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Resumen

Ensefar a solucionar problemas es uno de los temas mas complejos a tratar en
cualquier educacion y es la base para el proceso de ensefianza aprendizaje de
programacion. El presente trabajo, es fruto del trabajo cientifico metodoldgico de la
disciplina Lenguajes y Técnicas de Programacion, en él se pretende reflexionar
acerca de como utilizar los problemas para motivar a los alumnos por el
aprendizaje de la programacion. Para realizar el articulo se aplicé la revisién de
documentos, tales como: programas de estudio de disciplina y asignaturas, se
analizé y sintetizé la informacion obtenida de una fuente bibliografica amplia y
actualizada, y se siguio la metodologia para la ensefianza de la informatica llamada

problema base.
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USING PROBLEMS IN PROGRAMMING LESSONS TO INCREASE S TUDENTS’
MOTIVATION
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Abstract

To teach to solve problems is one of the most complex problems in any educational
system ad the basis for learning computer programming. This work is a product of
the methodological work carried out by the Language and programming techniques,
and is focused on how to use problems to motivate students towards the learning of
computer programming. For the developing of this article some documents were
analyzed such as: Subject program’s and guide lines, and also the bibliography was
analyzed and synthesized following a methodology for the teaching of informatics

called base problem.
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INTRODUCCION

Una de las necesidades que los seres humanos pueden experimentar, desde el
momento en que toman conciencia de su personalidad individual y de la realidad
que los envuelve, es tratar de comprender la naturaleza de las emociones, su
relacion con el pensamiento racional y el modo en que ambas dimensiones
interactian y condicionan sus actos.

La motivacion resulta también imprescindible en todo acto de ensefianza y
aprendizaje. La practica profesional y la revision de bibliografia sobre el tema,
permiten establecer que la mayor parte de los problemas en el aprendizaje de los
estudiantes radican en la inadecuada motivacion.

Es tradicional que los estudiantes de todas las latitudes hallen dificultades en el
aprendizaje de la programacion y que una parte apreciable sientan aversion hacia
su estudio. Ello es consecuencia natural y légica de la falta de comprensién de sus
contenidos y esta falta se debe a que la ensefianza les llega por lo comun alejada

de sus intereses cotidianos.
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Lo anteriormente explicado es el sustento del presente trabajo que tiene como
objetivo: elaborar un grupo de problemas que permitan motivar a los alumnos por el
estudio del contenido relacionado con las técnicas de programacion imperativa.
DESARROLLO

Acerca de la motivaciéon se han pronunciado diferentes psicologos y pedagogos,
una de las definiciones es:

“Llamamos motivacion al conjunto concatenado de procesos psiquicos (que
implican la actividad nerviosa superior y reflejan la realidad objetiva a través de las
condiciones internas e la personalidad) que conteniendo el papel activo y
relativamente auténomo de la personalidad, y en su constante transformacion y
determinacion reciprocas con la actividad externa, sus objetos y estimulos, van
dirigidos a satisfacer las necesidades del hombre, y en consecuencia, regulan la
direccion (el objeto — meta) y la intensidad o activacion del comportamiento,
manifestandose como actividad motivada.” (Gonzalez Serra, D.J., 1995:2).

El andlisis de la anterior definicibn permite interpretar: la motivacién es un impulso
que posibilita mantener una cierta continuidad en la acciébn que acerca a la
consecucion de un objetivo y que una vez logrado saciara una necesidad.
Restringiendo el concepto a motivacion en el contexto del proceso de ensefianza
aprendizaje, se puede plantear que:

“Entendemos por motivaciéon hacia el estudio aquel conjunto de procesos psiquicos
que regulan la direccién e intensidad de la actividad hacia el cumplimiento de la
necesidad y exigencia social de que el individuo se prepare (adquiera los
conocimientos, habilidades, capacidades y rasgos caracterolégicos necesarios)
para que, posteriormente, pueda trabajar, ser (til a la sociedad y convivir en ella.”
(Gonzalez Serra, D.J., 1995:164).

En un andlisis mas profundo, se puede plantear que los motivos pueden ser
extrinsecos e intrinsecos, dentro de los extrinsecos considera algunos como son: el
deber hacia los padres, el deber de cumplir con la organizacién politica; la
necesidad de valoracion (de obtener buenas notas, recibir la aprobaciéon de los
demas y ocupar un lugar prestigioso), la necesidad de posesion de dinero y bienes
en el futuro (asegurar el bienestar material en el futuro); a su vez los intrinsecos

contemplan: el deber de estudiar y prepararse para un trabajo futuro, el deber de
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prepararse para luchas por ideales politicos, la intension profesional (la orientacion
hacia un determinado oficio o profesién), el interés cognoscitivo, la necesidad de
adquirir nuevas habilidades, habitos y conocimientos, la necesidad de auto
valorarse y auto realizarse..

Como informacion conclusiva que sirvio de sustento a las ideas desarrolladas por
los autores del presente trabajo, se puede plantear:

“Los estimulos intrinsecos, en definitiva promueven una motivacion autonoma hacia
el estudio, asi como la elaboracion personal de aspiraciones hacia el aprendizaje,
la vida profesional y laboral futura; tiene una importancia fundamental en el logro de
una motivacion persistente y en desarrollo que condice a la calidad en el estudio, a
la formacion de una personalidad capaz y bien orientada moralmente.” (Gonzalez
Serra, D.J., 1995:169).

Teniendo en cuenta lo anteriormente analizado, se considera que es esencial
buscar vias, para que los alumnos que deben cursar la disciplina Lenguajes y
Técnicas de Programacion, “se enamoren” de la programacion, esta relacion
afectiva, hay que iniciarla desde los contenidos de la técnica de programacion
imperativa y estructurada que es momento inicial, donde los alumnos deben
descubrir el fascinante mundo de la resolucibn de problemas, mediante un
algoritmo que sera programado en un lenguaje de programacion y ejecutado en un
equipo de cdmputo.

Llegado a este punto se puede responder la siguiente pregunta ¢qué es un
problema?

Una definicién, que aporta la idea esencial de que para resolver un problema hay
gue tener en cuenta sus condiciones, ya que estas condicionan la via a utilizar es:
“...debe entenderse por problema un fin dado en determinadas condiciones. Con
este criterio el autor tiene en cuenta el hecho de que cada problema le plantea a
quien lo resuelve, la necesidad de obtener determinado producto (fin) que no
puede ser alcanzado por cualquier via, sino solo por aquella que permiten las
condiciones del problema.” (A. N. Leontiev, citado por Labarrere Sarduy, A.,
1987:6).

Acercando el presente estudio a la ciencia de la computacién se puede plantear

que:
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Un ejercicio expresado mediante una formulacion linguistica que contiene los
elementos estructurales siguientes:

1. Datos o informaciones conocidas y necesarias.

2. Resultados o informaciones desconocidas.

Y que tiene como propdsito u objetivo esencial la busqueda de un modelo o
algoritmo para resolverlo.” (Expdsito Ricardo, Carlos., 2001:35).

Tomando como base toda la fundamentacién anteriormente planteada se puede
pasar a ejemplificar la idea concebida. Para ello se escoge la asignatura:
Fundamentos de Programacion 1l, de la disciplina Lenguajes y Técnicas de
Programacion, que se imparte en tercer afio de la carrera Educacion Laboral e
Informatica, que se estudia en la facultad de Ciencias Técnicas e Informatica, en la
universidad pedagogica “Capitan Silverio Blanco Nufiez”, de la provincia de Sancti
Spiritus.

El objetivo relacionado con la solucion de problemas, presente en el programa de la
asignatura es: resolver problemas aplicando los conceptos y procedimientos de la
Informatica en general y en particular de la programacion estructurada con la
técnica imperativa fomentando la creacion de intereses motivacionales, habilidades
profesionales e investigativas en el proceso de su resolucion.

Los contenidos esenciales, de las unidades destinadas a la programacion, son:

1. Programacion de la estructura algoritmica lineal.
2. Programacion de la estructura algoritmica alternativa.
3. Programacioén de la estructura algoritmica repetitiva. Ciclo determinado. Ciclo

indeterminado evitable e inevitable.

A partir de este objetivo y sistema de contenido iniciales, se planteara un conjunto
de problemas y la explicacion didactica de su uso, para ser utilizados en la
motivacion de clases de introduccion de nuevo contenido (conferencias), acerca de
las estructuras basicas de programacion.

1) Estructura lineal. La esencia de esta estructura es: entrar informacion,
calcular e imprimir los resultados.

a) Sugerencia de problema a utilizar: En la asignatura Confecciones Manuales,
ustedes, dentro de otros aspectos, realizaron el calculo de la longitud de la cinta de

una sierra de cinta sinfin. Elabore un programa que reciba como datos de entrada
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el valor de la longitud entre volantas y el radio de las volantas y devuelva como
resultado la longitud de la cinta. (longitud < 2 *Longitud entre volantas + 2
Radio)

b) Explicacion didactica para lograr la motivacion con su utilizacion. Este
problema permite desarrollar la interdisciplinariedad, pues los alumnos han
realizado el anterior célculo, en la asignatura Confecciones Manuales, por ende
tienen conocimiento de las operaciones matematicas involucradas en él. Ademas
con el uso de este problema el estudiante puede percibir que la programacion le
permite automatizar calculos que como especialista de educacion laboral, algin dia
puede tener necesidad de realizar. Estos aspectos permiten al profesor lograr que
el estudiante desarrolle motivos intrinsecos, en base a que el alumno puede ver
que la elaboraciéon del programa le puede servir para hacer céalculos, como futuro
profesor de educacion laboral.

2) Estructura alternativa. La esencia de esta estructura es utilizar las
condicionales que conllevan a la toma de decisiones, mediante la instruccién:
if <condicion> then <bloque 1> else <bloque 2>

a) Sugerencia de problema a utilizar. Se recomienda iniciar la clase orientando
al alumno que realice, en la maquina, un programa para el calculo de alguna
férmula matematica que involucre algun tipo de restriccion en el dominio, esto pudo
incluso ser orientado como estudio independiente. Por ejemplo, se pudo orientar
hacer el programa para calcular el valor de y =Vx.

b) Explicacion didactica para lograr la motivacion con su utilizacion. Después
gue los estudiantes pongan a punto el programa, entonces se puede orientar que lo
ejecuten con un valor adecuado al dominio, pero en una segunda ejecuciéon de
prueba se le debe orientar que lo ejecuten con un valor negativo de la X, esto
traerd como consecuencia un error de ejecucion. A partir de este problema, se
puede hacer un analisis técnico de como el buen programador debe restringir al
maximo que los errores del usuario provoguen rupturas en la ejecucion del cédigo,
después se puede introducir la instruccion if then else, como solucion al problema
del error de ejecucion. Este tipo de problema puede desarrollar motivos intrinsecos,
pues el estudiante se enfrenta a algo muy emocionante que es resolver un error

gue presenta una version inicial del problema.
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3) Estructura repetitiva. La esencia de esta estructura es repetir procesos, es
decir, en los programas que se realicen se debera ejecutar mas de una vez una
secuencia de ordenes.

a) Estructura repetitiva determinada. Este tipo de repeticion es aquella donde
se conoce la cantidad de repeticiones, si es conocida por el programador la
repeticion es fija, cuando se presupone que sera conocida por el usuario entonces
es variable.

) Sugerencia de problema a utilizar. Se inicia la clase orientando al alumno
que realice un programa que entre dos numeros y calcule la media. Después se le
pide que piense en cdmo modificar este programa para el caso de tres numeros,
para el caso de 4 numeros, ...de esta forma se hace ver al alumno que hay que
entrar datos, sumar y dividir entre la cantidad de datos entrados. Sobre esta base
se formaliza un problema para motivar la clase: Se desea hacer un programa para
ayudar al coordinador de afio a redactar su informe final, donde se va a calcular el
promedio de calificaciones de un estudiante. Se debe tener en cuenta que el
programa sea lo mas general posible y satisfaga las expectativas del coordinador
de cualquier afio.

1)) Explicacion didactica para lograr la motivacion con su utilizacion. Este tipo de
problema permite hacer ver al alumno como la computadora puede ser una
herramienta de trabajo que sirva de apoyo a cualquier profesional en su labor,
especificamente el alumno puede ver como los conocimientos de programacion le
pueden ayudar incluso en los informes que él debe hacer en su practica laboral,
permitiendo esto desarrollar motivos intrinsecos en los alumnos.

b) Estructura repetitiva indeterminada evitable. Este tipo de repeticion es
aguella donde no se conoce la cantidad de repeticiones y no se tiene control acerca
del dato que puede representar el fin de la lista.

) Sugerencia de problema a utilizar. Los estudios sociales son muy utiles para
conocer los estados de opinion de la poblacion, incluso las opiniones por estratos
sociales, raciales o religiosos. Elabore un programa para ser instalado en una
computadora que sera colocada en la venta de boletos a la entrada del estadio
“José Antonio Huelga”, donde se le tomaran a los asistentes a un juego de béisbol
los siguientes datos: edad, sexo, nivel de escolaridad. Después de entrada esa
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informacion se desea calcular: la media de edad, porcentaje de mujeres que
asisten, porcentaje de universitarios que asisten, mayor edad de las personas.

1)) Explicacion didactica para lograr la motivacion con su utilizacion. Este tipo de
problema permite involucrar al alumno, de forma incipiente, en el mundo de los
estados de opinién. El estudiante puede apreciar que al igual que el ciclo
determinado, en el indeterminado evitable hay que realizar procesos que se repiten
(entrada de datos, sumas, conteos); pero que la gran diferencia estriba en que
nadie puede saber las personas que asistiran al estadio, por lo tanto la cantidad es
desconocida, incluso también es desconocida la informacién de la ultima persona a
entrar. Al resolver problemas de este tipo el alumno puede ver la importancia de la
programaciéon en algo tan actual en las noticias como es los estados de opinion,
procesamiento de encuestas, entrevistas y de esta forma puede tener un
acercamiento a la utilidad de esta técnica en su futura labor profesional.

C) Estructura repetitiva indeterminada inevitable. Este tipo de repeticion es
aquella donde no se conoce la cantidad de repeticiones, pero si se sabe las
caracteristicas del ultimo dato a entrar.

) Sugerencia de problema a utilizar: Los profesores del centro han sido
convocados a una reunion en el teatro que va a presidir la maxima autoridad
(rector). Se coloca una computadora en la entrada de dicho recinto, para tomar los
siguientes datos de los asistentes: categoria docente, facultad, departamento, sexo,
edad. Se le sefiala al programador que el rector se personara en el local cuando las
personas que van a asistir lo hayan realizado, por ende la maxima autoridad sera la
Gltima persona en brindar sus datos al usuario del programa. Después de entrada
la informacién se desea obtener: promedio de edad de los asistentes, porcentaje de
mujeres contra el total de participantes, cantidad de personas de la facultad de
Ciencias Técnicas e Informatica, edad de la persona mas joven que participe en la
actividad y sea del departamento de Informatica.

1)) Explicacion didactica para lograr la motivacion con su utilizacién. ElI alumno
puede apreciar como este tipo de problema tiene puntos de contacto con los
utilizados para el ciclo determinado al realizar repeticiones de entrada de datos,
sumas y conteos; ademas tiene su parecido al ciclo indeterminado inevitable al no

ser conocido la cantidad de repeticiones; pero se diferencia en que si es conocida
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la informacion de la persona que termina el ciclo. Este tipo de problema permite
qgue el estudiante vea cémo simples detalles en el enunciado de los problemas de
ciclo, exigen distintas vias de solucion, reafirmando lo visto en el concepto de A. N.
Leontiev, citado al inicio de este trabajo y permitiendo que el alumno reafirme los
motivos intrinsecos formados en con los ejemplos anteriores.

CONCLUSIONES

Con el presente trabajo se ha fundamentado la variante para motivar a los
alumnos para aprender las técnicas de programacion imperativas estructuradas,
que consiste en utilizar problemas al inicio de la clase, para lograr en ellos una
motivacion autbnoma, derivada de impulsos intrinsecos, inherentes al propio
contenido y de esta forma apoyar en una mejor calidad en el proceso de ensefianza
aprendizaje.
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