta es una introduccién
al tema de problemas a resolver en el que tendra que ir trabajando dependiendo
del orden que él decida hacerlo. Notarle al alumno que esto es una introduccion a

la parte de problemas a resolver.

APARTADO PROBLEMAS A RESOLVER
SUGERENCIA DIDACTICA 2

Se sugiere al docente hacerle saber al alumno que en esta parte de la actividad de
problemas a resolver cuenta con un menu secundario, en el que tendra seis
opciones diferentes de problemas a resolver, por lo que se le da a conocer que es
el propio alumno el que tiene la decision de ir resolviendo cada uno de ellos como
lo decida y en el orden que quiera, y que a su vez cada una de las actividades
tendra el registro de sus respuestas, las cuales posteriormente seran analizadas
por el docente y si este lo decide las revisara con él mismo para que sepa en que
se equivoco y pueda corregir cada una de sus respuestas, y con ello logre un

mejor aprovechamiento de sus actividades.

APARTADO LATERALIDAD
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente que una vez que los alumnos hayan trabajado con los
diferentes problemas de lateralidad, el docente se dara a la tarea de hablarles de
que en determinado tipo de problemas, no es suficiente el uso del algebra y las
matematicas, sino que lo mas importante es un buen razonamiento mental. Y que
este tipo de problemas no encierran ninguna clase de trampa gramatical ni

dificultad matematica.
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Formara equipos cuatro personas, o mas dependiendo del numero de alumnos en
clase les entregara una serie de ejercicios (anexo 1) pueden ser también de
lateralidad para que resuelvan por equipo, posteriormente les pedira que
expongan cada uno sus resoluciones para debatir en grupo, es conveniente
pedirle a cada equipo que comiencen a razonar por pasos cada uno de sus

problemas, para asi poder empezar a trabajar la secuencia logica.
SUGERENCIA DIDACTICA 2

Se sugiere al docente que una vez que se haya terminado de resolver todos los
ejercicios de lateralidad y aparezca la pantalla de felicidades has terminado la
actividad de problemas de lateralidad, haga varios cuestionamientos como por
ejemplo si el alumno aprendié que siempre es bueno primero analizar cada uno de
los problemas que se le presenten, y desarrollarlos de tal forma que pueda dar
solucion a los mismos, formar mesas de trabajo para que todos opinen en cuanto
a este tipo de problemas si los tomaron en serio o preferirian otro tipo de
problemas para desarrollar su habililidad en la resolucién de los mismos. Mediante
esta pantalla se le da la motivacion al alumno para que sepa que puede ir
avanzando poco a poco, también el docente puede plantearles a sus alumnos que
este tipo de problemas los ayudan a tener un mejor desenvolvimiento en cuanto a

la manera en que piensan.

APARTADO PARENTESCO
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Todos conocemos las relaciones que existen de parentesco, sin embargo muchas
veces no es tan facil, saber que pariente es quién y por ello es mas facil ir
desmenuzando el problema desde raiz dependiendo del tipo de parentesco.

Ahora se sugiere al docente, que vuelva a plantear los seis problemas
recuperandolos del archivo que se ird guardando cuando el alumno de respuesta a
los enunciados, y forme equipos de 5 o 6 personas dependiendo del grupo tan
numeroso que tenga, posteriormente les pida a sus alumnos vayan realizando

esquemas, que les ayuden a ir observando que pariente es con quien como arbol
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genealdgico donde le indique la relacion de un pariente con otro, de esta forma
formara algo que llamamos algoritmos por que ira formando las relaciones,
posteriormente propondra meétodos de debates entre los equipos para ir
exponiendo sus relacionamientos, con los miembros de la familia del problema
que les haya tocado a cada uno de ellos, les mostrara que formando esquemas es
mas facil detectar a cada miembro de la familia.

Estos problemas de parentesco son situaciones que se refieren al numero de
miembros que tiene una familia y su parentesco entre ellos, estos ejercicios tienen
como finalidad desarrollar la capacidad de relacionar lazos familiares, pues se
considera que una misma persona en la familia puede desempenar varias
funciones, como por ejemplo ser hijo o hermano, o ser tio o padre al mismo

tiempo. Este tipo de relacionamientos se pueden clasificar de dos formas:
1.- Segun la cantidad de miembros que conforman una familia.
2.- Segun el relacionamiento familiar que tienen dentro de la familia.

A continuacion se plantean tres ejemplos que pueden ayudar al docente a plantear
la forma de resolver todos los ejemplos que se plantearon en la propuesta

educativa computacional.
EJEMPLO UNO

La familia Martinez hay una madre, padre y sus cuatro hijas. Si ademas cada hija

tiene 2 hermanos, 4 Cuantas personas como minimo conforman dicha familia?
RESOLUCION

Se le plantea al docente haga que sus alumnos elaboren un esquema de
relacionamiento que permita visualizar las relaciones que existen de parentesco

en la familia.
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PADRE D
ESPOSOS
-

HIJOS

En el esquema se puede observar claramente que cada hijo tiene dos hermanos,
ahora se calcula cuantas personas conforman dicha familia y el resultado es el

siguiente:

2+ 4 + 2 =8 personas
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Por lo tanto podemos observar que la familia Martinez esta conformada por ocho
personas, y como se puede observar es mas facil poder observar mediante

esquemas la resolucion al problema.
EJEMPLO DOS

Gloria ve a un hombre y dice: “La unica hermana de ese hombre es la madre de la
suegra de mi esposo”. Qué parentesco tiene la hermana de ese hombre con

Gloria?
RESOLUCION

Analizamos el enunciado e identificamos partes que puedan reemplazarse por su

equivalente.

La suegra de mi esposo ES Mi madre

Entonces simplificamos. La unica hermana de ese hombre es la madre de

mi madre.

La madre de mi madre ES Mi abuela

Seguimos simplificando. La unica hermana de ese hombre es mi abuela. Por lo

tanto la hermana de ese hombre es la abuela de Gloria.
EJEMPLO TRES

En una reunién se encuentran 2 hermanos, 2 padres, 2 hijos, 2 tios, 2 sobrinos, y

2 primos. Calcula el menor numero de personas que hay en dicha reunion.
RESOLUCION

Se plantea que se realice un diagrama, procurando que una misma persona

cumpla varios papeles.
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son primos

es hijo 4

Por lo que se puede observar dado el diagrama con sus relacionamientos, que el
menor numero de personas es 4. Una vez observado que se puede trabajar con
diagramas se propone al docente los realice con sus alumnos, ya que es mas
sencillo dar solucién a cualquier tipo de problema de parentesco. Se sugiere al

docente posteriormente trabajar con los ejemplos del anexo 2.

APARTADO PARENTESCO
SUGERENCIA DIDACTICA 2

Se sugiere al docente que una vez que ha terminado la parte de problemas de
parentesco, motive al alumno haciéndole saber que no solo es necesario resolver
problemas de tipo matematico, para tener un orden en la resolucion de los
mismos, que hay problemas que no necesariamente son matematicos y nos llevan

a desarrollarlos con un determinado orden y es mas facil llegar a una resolucion
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del mismo. Esto es muy practico en este tipo de problemas y le da al alumno una
habilidad en la forma de resolver cada problema. Se sugiere que realice mesas de
debate para dar sus comentarios a la forma en que ellos desarrollaron cada

problema.

APARTADO COLOCANDO SIGNOS
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente que le pida a los alumnos la forma en que resolvieron sus
ejercicios se le pide, que les entregue en hojas por separado tres ejercicios de
colocacién de signos para que el alumno, por separado analice como debe de
colocar cada signo, para obtener el resultado final que se pide, también que le
pida a cada alumno escriba los pasos que siguid para resolver cada uno de los

ejercicios matematicos, comprobando cada igualdad.

APARTADO CUAL ES CUAL
SUGERENCIA DIDACTICA 1

se sugiere al docente que le pida al alumno que clasifique sus respuestas y las
agrupe de la forma que él crea conveniente y le haga saber porque las agrupo de
esa forma las analice cada una de ellas, y vea las claves que tiene a su derecha y
una vez clasificadas argumente sus razones de porque fue que las ordeno de esa

forma, en que se baso6 para realizar dicho ordenamiento.
SUGERENCIA DIDACTICA 2

Se le pide al docente que le haga saber al alumno que no es la unica forma de
resolver el ejercicio, que él proponga su respuesta y le de los criterios que crea
convenientes para la resolucion de los enunciados, después de ello le pida que
realice una lista de enunciados nuevos donde postule relacionamientos y claves,

dando un método de resolucion.
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APARTADO MENU JUEGOS
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se le pide al docente le haga saber al alumno, que este menu le da una
introduccién ya a lo que es un diagrama de flujo pues mediante este diagrama
podra observar como es la secuencia de un flujo. Es conveniente que le haga
saber que los juegos aqui presentados son para ayudarlo a tener un mayor

desenvolvimiento en su forma de pensar para resolver un cuestionamiento.

APARTADO CUADRADO MAGICO
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Existen muchas formas de resolver este problema de cuadrado magico aqui en el
interactivo solo se proponen algunas, se sugiere al docente le plantee a los
alumnos propongan mas meétodos para resolver el enunciado que se planteo al
principio, también les pida a los alumnos que propongan métodos de resolucién a

mismo cuadrado magico.

APARTADO TRIANGULO MAGICO
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Proponer a todos sus alumnos que den por escrito su forma de resolver el
triangulo magico proponiendo sus métodos de resolucién para proponer mas de
una resolucion al mismo, ya que se sabe que igual que en el cuadrado magico no

solamente se tiene una forma de resolucion.
SUGERENCIA DIDACTICA 2

Se sugiere al docente incentive a sus alumnos indicandoles que han terminado la
actividad de triangulos magicos, es una forma de motivarlos para que continuen

con las siguientes actividades.
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APARTADO ALGORITMOS
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente pedir al alumno investigue antes de iniciar la actividad qué
es un algoritmo, y que haga equipos de 5 personas para que den sus respuestas
de lo que investigaron, posteriormente que cada uno escriba su propio significado
de que es un algoritmo, una vez realizado lo anterior pedirle que analice el menu
que tiene dos opciones para empezar a trabajar la actividad, es indistinto por la

que quiera iniciar.

SUGERENCIA DIDACTICA 2

se sugiere al docente pida al alumno investigue que es un algoritmo cotidiano y
proponga varios ejemplos de algoritmos cotidianos, haciendo que pongan su
secuencia u orden como crean conveniente para realizar su secuencia para la
resolucion de sus problemas, posteriormente proponga sus soluciones de sus

ejemplos, en equipos de 5 personas.

SUGERENCIA DIDACTICA 3

Motivar al alumno que ha terminado la seccién de algoritmos cotidianos y
cuestionarle 4 qué tanto ha aprendido hasta este momento con respecto a este tipo
de algoritmos? y en ;qué medida construye algoritmos en todo momento sin

percatarse de ello?.

SUGERENCIA DIDACTICA 4

Se sugiere al docente pida al alumno investigue que es un algoritmo matematico y
proponga varios ejemplos de algoritmos matematicos, haciendo que los resuelvan
poniéndolos en orden como crean conveniente para darle solucion a los

diferentes enunciados.
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APARTADO DIAGRAMAS DE FLUJO
SUGERENCIA DIDACTICA 1

Se sugiere al docente le dé al alumno una pequefa introduccién del tema que va a

comenzar a trabajar, y que tome conciencia de lo que va a realizar.

SUGERENCIA DIDACTICA 2

Se sugiere al docente que una vez que el alumno ya esté resolviendo sus
ejercicios de diagramas de flujo le pida investigue que es un diagrama de flujo y
tome algunos ejemplos de los que resolvié anteriormente de algoritmos cotidianos
y les pida resolverlos mediante algoritmos, forme equipos de 5 personas para que
analicen cada uno sus respuestas de los ejercicios que realizaron y también
concluyan con sus propias palabras el término como tal de lo que significa para
ellos un diagrama de flujo.

Un diagrama de flujo se puede realizar antes de la creacion de los algoritmos, por
lo que se sugiere al docente se aplique esta rutina antes de la creacién de los
algoritmos, esto le ayudara al alumno a visualizar de manera grafica el
planteamiento y resolucion de cualquier problema que se le presente, para
después pasar a la forma textual. Esto lo podra llevar a cabo mediante la rutina
“construye tu diagrama de flujo”, donde se planteara al alumno ejercicios de forma
visual identificando el diagrama de flujo propuesto, o viceversa podra construir sus

propios diagramas de flujo dado un problema.

SUGERENCIA DIDACTICA 3

Se sugiere al docente que una vez que se haya finalizado la primera actividad, se
motive al alumno haciéndole saber que hasta ese momento ha resuelto la primera
actividad de diagramas de flujo, y proponerle una serie mas de ejercicios para que

los resuelva posteriormente.

72



Capitulo 3

Protocolo de
investigacion



PROTOCOLO DE INVESTIGACION

INTRODUCCION

Constantemente como docentes, nos formamos una serie de preguntas en cuanto
a la forma en que ensefiamos y los diferentes problemas educativos a los que nos
enfrentamos, sobre todo por el hecho de saber que no todos los alumnos piensan
igual y es bien sabido que cada ciclo escolar es diferente, por ello es importante
realizar un PROTOCOLO DE INVESTIGACION en el que se pretende averiguar si
la propuesta educativa computacional aqui planteada, resuelve el problema
educativo el cual se plantea como la dificultad en el Aprendizaje y Construccién de

Algoritmos y Diagramas de Flujo.

El presente documento, dara testimonio del impacto que la propuesta
educativa computacional producira o no en los alumnos, esto con el fin de
poder ir mejorando la propuesta y mejorando también componentes que nos
permitan proporcionar una mejor educacion, pues como docentes nos
podremos ir dando cuenta de lo que trasciende con los alumnos al

enfrentarse a nuevas formas de ensenanza.

PREGUNTA DE INVESTIGACION DEL PROTOCOLO

e ;Podria el alumno con la propuesta educativa computacional tener mayor
habilidad para desarrollar cualquier problema mediante el uso de Algoritmos

y Diagramas de Flujo, que con el método convencional?

OBJETIVO DE LA INVESTIGACION

e Averiguar si la propuesta educativa computacional Desarrollo y
Construccién de Algoritmos y Diagramas de Flujo genera mejor habilidad en

la resolucion de problemas en el alumno.
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TIPO DE INVESTIGACION

Se propone una investigacién de tipo experimental con el fin de contrastar la
hipétesis planteada con la realidad. Es experimental porque a través de la
intervencién del investigador se modifica la variable de acuerdo a su consideracion

como causa dentro de una relacién causa -efecto.

Es comparativo porque se aplicara a tres grupos que conforma el experimento,
aplicando tres tratamientos, es decir, se persigue comparar la variable vy

comprobar la hipotesis.

HIPOTESIS

El uso de la propuesta educativa computacional Desarrollo y Construccién de
Algoritmos y Diagramas de Flujo propiciara que los alumnos comprendan la
importancia que tiene el desarrollo adecuado de Algoritmos y Diagramas de Flujo,
esto con el fin de tener un mejor desempefo en la construccidn de programas

viables para algun fin en especifico.

DESCRIPCION DE LA POBLACION

Los alumnos de ingenieria de la Universidad Nacional Autbnoma de México, de la
carrera de computacion del primer semestre, entre las edades de 18 y 19 anos, de
sexo femenino y masculino, y ademas diferentes niveles socioecondmicos, sera la
poblacion en la cual se aplicara la propuesta educativa computacional Desarrollo y

Construccién de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

TRATAMIENTO

De la poblacién definida se tomara una muestra de manera aleatoria, dicha
muestra estara conformada en un grupo.
e Grupo uno conformada por alumnos de la carrera de ingenieria en

computacion de la Universidad Nacional Autbnoma de México. Con este
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grupo se empleara parte de la propuesta educativa computacional asi como

parte del método convencional (descrito en el capitulo uno).

VARIABLE

La variable que se empleara para verificar la prueba de hipotesis es EL NIVEL DE
APLICACION MOSTRADO EN RESPUESTA A LOS PROBLEMAS
PLANTEADOS EN LA PROPUESTA EDUCATIVA COMPUTACIONAL.

Puesto que la variable no puede ser medida de forma cuantitativa, es necesario
hacer uso de indicadores asignando valores a los mismos, que me permitan

verificar la hipotesis.

INDICADOR

INDICADOR EVALUADOR

Las acciones que manifiestan los Soluciond todo sin ningun problema 10
alumnos al dar resolucion a un
problema que no es del tipo

matematico. Dio soluciéon a una parte de la actividad
8

No respondié a ninguna actividad 5

La forma de proceder de los alumnos | S€ compararan los resultados de estas

ante la construccion de un algoritmo y | Operaciones con algunas variantes por
diagramas de flujo. medio de estadistico de prueba.
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ANALISIS ESTADISTICO

Una vez obtenida la informacion que se utilizara en el estudio, se pasa al analisis
estadistico para tipos de muestras que se van a manejar en el presente tipo de

investigacion.

Una hipétesis estadistica es una suposicion o conjetura con respecto a una
caracteristica promedio poblacional. Un medio seguro de probar una hipotesis es
investigar a toda la poblacion; sin embargo, la mayor parte de las veces, esto es
impractico y a veces casi imposible, por lo que es mas adecuado y practico para

probar una hipétesis analizar una parte representativa de la poblacion.

Una muestra, de acuerdo con la teoria de la probabilidad. El resultado del examen
de la muestra conducira al investigador, ya sea a aceptar la hipdtesis o a
rechazarla, para luego tomar una decision, es por ello que aqui tomaremos solo

una muestra de la poblacion a tratar.

El método estadistico que servira para analizar los resultados sera un método que
implica el uso de la distribucién Z. Para probar la hipétesis nula de la hipotesis

planteada.

PROCEDIMIENTO PARA PROBAR LA HIPOTESIS

El procedimiento fundamental por seguir en las pruebas de las hipotesis que

implican el uso de la distribucién Z es el siguiente:

Para averiguar si la propuesta educativa computacional para la ensefianza de
algoritmos y diagramas de flujo para nivel superior, tiene mayor aceptacion que el
método convencional, se tomara una muestra representativa de 50 alumnos, y 50
alumnas hallando que 70 alumnos estaban de acuerdo con la propuesta
computacional, en tanto que 30 alumnos estaban en desacuerdo, ¢qué se puede

decir con un 5% de significancia?
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PASO 1. Se plantean las hipétesis nula y alternativa.

La hipotesis nula Hy es la suposicion que se hace con respecto a una
caracteristica poblacional promedio, la cual es sometida a prueba, y se expresa
suponiendo que no hay diferencia entre los dos valores: estadistico y parametro, o
que la diferencia es cero. La hipotesis alternativa Hy contradice la hipotesis nula, y
se expresa suponiendo que el promedio hipotético es diferente (caso bilateral),
mayor (caso unilateral, extremo derecho) o menor (caso unilateral, extremo
izquierdo).

Donde mi hipotesis nula es:

Ho: El uso de la propuesta educativa computacional Desarrollo y Construccion de
Algoritmos y Diagramas de Flujo NO propiciara que los alumnos comprendan la

importancia que tiene el desarrollo adecuado de Algoritmos y Diagramas de Flujo.

PASO 1:
DONDE:
N1=50 x1=70
N2= 50 x2 =30

PASO 2. Se expresa la diferencia en términos de Z, asi:

PASO 3. Se contrasta el valor calculado de Z con el valor critico Z de la tabla, para
el nivel de significancia dado, con el objeto de ver si se acepta o rechaza Hy. La

regla de decision para aceptar o rechazar esta hipotesis es la siguiente:
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Si Z; es menor, en valor absoluto, que Z,, se acepta en caso contrario se rechaza.

Es decir, si |Z¢| < |Z4| se acepta Ho.

PASO 4. Se toma una decisidon; una vez aceptada o rechazada la hipotesis nula

Ho (PASO 3), se tiene que llegar a una conclusion.
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ANEXOS

ANEXO UNO

La mayoria de las personas estan acostumbradas a resolver las situaciones que
se les presentan en una determinada direccion, no contemplando una gran

cantidad de variables que hay en juego pero invisibles estas a simple vista.

El término “pensamiento lateral” fue propuesto por Edward De Bono para
representar todos esos caminos alternativos que no estamos acostumbrados a
usar. Una buena técnica para resolver este tipo de problemas es la de proponer
todo tipo de ideas, por mas absurdas que resulten, recuerde que nuestra mente
esta limitada por una serie de prejuicios muy dificiles de controlar. Sélo atacando

el problema desde diferentes angulos es cuando vemos todo mas claramente.

Dado lo anterior se sugiere al docente que forme equipos para que den solucion a
los siguientes problemas que también son de lateralidad y posteriormente forme

mesas redondas para observar sus resultados.

Problema 1

Un hombre se dirige inexorablemente al centro de un campo, sabe que cuando
llegue alli morira, pero no puede dejar de ir por mas que se resista ;Puede ud.

explicar la situacion?

Problema 2

¢ Por qué los barberos de Blanes prefieren cortar el pelo a diez gordos antes que a
un flaco?

Problema 3

Un hombre entra dentro de un bar y le solicita al cantinero un vaso de agua. Ellos
no se conocian de antemano. El cantinero toma un arma y le apunta al hombre. El

hombre dice ‘Gracias’ y se retira. ; Qué sucedio?
Problema 4

Un Hombre vive en el 8° piso, todas las mafianas toma el ascensor y se dirige a la
Planta Baja, pero cuando regresa a la noche, solo sube en el mismo hasta el 5°

piso y los restantes lo hace por escalera. ; Como es esto posible?
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Problema 5

Tres sefioras obesas, paseaban debajo de un paraguas de tamafio normal.

¢, CoOmo es posible que no se mojaran?

Aqui se presentan cada una de las respuestas de los problemas, es conveniente
que el docente haga que los alumnos, se enfrenten para dar las soluciones

pertinentes.
Problema 6

En una determinada casa las dos alas del tejado tienen diferente inclinacion; una
ala tiene una inclinacién de 60° y la otra de 70°. Supongamos que un gallo pone

un huevo exactamente en la cumbre. ¢ Hacia cual lado del tejado caeria el huevo?
Problema 7

En una linea de ferrocarril, el tendido tiene doble via excepto en un tunel, que no
es lo bastante ancho para acomodar ambas. Por ello, en el tunel, la linea es de via
simple. Una tarde, entr6 un ten en el tunel marchando en un sentido, y otro tren en
el mismo tunel, pero en sentido contrario. Ambos iban a toda velocidad; y sin

embargo no llegaron a colisionar. Expliquelo.
Problema 8

Este loro es capaz de repetir todo lo que oiga", le asegurd a una sefiora el duefio
de una pajareria. Pero una semana después, la sefiora que lo compro estaba de
vuelta en la tienda, protestando porque el loro no decia ni una sola palabra. Y sin

embargo, el vendedor no le habia mentido. ¢ Puedes explicarlo tu?

Problema 9

Juana le pregunta a Leocadia: ¢ Quién es el hermano de tu hermano que no es tu
hermano?. ; Qué respondi6 Leocadia?

Respuestas

- Problema 1

El hombre es un paracaidista al que no se le abrié su paracaidas.

- Problema 2
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Al cortarles el pelo a 10 personas ganan 10 veces mas que si le cortan sélo a una
- Problema 3

El hombre tenia hipo y pedia el vaso de agua para quitarselo, pero el cantinero
logré percatarse de ello y lo asustd con el arma por lo cual al hombre se le fue el

hipo.

- Problema 4

El hombre es pequefio y no llega hasta el botdn del 8° piso del ascensor.
- Problema 5

Nadie dijo que lloviera

- Problema 6

Los gallos no ponen huevos

- Problema 7

Uno de los trenes entré en el tunel una hora mas tarde que el otro
- Problema 8

El loro era sordo

- Problema 9

Eres tu misma

ANEXO DOS
ARBOLES GENEALOGICOS PARA PENSAR

Este pasatiempo pondra a prueba tu capacidad para resolver algunos de los
enigmas familiares. Completa los siguientes esquemas genealdgicos, teniendo en
cuenta que la generacion mas antigua esta situada en la parte superior, los padres
a la izquierda de las madres y los hijos por orden de nacimiento, de izquierda a

derecha.
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PROBLEMA UNO

Pistas:

- Miguel y Alejandro se llaman "papa" e "hijo" entre ellos.

- Fernando tiene un hermano mayor que él.

- Alejandro es hermano de Carmen.

- Alberto es el abuelo materno de Marcos.

- Maria solo tiene 2 hijos/as, al igual que Carmen y Alberto.

- Tomas es el cufiado de Lucia.

- Berta es la hermana pequefia de su hermana pero es mayor que su hermano.

- Patricia es sobrina de Carmen.
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PROBLEMA DOS

Pistas:

- Oscar es hermano del padre de José.

- Ana naci6 después que su hermana.

- Isabel es la hija del hermano de Carlos.

- Joaquin y Carlos solo tienen hijos varones.

- Marta es la suegra de Sonia y de otra muijer.
- Maria tiene dos hijas.

- Sergio tiene un hermano pequeno.

85



ANEXOS

PROBLEMA TRES

Pistas:

- Dolores tiene un hijo varén.

- David y Claudia nacieron tras establecerse el Euro como moneda en Europa.

- Miguel es primo hermano de Javier, quien nacio el ano en que D. Juan Carlos fue
proclamado Rey de Espafia.

- Adela se caso recién terminada la Guerra Civil en Espana.

- Luis tiene tres nietos/as.

- Irene es la hija mayor de Rosa.

- Pablo y Felipe son cufiados y nacieron el aio en que acabd la Segunda Guerra
Mundial.

- Silvia nacio el ano en que se aprobo la Constitucion espafola.

- Javier, Luis y Pablo comparten el primer apellido.
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RESPUESTAS

PROBLEMA UNO

Alberto Maria
Alejandro Lucia Tomas Carmen
Patricia Berta Miguel Marcos Fernando
PROBLEMA DOS
Joaquin Marta
Oscar Maria Carlos Sonia
Isabel Ana Sergio José
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PROBLEMA TRES
Luis Adela
Pablo Dolores Felipe Rosa
Javier Silvia Irene Miguel
Claudia David
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