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Resumen

El “Modelo de referencia de aprendizaje en el Diseiio y Construccion de Programas”, constituye un
modelo del procese enseflanza — aprendizaje a lenev en consideracion en la fase de “programacién” en el
Ciclo de Desarrollo de Sistemas de Informacin (tradicional y vigente: Andlisis — Disefio —
Programacion); es dectr, consfruccién de un SOFTWARE de aplicacién. El desarvollo de Ias tecnologias
de informacion, la facilidad de uso y disponibilidad en el mercado de diferentes herramientas de desarrollo
(lengunjes de programacidn), amerita que los procesos de ensefianza — aprendizaje tengan como
fundamento y principio el conocimiento, la aplicacién de la teoria; es decir, el disefio y aplicacidn de la
teorin con caracteristica fundamental de dosis de innovacién, caracleristica base para la generacion de
Huevos conocimienitos.

Elmodelo que se plantea se sustenta en el conecimiento real y vivencial de Jos problemas para su solucion,
Sobre la base de dicho conocimiento se tiene en consideracion el uso de las herramientas que proporciona
las tecnologies de informacidn y posteriormente su expresion como un modelo para la fase de
programacion (lineas de codigo en algiin lenguaje de programacin) a fin de que cualesquier ordenador
(computadora) dela solucidn vespuesta al problema en la opor funidad yexactitud esperada.
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Abstract

The "Reference Model learning in the Design and Construction Programs” is a model of teaching -
learning process o take into consideration in the process of "programming” in the Development Cycle
Information Systems (traditional and current: Analysis - Design - Programming), ie, construction of a
software application. The development of information technologies, ease of use and goatlability in the
market of different development tools (programming languages), warrants that the teaching — learning
process kave as the basis and principle the knowledge, application of the theory; that is, the design and
application of theory with fundamental characteristic of doses of innovation, base feature for the
generation of new knowledge.
The model that arises is hased on real and experiential knowledge of the problems for solution. Based on
that knowledge is taken into consideration the use of the tools provided by information technology and
lnter its expression as a model for the programming phase (lines of code in some programming language)
so that any computer (computer) give the solution response to the probiem at the time and expected
ACCUYacy.
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Introduccidon

Enla revista Afio ] N2 1 setiembre 2006 PARADIGMAS del Departamento Académico de Ingenieria
se publicé el articulo titulado “Un modelo de como aprender a “programar” para la solucién de
problemas de cardcter especifico”. El presente trabajo constituye una nueva version del mismo
concepto y finalidad. Los enfoques de aseguramiento de calidad y/o mejora continua son de
aplicaciénenla formulacion del presente Articulo.

El desarrollo de! presente considera los puntos: Estrategia en el proceso Ensefianza — Aprendizaje,
Programaciony loslenguajes de programacion, Leery estudiar verbos del conocimiento, Modelo de
referencia de aprendizaje en el disefio y construccién de programas, Ejemplo de aplicacién y
Ejemplo Académico de presentacion.

Estrategia en el proceso Ensefianza - Aprendizaje

Las politicas de estado no consideran politicas de innovacion, de investigacion en aras del crear
nuevos conocimientos y/o un benchmarking adecuado y eficiente a las necesidades del desarrollo
nacional y/o institucional. Bl proceso de ensefianza — aprendizaje es la aplicacién fria del desarrollo
de las tecnologias; v como [al, se convierte en el instrumento de formar profesionales (usuarios
expertos) con poca capacidad de investigacién; es decir, casi mulo la capacidad de crear, analisis, de
andlisis critico; lo cual va significando la despersenalizacién cientifico, tecnologico y social de las
[nstituciones Educativas, fundamentalmente de las Universidades.

136



APLICACION DE UN MODELO DE REFERENCIA DE APRENDIZAJE EN EL DNSENO Y CONSTRUCCION DE PROGRAMAS
DE SOLUCION DE PROBLEMAS DE CARACTER ESPECIFICO

El desarrollo de las tecnologias obliga a los nuevos profesionales observar competencias acorde alas
tendencias y exigencias del mercado laboral global. El proceso Ensefianza — Aprendizaje, los
estamentos mismos que son parte de la formacion profesional asi como el Estado deberan redefinir
estrategias y sentar las bases de una educacion que tenga mision — objetivo — meta la innovacion,
crear conocimiento y su aplicacion en pro del desarrollo.

Programacion y loslenguajes de programacion

Programacidn es laaccién de programar, es construir un programa, un Software; es decir, el disefio y
construccién simultanea de Hneas de cddigo respetando las reglas v/o sintaxis del lenguaje de
programacion (L.P) bajo uso que de respuesta —solucién a los problemas planteados.

Programacion — Programar : Programa, Codigo, Software < lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacién llamados ahora “herramientas de desarrollo” & Software de
desarrello y uno de los componentes en el concepto amplio de Tecnologias de Informacién y de la
Comunicacion (TIC's), tienden ha abreviar la capacidad de diagnéstico, andlisis v el tiempo de
construccién o desarrollo de Sistemas de Informacion (Software). Las “instrucciones y/o comandos”
de los lenguajes de programacion encapsulan un conjunto de subprogramas (subinstrucciones,
rutinas o subrutinas); lo que podemos definir ahora a los lenguaje de programacién como el
conjunto de “metainstrucciones”.

La funcion del programador y/o desarrollador se ve facilitado en la tarea de programacién, pero
pierde la capacidad de diagnéstico, de andlisis; es decir, operar muy mecanicamente las
herramientas de desarrollo.

Loslenguajes de programacién {(LP) conceptualizado por tanto como el conjunto relacional de meta
instrucciones, marca del nuevo profesional un nuevo perfil y como tal el procese ensefianza —

aprendizaje deberd responder a tal reto. Anivel de férmula, un lenguaje de programacion y como
sindnimo ahora como herramientas de desarrollo estard definido como Meta instrucciones

1P Lenguaje de programacion
N Lenguaje de desarrollo

LFP = Meta instrucciones

LP=} (ZMeta instrucciones(i))
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Leery estudiar verbos del conocimiento

El reto del proceso ensefianza - aprendizaje es marcar en el alumno desde su inicio en asumir el rol /
competencia de “analista funcional” ¥ en la formulacién de “modelos matematicos”; as{ mismo, en
el conocimiento de las caracteristicas, relaciones, implicancias de las tecnologias de informacién, de
los “problemas”, de los preblemas que han de tener su solucién mediante el uso del computador.

La capacidad de matematizar (disefio de modelos o férmulas matemadticas) los conceptos y reglas,
ayuda al entendimiento de los problemas y ello implica saber leer, saber estudiar. El uso y abuso de
la codificacion, programacion & el ordenamiento relacional de los meta instrucciones no llevard ala
respuesta del “problema” si previamente no se haya entendido ef problema, el problema en su real
dimensidn y contexto; de ahi la siguiente frase:

“El'problema del problema, estd en entender el problemta”

El conocimiento del problema (leer, estudiar) implica identificar y definir alternativas de solucidn,
seleccion de la alternativa y su expresion como un MODELO de solucidn del problema
{tradicionalmente llamado algoritmo) estard significando la capacidad de solucién de problemas
utilizando medios tecnoldgicos; es decir, la computadora.

El no ser solo USUARIOS de la tecnologia sino creadores y/o innovadores implica la préctica
constante de la lectura y por ende del estudio. La lectura, el estudio, la voluntad y decision de
innovar, de generar nuevos conocimientos nos hard menos dependientes, mas libre de nuestro
destino.

Modelo de referencia de aprendizaje en el disefio v construccién de
programas

El proceso ensefianza — aprendizaje en la formacién del ingeniero y fundamentalmente en la
capacidad de disefio y construccién de PROGRAMAS o SOFTWARE deberd responder en su etapa
inicial al reto del entendimiento real del problema; asi mismo, a su solucion préctica y/o vivencial a
la solucidén mediante el uso de herramientas TIC ((fimética) para luego disefiar el modelo légico de
solucién y finalmente la construccién del programa haciendo uso de algin lenguaje o herramienta
(software) de programacion.

PROBLEMAS (s )—> (Conacimiento)), : Modelo solucion }— PROGRAMA

roltema
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APLICACION DE UN MODELO DE REFERENCIA DE APRENDIZAJE EN EL DISENC Y CONSTRUCCION DE PROGRAMAS

DE SOLUCICN DE PROBLEMAS DE CARACTER ESPECIFICO

T Programa =} J

El conocimiento del problerna plantea como modelo de referencia las fases de:

»  Modelo solucion vivencial (MSVivencial)

»  Muodelo sohucién tecnologia manual (MStecMan)

e Moedelo solucion tecnologia herramientas TICs —
MStecHtic's

e Modelo solucién del problema: definicidn de
Estructuras o Sentencias (algoritmo)

o Programa solucién del problema: Programa o
Lineas de Codige

MSWivencial
PROBLEA:{A(?)- > (Cam}cimienm atenna © MStecMan 3{
lMStech’tic’s J

Modelo

Serlucion

} = PROGRAMA

Conocimiento del problema

; (MSVE\’@:MMZ]

‘ MStecMan 1 B (L'S'O)V"
i i EficacialliSO ), "
‘ MStecHrtic's v ’

+ s T ROGRAMACION
{Ejzcacm(b 50

HERRAMIENTAY

{Conocimicnto del problema l
4

I

El modelo se expresa mediante la grafica N® T:

§ Sglucidn Y
% vivencial §

Hipdel de

4 Programa
SOUCION del

Sehidkin gl
prablema

QACLNHEMO
detgrablema

Solucitn §

| Clases y Objetos .
| Estructuras algorimicas

Grafica N" 1. Modelo de referencia de aprendizaje en el disefio y construccidn de programas
Fuente: Elaboracidn propia
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Ejemplo de aplicacion

Problema: Construir un programa en Java que calcule el drea lateral 6 el drea total de un cubo de “n”
centimetros de arista (“n” dato aingresar por pantalla-teclado).

Conocimiento del problema:

= Conocimientos previos; los conceptos de los términos: calcular, area, Arealateral, drea total,
cubo, “n”, centimetros, arista, lado

iz,

e “n”=aristaclado
» Problema: Calcularel drealateral 0 el drea total deun cubo

Conceptos clave:

» Poliedro regular formado por seis caras cuadradas.

»  FEl cube es un ortoedro {sus caras son perpendiculares) con todas
las aristas iguales.

« El drea lateral de un cubo es: Al=4a2

+ El 4rea total de un cubo de arista a es: At = 6a2

«  El cubo se llama también hexaedro regular ¢, simplemente,
hexaedro.

Solucién TecMan

e« Datos:lado=a=L
o Calculo:

|
Arealaterul = Z A realadrm([)

i=l
Areal.ateral = Areal | + Areal 2 + Areal.3+ Areal 4
[
Arealotal = z Arealados (.r)

i=l

AreaToial = Areal1+ Areal 2 + Areal 3+ Areal 4+ Areal 5+ Areal.6
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APLICACION DE UN MODELO DE REFERENCIA DE APRENDIZAJE EN EL DISENO ¥ CONSTRUCCION DE PROGRAMAS
DE SOLUCKOIN DE PROBLEMAS DE CARACTER ESPECIFICO

Solucion vivencial

= Dibujo o construccién de la figura cubo
» Definir una unidad de medida

o Numero de lados del cubo

» Calcular el 4rea de cada lado del cubo
+ Sumar las dreas de los lados del cubo

Solucidn Herramientas TIC

» Conecimientos previo; herramientas de productividad; manejd de 1a Hoja de
Calculo — Excel, Lotus 123, etc.

» Definicién de los datos en la hoja de calculo

o Manejo de CELDAS:

Concepto-variohies M?@S: Operocion Unidad de medida

4L Arista: §  dats cm datos de entrads
a5 Mimere de lados: 4 date  deio-concepio
'__:gﬁ_"-;: Hamern de caray: [ dato dato - conceplo
Ly Ares de cada carg 25 =sed "cd omi
Area lateral: 100 =+C7~ 05 om2
Arza Total: 160 =+c7"eb om2

Disefio del Modelo

Definir _Problema — Andlisis _ Problema — Disello __Algoritmo = PROGRAMA

Andlisis (problema - QUE) — Disefio (algoritmo — COMO) — programa - HACER

El conocimiento del “problema” permitird el disefio del MODELO de solucion; es decir, la
definicién e interrelacién de los acciones y/o eventos necesarios gue permitird encontrar la
respuesta del “problema”. Desde luego, el modelo que se plantea constituye una alternativa y es
independiente ala herramienta de desarrollo parasuimplementacion.
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El proceso ensefianza — aprendizaje deberd centrarse en la definicidén del MODELQ, modelo
alternativo de sclucion del “problema” lo que en el enfoque estructurade se conoce con el nombre
de ALGORITMO (pseudocddigo y/o diagramas de flujo)

Construccion del Programa. Ejemplo del cddigo

La expresién del MODELQ en base a las reglas y sintaxis de alguna herramienta de desarrollo,
constituye el “programa”; es decir, el cddigo como lenguaje intermedio para el entendimiento y
gjecucion por el ordenador o computadora.

/Definicion de variables

intll, opc; //11=arista, opc=opcidn para el calculo del drea lateral o area total
intalateral, atotal;

/t

Scanner xleer =new Scanner{System.in);

/Método leer

publicvoid LeerLado()

{
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APLICACION DE UN MODELO DE REFERENCIA DE APRENDIZAJE EN EL DISENC Y CONSTRUCCION DE PROGRAMAS
DE SCLUCION DE PRORBLEMAS DE CARACTER ESPECIFICO

System.out. println("Ingresarlado ¢ Arista del Cubo™);
11 = xleer.nextInt();
System.out.println("Ingresar la opcion: 1 =Arealateral, 2=Area Total");
opc=xleer.nextInt();
}
//Método escogerla opeidn de cdleulo, operacidén y mosirar
{{Condicional doble (if - else}
public void CalcularMostrar()
{
iffopc==1)
{
alateral =4 (11 *11);
Systern.out.println("El area lateral del cubo es: "+ alateral);

}

else
{
atotal=5*(11*11);
System.out.println("El area total del cubo es: " + atotal);
]
}

/IMétodo escoger la opcion de calculo, operacion y mostrar
//Condicional doble {switch{) — case)

public void CalcularMostrarx()
|
switch(opc)
{
casel:
{
alateral=4% (11*11);
System.out.println("El arealateral del cuboes: " + alateral);
break;
t
case2:
{
atotal =57 (11*11);
System.out.println{"El area total del cubo es: " +atotal);
break;
}
default:
System.out.println("Opcion digitada fuera de rango");
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Modelo académico de presentacidn

Enunciado del problema: Construir un programa en Java que calcule el area lateral o el area
total de un cubo de “n” centimetros de arista {“n” dato a ingresar por pantalla - teclado).

Diagrama de Flujo Pseudocodige Variables - Métodos Programa

CONCLUSIONES

El desarrollo de las Tecnologias de Informacion, el modelo mental del desarrollador (alumno -
programador) definen su estrategia y/o estilo en la fase de “programacion” de considerar el ciclo
de desarrollo de Sistemas de Informacion (Software).

La presencia y participacién del docente esla piedra angular en los primeros peldaiios en. el proceso
de entendimiento y aprendizaje. £l docente con el enfoque dinamico de vivir, el entendimiento y
solucién de los problemas mediante medios computacionales incrementa la eficacia en el disefio y
construccion de programas o lineas de codigo que permiten solucién de problemas.

El modelo como propuesta estd sujeto a observaciones de critica, mejora y los aportes deberan

orientarse a como ensefiar y aprender mejor a “programar” y por ende ser mas competitivos en el
disefio y construccidn de sistemas de informacion o Software.
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