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Resumen

El presente articulo, se desarrolla con la finalidad de describir una nueva propues-
ta metodolégica, para la ensefianza de la Unidad de Aprendi-
zaje de programacion, en la Unidad Académica de Ingenieria,
para promover la formacién académica adecuada para los es-
tudiantes inscritos en dicha Unidad de Aprendizaje de la carre-
ra de Ingeniero en Computacién. Como es sabido, la educaciéon
actual en esta institucion se fundamenta en las Tecnologias de
la Informacién y la Comunicacién (TIC's), por ello la propues-
ta presentada se cimenta en el uso de herramientas educativas
de esta modalidad que ha venido revolucionando la Educacion
en México desde hace casi dos décadas, por eso mismo dichas
tecnologias deben ser aprovechadas por el estudiante y el do-
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cente, para dar una mejor solucién a cualquier problema que se
le presente al momento de aplicar los conceptos de programa-
cion. Como parte de los resultados se pretende que el estudian-
te aplique la propuesta etapa por etapa para que se apliquen
los resultados de una manera concreta y eficaz.

Palabras clave: TIC's, educacién, programacién, metodologia
para la ensefanza.

Abstract

This article, it develops with the aim of describing a new method-
ological proposal, for the teaching of unit of programming learn-
ing, in the Academic Unit of Engineering, to promote adequate
academic training for students registered in the Unit of learning of
the career of Computer Engineer. As is known, the current educa-
tion in this institution is based on the Information Technology and
Communication (TIC’s), therefore the proposal is founded on the
use of educational tools of this modality that has been revolution-
izing education in Mexico from for almost two decades, by that
same technologies must be utilized by both the student and by the
teacher, to give a better solution to any problem that they are pres-
ent at the time of applying the concepts of programming. As part
of the results it is intended that the student to apply the proposal
stage by stage to the implementation of the outcome of a practical
and effective manner.

Key words: ICT, education, programming, teaching methodology.

1. Introduccién to a la carrera de Ingeniero en Computacion;

dando como resultado una secuencia de pro-

Desde hace mucho tiempo, la carrera de In- blematicas como conocimiento obsoleto o

geniero en Computacién de la Unidad Aca- ~ incompetente.

démica de Ingenieria en la Universidad

cesidad desde sus inicios en los afios 907s,
de crear ingenieros con gran habilidad y ca-
pacidad de programar de una manera exce-
lente, dificultad que no se ha solucionado
hasta la actualidad. El problema surge cuan-
do el alumno egresado no cumple al ciento
por ciento el perfil que deberia cubrir respec-
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problematica que se vive en la Unidad Aca-
démica de Ingenieria por el bajo indice de
egresados con un buen perfil de Ingeniero en
Computacioén, que se puede definir como un
bajo indice de excelentes ingenieros.

Para analizar esta problemaética, es necesario
de mencionar sus causas. Una de ella es la re-
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probacién. Se entiende por reprobar como el
hecho de no haber sido aprobado o apto del
conocimiento necesario de una Unidad de
Aprendizaje.

La reprobacion se vive a diario en todas las
Unidades de Aprendizaje, pero se denota
mas en la de programacion de la carrera de
Ingeniero en Computacion, incluso en otras
carreras que llevan esa Unidad de Aprendi-
zaje. Los estudiantes lo viven por experien-
cia propia o de compafieros de clase.

Dado los motivos mencionados, son funda-
mentales para abordar la investigacion, y de-
finir una solucién a dicho problema, por lo
que se desarrollé6 una metodologia que le
permitiera al facilitador abordar de una ma-
nera mas concreta y definida la Unidad de
Aprendizaje de programacion, de tal forma
que el alumno aprenda bien a programar,
para evitar el alto indice de reprobacién.

2. Planteamiento

La educacion en la Unidad Académica de In-
genieria es tradicional y tipica, metodologias
sin resultado que han usado los docentes lla-
mados ahora facilitadores. Este problema se
vive desde que surgio la carrera de Ingenie-
ro en Computaciéon en la Unidad Académica,
por lo tanto surge la necesidad del docente,
de mejorar dichas metodologias para obte-
ner buenos indicadores en egresados con un
verdadero alto porcentaje de conocimientos
y habilidades, que les permitan poder com-
petir en el &mbito laboral.

En torno a esta problematica que se vive en
dicha institucién educativa, ha surgido una
propuesta metodolégica que se basa en las
TIC’s, para mejorar el desempefio educati-
vo del alumno a lo largo de su carrera, desde
el primer semestre aprovechando esta meto-
dologia. Es importante que el facilitador des-
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cubra el talento o en su defecto, la habilidad
para programar de cada uno de los estudian-
tes, con el fin de identificar los problemas de
aprendizaje que tienen cada uno de ellos des-
de que se inicia a forjar como ingeniero.

La propuesta debe ser concreta, en la que se
defina por partes de como el alumno debe ir
progresando gradualmente el conocimiento
de forma especifica, de acuerdo a las etapas
que se establezcan. Cada una de las etapas
debe cumplir puntualmente un objetivo, de
no ser asi, el rumbo que tomara el conoci-
miento, serd equivocado y perjudicial para
el alumno, por lo tanto se debera ser cuida-
doso en la manera de concretar las ideas por
cada etapa.

Como bien se explic6, que las etapas deben
cumplir de manera perfecta un objetivo, el
alumno puede concentrarse en el objetivo de
la etapa siguiente. Acorde a las etapas que
vayan pasando, se debe sufrir un cambio re-
lativo en el que la dificultad debe subir y que
a la vez, esté relacionado con la nueva eta-
pa siguiente para facilitar la transicién en-
tre una etapa y otra. Para garantizar que se
cumpla el ciclo de las etapas, todas deben ha-
berse realizado de manera secuencial sin dis-
tincion alguna.

Al finalizar todas las etapas, el alumno pue-
de presentar una respuesta bien definida de
la solucioén al problema del que esté inmerso.
Es importante que al finalizar la Gltima eta-
pa se verifique si la solucién al mismo se ha
cumplido, de no ser asi, el alumno tiene el
privilegio de regresar a alguna de las etapas
que le permita solucionar su error.

El alumno inexperto en programacioén, va a
adquirir un conocimiento mas rapido y ob-
teniendo un avance académicamente mucho
mejor usando esta metodologia, comparén-
dola con la tradicional. Cabe sefialar que la
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propuesta debe enfocarse hacia personas que
tienen poca o nula experiencia programan-
do, es decir, hacia estudiantes que no tienen
el conocimiento basico de programacion.

3. Metodologia propuesta

Se propone una metodologia que contem-
ple una solucién gradual a un problema, esto
significa que el alumno debe dar soluciones
parciales hasta ofrecer una respuesta defini-
tiva, concreta y consistente.

La metodologia se plantea en cinco etapas

para que el alumno deba dar una solucién

a cierto problema que tenga que resolver en

un programa. Las cinco etapas de las que se

habla, van desde la mas basica y facil, has-
ta la mas completa y dificil de llegar, las cua-
les son:

* Nivel 1: Implica realizar un anélisis y cla-
rificar conceptos que permitan definir
una solucién general del problema.

* Nivel 2: Realizar una solucién general
que se base en un lenguaje natural. Se
propone un lenguaje natural basado en
UML usando los casos de uso.

* Nivel 3: Disefiar diagramas de flujo para
la resolucién del problema. Dicho dia-
grama debe basarse en el caso de uso que
se realizo en el nivel 2, dicho diagrama
debe ser mas concreto que el caso de uso.

* Nivel 4: Hacer un algoritmo en un pseu-
docodigo (falso lenguaje) [1] mas detalla-
do basado en el diagrama de flujo hecho
anteriormente.

* Nivel 5: Escribir un programa basado
en cualquier lenguaje de programacion
(lenguaje formal) basado en el nivel 4.

Cada nivel debe cumplir las expectativas que

tiene como objetivo, por consiguiente supe-
rar los del nivel anterior. La propuesta con-
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sidera que los cinco niveles constituyen una
piramide, la cual empieza desde el nivel mas
basico que de acuerdo en la posicion y drea
proporcionada, es el tiempo en el cual el
alumno se tarda mas en resolver dicho nivel.
Se le llama la piramide del tiempo, la que in-
cluye todo lo anteriormente mencionado, tal
como se muestra en la Figura 1.

Se debe destacar que del nivel 1 al nivel 5, se
propone usar software libre adecuado, que
le facilite al alumno dar respuesta al objeti-
vo planteado.

3.1. Nivel 1

En el nivel uno se debe comprender, definir
claramente y conceptualmente el problema;
como consecuencia se tendran que despejar
todas las dudas al respecto.

En este nivel es importante que se defina el
o los objetivos especificos sin ambigiiedades,
ya que es de suma importancia que se realice
un andlisis minucioso, para que se determine
la solucién del programa.

EnlaFigura 1, se muestra que el nivel 1 deter-
mina la disciplina y por ello se clarifican con-
ceptos técnicos, que pudieran ser relevantes
al momento de realizar tareas en niveles pos-
teriores. Los conceptos deben coincidir con
la disciplina de la que se esté tratando, por lo
consiguiente, esto beneficia al alumno en no
ser ambiguo o abordar otra temdtica que esté
en otro campo o area.

El tiempo no debe escatimarse en ningtn
momento en el trayecto del andlisis en este
nivel. Entre mayor tiempo se tome, es me-
nor el riesgo de cometer un error en niveles
superiores.
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Figura 1. Piramide del tiempo.

Nivel5
Procedimiento
en lenguaje
formal.
Nivela Procedimiento
en un falso lenguaje.
Nivel3 Procedimiento en diagrama de
flujo.
Nivel2 Procedimiento en lenguaje natural.
Nivell Descripcidn del problema o definicidn del problema,

Objetivo del problema, Disciplina, Clarificar conceptos.

Fuente: elaboracién propia.

Para ejemplificar el nivel, se indica en un

ejemplo:

* Descripcion del problema: Se necesita
un programa, que calcule y muestre en
pantalla si un namero introducido en el
programa es primo o no lo es.

* Objetivo del problema: Calcular si un
numero introducido en el programa es
primo o no.

* Disciplina: Matematicas.

* C(larificar conceptos: Numero primo.
(Qué es un ntimero primo?, ;Cémo cal-
cular un ndmero primo?, ;Cémo des-
cubrir si es un namero primo?, si hay
excepciones ;Cudles son?

(Qué es un nimero primo?: un namero pri-
mo es cualquier namero natural mayor a 1,

tenga exactamente 2 divisores distintos, los
cuales son el uno, y el ntimero mismo [2].

(Como descubrir si es un niimero primo?:
la forma de descubrir si es un ntimero primo,
es ir dividiendo consecutivamente el name-
ro a identificar desde el 1 hasta el namero a
identificar.

¢(Como calcular un ntimero primo?: Nume-
ro 3:3/1=3,3/2=1.5,3/3=1 -> El niimero 3 es
primo porque tiene solo 2 divisores que son
el 1y el 3. Namero 4:4/1=4,4/2=2,4/3=1.3,
4/4=1 -> El namero 4 no es primo, porque
tiene 3 divisores, los cuales sonel 1,2y 4.

Si hay excepciones ;Cudles son?: Si las hay,

y son: no pueden ser nimero negativos, ni el
namero uno o el cero.
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3.2. Nivel 2

En el segundo nivel, el alumno debe de dar
solucion parcial de manera general usando
un lenguaje natural, tal como el lenguaje que
habla en su vida diaria.

El alumno debe revisar y basarse en el nivel
anterior, dejando claramente definidos los
objetivos, la terminologia y dudas para que
se pueda analizar una posible solucién. En
el actual nivel se debe tardar menos tiempo
para transitar al siguiente.

Para el alumno primerizo o inexperto, esta
etapa es muy importante porque en este mo-
mento sus ideas empiezan a fluir, en el cual
el panorama se amplia hasta el grado de ana-
lizar y comparar con detenimiento, si esas
ideas de solucién son las mas adecuadas
para darle seguimiento.

Es fundamental darle la debida importancia
a este nivel, porque se define la légica para
la resolucion del problema. La légica es ex-
tremadamente sustancial para que cualquier
problema sea resuelto correctamente, es de-
cir, que si la l6gica falla, el resultado sera in-
correcto y por ende, el programa no dara
solucion al problema original.

En la propuesta se contempla usar el Len-
guaje Unificado de Modelado (UML) [3] el
cual le permite al alumno escribir y expresar
de forma general sus ideas para resolver di-
cho problema. En este nivel el alumno se tor-
na con mas libertad y autoridad para decidir
cual, o cuéles seran sus vias de solucion.

El Lenguaje de Modelado Unificado es muy
extenso, el cual implica que, hacer todos los
diagramas no tendria gran relevancia para
un programa relativamente sencillo, es por
eso que Unicamente se enfoca hacia el dia-
grama de casos de uso.

Figura 2. Representaciéon de un diagrama de Casos de Uso

ey ?\“‘

:ﬁ {'-"C. aso de Uso 1
/ T

Actor

extend

Fuente: elaboracién propia.

Un caso de uso es una notacién no una me-
todologia [4], el cual denota gréficamente los
pasos y este debe ser de facil entendimien-
to; es precisamente el motivo de los casos de
uso aunque se diga que no es de relevancia
por el hecho de que los diagramas UML se
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enfoquen a sistemas orientado a objetos (ver
Figura 2).

Aunque en los inicios del aprendizaje de la
programacion se utilice una programacién
procedural, el empleo de los casos de uso
es vital ya que ademaés agiliza el aprendiza-
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je, también ayuda a que en algunos afios, el
alumno tenga los conocimientos y habilida-
des para desarrollar sistemas grandes, en el
que descubra que las bases del conocimien-
to de programacién se encuentran en el ané-
lisis y planeacion de un proyecto apoyado en
el UML.

El aprovechamiento del UML, concretamen-
te de los casos de uso, el alumno centrara el
objetivo del problema en una soluciéon de
una forma gréfica, combinado con el lengua-
je natural de su idioma le facilitara enfocarse
en el razonamiento del problema sin preo-
cuparse de sintaxis o reglas gramaticales, es
por ello que la propuesta en el nivel 2 se en-
foca en los diagramas de casos de uso.

Para describir un caso de uso, se puede decir
que son los principales medios para obtener
la funcionalidad del sistema desde la pers-
pectiva del usuario [4]. Los casos de uso es-
tan definidos por actores, casos y relaciones
que se pueden dar entre estos mismos.

Un actor es un usuario del sistema, ya sea
una persona o ente, que tenga interaccion o
en su defecto, otro sistema computacional
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que realice una accién o que proporcione un
valor al propio sistema [4].

Un caso de uso es una representacion general
del comportamiento del sistema, definiendo
los pasos y reglas que deberan ser llevados a
cabo, incluso denotando descripciones y co-
mentarios en el diagrama que represente el
caso de uso [4].

Una relacién dentro del diagrama de casos
de uso puede utilizarse para relacionar la ac-
tividad entre un actor sobre uno, dos o més
casos de uso, o asimismo, algo no muy co-
mun, entre dos actores. Estas relaciones pue-
den incluir un caso de uso dentro de otro,
también puede extenderse hacia otro caso de
uso, o en su defecto una simple relacién.

En el problema que se resolvié en el nivel 1
se tuvo un objetivo, dicho que se puede re-
solver y llevar a cabo en el nivel 2 utilizando
los casos de uso. En este segundo nivel se de-
termina como va a interactuar el sistema con
todos los actores y los casos que se puedan
presentar, para ello se ejemplifica la propues-
ta en la Figura 3.

Figura 3. Diagrama de casos de uso para determinar un ndmero primo

Sisterma

{ Determinando el nimero si es primo o I'D %
/
Lsuaric

;" Mostrando en pantalla si el namero es primo o no

Fuente: elaboraciéon propia.
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En la Figura 3, se detalla un diagrama de ca-
sos de uso para determinar si un nimero es
primo o no lo es. En el diagrama de caso de
uso anteriormente expuesto, se expresa que
cada caso explica de forma general una activi-
dad, reflejado en un verbo en gerundio, en el
cual recae la tarea concreta a realizar®. Dicho
diagrama resume en todo momento el coémo
y cuando se debe realizar una tarea. En este
contexto el nivel 2 seré el origen del nivel 3.

3.3. Nivel 3

El nivel 3 plantea utilizar una ideologia simi-
lar planteada al del nivel 2, debido a que en
éste se propone utilizar diagramas en el modo
gréfico que faciliten la transicion de un nivel
a otro aumentando la dificultad, pero a la vez
asumiendo un nivel gradual que el alumno
no perciba dificultades de manera brusca.

En el diagrama de flujo se pretende interpre-
tar lo que se disefi¢ en el diagrama de casos
de uso, de esta manera cada caso debe ser
plasmado en pasos mas concretos, ddndole
la facilidad al alumno de ver graficamente el
flujo de los datos.

Se concluy6 que en el nivel 3 se implementa-
ran los diagramas de flujo, ya que ofrecen la
ventaja de una mayor comprensioén del pro-
ceso a través de un dibujo, para seguir la se-
cuencia de lo que se plasmoé en el segundo
nivel, debido a que el cerebro capta y recono-
ce mas facilmente los dibujos.

Los diagramas de flujo le permiten al alum-
no detectar y mejorar problemas en el pro-
ceso de un flujo. Dicho diagrama representa
un algoritmo® que estructura concretamente

2 La herramienta propuesta para realizar los casos de
uso es ArgoUML [5].

3 Laherramienta propuesta para realizar los diagramas
de flujo es FreeDFD [6].
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los pasos de forma gréfica, para dar solucién
a un problema en particular. Cada diagrama
de flujo es diferente con el simple hecho de
tratar objetivos diferentes, pero todos siguen
una notacién similar, en el que un diagrama
tiene un inicio y un final.

Se usan los diagramas de flujo para ver el pa-
norama completo del flujo que conlleva la so-
lucién, para que en su momento se detecten
errores que puedan ser corregidos a tiempo.

Figura 4. Representacion
de un diagrama de flujo

(o )

\ cio

.

Fuente: elaboracién propia.

La simbologia es la misma para todos los dia-
gramas de flujo, en este concepto unos sim-
bolos denotan la entrada de datos, salida o
procesamiento de informacion.
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El diagrama de flujo que se muestra en la Fi-
gura 4, es una muestra de como el flujo de
datos puede cambiar. La parte interesante de
los diagramas de flujo, es visualizar grafica-
mente el flujo de la informacién hasta con-
cluir el ciclo del mismo.

El tratamiento de datos en todo proceso den-
tro del diagrama de flujo, tiene como par-
ticularidad relacionar dos o mas datos, eso
influye en utilizar los llamados operadores,
los cuales son de tipo 16gico, de relacién, arit-
méticos y asignacion.

Figura 5. Primera parte
del diagrama de flujo.

Fuente: elaboracién propia.

Los operadores logicos permiten relacionar
dos o mas variables que se relacionan me-
diante operaciones logicas, en comparaciéon
de los operadores de asignacién que asignan
informacién. Los operadores de relacién ha-
cen preguntas sobre alguna situacion sobre
dos datos, por el contrario, los operadores
aritméticos realizan operaciones matemati-
cas sencillas sobre dos o mas datos.
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Figura 6. Segunda parte
del diagrama de flujo.

-~ e

4{:’ nume MOD =0 >

. -

con +4— con+1

— ¥

. it

{ Fin (Para) )
b iy

L}

. -

Fuente: elaboracion propia.

El algoritmo que corresponde al diagrama
de casos de uso que se ejemplific6 en el nivel
2, se realizara por bloques, ddndole solucién
concretamente a cada caso de uso, del dia-
grama en el nivel anterior.

El diagrama de flujo se dividi6é en partes o
bloques para identificar cada caso de uso. En
la Figura 5 detalla claramente el inicio del
diagrama, posteriormente asigna la cantidad
de cero a la variable con, y por dltimo intro-
duce un namero al sistema. Esto concluye
que se cumple el primer caso de uso del dia-
grama realizado en el segundo nivel.

El segundo caso de uso del nivel 2, calcula
si el namero ingresado es primo, procedi-
miento que es mostrado en la Figura 6. Ana-
lizando el diagrama de flujo en este segundo
bloque, es interesante observar que se hace
un recorrido desde 1 hasta el ntimero intro-
ducido, por consiguiente, en cada uno de
éste se revisa si el resultado de la divisién es

RevisTa VincuLos VoL. 10 NUMERO 2, Jutio be 2013, pp. 105-118

113



n PROPUESTA METODOLOGICA PARA LA ENSENANZA DE LA PROGRAMACION EN LA UNIDAD ACADEMICA DE INGENIERIA DE LA UAGRO

114

cero, de esta manera se contabilizan las veces
que el niamero es divisible.

Al finalizar las operaciones y comparacio-
nes, se pregunta si las veces que el nimero
fue dividido se realizé mas de 2 veces, enton-
ces muestra en pantalla que no es primo, en
caso contrario muestra la leyenda en pantalla
que es primo (ver Figura 7). Esta parte final
del algoritmo de flujo es equivalente al dlti-
mo caso de uso del diagrama que se elabor6
en el segundo nivel.

El diagrama de flujo completo se conforma
uniendo las Figuras 5, 6 y 7 de forma vertical.
El algoritmo definitivo es un método concre-
to, que resuelve el objetivo que se defini6 en
el nivel 1. El programa propuesto para reali-
zar dicha tarea es FreeDFD* [6].

Figura 7. Tercera parte

del diagrama de flujo.

5.~ I S
= ] Primo | “_:_: No primo II
Il. Fin \|
\ /
Fuente: elaboracién propia.
3.4. Nivel 4

El nivel 4 plantea una pentltima etapa para
llegar a concluir en una solucién, que brinde

4 La herramienta libre, propuesta para realizar los dia-
grama de flujo mas facil y rdpido.
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servicio o resultados a un cliente, es decir que
el cliente haga uso de un producto como tal.

El presente nivel es el que se encarga de de-
finir secuencialmente los datos, al igual que
en el diagrama de flujo, con la diferencia de
que el algoritmo en pseudocédigo (falso len-
guaje), no utiliza graficos para representar la
l6gica. El algoritmo en pseudocédigo es una
serie de instrucciones, que asemeja su estruc-
tura a un programa (por eso llamado falso
lenguaje), por este motivo es importante de-
sarrollarlo porque el dltimo nivel se basa en
este algoritmo, que practicamente es el mapa
o la documentacion del programa.

El algoritmo en pseudoc6digo es fundamen-
tal, ya que después de haberlo concluido, es
relativamente facil hacer un programa en
cualquier lenguaje de programacion basan-
dose en dicho algoritmo.

Los diagramas de flujo tienen los mismos
operadores que el pseudocddigo, lo que los
diferencia es la forma de representar una ins-
truccién, dado que en el diagrama se repre-
senta graficamente y en el pseudocédigo con
letras. Una de las ventajas que se tiene al usar
los algoritmos en pseudocddigo, es que tiene
la flexibilidad de escribir las 6rdenes en un
lenguaje coloquial, es decir, en espafiol.

El trabajo que se hace en los niveles anterio-
res, es significativo para llegar a elaborar un
algoritmo bien estructurado en pseudocédi-
go, por este motivo, se muestra en la Tabla 1
el procedimiento para llegar a la solucién del
objetivo que se tiene escrito en el primer nivel.

El algoritmo en pseudocédigo es el refle-
jo casi real del c6digo de un programa, tal y
como se ejemplifica detalladamente y de ma-
nera legible el procedimiento en la Tabla 1.
De esta demostracion queda claro y convin-
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cente que el algoritmo en pseudocédigo de-
beria plantearse en el nivel 4.

Al finalizar el nivel 4, el tiempo que se de-
moraria un alumno en programar secuen-
cialmente el algoritmo en pseudocédigo, es
relativamente menor que si se hubiese hecho
directamente sin haber seguido el camino de
la propuesta que se plantea en este articulo.

En la Tabla 1, se ve reflejado el trabajo que
se ha seguido durante todos los niveles an-
teriores, por consiguiente el resultado que se
escriba en el proximo nivel (c6digo del pro-
grama) serd estrictamente basado en el algo-
ritmo de pseudocddigo. El programa que se
propone para la realizacién de algoritmos en
pseudocodigo es PSelnt [7], ya que es una
herramienta libre y gratuita para escribir al-
goritmos en pseudocodigo.

Tabla 1. Algoritmo en
pseudocodigo del nivel 4

Algoritmo del primo

1: Proceso primo

2: con <-0;

3: Leer nume;

4: Para i<-1 Hasta nume Con Paso 1 Hacer
5: Si nume MOD i = 0 Entonces
6: con<-con+1;
7: FinSi

8: FinPara

9: Si con > 2 Entonces

10: Escribir “No primo”;
11: Sino

12: Escribir “Primo”;

13: FinSi

14: FinProceso

Fuente: elaboracién propia.
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3.5. Nivel 5

El dltimo paso propuesto es el nivel 5, en el
que se transforma un algoritmo en pseudo-
co6digo a un programa, o en su defecto un sis-
tema computacional.

La transiciéon de un pseudocédigo a un len-
guaje de programacién es muy fécil, el pro-
blema surgiré si no se sabe correctamente la
sintaxis del lenguaje en el que se requiera es-
cribir. El resultado del nivel 5, es producto de
todo el esfuerzo que se realiz6 en los cuatro
niveles anteriormente descritos.

El lenguaje de programacién que se toma en
cuenta en esta etapa para ser el mas adecua-
do y correcto para personas que se les hace
dificil la programacion es Python.

Se prefiere Python por muchos factores,

como son:

* Es un lenguaje similar a un algoritmo en
pseudocodigo.

* Es multiplataforma.

* Los programas son muy compactos.

* Elcédigo es entendible.

* Esunlenguaje comodo, rapido y flexible.

* Esun lenguaje limpio y ordenado.

Para comparar el resultado del algoritmo en
pseudocodigo con el programa desarrollado,
se debe realizar completamente dicho pro-
grama. Es importante para el alumno iden-
tificar como evoluciona el proyecto desde el
nivel uno hasta el nivel 5, asi mismo dando
resultando el cédigo en el lenguaje python
(ver Tabla 2).
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Tabla 2. Codigo del programa
primo en python

Programa primo

con=0
nume=input(”Escriba un nimero: “)
for x in range(1,int(nume)+1):
if int(nume) % x==0:
con=con+1
if con > 2:
print(“No primo”)
else:

print(“Primo”)

El resultado es magnifico, si se compara
con el algoritmo en pseudocédigo, ya que
son menos lineas de codigo generado en di-
cho lenguaje. Por tal motivo, al concluir se
demuestra que es factible el uso de Python
como primer lenguaje de programacion, o en
caso contrario, como un lenguaje que impul-
se el conocimiento.

4. Resultados

Los resultados propuestos a mediano y lar-
go plazo son; que el estudiante se autoevaltie
provocando que se motive y mejore su cono-
cimiento y habilidades en un par de afios. Es
importante disminuir el indice de reproba-
cion a lo largo de la carrera de Ingeniero en
Computacién en la Unidad de Aprendizaje
de programacion.

Se espera que en un maximo de seis meses en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
maestros, se instruyan en el uso de las TIC's,
para aplicarlas en los estudiantes.
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Se estima que en un maximo de cuatro afios,
la Unidad Académica de Ingenieria sobresal-
ga académicamente egresando estudiantes
de calidad, con conocimientos, habilidades,
fortalezas y destrezas que les permitan com-
petir en el &mbito laboral.

Es valioso no distraerse en ningin momento
en la aplicacion de la propuesta, de lo contra-
rio ningun resultado esperado sera favorable
o confiable.
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