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Resumen

La introduccion de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones en
la escuela cubana ha significado una revolucion en multiples sentidos, siendo
objeto de estudio, herramienta de trabajo y medio de ensefianza. La
investigacion: “Actividades docentes para desarrollar habilidades en la
Programacién Visual con estructura repetitiva” en los alumnos de duodécimo
grado, muestra elementos tedricos y practicos sobre el aprendizaje de la
Informatica, con el objetivo de poner en practica actividades docentes que
puedan ser utilizadas en las clases de consolidacion, propiciando la motivacion
hacia el estudio.

Se partié de un diagndstico inicial que posibilitd la aplicacion de esta propuesta,
durante el proceso investigativo, se utilizaron métodos tedricos, empiricos y
matematicos. Este trabajo facilitara la preparacion de los alumnos y elevara la
calidad del aprendizaje sobre la programacion, ademas de servir como apoyo a

la literatura de la asignatura.
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INTRODUCCION
El desarrollo de la ciencia y de la técnica en todas sus manifestaciones y su
aplicacién a las diferentes esferas de la vida de los jovenes, resulta de gran
importancia y es de absoluta necesidad para enfrentar los principales retos del
presente y del porvenir. La Informatica en el ambito mundial, pasé a ser una
tecnologia muy joven, cada dia cobra mayor importancia dentro de todos los
sectores. En el pais para la implementacion de la Informatica, se ha disefiado
la Estrategia de Informatizacién de la Sociedad Cubana, donde estan
involucrados todos los sectores, incluido el educacional.
El conocimiento de la programacion visual tiene profundos valores ideoldgicos,
politicos, estéticos, morales y culturales sobre el dominio de sus generalidades
y particularidades, contribuye a la formacion, en las nuevas generaciones, de
una cultura informatica general y superior, por ello es necesario aprender a
valorar la importancia que tiene la Programacion Visual, asi como su
integracion al programa de educacién y el objetivo fundamental que tiene su
estudio.
Esta investigacion constituye un intento de ayudar a la formacion integral de los
alumnos y superar la cultura general integral, asi como crear las bases para la
creacion de softwares, dando solucion a determinados problemas que se
presentan. Pues se aprecia con una marcada claridad que aun cuando existen
programas disefiados para el desarrollo de habilidades existen limitaciones que
lo alejan del estado deseado, limitaciones que se describen a continuacion.

» Insuficiente dominio de los procedimientos y algoritmos para aplicar de
forma correcta el método general para resolver problemas con
estructuras repetitivas.

» Los alumnos no se sienten motivados por la programacion al no
conocer la vinculaciéon de la misma con la vida practica y la relacién con
las demas asignaturas del area del conocimiento.

Por lo que se plantea el siguiente problema cientifico: ;Cémo contribuir al
desarrollo de las habilidades para la Programacion Visual con estructuras
repetitivas en los alumnos de duodécimo grado?

Con la intencion de dar solucién al problema cientifico antes mencionado nos
proponemos el siguiente objetivo: Proponer actividades docentes que
contribuyan al desarrollo de las habilidades para la Programacién Visual con

estructuras repetitivas en los alumnos de duodécimo grado.



Para dar cumplimiento al objetivo planteado se formularon las siguientes
preguntas cientificas:

1. ¢ Qué fundamentos tedricos sustentan el desarrollo de las habilidades para la
Programacién Visual con estructuras repetitivas en duodécimo grado?

2. ¢ Cual es el estado inicial en que se expresa el desarrollo de las habilidades
para la Programacién Visual con estructuras repetitivas en los alumnos de
duodécimo grado del centro mixto Antonio maceo del municipio Taguasco.?

3. ¢ Qué caracteristicas deben tener las actividades docentes para contribuir al
desarrollo de las habilidades para la Programacion Visual con estructuras
repetitivas dirigidos a los alumnos de duodécimo grado?

4. ;Qué resultados se obtienen en la practica pedagodgica con la
implementacion de las actividades docentes para contribuir al desarrollo de
las habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas en los
alumnos de duodécimo grado del centro Mixto Antonio maceo del municipio
Taguasco?

Como guia heuristica se determinaron las siguientes tareas de investigacion:
1. Determinacion de los fundamentos tedrico que sustentan el desarrollo de
las habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas en los
alumnos de duodécimo grado.

2. Diagnéstico del estado inicial en que expresa el desarrollo de las
habilidades para la Programacién Visual con estructuras repetitivas en los
alumnos de duodécimo grado del Centro Mixto Antonio Maceo del municipio
de Taguasco.

3. Elaboracién de actividades docentes dirigidas al desarrollo de las habilidades
para la Programacion Visual con estructuras repetitivas en los alumnos de
duodécimo grado.

4. Analisis de los resultados obtenidos en la practica pedagdgica con la
implementacion de las actividades docentes para contribuir al desarrollo de
las habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas en los
alumnos de duodécimo grado del centro Mixto Antonio maceo del municipio
Taguasco.

Para el desarrollo de la investigaciéon fue necesario trabajar métodos de
investigacion cientifica segun la clasificacion dada por Gaston Pérez y colectivo
de autores en su libro metodologia de la investigacion educacional |l

Del nivel teérico:



Historico y l6gico: Se empled para hacer un analisis de como se ha trabajado
en el desarrollo de habilidades para la Programacion Visual con estructuras
repetitivas en duodécimo grado.

Analisis y sintesis: Permitié realizar un analisis profundo de los criterios
realizados con el tema sobre la programacién visual con estructura repetitivas
lo que posibilitd determinar las caracteristicas, particularidades, describir las
regularidades y sintetizar las ideas fundamentales de la propuesta de las
actividades.

Del nivel empirico:

Observacion pedagdgica: Se realizé de forma directa con los alumnos de la
muestra para constatar el desarrollo de las habilidades para la Programacion
Visual con estructura repetitiva. La misma posibilitdé recoger informacién
inmediata y real acerca de las regularidades que presentan los alumnos.
Prueba pedagdgica: se realizé con la finalidad de comprobar el nivel
alcanzado por los alumnos de duodécimo grado objeto de muestra una vez
implementado las actividades.

Métodos estadisticos y matemaéticos:

Se utiliza el célculo porcentual para realizar el procesamiento de la informacién
recolectada con la aplicacion de los diferentes instrumentos e indicadores
asociados a los diferentes métodos, asi como mostrar la informacion en forma
de graficos y tablas

Para el desarrollo de la investigacion fue necesario trabajar con la poblacion
compuesta por 21 alumnos de duodécimo grado dos del Centro Mixto Antonio
Maceo del municipio de Taguasco para lo cual no fue necesario establecer
un criterio de seleccién muestral ya que la poblacién es pequeia y no se
encuentra dispersa, lo que representa el 100 %.

La novedad y aporte de la investigacion consiste en que las actividades estan
vinculados con otras asignaturas, ademas tienen en cuenta los conocimientos
precedentes que poseen los alumnos.

El trabajo se encuentra estructurado con una un desarrollo donde se describe
la evolucion histérica de los principales fundamentos teéricos que sustenta la
investigacion, en el mismo se fundamenta el desarrollo de las habilidades en
duodécimo grado, ademas se fundamenta y se propone la propuesta de
ejercicios y se analizan los resultados obtenidos en la practica pedagogica de
la misma, cuenta ademas con conclusiones recomendaciones bibliografia y

anexos.
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DESARROLLO

1- Fundamentos tedricos acerca del desarrollo de las habilidades para la
Programacion Visual con estructuras repetitivas en duodécimo grado.

En la sociedad cubana la educacién ocupa un lugar primordial en el desarrollo
integral de todos los nifios y jovenes, muchos son los recursos que se ponen
en funcion de esta tareas sin dejar de tener en cuenta que lo mas importante
es el desarrollo de los conocimientos, por lo que se puede afirmar que la
estrategia pedagodgica debe ser el centro del proceso de ensefianza-

aprendizaje que juega un papel fundamental en la meta a lograr.

El proceso de ensefanza de la Informatica transcurre indisolublemente ligado
al del aprendizaje de los alumnos y no se desarrolla de manera empirica ni
espontanea, sino sujeto a objetivos bien determinados, y segun regularidades ,
lo cual fundamenta la determinacion de los lineamientos generales para la

ensefianza de esta disciplina.

Le ha correspondido a la computadora poseer, entre otras muchas funciones,
la de ayudar al proceso de ensefaza-aprendizaje poniendo en manos del
profesor un instrumento activo, multifuncional y con posibilidades de facilitar el
aspecto didactico para mejorar el desarrollo de sus clases, y en manos de los
alumnos un medio para allanar el camino hacia el conocimiento continuo, pues
le permite procesar grandes volumenes de informacién que sin el uso de estos
equipos y sin la brillante utilizacién del hombre en la creacion de Software que
den respuesta a sus necesidades vitales de apropiacion de ideas vy
conocimientos sobre el mundo circundante, seria practicamente imposible

lograr la velocidad de desarrollo que hoy reclama el ser humano.

Vidosola, S. en el libro Fundamentos de programacién define a la computadora
como: “el equipo electronico capaz de recibir, almacenar y procesar
informacion ofreciendo los resultados que resuelven el problema para el cual

esta preparada”. (1990:42).

Al respecto el MS.C. Rodriguez Cuervo M. expresé: “El Programa de
Informatica Educativa debe articular coherentemente con los disefios
curriculares de cada nivel de ensefianza, y en la direccion de la unidad
cognoscitiva ya sea, la informatica como objeto de estudio, como herramienta o

medio de ensefianza.” (1999:14).

Por su parte la Dra. Labarrere G. plantea que “... en el proceso de ensefianza

aprendizaje deben destacarse los procedimientos mediante los cuales el
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estudiante puede apropiarse de los conocimientos y en esto, es importante la
determinaciéon del sistema de procedimientos para el estudio de un contenido
en particular’, mas adelante se refiere a que “...el éxito de la ensefanza no
solo depende de la apropiacion de un sistema de conocimientos, sino en gran
medida, del nivel de desarrollo de las habilidades y los habitos que deben tener
los alumnos”, continua expresando que “...los conocimientos, las habilidades y
los habitos, a su vez, ejercen una gran influencia en la apropiacion del

conocimiento.” (2001:57).

Resulta evidente que el uso de la informatica puede facilitar el aprendizaje de
conceptos, procedimientos, métodos, principios; puede ayudar a desarrollar
diferentes tipos de habilidades; al respecto Rodriguez Lamas, R. define la
Informatica Educativa como “la parte de la ciencia de la informatica encargada
de dirigir, en el sentido mas amplio, todo el proceso de seleccion elaboracién,
disefio y explotacion de los recurso informaticos dirigidos a la gestion docente
entendiéndose por este la ensefianza asistida por computadoras y la

administracion docente”. (2001: 15)

Segun Bermudez, R. y Pérez L. el proceso de ensenanza-aprendizaje es
definido como: “el proceso de interaccién del maestro y el alumno, mediante el
cual el maestro define el aprendizaje del alumno por medio de una adecuada
actividad y comunicacién pedagogica y grupal, facilitando la apropiacién de la
experiencia histérico-social y el crecimiento personal de este en un proceso de

construccion personal y colectiva.” (2004:176)

Las nuevas tecnologias al ser utilizadas como medio de ensefianza aportan la
posibilidad de aumentar la cultura informatica de los alumnos que al interactuar
con las computadoras se familiarizan con su manejo desarrollando el
pensamiento logico y el trabajo independiente. La presente investigacion
asume el criterio de Guillermina Labarrere, ya que refiere la importancia de la
determinacién del sistema de procedimientos para el estudio de un contenido,
asi como el nivel de desarrollo de las habilidades y los habitos que deben tener

los alumnos y su influencia en la apropiacion del conocimiento.

En la actualidad, se reconoce que los problemas de la ensefianza-aprendizaje
de la Informatica son muy complejos, situacion en la que la Educacion
Preuniversitaria no esta exenta. Este reconocimiento del papel del docente, lo

compromete con la funcién social de la escuela y lo induce a aprovechar el
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potencial de su disciplina como herramienta intelectual primordial para dar

respuesta a un sinnumero de intereses y problemas.

La Programacion Visual en duodécimo grado.
“‘Hace pocos afos, para aprender un lenguaje de programacion bastaba con
dominar un pufiado de conceptos y dejar lo demas a la empirea. Hoy en dia no
es asi.
Visual Basic resulta un excelente lenguaje para desarrollar programacion
conducida por eventos. Todos los objetos con que opera son sensibles a
eventos. En la Enciclopedia Encarta se define: Lenguaje de Programacion
como “el lenguaje entendido a la vez por el programador y la computadora,
mediante el cual este le especifica la serie de operaciones de proceso de
informacion que es necesario que realice para resolver un problema”. Ademas
lo consideran
... como un lenguaje artificial que puede utilizarse para definir una secuencia
de instrucciones para su procesamiento por un ordenador o computadora.” Con
los lenguajes de programacién se pueden hacer cosas alentadoras, en estos
momentos es una linea de desarrollo para el pais los software o programas,
definidos en informatica, como “el conjunto de instrucciones que ejecuta un
ordenador o computadora.... necesarias para que el ordenador pueda procesar
datos o informacién, escritas en un codigo determinado.... es el fruto de la
creatividad de los hombres que lo escriben” Colectivo de Autores (1990: 5-7).
El lenguaje Visual Basic se ha desarrollado sobre la base de un sdlido sistema
conceptual que incluye elementos de programacion orientada a objetos y de
programacion conducida por eventos. ... sin un adecuado dominio de la teoria,
resulta muy dificil avanzar con seguridad y comprender realmente la operacion
de este lenguaje de nuevo tipo.” (Rivero Errico, 2001)
La apariciéon y la posterior estandarizacion de los sistemas operativos de
interfaz grafica como Windows y Macintosh y la consecuente pérdida del
terreno por parte del MS DOS, coloco de repente a los programadores en una
situacion muy complicada. Windows, se plante6 de un primer momento la
necesidad de establecer un conjunto de caracteristicas estandar para la
interfaz grafica como botones de 6rdenes, barras de desplazamiento, casillas
de seleccidn, entre otros muchos que permiten al usuario la navegacion por el
sistema con extrema facilidad.
Esta situacion provocé que los programadores se vieran obligados a desarrollar

aplicaciones que permitieran al usuario realizar la navegaciéon tal y como lo
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hacia en los programas propios del sistema. Pero, para poder lograr esto,
resultaba necesario disponer de recursos similares a los que dispone el interfaz
grafico de Windows, es decir, botones, barras, casillas entre otros. La tarea de
programar esos recursos en los lenguajes habituales en el ambiente MS-DOS,
resultaba suficientemente compleja como para que la mayor parte de lo
programadores pudiera llevarla a feliz término.

La alternativa no era otra que esperar por la aparicion de un lenguaje de
programacion especialmente disefiado para facilitar la elaboracién de
aplicaciones que se pudieran ejecutar sobre Windows. Esa espera fue
recompensada con la aparicion de Visual Basic. Un lenguaje de programacion
orientada a objetos debe permitir al programador realizar definiciones de clases
y construir objetos a partir de esas clases. Visual Basic permite hacer esto,
pero también facilita el trabajo al proporcionar un conjunto de objetos ya
elaborados, con los que se puede construir el interfaz grafico que el programa
mostrara a sus usuarios.

El programador tiene la posibilidad de operar libremente con estos objetos,
asignando valores a sus propiedades y ejecutando sus métodos de acuerdo a
las necesidades del programa que esta elaborando. Cuando se habla de un
programa se supone un cierto grado de terminacion, o sea, se da por hecho
que estan presentes todas las instrucciones y archivos necesarios para la
interpretacion o compilacion del programa. En la antigua programacion MS
DOS se trabajaba en blogques monoliticos de instrucciones donde la
programacion en ocasiones no resultaba muy clara.

En el Visual Basic se propone una fragmentacién del codigo del programa en
moddulos, que se ejecutan normalmente cuando tiene lugar el evento. Un
evento es un hecho concreto, que afecta la ejecucion del programa y este tipo
de programacion se le llama programacion conducida por eventos.

Visual Basic resulta un excelente lenguaje de programacion para desarrollar
programacion conducida por eventos. Alfonso J. Rivero plantea que “programar
en Visual Basic no es mas que construir un interfaz con los objetos de pantalla
que el lenguaje nos suministra, determinar ante que eventos deben reaccionar
esos objetos y escribir los correspondientes procedimientos de atencion al
evento.” (2001: 4).

Este mismo autor propone un esquema de las etapas para la solucién de un
problema empleando un lenguaje de Programacion Visual: (2001: 9)

1. Realizar el analisis y la interpretacion del problema.
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2. Realizar el disefio del interfaz visual del problema.
» Ajustar la posicién y las dimensiones de los formularios.
» Colocar los controles sobre los formularios.
» Establecer las propiedades del formulario y los controles.
3. Determinar para qué controles es necesario escribir codigo.

» _ Determinar las tareas particulares de cada control.

» _ Determinar los eventos asociados a esas tareas.

» . Determinar por refinamiento las tareas derivadas.
4. Escribir los procedimientos.

» _Declarar los datos de alcance general.

» _ Escribir los procedimientos generales.

» _ Escribir los procedimientos de atencién a eventos.
5. Verificar el programa.

» _ Salvar la aplicacion.

» Ejecutar y poner a punto.

» . Retroalimentar, regresando al punto que sea necesario.
El autor de esta investigacion considera que este esquema le facilita al alumno
apropiarse del algoritmo para resolver un problema empleando un lenguaje de
Programacién Visual, pues resulta consecuente con los principios de trabajo
del ambiente grafico, ademas permite tener el interfaz completamente disefiado
para poder realizar la segunda etapa en la soluciéon del problema. Dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica, una de las habilidades
que debe ser desarrollada es la programacion, considerandose que esta juega
un papel fundamental en la ensehanza porque a través de ella se pone en
practica el principio general de aprendizaje activo, propugnado por la escuela
contemporanea, posibilitandose ademas, el desarrollo de los procesos del
pensamiento.
En efecto, la programacion se ha de ver, no solo como una actividad
cognoscitiva dentro de la Informatica, sino como actividad que permite la
reflexion, la comunicacion de ideas, la conexién de conceptos y que ayude a
resolver problemas sociales de la vida cotidiana y de otras asignaturas del plan
de estudio. Es proposito en el duodécimo grado el aprendizaje de elementos
basicos de programacion, que posibiliten el desarrollo del pensamiento l6gico
de los alumnos, completando asi la formacion informatica basica de todo

graduado de preuniversitario.
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La ejercitacion es la actividad predominante en el proceso de fijacion del
conocimiento. Se ha planteado que la resolucién de problemas es una forma
regular de la ensefianza de la Informatica. Para la ejercitacion en la ensefianza
de la Informatica, lo primero es definir los tipos de ejercicios que se van a
elaborar. Para ello se debe partir de tener bien caracterizadas las habilidades
informaticas a desarrollar.

Desarrollo de habilidades en la programacién visual

Ademas al proponer las actividades docentes de cada tipo se deben tener en
cuenta los diferentes niveles de asimilacion del conocimiento. A propdsito, en el
desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje se deben tener en cuenta las
definiciones que sobre habilidades se han dado a conocer, entre estas, en la
obra: Didactica de la Escuela Media, Danilov y Skatkin definen la habilidad
como

:“(...) la capacidad adquirida por el hombre, de utilizar creadoramente sus
conocimientos y habitos, tanto durante el proceso de actividad tedrica como
practica.” (Danilov ,1978: 127).

Por su parte, A. Petrovsky dice que habilidad es: "(...) el dominio de un
complejo sistema de acciones psiquicas y practicas necesarias para una
regulacion racional de la actividad, con ayuda de conocimientos y habitos que
la persona posee.” (1980: 248).

Coincidentemente con esta definicion, Héctor Brito en su obra: Psicologia
General para los Institutos Superiores Pedagoégicos destaca que: “Las
habilidades constituyen el dominio de acciones (psiquicas y practicas) que
permiten una regulacion racional de la actividad con ayuda de los
conocimientos y habitos que el sujeto posee.” (1987: 50).

Por otro lado, Mercedes Loépez plantea que: “Una habilidad constituye un
sistema complejo de operaciones necesarias para la regulacion de la actividad
(....) se debe garantizar que los alumnos asimilen las formas de elaboracion,
los modos de actuar, las técnicas para aprender, las formas de razonar, de
modo que con el conocimiento se logre también la formacién y desarrollo de las
habilidades.” (1990: 2).

En correspondencia con las definiciones citadas, se debe reconocer que entre
éstas existen aspectos coincidentes, entre los que cabe distinguir, que las
habilidades estan constituidas por acciones y operaciones dominadas por el

sujeto, que le permiten la regulacion de la actividad.
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La autora asume como habilidad “la capacidad adquirida por el hombre de
utilizar creadoramente sus conocimientos y habitos, tanto durante el proceso de
actividad tedrica como practica”, dado por Danilov y Skatkin, por considerarlo el
mas apropiado para su aplicacion en la asignatura informatica y especialmente
en la Programacién Visual que es eminentemente practica.

Las habilidades, se forman y desarrollan en el contexto del proceso pedagdgico
contribuyendo, junto a los conocimientos, a la formacioén de nuevas y complejas
habilidades. Las habilidades informaticas rectoras consisten en las acciones
imprescindibles que caracterizan el dominio, por el sujeto, de los elementos
basicos, que constituyen pilares facilitadores del dominio de las técnicas
informaticas, de nuevas y complejas habilidades, perdurables en él, ante los
cambios y el paso de nuevas tecnologias informaticas, necesarias por tanto, de
ser sistematizadas convenientemente para hacerlas imperecederas.

Para el tratamiento didactico de la formacion y desarrollo de estas estructuras
psicolégicas se hace necesario buscar aquellas ejecuciones necesarias,
esenciales, e imprescindibles de ser sistematizadas.

Requisitos a tener presentes para la formacion y desarrollo de habilidades:

e Complejidad de la ejecucién: estd dada por el grado de dificultad de los
conocimientos o de las ejecuciones, asi como del contexto de actuacion. Hay
que tener en cuenta estos elementos y se recomienda trabajar primero las
ejecuciones mas simples y después las mas complejas.

e Periodicidad de la ejecucién: dada por la distribucién temporal de las acciones
y las operaciones. Hay que efectuarlas ni muy separadas ni muy cercanas.

¢ Frecuencia de la ejecucion: dada por el numero de veces que se realizan las
acciones o las operaciones. Si son muy pocas, la habilidad no se consolidan; si
son muchas (excesivas) también el efecto es negativo.

e Flexibilidad de la ejecucion: dada por el grado de variabilidad de los
conocimientos y los contextos de actuacion en que son aplicadas las
habilidades.

¢ Retroalimentacién del resultado: cuando se esta sistematizando la habilidad
se requiere su perfeccionamiento continuo, por eso, cada intento requiere que
el sujeto conozca el resultado, valore el error y repita el intento, procurando
corregirlo correctamente. En la etapa de su formacion requiere de la ayuda del

maestro.
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e Evitar el cansancio, la monotonia, la fatiga: todos estos elementos disminuyen
la capacidad de trabajo y conspiran en contra de la adquisicién de habilidades,
y capacidades.

e Fomentar el papel de la motivacion y la conciencia: la presencia de estos
factores facilitan mucho la adquisicion de las ejecuciones, resultan elementos
imprescindibles en su formacion.

Los procesos de aprendizaje y desarrollo han estado sujetos a los modelos que
la psicologia ha aportado a la pedagogia, a través de diferentes etapas de su
desarrollo como ciencia. En la actualidad se evidencia un predominio de las
tendencias relacionadas con el cognitivismo, el constructivismo y el enfoque
histérico—cultural de L. S. Vigotsky y sus colaboradores. La comprension de un
sujeto activo, reflexivo, protagonico, ha estado y estd en el centro de los
diferentes modelos antes mencionado, con el propésito de sustituir la actitud
pasiva del estudiante, aun presentes en las aulas como reflejo de la ensefianza
tradicional basados en enfoques conductivista, que con tanta fuerza prevalecio
en la escuela y cuya concepcion del aprendizaje esta dada por la formacion de
habitos, mediante un proceso que se efectua por ensayo y error, de ahi que
para este modelo el aprendizaje es igualado al desarrollo.

Es de interés centrar la atencién en la escuela histérico—cultural, en su
comprensién del aprendizaje y en particular, profundizar la categoria de la Zona
del Desarrollo Proximo. Segun este enfoque se ha considerado al individuo
como un ser social e historico que se manifiesta mediante los procesos
educativos en los cuales esta inmerso desde su nacimiento, y que se
constituyen en los transmisores de la cultura legada por las generaciones
presentes.

En la Zona de Desarrollo Préximo se enmarcan los siguientes niveles:

¢ Nivel de desarrollo real: es lo que el alumno hace solo, realiza acciones en el
plano interno, mental, individual.

¢ Nivel de desarrollo potencial: es lo que el alumno hace con ayuda, realiza
acciones en el plano externo, social y de comunicacion.

Por tanto, no es posible desconocer que el aprendizaje implica a la
personalidad como un todo integrado y resulta asi un proceso complejo, cuyas
derivaciones van mas alla de los aspectos cognitivos e intelectuales, incidiendo
de forma particular en el ser humano, es decir, en la persona, sus sentimientos,
valores y aspiraciones, de ahi que el maestro tenga que velar por producir un

proceso en el cual sus significados y los de los alumnos encuentren puntos de
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convergencias para ser compartidos, de lo contrario pudiera producirse un
proceso formal que por falta de comunicacion, sin sentido para el alumno,
estaria inhibiendo el desarrollo.

Se deduce entonces que en el proceso de aprendizaje se puede considerar
una relacion dialéctica entre lo social y lo individual, tal como senalara
Castellanos, D. y otros “En el aprendizaje cristaliza continuamente la dialéctica
entre lo histérico — social y lo individual personal, es siempre un proceso activo
de reconstruccion de la cultura, y de descubrimiento del sentido personal y la
significacion vital que tiene el conocimiento para el sujeto.” (2001:29).

Segun Vigotsky lo que estd en la Zona de Desarrollo Proximo en una
determinada etapa es apropiado y se mueve, se actualiza para el nivel de
desarrollo real de una segunda etapa. En otras palabras, o que nifio es capaz
de hacer en colaboracién hoy, sera capaz de hacerlo solo mafiana.

Formar una habilidad consiste, de acuerdo al autor referido, en lograr el dominio
de un sistema de operaciones encaminadas a la elaboracién de la informacion
obtenida del objeto y contenida en los conocimientos, asi como las operaciones

tendentes a revelar esta situacion.

El éxito en las diferentes actividades que el sujeto realiza depende en gran medida
de las formas en que las mismas sean asimiladas por él. Las habilidades
constituyen formas diferentes en que la asimilacion de la actividad en plano
ejecutor. Estas se forman con la sistematizacion de las acciones subordinadas a
un fin consciente y se desarrollan sobre la base de la experiencia del sujeto, es

decir, la habilidad es “saber hacer”, es operar con el conocimiento.

La habilidad se desarrolla a partir de la sistematizacién de las operaciones, su
dominio permite una regulacion consciente de la actividad. Existen algunos
requisitos para la formacién y desarrollo de habilidades. Para que los alumnos
alcancen un nivel consciente de dominio de una accidon determinada, es preciso
que: “...el docente planifique y organice el proceso teniendo en cuenta que su
ejecucion debe tener como uno de los resultados el desarrollo de la habilidad en
los educandos” (Castillo, C., 1997: 7).

De acuerdo a los criterios expresados por Carlos Alvarez de Zayas, la habilidad
caracteriza el modo de actuar del alumno en el contexto de un tema y como
sefiala C. Alvarez, es: "el modo de actuar, de relacionarse el alumno con el objeto
de estudio, esta condicionado por dicho objeto, por sus componentes, por su

estructura, por las relaciones que estan presentes en el mismo. El dominio de la
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habilidad presupone, a la vez, el dominio de las caracteristicas del objeto de
estudio"(Alvarez de Zayas, C., 1999: 46).

Por otro lado se puede plantear que la habilidad esta relacionada con la actividad
que desarrolla el sujeto, la cual transcurre a través de diferentes procesos, en este
sentido se plantea que: “... la habilidad se desarrolla en la actividad e implica el
dominio de las formas de la actividad cognoscitiva, practica y valorativa, es decir el

conocimiento en accion...” (Zilberstein Toruncha, J., 2000: 7).

La habilidad se forma y desarrolla en la unidad del sistema de acciones y
conocimientos, por lo que debe prevalecer su integracién para que el alumno se
apropie de un modo de actuacién. Su formacién es una condicién necesaria para
elevar la calidad de los conocimientos de los alumnos, es la unica mediante la cual
los alumnos pasaran de ser “objetos de la ensefanza, a ser sujetos de la misma”
(Ginoris Quesada, O., 2001: 7).

El aprendizaje de las diferentes formas de actividad ocurre en los sujetos de forma
gradual: “en un inicio se manifiesta la actuacién de manera muy imperfecta; en la
medida que el sujeto va haciendo “suyas” las distintas acciones y operaciones
ocurre por consiguiente, una asimilacién progresiva de las mismas, reflejandose

también en la actividad” (Gonzalez Maura, V. et al., 2001:106).

En las habilidades encontramos otras de las formas de asimilacion de la
actividad.”El término habilidad, independientemente de las distintas acepciones
que cobra en la literatura psicopedagdgica moderna, es generalmente utilizado

como un sindnimo de saber hacer” (Gonzalez Maura, V et al., 2001:116).

Las habilidades le permiten al alumno, en el transcurso de la actividad, ya sea
como resultado de una repeticidn o de un ejercicio, apropiarse de un sistema de
métodos y procedimientos que puede posteriormente utilizar en el marco de

variadas tareas.

En toda actividad se incluyen operaciones que le permiten al sujeto orientarse con
respecto a las condiciones que se realiza la actividad a los procedimientos a

utilizar con dependencia de los fines perseguidos (componente orientador).

Se incluyen operaciones destinadas a poner en practica estos procedimientos a
utilizar con dependencia de los fines perseguidos (componente ejecutor) vy

controlar su ejecucion de forma adecuada (componente de control).
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Partiendo de los elementos anteriormente sefialados se puede reafirmar que las
habilidades constituyen el dominio de operaciones (psiquicas y practicas) que

permiten una regulacion de la actividad (Gonzalez Maura, V. et al, 2001:117).

2- Estudio del estado inicial en que expresa el desarrollo de las
habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas en
los alumnos de duodécimo grado.
Con la intencién de dar respuesta a la segunda tarea de investigacion la
cual hace referencia al diagnostico del estado inicial en que expresa el
desarrollo de las habilidades para la Programacion Visual con estructuras
repetitivas en los alumnos de duodécimo grado del Centro Mixto Antonio
Maceo del municipio de Taguasco.
Para la constatacién de la observacion se utilizé una guia de observacion
(anexo 1) donde se tuvieron en cuenta los cuatro indicadores. Para la medicién
de estos indicadores se utilizaron escalas valorativas. Indicador Bien, Regular,
Mal,
Variable independiente: las actividades docentes
Variable dependiente: nivel de desarrollo de las habilidades para la
programacion visual con estructura repetitiva, en los alumnos de duodécimo
grado, que se entiende como: el dominio para la interpretacion correcta de la
situacion problémica propuesta, la seleccion correcta de los controles para
establecer sus propiedades, procedimientos y eventos asociados, asi como la
escritura de los datos, lo que le permiten a los alumnos de duodécimo grado.
Indicadores
1. Nivel de dominio para la interpretacion correctamente de la situacion
problémica.
2. Nivel de desarrollo para la seleccion de los controles y establecer las
propiedades del formulario.
3. Nivel de desarrollo para determinar las tareas de cada control y los
eventos asociados a esas tareas con estructuras repetitivas.
4. Nivel de desarrollo para declarar los datos y escribir los procedimientos

generales y de atencion a eventos con estructuras repetitivas.

A cada uno de los indicadores se le asignd una escala ordinal, la matriz para

su valoracion se presenta en la tabla 1, (ver anexo 3).
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Indicador 1: Nivel de dominio para la interpretacion correctamente la
situacion problémica.

De los 21 alumnos, 19 no interpretan la situacion problémica correctamente lo
que representa el 90.47 %, solo dos de ellos analizan los datos con
imprecisiones y en la interpretacion de la situacion problémica también tienen
dificultades para un 9.52 %, por lo que se puede observar que existen
dificultades en cuanto al desarrollo de las habilidades para la programacién
visual con estructura repetitiva.

Indicador 2: Nivel de desarrollo para la seleccién de los controles y
establecer las propiedades del formulario.

En la constatacion de este indicador, se pudo comprobar que 17 alumnos no
seleccionan los controles ni establecen las propiedades del formulario que
representan el 80.95 %; tres seleccionan los controles pero tienen dificultades
al establecer las propiedades del formulario, para el 14.28 % y uno selecciona
los controles correctamente y establece las propiedades del formulario y los
controles, para el 4.76 %.

Indicador 3: Nivel de desarrollo para determinar las tareas de cada
control y los eventos asociados a esas tareas con estructuras repetitivas.
El analisis de este indicador permitié determinar que los 21 alumnos, tiene
dificultad para determinar las tareas de cada control y los eventos asociados a
esas tareas lo que representan el 100 % del total.

Indicador 4: Nivel de desarrollo para declarar los datos y escribir los
procedimientos generales y de atencion a eventos con estructuras
repetitivas.

Una medicidon de este indicador muestra que 20 alumnos no declaran los datos
ni escriben los procedimientos generales y de atencion a eventos lo que
representan el 95.23 % del total, solo uno que representan el 4.76 % declara
los datos pero presenta dificultades al escribir los procedimientos generales y
de atencién a eventos.

Teniendo en cuenta estos resultados, manifiestan un bajo nivel de desarrollo de
las habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas, donde
Se observaron cinco actividades con el objetivo de comprobar el estado en que
se encuentra el desarrollo de las habilidades para la Programacion Visual con
estructura repetitivas en los alumnos de la muestra seleccionada. Los

resultados se muestran en la tabla 2 y el grafico 1 (Anexo 4y 5)
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3- Fundamentacién, caracteristicas y presentacion de las actividades
docentes para el desarrollo de las habilidades para la Programacién

Visual con estructuras repetitivas en los alumnos de duodécimo grado.

Con el propésito de contribuir al desarrollo de las habilidades para la

programacion visual con estructuras repetitivas se proponen actividades docentes

La propuesta de actividades docentes se fundamentan desde el punto de vista
filosofico en la Filosofia Marxista Leninista, desde posiciones dialéctico
materialista, concibiendo el caracter transformador del hombre y la sociedad
segun el momento histérico, dirigido al desarrollo de las habilidades. Se concibe
desde lo psicologico sobre la base de la concepcidn historico cultural de Vigotsky
y sus seguidores, donde se tiene en cuenta al alumno de la educacion
preuniversitaria como un ser social en desarrollo, en la concepcion de la zona de

desarrollo actual y la zona de desarrollo préximo.

En la propuesta de actividades docentes se tiene en cuenta su estructura: titulo,
objetivo, orientacion, ejecucién y control, ademas se tiene en cuenta el caracter
socializador de la ensefianza a través de las actividades docentes disefiadas, se
posibilita la reflexion, el analisis y el intercambio para llegar a conclusiones sobre

los temas de importancia a tratar.

En correspondencia con esta fundamentacién, se proponen actividades docentes
para el desarrollo de las habilidades para la programacion visual con estructura
repetitivas. Para adentrarnos en la esencia de las mismas, es necesario partir de
diversos criterios y penetrar en la naturaleza de la actividad, en este sentido

pueden resultar interesantes las definiciones dadas por varios autores.

Para A. N Leontiev, la actividad: “(...) responde a determinada necesidad del
sujeto, tiende hacia el objeto que satisface dicha necesidad, desaparece al ser
satisfecha y se reproduce nuevamente, puede dar incluso otras condiciones

completamente distintas” (Leontiev, A. N., 1985:82).

Asimismo, se plantea que: “cada actividad humana se distingue por la motivacion
que las induce y existe a través de las acciones A su vez, la accion es una
instrumentacion ejecutora determinada por la representacidn anticipada del
resultado a alcanzar (objetivo) y la puesta en practica del sistema de operaciones
requerido para accionar. Por su parte, las operaciones son las vias, los

procedimientos, las formas mediante las cuales transcurre la accion con
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independencia de las condiciones en que se debe alcanzar los objetivos” (Montes
de Oca Recio N. y Machado Ramirez. E. F., 1997:2).

Lo que se aborda en el libro Psicologia para educadores, se refiere a que:
“actividad son aquellos procesos mediante los cuales el individuo, respondiendo a
sus necesidades, se relaciona con la realidad, adoptando determinada actitud
hacia la misma” (Gonzalez Maura, V. et al, 2001:91).criterio que es abordado por

la autora de la investigacion

Con independencia de la diversidad de criterios, los autores consultados coinciden
en varios aspectos: en el funcionamiento de las instrumentaciones conscientes e
inconscientes en sus relaciones, sus implicaciones al estar determinado por la
orientacidon con respecto al contexto de actuacién y por la puesta en practica de

las acciones requeridas para ejecutar la actuacion.

Resulta importante los criterios que se abordan en el texto “La higiene de la
actividad docente” donde: la actividad docente no se reduce ni a la actividad de la
ensefanza, ni a la actividad del aprendizaje, ni a la su suma de ellas. En la
actividad docente organizada y estructurada especialmente, la transmision de los
objetivos de la educacion, se asimila a través de las actividades de la ensefianza
(Chiang Molina, M., 1995:2).

Ademas precisa que se diferencian de otras formas de actividad cognoscitiva por
realizarse en los diferentes centros de ensefianza, los cuales estan encargados de
su organizacion y direccion y tienen un contenido previamente determinado en los
planes de estudio y en los programas establecidos para cada uno de los ciclos y

niveles de los distintos subsistemas de educacion.

De igual modo han sido muy utiles las reflexiones acerca de la estructura de la
actividad presentadas por Josefina Lépez Hurtado quien considera que la
actividad debe cumplir tres etapas: “
Hurtado, J. 2000:31).

La orientacion: es la encargada de asegurar la comprension de los alumnos

...orientacién, ejecucion, y control” (Lopez

acerca de todo lo que se debe hacer en el desarrollo, momento fundamental en la
direccion de esta etapa al lograr que los alumnos se motiven e interesen.

La ejecucion: se produce el desarrollo de las acciones que garantizan la
participacion y el éxito de los estudiantes, se establecen relaciones y una buena

comunicacion entre ellos, se desarrollan los procesos cognoscitivos y afectivos.
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El control: permite comprobar la efectividad de los procedimientos empleados y de
los productos obtenidos, para de acuerdo con ello, realizar los apuntes y
correcciones requeridas. Esta presente desde la etapa de orientacion.
Estos aspectos relacionados con las actividades docentes se resumen en las
caracteristicas que presentan esta propuesta pues en ellas:

e Se pone de manifiesto la interdisciplinariedad

e Presentan un caracter flexible del proceso de ensenanza aprendizaje.

Propuesta de actividades docentes
Actividad 1

Titulo: Los controles, sus procedimientos y propiedades

Objetivo: identificar los principales conceptos de la programacion visual con

estructuras repetitivas

Orientacion:

1- Responda verdadero o falso segun corresponda. Justifique los falsos.

____Los objetos en Visual Basic solo tienen propiedades.

____La programacién orientada a objeto y conducida por eventos forman una
unidad indisoluble.

____Un evento es una propiedad del formulario.

____Los formularios son las ventanas donde se colocan los controles.

____Los controles constituyen propiedades de los objetos.

____Las propiedades de los formularios pueden modificarse durante el disefio o
ejecucion del programa.

____ Al crear un nuevo formulario estamos creando un objeto con sus

propiedades individuales.

____El proyecto reune y organiza todos los ficheros que conforman el
programa.

____ Los procedimientos son propiedades del Visual Basic.

Control:

Se realizara de forma individual y se considerara como una evaluacion

sistematica la cual quedara plasmada en el registro de evaluacion y asistencia

de la asignatura, asi como en el registro de anotaciones del profesor con vista

a diagnosticar mejo el grupo de alumnos, para poder elaborar nuevas

actividades docentes con diferentes niveles de complejidad.

Actividad 2
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Titulo: paradigma de la programacion visual
Objetivo: identificar los principales controles que se usan para el trabajo con
estructuras repetitivas
Orientacion:
Mencione cinco controles de los estudiados en Visual Basic.
a) Caracterice tres de ellos.
b) Diga cuales son usados para establecer estructuras repetitivas
Control:
Se realizara de forma individual y se considerara como una evaluacion
sistematica la cual quedara plasmada en el registro de evaluacion y asistencia
de la asignatura.
Actividad 3
Titulo: Los formularios sus propiedades, eventos y procedimientos
Objetivo: caracterizar los formularios y sus eventos asociados
Orientacion:
Responda verdadero o falso segun corresponda. Justifique los falsos.
___Los formularios también pueden considerarse como objetos.
___ Caption es una propiedad solo de los formularios.
___ Setfocus quita la visibilidad del objeto seleccionado.
__Clic y Dblclic son eventos del raton.
___Label es una etiqueta que se coloca sobre el formulario.
___KeyPress es un evento que produce el raton.
___TextBox muestra un texto en su interior.
___Text es una propiedad del formulario.
___ CommandButton es el control de menor importancia, coloca imagenes de
fondo.
___PictureBox incorpora elementos graficos al disefio de la interfaz.
___OptionButton selecciona varias entre un conjunto de opciones.
___CheckBox selecciona una opcién entre varias.
Control:
Esta actividad sera evaluada de manera independiente y los mejores
resultados seran considerados para el evento de monitores, asi como para los

concursos municipales y a nivel de base
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Actividad 4

Titulo: los controles lo controlan todo

Objetivo: comprobar el desarrollo de las habilidades cognitivas de los alumnos
en cuanto a controles y eventos.

Orientacion:

Los controles OptionButton y CheckBox permiten seleccionar elementos.

a) ¢ Qué diferencias existen entre ellos?

b) Ponga un ejemplo donde usted utilizaria cada uno.

Control:

Se realizara de forma individual y se considerara como una evaluacion
sistematica la cual quedara plasmada en el registro de evaluacion y asistencia
de la signatura, asi como en el registro de anotaciones del profesor con vista
a diagnosticar mejo el grupo de alumnos, para poder elaborar nuevas

actividades docentes con diferentes niveles de complejidad.

Actividad 5

Titulo: La velocidad enemiga o amiga del tiempo

Objetivo: Demostrar las cualidades del ciclo IF THEN ELSE con vistas a
desarrollar habilidades para la programacion visual con estructuras repetitivas.
Orientacion:

Elabora un programa de interfaz grafica a través de la cual se solucione el
siguiente ejercicio de la asignatura de fisica correspondiente a la unidad uno.
Un cuerpo parte del reposo y se mueve con una aceleracion constante de 2
m/seg2. Calcule su velocidad al cabo de 10 segundos (V=V0+a.t). Utiliza la
estructura repetitiva IF THEN ELSE si existe otro cuerpo que se mueve con
una aceleracion constante de 15 m/seg2

Control:

Esta actividad sera comprobada por equipos se formaran cuatro equipos donde
cada equipo escribira una parte del cddigo en la pizarra hasta llegar al
producto final del programa cada uno de los equipos expondra las vias para
realizar la estructura repetitiva mediante los ciclos, los estudiantes de los
equipos con mejores resultados seran considerados para el evento de

monitores, asi como para los concursos municipales y a nivel de base.
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Actividad 6

Titulo: Programar para el futuro

Objetivo: disefiar programas que permitan al alumno resolver problemas del
curriculo del grado, asi como de la vida cotidiana

Orientacion:

Disefar y programar la interfaz grafica a través de la cual se solucione el
siguiente ejercicio de la asignatura de Fisica correspondiente a la unidad tres.
Sobre un cuerpo actua una fuerza de 10 N. Calcule el Torque que provoca si

el brazo de dicha fuerza es de 1,2 metros (T=f.b).

Control:

Esta actividad sera comprobada por equipos se formaran cuatro equipos donde
cada equipo escribira una parte del cddigo en la pizarra hasta llegar al
producto final del programa cada uno de los equipos expondra las vias para
realizar la estructura repetitiva mediante los ciclos, los estudiantes de los
equipos con mejores resultados seran considerados para el evento de

monitores, asi como para los concursos municipales y a nivel de base

Actividad 7

Titulo: Contar la mejor manera de saber

Objetivo: elaborar programas que permitan al alumno desarrollar
habilidades para la programacion visual con estructuras repetitivas.
Orientacion:

- Elabore un programa que te permita contabilizar la cantidad de personas que
trabajan en tu centro escolar, donde definas los mayores de 30 afos, los que
son del sexo femenino y los clasifiques segun su ocupacion. Utiliza la
estructura repetitiva IF THEN ELSE

Control:

Se realizara de forma de equipos, donde un estudiante de cada equipo correra
a mano una parte del programa, hasta llegar al analisis de los resultados del
programa deseados estos ejercicios quedaran en la computadora para

rehacerlos nuevamente con diferentes niveles de complejidad.
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Actividad 8

Titulo: las estructuras repetitivas

Objetivo: definir la estructura repetitiva a utilizar en el ciclo

Orientacion:

Elabore un programa que te permita seleccionar el average de los bateadores
del equipo de béisbol de tu escuela que integran la filas juveniles, de ellos
selecciona los de mayor y de menor promedio ofensivo y el mejor promedio
de carreras limpias de los lanzadores. Recuerda que esto se logra con la
utilizacion de estructuras repetitivas o ciclos.

Control:

Se realizara de forma individual y se considerara como una evaluacion
sistematica la cual quedara plasmada en el registro de evaluacion y asistencia

de la asignatura.

4-Andlisis de los resultados de las actividades docentes en la practica
pedagogica.
Con la finalidad de dar respuesta a la cuarta tarea de investigacion
planteada, se analizé el comportamiento en la etapa final de la investigacion,
tomando como punto de partida los resultados del diagnostico inicial. Durante
el diagnéstico final. Se aplica la prueba pedagdgica (anexo 2) con el objetivo de
comprobar el estado final que presenta la muestra en el desarrollo de las
habilidades para la Programacion Visual con estructura repetitiva, después de
introducir la propuesta de actividades docentes. La escala que se tuvo en
cuenta para hacer la valoracidon fueron cinco indicadores los que se
representan en bien regular y mal, donde los alumnos que se encuentren en
el rango de 80 a 100 puntos son evaluados de bien, los que se encuentren en
el rango de 60 a 79 puntos son evaluados de regular y que estén por debajo
de 60 puntos son evaluados de mal.
Indicadores
1. Nivel de conocimiento para la interpretacion de los datos.
2. Nivel de desarrollo para la determinacion de la estructura repetitiva o

ciclo que se debe utilizar.

Nivel de desarrollo para establecer la corrida a mano.

Nivel de desarrollo para realizar la escritura del codigo e interfaz

usuario maquina
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5. Grado de comprension de la necesidad para el analisis de los

resultados esperados del programa

Indicador 1: Nivel de conocimiento para la interpretaciéon de los datos.
Al analizar este indicador podemos comprobar que una vez puesta en
practica las actividades docentes en comparacion con el estado inicial se
puede apreciar un cambio significativo en los alumnos ya que solo un
alumno se ubica en la calificacion de regular para un 4.76 % de la totalidad .
20 alumnos son calificados de bien para un 95.23 % no encontrandose ningun
alumno evaluado de mal en este indicador.

Indicador 2: Nivel de desarrollo para la determinacion de la estructura
repetitiva o ciclo que se debe utilizar.
Este indicador tiene como caracteristica fundamental que las actividades
docentes estan dirigidas fundamentalmente al desarrollo de las habilidades en
la programacion visual con estructuras repetitivas, donde doce alumnos
obtienen la calificacion de bien para un 57.14 % ocho son evaluados de
regular para un 30.09 % y solo un estudiantes es evaluado de mal para un
4.76 % de su totalidad , lo que demuestra que la propuesta de ejercicios
ha incidido de manera muy positiva en el desarrollo de las habilidades para
la programacién con estructura repetitiva

Indicador 3: Nivel de desarrollo para establecer la corrida a mano.

Este indicador guarda una estrecha relacién con los indicadores cuatro y
cinco pues cuando el alumno es capaz de correr a mano el programa por
ende necesita de menor nivel de ayuda para resolver las actividades docentes
planteadas, ademas de estar mejor preparado para lograr una mejor
interrelacion alumno maquina a la hora de escribir el cddigo fuente del
programa y asi logra interpretar y Analizar los resultados deseados del
programa.

Indicador 4: Nivel de desarrollo para realizar la escritura del codigo e

interfaz usuario maquina

Este indicador constituye y consolida el nivel de desarrollo alcanzado por
los alumnos en cuanto a las habilidades para la programacion con estructura
repetitiva y por consiguiente el desarrollo integral del alumno de duodécimo
grado como se puede apreciar en la tabla 16 alumnos fueron evaluados de
bien para un 76.19% , cuatro fueron evaluados de regular para un 19.04 % y
solo un alumno no logra correr el programa a mano, lo que le imposibilita

establecer una relacion correcta usuario maquina pues no logra escribir el
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cédigo fuente correctamente al igual que le es imposible analizar los
resultados esperados en el programa .Los resultados obtenidos se muestran en
la tabla 3 y el grafico 2, (anexo 6y 7).

Una vez analizados los resultados en la evaluacion de los indicadores, después
de aplicados los ejercicios dirigidos a elevar el nivel de desarrollo de las
habilidades en Programacién Visual con estructuras repetitivas en los alumnos
de duodécimo grado del Centro mixto Antonio Maceo del municipio Taguasco,
podemos decir que la implicacion y satisfaccion que tuvieron los alumnos en el
desarrollo de las habilidades para la programacién visual con estructuras
repetitivas es muy superior al estado inicial mostrando los porcentajes por
indicadores después de aplicada la propuesta, lo cual nos permite arribar a las

siguientes conclusiones
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CONCLUSIONES

La puesta en practica de la investigacion en toda su magnitud posibilitd arribar

a las siguientes conclusiones:

La busqueda bibliografica realizada, como parte de las acciones
desarrolladas en la investigacion, permiti6 comprobar la existencia de
bibliografia, variada suficiente y actualizada para profundizar en los
diferentes aspectos que sobre el desarrollo de habilidades en
Programacién Visual se abordan por determinados autores, asi como
realizar valoraciones sobre el sustento tedrico-metodolégico del
problema planteado y su via de solucion.

El desarrollo de la investigacion, a partir de instrumentos y técnicas
aplicadas para realizar el diagndstico, permitié la constatacion de
insuficiencias cognitivas en el nivel de desarrollo de habilidades para la
Programacién Visual con estructuras repetitivas, lo cual justifica la
necesidad de la elaboracion de ejercicios, dirigidos a la preparacion de
los alumnos en estos contenidos.

La via de solucidn esta encaminada a proponer ejercicios, dirigidos a
resolver las insuficiencias que presentan los alumnos en el desarrollo de
habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas.
Las actividades docentes aprovechan situaciones conocidas por los
alumnos, convirtiendo asi los problemas que tienen que resolver en un
reflejo de la realidad, de las relaciones entre objetos, procesos vy
fendmenos, situando al alumno en contacto con situaciones que reflejan
con objetividad la economia, la politica, la sociedad y la
interdisciplinariedad, propiciando también la recopilacién e informacién
de datos.

Los resultados alcanzados en el contexto de la practica educativa
evidencian la efectividad de la propuesta de ejercicios, dirigida a elevar
el nivel de desarrollo de las habilidades para la Programacion Visual
con estructura repetitiva en los alumnos de duodécimo grado del Centro
Mixto Antonio Maceo , logrando una transformacién del problema que se
analizé en que el mayor por ciento de los mismos se encuentran en la
categoria de Bien en los indicadores evaluados en los cuales se aprecia

un cambio cualitativo y cuantitativo muy positivo.

32



RECOMENDACIONES

Continuar el estudio mediante la investigaciéon cientifica del desarrollo
de las demas habilidades para la programacién visual en los diferentes
contenidos del programa para duodécimo grado.

Que se evalue la propuesta de actividades docentes por parte de jefe de
departamento de ciencia de la escuela, con vistas a la irradiacion en los

demas grupos del mismo nivel en el municipio asi como en la provincia.
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Anexo 1
Guia de observacion aplicada en las actividades docentes.
Objetivo: Comprobar el estado en que se expresa el desarrollo de las
habilidades para la programacion visual con estructura repetitiva en los
alumnos de duodécimo grado
Categorias evaluativas
Indicadores a evaluar Bien Regular Mal
. Analisis e interpretacion del problema.
. Ajustar la posicion y las dimensiones de los formularios.
. Colocar los controles sobre los formularios.
. Establecer las propiedades del formulario y los controles.
. Determinar las tareas particulares de cada control.
. Determinar los eventos asociados a esas tareas.

. Determinar por refinamiento las tareas derivadas.

oo N o o~ WN -

. Declarar los datos de alcance general.
9. Escribir los procedimientos generales.
10. Escribir los procedimientos de atencion a eventos.
11. Disposicion para resolver el gjercicio.

12. Grado de satisfaccion al solucionar el ejercicio.
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Anexo 2

Prueba pedagégica
Objetivo: Desarrollar habilidades para la programacion visual con estructura
repetitiva , de manera que los alumnos puedan resolver problemas
planteados en la vida cotidiana y la interrelacién con las demas asignaturas
del area del conocimiento
1. Elabora una aplicacion que te permita realizar diferentes operaciones de
calculo en la asignatura Matematica, donde utilices las herramientas que posee
el Visual Basic para ello.
2. Disenar y programar la interfaz grafica a través de la cual solucione la
siguiente problematica de la asignatura de Matematica en grado 12. De
cuantas maneras pueden formar pareja en un baile 5 muchachas y 5 varones
(permutacion P5=5!).
3. El centro mixto Antonio Maceo esta situado a 500 m de la direccidn
municipal de educacion, los trabajadores que almuerzan en el mismo hace el
recorrido en 8 minutos. Determine la velocidad de desplazamiento de dichos
=3
T
4. Disefiar y programar la interfaz grafica a través de la cual solucione el

trabajadores. v =

problema planteado. Un estudiante de grado doce al terminar sus pruebas de
ingreso desea hallar el promedio que obtuvo en estas. Disefiar y programar la
interfaz grafica a través de la cual solucione el problema planteado.

5. La escuela primaria Félix Varela y Morales tiene una matricula de 390
alumnos, de ellos 200 fueron vacunados contra el virus AH1N1. Halle el por
ciento de alumnos que se beneficiaron con esta importante vacuna. Disefar y
programar la interfaz grafica a través de la cual solucione el problema

planteado.

38



ANEXO 3

Tabla 1: Matriz de valoracién para la medicion de los indicadores

declarados.
1- Nivel de dominio para la interpretacion correctamente de la situacion
problémica.
NIVEL ALTO NIVEL MEDIO NIVEL BAJO

Domina las diferentes vias
para la interpretacion de la
situacion problémica

Domina al menos una via
para la interpretacion de
la situacidon problémica
con diferentes niveles de
ayuda.

Presenta dificultades para la
interpretacion de la situacion
problémica

2_Nivel de desarrollo para la seleccion de los controles y establecer las

propiedades del formulario.

NIVEL ALTO

NIVEL MEDIO

NIVEL BAJO

Domina las diferentes vias
para la seleccion correcta
de los controles vy
establece las propiedades
del formulario

Domina las diferentes vias
para la seleccion correcta
de los controles vy
establece las propiedades
del formulario pero
necesita diferentes niveles
de ayuda

Presenta dificultades en la
seleccion de los controles y
no establece las propiedades
del formulario

3- Nivel de desarrollo para determinar las tareas de cada control y los eventos
asociados a esas tareas con estructuras repetitivas.

NIVEL ALTO

NIVEL MEDIO

NIVEL BAJO

Selecciona la herramienta,
los controles, asi como
establece los eventos
asociados a esas tareas

Selecciona la herramienta,
los controles, asi como
establece los eventos
asociados a esas tareas
con diferentes niveles de
ayuda.

Presenta dificultades para
seleccionar la herramienta,
los controles, asi como
establece los eventos
asociados a esas tareas.

4- Nivel de desarrollo para declarar

los datos y escribir los procedimientos

generales y de atencidn a eventos con estructuras repetitivas.

NIVEL ALTO

NIVEL MEDIO

NIVEL BAJO

Domina el procedimiento
para declarar los datos y
escribir los procedimientos
generales y de atencion a
eventos con estructuras
repetitivas

Domina el procedimiento
para declarar los datos y
escribir los procedimientos
generales y de atencion a
eventos con estructuras
repetitiva con diferentes
niveles de ayuda

Presenta dificultades para
declarar los datos y escribir
los procedimientos generales
y de atencion a eventos con
estructuras repetitivas.
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ANEXO 4

Tabla 2: Resultados obtenidos sobre el

nivel de desarrollo de las

habilidades para la Programacién Visual con estructuras repetitivas en la

etapa inicial.
Indicadores Bien % | Regular % | Mal %
1. Nivel de dominio para Ila 2(9.52) 19(90.47)
interpretacion correctamente de la
situacion problémica.
2. Nivel de desarrollo para la| 1(4.76) | 3(14.28) 17(80.95)
seleccion de los controles y establecer
las propiedades del formulario.
3. Nivel de desarrollo para 21(100)
determinar las tareas de cada control y
los eventos asociados a esas tareas
con estructuras repetitivas.
4, Nivel de desarrollo para declarar 1(4.76) 20(95.23)

los datos y escribir los procedimientos
generales y de atencion a eventos con

estructuras repetitivas.
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ANEXO 5

Gréfico 1: Resultados obtenidos sobre el nivel de desarrollo de las
habilidades para la Programacién Visual con estructuras repetitivas en la

etapa inicial.

O Bien
W Regular
W Mal

Ind 1 Ind 2 Ind 3 Ind 4
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ANEXO 6

Tabla 3: Resultados obtenidos sobre el nivel de desarrollo de las
habilidades para la Programacion Visual con estructuras repetitivas en la

etapa final.

Indicadores Bien % Regular % | Mal %

1. Nivel de conocimiento para la | 20(95.23) 1(4.76)

interpretacion de los datos.

2. Nivel de desarrollo para la| 12(57.14) 8(30.09) 1(4.76)
determinacién de la estructura
repetitiva o ciclo que se debe

utilizar.

3. Nivel de desarrollo para| 16(76.19) |4(19.04) 1(4.76)

establecer la corrida a mano.

4. Nivel de desarrollo para | 16(76.19) 4(19.04) 1(4.76)
realizar la escritura del codigo

e interfaz usuario maquina
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ANEXO 7

Gréafico 2: Resultados obtenidos sobre el nivel de desarrollo de las
habilidades para la Programacién Visual con estructuras repetitivas en la

etapa final.

100+
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B Regular
B Mal

Ind 1 Ind 2 Ind 3 ind 4
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