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1. Objetivo

Caracterizar el proceso de aprendizaje de
programacion a partir de los proyectos de
grado en una institucién de educacién
superior en Cali.

2. Revision teodrica

La ensefianza de programacién dentro de
las carreras tecnoldgicas y profesionales
en el area de ingenieria es parte elemen-
tal de la formacién, y la motivacion de
conocer el proceso en que aprenden,
aplican sus conocimientos y cémo se
reflejan en el desarrollo de los proyectos
de grado son el enfoque de esta investiga-
cién. Entendiendo que la programacion
es un proceso esquematico y ordenado
para la resolucion de problemas en el que
se usan herramientas informaticas como
editores y compiladores este se aplica
desde la resolucion de ecuaciones mate-
maticas, desarrollo de paginas web,
creaciéon de video juegos, control de
procesos y monitoreo en una maquina,
entre tantas otras. Con base a esto se
pretende mediante la investigacién hacer
una aproximacién a cudl es el enfoque
que tiene el autor en el proyecto de grado,
el uso de los conocimientos adquiridos en
la carrera sobre programacién (sus multi-
ples complejidades y estructuras) y los
criterios que usan en la seleccion del tipo
de lenguaje de programacion.

El proceso de formacion en carreras del
area de ingenieria informatica y electréni-
ca en la temdtica programacioén es muy
variado de acuerdo a la naturaleza del
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programa con su perfil ocupacional; por
tanto, se enfoca el aprendizaje desde
tres referentes: el psico-social y el técnico.
En lo pisco-social se toman en cuenta
dos aspectos: el primero es la autocon-
fianza, teniendo en cuenta que los
autores de los proyecto de grado vivieron
una formacién académica no sélo de
conocimientos sino que debieron afron-
tar sus realidades sociales y confrontar-
las con sus capacidades empleando la
practica al rendimiento, situaciones que
le exigieron determinacién y desempernio
(Bandura, 1986, citado por Wiedenbeck,
LaBelle & Kain, 2004). A través del ejerci-
cio durante la carrera académica son
capaces de alcanzar destrezas y dominio
del tema (Ausbel, 1986, citado por
Trejos, 2015).

La representaciéon cognitiva que el
conocimiento va desarrollando en habili-
dades de abstraccion y comprension
para desarrollar la programacion, de
acuerdo a la légica en la concepcién de
disefio de programar y la agilidad para
comprender las herramientas empleadas
en el area, es la estrategia para la
construccion de metodologia en la
ensefianza y aprendizaje activo que
incorpora herramientas para aprender
areas como la programacién generando
un apoyo de retroalimentacion y esque-
mas que permitan su comprension, pero
sobre todo adaptacién del nuevo conoci-
miento (Lopez, Hernandez & Farran,
2011).

Para el segundo factor, se toman en
cuentas los modelos mentales, enfoque
que emplea la ensefianza de programa-
cion como una actividad cognitiva que
requiere el desarrollo de representacio-
nes abstractas y estructura légica como
el conocimiento sobre sintaxis y la
semantica del entorno de programacion
que se aplica (Heggestad & Kanfer,
2005, citado por Arévalo, Mufoz &
Goémez, 2018). La importancia en los
modelos mentales son empleados en los
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esquemas y planos de manera abstracta
que se toman para tener la comprension
de la problematica, su sistematizacion y
su posterior aplicacién en la realidad
(SeAas & Moroni, 2002, citado por Pérez
& Roig-Vila, 2015).

Se toma como tercer referente la algorit-
mia como recurso en la comprension
para abordar la solucién de la problema-
tica del programa empleando el andlisis,
la definicién, la delimitacion y su desarro-
llo en el entorno de cualquier lenguaje de
programacion que se acerque mdas a su
aplicacién. Para el cuarto referente, se
consideran los paradigmas de programa-
cién aplicados de acuerdo al tipo el uso
del lenguaje en el desarrollo del proyecto
de grado. La complejidad de los progra-
mas que se desarrollan actualmente
produce la necesidad de encaminar a los
alumnos a utilizar técnicas efectivas de
programacién. Es importante enfatizar
en el disefio previo y una estrategia para
lograrlo es comenzar a ensefiar progra-
macién utilizando los algoritmos como
recursos esquematicos para plasmar el
modelo de la resolucién de un problema
(Levy, 1994, citado por Moroni & Sefias,
2005).

La perspectiva teérica empleada para
desarrollar la programacion esta dada
en los llamados paradigmas. Ha sido la
evolucién de la tecnologia lo que ha
implicado cambios en la comprension y
desarrollo de los lenguajes de programa-
cion, entre los mas empleados se
encuentran el imperativo, el funcional y
el orientado a objetos, también llamado
POO. El paradigma imperativo esta
enfocado en asociar una serie de instruc-
ciones y condiciones que son guardados
en un espacio de memoria; estos pueden
ser llamados entornos de programacion
de bajo nivel. Para el paradigma funcio-
nal, la creacién de funciones e instruccio-
nes, que pueden albergar elementos de
entrada y salida, permite dividir el
programa de forma que cada uno realice

una Unica funcion; también pueden
encontrarse hibridos de lenguajes de
programacion con paradigma imperati-
vos. En el caso del paradigma orientado
a objetos, esta enfocado en la creacion
de espacios u objetos empleando atribu-
tos y métodos desde la légica; puede
encontrarse de forma hibrida en lengua-
jes de programacién con estructuras
funcionales (Trejos, 2015).

Teniendo en cuenta esto se han plantea-
do estrategias haciendo uso de la teoria
del aprendizaje significativo el cual
permite el descubrimiento y el uso de
aplicaciones learning para la resolucién
de problemas heredados de las matema-
ticas y en las cuales la programacién de
computadores a través del paradigma
funcional proporciona caminos légicos y
alcanzables (Trejos, 2016). Se hace muy
util en estos procesos mitigativos que los
estudiantes puedan verificar que la
implementacién de los algoritmos y su
posterior codificacién en un lenguaje de
programacion se ajustan a los plantea-
mientos tedricos y formales que se
hicieron desde el momento en que se
escogio (Trejos, 2016).

Por otro lado, para la construccion de
sistemas de visualizaciéon de software se
deben estudiar las capacidades huma-
nas de captacién, asimilacién y naciona-
lizacién de la informacién para luego
adaptar los recursos computacionales en
un mayor beneficio de la comprensién de
eventos. Los sistemas de animacion bien
disefiados, contemplando los aspectos
de la percepcién humana y redundan en
una mayor efectividad en su aplicacion
(Pérez & Roig-Vila, 2015).

En sintesis, la experiencia piloto aporta
evidencias en torno al potencial de la
modalidad de taller para incluir TIC
dentro de la formacién practica de
futuros ingenieros, permitiendo el
desarrollo de diferentes habilidades
destacadas por las politicas universita-



rias vigentes. Asi mismo, dentro de la
gran variedad de TIC disponibles, la
construccioén de simulaciones con entor-
nos de programacion por blogues ha sido
una eleccion acertada en cuanto ofrece
a los estudiantes un primer contacto con
la programacion, colaborando en la
generacion de un piso tecnolégico
comin entre aquellos con formacién
técnica y conocimientos previos y aque-
llos que no. (Monjelay y Rodriguez,
2016).

La presente propuesta estard enfocado
en tres puntos claves, la primera, encon-
trar la pertinencia del proceso de apren-
dizaje con las temadticas tratadas en
programacion para el desarrollo del
egresado aplicando la programacién en
sus diferentes paradigmas con la temati-
ca para el desarrollo del proyecto
aplicando las competencias y herra-
mientas que permiten su construccion.
La segunda, evidenciar como la aplica-
cion de nuevas tecnologias de la
informacién y la comunicacién en el
aula permiten fortalecer o mejorar el
proceso académico en las asignaturas de
programacién para promocionar mejo-
ras en las competencias y habilidades
que permita fortalecer el impacto en
futuros proyectos de grado.

La tercera, es la relacion del perfil ocupa-
cional que se tiene en los programas de
ingeniaria informatica y electrénica con
las tematicas desarrolladas en los
proyectos de grados en una institucion
universitaria del norte de Cali empleando
la recoleccion de datos, la busqueda y el
andlisis dentro de su desarrollo metodo-
l6gico en la realizacién de los proyectos
de grados.
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4.Impacto social, econémico y ambiental

En lo social, contar con una herramienta
de procesamiento de datos que permita
a la direccién del programa conocer las
estructuras de aprendizaje que se
emplean en programacion y las temati-
cas frecuentes en los proyectos de grado
y compararlo con los contenidos progra-
maticos de las asignaturas ofrecidas
para asi verificar el perfil ocupacional en
los programas de ingenieria informatica
y electrénica. A largo plazo, generar una
base de datos de todos los programas
académicos de una facultad que apoye
la construccion de un sistema de
informacion, la actualizacién de temati-
cas en los contenidos programaticos y
mejora de las tematicas en el drea de
programacién. En lo econémico, esta
propuesta de investigacion permitira
tener un estudio para la toma decisién
sobre la realidad que tiene los proyectos
de grado con respecto a la pertinencia de
las d@reas de formacion que ofertan el
perfil ocupacional del programa acadé-
mico y que estan apoyadas en la malla
curricular.
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