Capitulo 5

APRENDIZAJE BASADO EN
PROBLEMAS (ABP) APLICADO
A LOS LENGUAJES DE
PROGRAMACION

Luis Eduardo Espinosa Galliady
Christian Felipe Cano Castillo
Carlos Andrés Tavera Romero

l. Introducciodn

n esta etapa del estudio se mostrara el punto de vista apor-

tado por el Aprendizaje Basado en Problemas en el estudio
comparativo, presentando diversas teorias existentes usadas en el
taller de modelacioén realizado con cada uo de estos lenguajes de
programacion.

II.  Marco tedrico

En etapas anteriores se hizo referencia a la hipdtesis y su forma
de verificacion. También se explicaron las variables empleadas, las
unidades experimentales establecidas y su respectivo uso. Ade-
mas, se presentaron algunos tratamientos empleados y la cantidad
de observaciones realizadas. Ver Tabla 21.
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Tabla 21. Etapas del estudio comparativo

Estudio comparativo entre lenguajes textuales y lenguajes
visuales. Caso: PiCO y GraPiCO
Elaboracién de hipotesis en experimentos de len-
Etapa 1 . -
guajes de programacion.
Etapa 2 Vanablgg en un experimento de lenguajes de pro-
gramacion.
Unidades experimentales utilizadas en pruebas de
Etapa 3 . =
lenguajes de programacion.
Etapa 4 Tratamu_a’ntos y replicas en un experimento de pro-
gramacion.

Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) aplicado
a los lenguajes de programacion.

La Comunicacion en el Estudio Comparativo en-
tre lenguajes textuales y lenguajes visuales: Caso
PiCO y GraPiCO.

Sistematizacion de una experiencia de investiga-
cion entre la Comunicacién Social y la Ingenieria de
Software.

Modelo de sistematizacion propuesto “TCACI en
doble via”

Pasos en la realizacion de los audiovisuales peda-
gogicos: PiCO — GraPiCO y ejercicio de modela-
cion.

Estudio de resultados de PiCO y GraPiCO. Parte 1.
Estudio de resultados de PiCO y GraPiCO. Parte 2.

Recomendaciones y resultados del estudio entre
PiCO, GraPiCO y editores.

Fuente: elaboracion propia (2018).

Esta vez, se presentara el estudio desde el punto de vista del
Aprendizaje Basado en Problemas, exponiendo las diferentes pos-
turas existentes. Fue usado como apoyo en la realizaciéon de un
taller para modelar una situacion cotidiana con el fin de ofrecer una
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manera de exhibir los conceptos técnicos de estos dos lenguajes
(constructores, implicaciones y restricciones).

El taller consistié en la realizacion de una practica (construir un
programa que mida la captacion de los lenguajes de programacion)
a partir de un ejemplo de la vida real representado en un corto vi-
deo.

I1l.  Introduccidén al Aprendizaje Basado en
Problemas (ABP)

El Aprendizaje Basado en Problemas (ABP)también conocido
como Problem Based Learning (PBL) se define como una corriente
educativa multi-metodolégica y multi-didactica. Parte de un proble-
ma real solucionado por un grupo de estudiantes (propiciando la
composicién de conocimiento). 61211

IV. Historia

En la década de los sesenta, en la Facultad de Ciencias de la
Salud de la Universidad de McMaster (Hamilton, Ontario, Canada),
Howard Barrows (un educador fisico y médico), Tamblyn y el Comité
Curricular del programa académico (conformado por un grupo de
educadores) desarrollaron originalmente un método conocido como
Proceso de Razonamiento Hipotético Deductivo, que posterior-
mente seria definido como el Aprendizaje Basado en Problemas
(ABP) o Problem Based Learning (PBL). Consiste en el aprendizaje
producto de estudiar, analizar, comprender o solucionar un proble-
ma. Fue creado con el objetivo de aportar eficazmente en la forma-
cion de profesionales en areas de la salud, porque ayudaba a los
estudiantes componer, aplicar y reutilizar la informacién aprendida
(apoyar en la adquisicion de habilidades para la solucion de proble-
mas).

Inicialmente, dicho método consistia en obtener informacion, ge-

nerar hipotesis y probarlas con base en informacion ganada en el
proceso de aprendizaje; posteriormente Imidieo Nerici resumio el
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ABP bajo el nombre de Técnica Problémica y el Método de Solu-
cion de Problemas. EISIEIRI1

El primer propodsito educativo del ABP, fue hacer que los estu-
diantes de medicina adquirieran conocimiento referente a las cien-
cias basicas, debido a que se facilita para ser memorizado y consul-
tado por ellos en su contexto profesional. ©I5!

V. Marco teodrico

A. Constructivismo y Aprendizaje Activo

El ABP se apoya en Barrel, Jeronimo Bruner, Ausbel, Cousinet,
Dewey y Vigotsky, padres del constructivismo del aprendizaje. Al
igual que Ferriére, que contribuyd a la Escuela Activa. ©II81211

Dewey: “la practica educativa ofrece los datos, la materia que forma los
problemas de la indagacion (...) estas practicas educativas son también
la prueba final del valor de las conclusiones de todas las investigaciones’

EL Constructivismo permite mejorar los métodos de aprendiza-
je. Es un producto de la implementacion de los procesos de obser-
vacion, hallazgos, experimentacion, retroalimentacién basada en
errores, invencion, construccion y solucion de problemas. Utiliza la
teoria, la practica y el pensamiento activo del alumno con el profe-
sor (toma un rol de asesor, apoyando la gestién de la informacion
generada y recolectada por el alumno). Se enriquece el entorno de
estudio con actividades propuestas por el estudiante de acuerdo
con su propia iniciativa.

El pensamiento activo a diferencia de otras corrientes, consiste
en dar al estudiante el centro de atencion en su ensefianza, apoya-
do en la conciencia y responsabilidad que él tiene. Otorga la sufi-
ciente libertad para que por iniciativa propia se investigue y dinami-
ce el desarrollo del programa de estudio. EIBI4IE!

106



Luis Eduardo Espinosa Galliady, Christian Felipe
Cano Castillo y Carlos Andrés Tavera Romero

Rousseau (1971): "No hay duda de que se adquieren nociones mas
claras y mas exactas de las cosas que cada uno aprende por si mismo,
que las que reciben con las ensefianzas de otro; y ademas de no acos-
tumbrar a su razén a someterse servilmente al criterio de autoridad, se

ejercita el ingenio mucho mas encontrando relaciones de los fendmenos,
practicando la asociacion de ideas, inventado los instrumentos, que
cuando se acepta todo tal como se nos da y dejamos abatir nuestro es-
piritu en la inactividad.... Entre tantos métodos admirables para abreviar
el estudio de las ciencias, necesitariamos que alguien nos proporcionara
alguno para aprenderlas con esfuerzo’

VI. Aprendizaje colaborativo

El ABP se apoya en Dewey, Kilpatrik, Piaget, Kelson y Distle-
horst, grandes contribuidores al Aprendizaje Colaborativo. BIP12l

El Aprendizaje Colaborativo radica en el trabajo en proyectos,
los cuales son encarados por grupos de debate y discusion, confor-
mados con pocos estudiantes y con un trabajo equitativo.

Los proyectos surgen a raiz de la presencia de un problema ac-
tual que sea muy atractivo, que genere el entusiasmo necesario en
los estudiantes, para resolver a través de las herramientas metodo-
I6gicas e instrumentales existentes y disponibles. B2

VIl.Caracteristicas

Se caracteriza en la solucion de un problema (situacion selec-
cionada, planteada y presentada por el tutor) en uno o varios gru-
pos de trabajo, conformados por pocos estudiantes que interactuan
de forma colaborativa, principal rol en su proceso de aprendizaje,
promoviendo el aprendizaje significativo, colaborativo, auto-dirigi-
do, autorregulado, activo y cooperativo. Se fomenta la auto-forma-
cion, autonomia cognoscitiva y la auto-evaluacion.IS141811

Los estudiantes haciendo, uso de su autonomia, toman el rol

principal en el proceso de aprendizaje. Tienen la libertad necesa-
ria para escoger el contenido tematico que aprenderan y la forma
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como lo haran, siendo ellos los garantes de su propio proceso cog-
nitivo [e141B811]

Ademas, de seleccionar o construir la situacion problematica, el
tutor ejerce el rol de guia durante el proceso de solucion del proble-
ma, centrando el proceso de aprendizaje en el alumno y en el facil
acceso de los recursos necesarios para ello. Tiene como principal
objetivo, fomentar el desarrollo de habilidades académicas, cogniti-
vas y humanas en el estudiante (destrezas tales como creatividad,
autonomia, investigacion, analisis, discernimiento y solucion de pro-
blemas). Ver Figura 8.51312]

Los problemas deben ser situaciones lo mas reales posible, an-
cladas con los contextos profesionales y/o sociales de los estudian-
tes, acordes con el contenido tematico del curso y cimentadas en
las diversas técnicas y estilos de ensefanza.

Los problemas se clasifican segun su nivel de estructuracion en
Problemas Brunerianos y Problemas No Brunerianos. Los primeros
se caracterizan por ser poco estructurados, deficientes en su redac-
cion y definicién. No poseen una unica respuesta. Los segundos se
caracterizan por ser muy estructurados, y mediante una serie de
pasos brindan al estudiante una guia en el proceso de solucién del
problema.!"

Vill. Objetivo

Si bien el ABP se apoya en la solucién de un problema para
desarrollar el proceso de aprendizaje, cabe aclarar que la solucion
de este no es su principal enfoque. Su objetivo primordial es fo-
mentar el desarrollo de destrezas y capacidades del estudiante, en
busqueda de mejorar su rendimiento en los ambitos profesionales,
habilidades meta-cognitivas, investigativas, analiticas, cientificas,
de solucién de problemas en un trabajo en grupo.?
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Figura 8. Aprendizaje Colaborativo®
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La Figura 8 fue inspirada en la informacion obtenida en la pagina:

http://4.bp.blogspot.com/_3zwgR9CBpC4/S3A_NEsZwgl/AAAAAAAAAAS/
7JPZm3F6VQA/s400/Imageni.png y se utilizaron imagenes encontradas con
el buscador de google, las direcciones web son :

http://3.bp.blogspot.com/_Ji8Mmpev3xA/TIWCNWYWS2I/
AAAAAAAAAEK/XgT_WdZ741A/s1600/Proyectos.jpg
http://sorprendemos.com/consultoresdocumentales/wp-content/
uploads/2008/12/34-recursos-humanos-y-materiales.gif
http://2.bp.blogspot.com/-4EWGDPY98Z28/TZUQ8cZmGkl/
AAAAAAAAAEM/9SzI9dr3DAc/s1600/lideres.jpg
http://3.bp.blogspot.com/_BLBwanLvFgA/TBC8XO7kqwl/AAAAAAAA-
BEA/EI7yb4M7nrg/s1600/aprendizaje+apsicopce.jpg
http://mcimino.files.wordpress.com/2010/04/colaboracion.jpg
http://t2.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcTWXn59YVhMPi-rjow-
GaxXWo08nJQx_P3cyVp3zcOztabxWPDVw-G
http://t2.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcS79iQDWo3xRpEUsv8WM-
c_-e9Nwv37usZ90oDleu57LGgg7dr4EH
http://t0.gstatic.com/images?qg=tbn:ANd9GcTMgr9EDLp3cXVa254ZJ9ul-
WzkP_k0QOj8FSgZY9f-h1E04MKwsE
http://t0.gstatic.com/images?q=tbn:ANd9GcQybV08f-Xul9fY 85wEL-6rk-
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IX. Aspectos a tener en cuenta durante la
implementacion del ABP

Durante la planificacion de un curso ABP, se debe tener en cuenta
el diseno del problema, la cantidad de alumnos, las caracteristicas
de los mismos (rutinas y técnicas de estudio, gusto por otros idiomas,
situacion social), la duracién del curso, recursos, informacion necesa-
ria y el nivel educativo. Conviene tener claros aspectos como los ob-
jetivos tematicos y humanos, fichas de apoyo, rol del profesor, herra-
mientas de evaluacion (de los estudiantes como del curso), técnicas
y estilos pedagdgicos (estudio independiente, grupo de discusion,
experimentacion, induccidon-deduccion, tutoria). Lo anterior define el
conjunto de actividades o fases que abordaran los estudiantes en el
proceso de aprendizaje.PI4ISIAIN]

X. Implementacion

Las fases en la implementacion del ABP en este estudio compa-
rativo son:

H. Diseno del problema

Desde el origen del proyecto se tuvo claro que el principal objetivo
era detectar de cierta forma las caracteristicas que en el programa
aplicativo (estabilidad, disefio, modificabilidad, usabilidad) y en el len-
guaje (claridad, simbologia, navegacion, comprension), influian en
los niveles de asimilaciéon, comprension y aceptacion de los usuarios
hacia los tipos de lenguaje de programacion textual y visual.

Teniendo en cuenta aspectos tan importantes como: la edad, el
semestre de estudios universitarios y el sexo de los integrantes del
publico a estudiar, al igual que el tiempo para generar conocimientos
previos del tema (esto debido a que los lenguajes en estudio para el
proyecto son nuevos y poco conocidos), se tomo la decision de utili-
zar en el taller una situacion de la vida cotidiana, con el fin de alivia-
nar la carga tematica, hacer facil la asimilacion del tema y disminuir la

V1S5jbrBchr_KOwkA606Hqg5cgrl
e  hitp://4.bp.blogspot.com/-OhdmgFLEx40/TWP6NoDmW8I/
AAAAAAAAAA4/mhHAIZVOW30/s1600/leyes2.gif
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complejidad de la practica.

La situacién estudiada, debia ser lo mas granular posible como
para dividir la intensidad del ejercicio en faces idoneas; por ello, se
planted un macro problema subdividido en pequenos y sencillos ca-
s0s a resolver.

El disefo del problema, pas6 por multiples cuestionamientos y
analisis con el propdsito de dar con el mejor escenario posible para
que el ABP aportara sus cualidades. Todas estas ideas debian cum-
plir con las caracteristicas de los lenguajes estudiados, tales como: el
uso de restricciones, constructores y procesos concurrentes.

Teniendo en cuenta esto, se definié que para la sesion de ABP se
haria uso de un Problema No Bruneriano, dividido en micro-proble-
mas y representaria una situacion cotidiana en un salén de clases.

I. El Problema

Se penso en una saldn de clase, lugar muy referenciado por cual-
quier persona en el rol de estudiante y profesor.

Para llegar al problema del salén de clase, tal y como definitiva-
mente se resolvid, en el proyecto se debatieron multiples alternativas,
desde propuestas algo comicas y dramaticas, hasta el tipico y simple
salén de clase.

Se buscaba hacer mas llamativa la actividad, por ello se propi-
ciaron factores muy importantes como el casting de los actores que
representarian el video de representacion de la situacion escogida,
el lugar o ambientacion del salén (se buscé lo mas natural posible,
recreando aspectos muy importantes como utiles de clase, pupitres y
tablero) y lo mas necesario, el profesor y los alumnos, los cuales fue-
ron particionados” en dos conjuntos, ‘egoistas’ y ‘generosos. Esto se
hizo con la intencion de inducir al empleo de restricciones (cualidad
de los lenguajes de programacion sujetos de estudio).

La dinamica de la actividad consistiria en modelar “la peticion del

7 La Figura 8 fue inspirada en la informacion obtenida en la pagina:
http://4.bp.blogspot.com/_3zwgR9CBpC4/S3A_NEsZwgl/AAAAAAAAAAS/
7JPZm3F6VQA/s400/Imageni.png y se utilizaron
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profesor de obtener prestado un esfero de tinta roja en voz alta”

Basicamente, basta con modelar dos alumnos (un egoista y un
generoso), un profesor y el proceso de verificacion y peticion de un
esfero.

J. Detalle del Problema

Se presentan, a continuacion, los diversos procesos que deben
ser modelados con sus correspondientes componentes necesarios
para su completo funcionamiento.

Un proceso correspondiente al ‘alumno egoista; el cual esta con-
formado por un objeto prestador de esferos (sin métodos, con una
Restriccion de Recepcion de mensajes enviados por una instancia
igual al numero 20 y una Restriccion de Delegacion de mensajes
enviados por una instancia igual al numero 30), Mensaje cargador
de esferos (una implicacion con sus correspondientes Antecedente
y Consecuente).

El primero, cuenta con el Envio del Mensaje cargar y el segundo
con un Proceso Nulo y un Objeto Cartuchera (una Restriccion de
Recepcion de mensajes enviados por una instancia igual al nimero
0, no posee Restricciones de Delegacion, un método cuyo nombre
es “cargar, el cual recibe los parametros “Color’ y “Estado; logica
para la Creacion de un Objeto [una Restriccion de Recepcion de
mensajes enviados por una instancia igual al valor del Parametro
color, dos métodos; uno llamado “get; con una variable, l6gica ne-
cesaria para imponer el valor del parametro “estado” a dicha varia-
ble y para ejecutar el Envio del Mensaje cargar, el cual contiene un
objeto con los valores actuales de los pardmetros color y estado; y
otro llamado “set) recibe como parametro la variable “estado new” y
tiene la lI6gica necesaria para hacer el Envio del Mensaje cargar, el
cual contiene un objeto con los valores color y estado new]).

Un proceso correspondiente al ‘alumno generoso;, el cual se com-
pone de un objeto prestador de esferos (Restriccion de Recepcion
de mensajes enviados por una instancia igual al nimero 30 y un
método cuyo nombre es “prestar esferos; el cual recibe como para-
metro la variable “Color’ y sirve para el Envio del Mensaje set, el
cual contiene el numero 0 como parametro y luego de ser ejecutado
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cuenta con un Proceso Nulo), un Mensaje cargador de esferos (Im-
plicacion, la cual tiene sus respectivos antecedente y consecuente;
el primero se utiliza para el Envio del Mensaje cargar y el segundo
es un Proceso Nulo) y un objeto Cartuchera {Restriccion de Re-
cepcion de mensajes enviados por una instancia igual al numero
0y el método cuyo nombre es “cargar, recibe como parametros las
variables “Color’ y “Estado’ se encarga de la creacion de un Objeto
[cuenta con una Restriccion de Recepcion de mensajes enviados
por una instancia igual al valor del parametro color y los métodos
get (posee la variable, la Imposicion del Valor del Paréametro estado
en la variablez y el Envio del Mensaje cargar, el cual contiene un
objeto con los Valores actuales de los parametros color y estado) y
set (recibe el pardmetro estado new y el Envio del Mensaje cargar,
el cual contiene un objeto con los valores color y estado new)]}.

Un proceso correspondiente al “Profesor] el cual se compone de
un objeto “Peticién de Esfero” (Una Restriccion de Recepcion de
mensajes enviados por una instancia igual al numero 0 y un método
cuyo nombre es “pedir esferos’, recibe como pardmetro la variable
“Color’y se encarga de hacer que el numero 20 realice el Envio del
Mensaje prestar esfero con el parametro color y luego de ser ejecu-
tado cuenta con un Proceso Nulo).

Un proceso correspondiente a la “Verificacion y peticion de Esfe-
ro; cuya logica radica en una Implicacion, la que a su vez, consiste
del antecedente (el cual cuenta con la Peticion del Mensaje get,
dicha peticion es a cargo del numero 0) y el Consecuente [Impli-
cacion, que tiene su respectivo Antecedente (el cual cuenta con
la Consulta de la Restriccion de igualdad entre el Identificador e y
el numero 1) y Consecuente (que posee solo la Implicacion, que
cuenta con su Antecedente, el cual se encarga de hacer la peticion
del Mensaje pedir Esfero, dicha peticion es a cargo del numero 0)].

K. Cantidad de alumnos

Debido a la cantidad de estudiantes asistentes al taller y tenien-
do en cuenta que para el ABP, es necesario manejar poca cantidad;
se establecié que lo mas conveniente era realizar dos sesiones con-
tando cada una con 52 estudiantes, los cuales estarian divididos
en 8 grupos de 5 integrantes y 2 grupos de 6 integrantes cada uno.
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L. Caracteristicas de los alumnos (rutinas y técnicas de estu-
dio, gusto por otros idiomas, situacion social)

La sesion de ABP esta dirigida a estudiantes de segundo, ter-
cero, cuarto y quinto semestre ingenieria de sistemas, quiénes se
encuentren actualmente cursando estudios en las Universidades de
USB-CALI, PUJ, UAO, e ICESI, cuyas edades oscilen en los gru-
pos: menos de 18 anos, de 18 a 20 anos, de 20 a 22 afos y mas de
22 anos. Se hizo con el fin de controlar las variables durante el pro-
yecto, propiciar un mejor ambiente a la experiencia (ya que, de esta
forma, es mas facil preparar el material a usar, las fichas de apoyo,
equipos y entorno de ejecucion de los lenguajes de programacion y
audiovisuales que enriquezcan la tematica tratada).

M. Duracion del curso

Buscando mantener una curva estable de atencién y acrecentar
el nivel de éxito, se esperaria que la sesion de ABP tuviera una
duracion de aproximadamente 40 minutos, los cuales serian dis-
tribuidos en cuanto a la carga académica, siempre usando como
principal herramienta, las intervenciones del tutor y los varios pun-
tos de corte impuestos por los vacios de conocimiento previo en los
educandos.

N. Recursos e Informacion necesaria

Persiguiendo siempre el buen ambiente durante la rutina de ABP,
valdria la pena tener en cuenta, recursos tales como los estudian-
tes, los profesores, los computadores (muy bien configurados para
la actividad realizada por cada grupo, capaz de ofrecer al lenguaje
de programacion y al editor un muy buen ambiente de ejecucion),
dos presentaciones audiovisuales, una capaz de generar conoci-
miento previo en los espectadores acerca de los items a tratar del
lenguaje de programacion respectivo (el empleo de restricciones, el
uso de constructores, identificadores, variables y demas).Y otra tan
explicita, como para exponer de la mejor forma posible el problema
estudiado.

0. Objetivos tematicos y humanos

La implementacién del ABP en este estudio, persigue dos objeti-
vos principales. Primero, superar algunas barreras existentes (crea-
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das por factores muy arraigados en los usuarios; aspectos como
prevencion, creencias y expectativas previamente creadas enexpe-
riencias anteriores) frente al uso de lenguajes de programacion y
en la solucién de problemas. Segundo, incrementar el nivel de las
capacidades del estudiante en la creacion de artefactos de softwa-
re, como los métodos, programas, procesos concurrentes, implica-
ciones, procesos nulos y objetos, manipulacion de antecedentes,
consecuentes y parametros, envio de mensajes e imposicion de
valores a variables como de restricciones de recepcion y delega-
cion.

Si bien es cierto que se contaba con cierta deficiencia en los
estudiantes, debido a que estos no conocian por completo el tema
referente a lenguajes de programacion visual y textual, especifica-
mente lenguajes PiCO y GraPiCO. Teniendo en cuenta el material
utilizado y la poca complejidad del macroproblema, se esperaria
que los estudiantes lograsen resolver correctamente por lo menos
el 75% de los microproblemas propuestos en la actividad.

Durante la solucion del macro-problema, respecto a componen-
tes de software, se desea que los alumnos generen como mini-
mo cuatro objetos (dos “Prestador de Esferos’ un “Cartuchera” y un
“Peticion de Esfero”), siete métodos (un “cargar, dos “get; dos “set;
un “prestar esferos” y un “pedir esferos”) y diez restricciones e im-
plicaciones (cinco restricciones de recepcion, una de delegacion y
cuatro implicaciones).

Por el desarrollo de los puntos mencionados anteriormente,
se esperaria una actividad en la cual los estudiantes se sintiésen
motivados hacia la tematica propuesta (ya que es enriquecida por
la colaboracidon de la comunicacion social, la cual contribuyo a la
presentacién de la forma mas simple y atractiva de los aspectos
concernientes a los lenguajes de programacion y al taller de mode-
lacion).

P. Fichas de apoyo (guia de trabajo)

En la solucidn del problema se conté con alumnos, quienes pre-
viamente habrian visto una presentacion introductora al problema
en cuestion y los constructores del lenguaje de programacion utili-
zados para la solucion del mismo; también se tuvo en cuenta a los
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profesores o tutores de la actividad, quienes serviran de apoyo a los
alumnos en la solucion de dudas tanto del problema como del len-
guaje de programacion y sus constructores (siendo estos el apoyo
necesario para que en ningun momento se precipite la motivacion
de los alumnos y siempre haya una fuente de solucién de dudas).

Teniendo en cuenta los conocimientos previamente generados
en los alumnos, a través de la presentacion del lenguaje de pro-
gramacion se solicitara a los mismos la hipdtesis y el conjunto de
pasos logicos a seguir para llegar a la solucion del problema en
cuestion.

Q. Rol de profesor

El o los profesores intervendran en la actividad de forma activa
para referirse en concreto a la creacion de cada uno de los subpro-
blemas (los cuales serviran como punto de corte entre cada una de
las fases de la actividad; cada fase constara de aproximadamente
10 minutos) y de forma inactiva para la solucién de dudas acerca
del problema que se esté actualmente resolviendo o también para
la aclaracion de incertidumbres acerca del lenguaje de programa-
cion. Las intervenciones inactivas se realizaran cuando el alumno lo
solicite y las activas seran cuando el tiempo para cada fase se haya
terminado y se avance a la siguiente.

R. Herramientas de evaluacion tanto de los estudiantes como
del curso

Para la evaluaciéon se tendran como herramientas, un taller, el
cual servira para evaluar el desempefio del grupo de estudiantes
respecto a la tematica propuesta, esto se hara teniendo en cuenta
que el problema ha sido resuelto cuando el 75% de los componen-
tes de software, relacionados con el mismo, hayan sido generados;
una encuesta para obtener la retroalimentacién de los estudiantes,
lo que permitird evaluar el proceso de aprendizaje y obviamente el
dialogo constante entre las partes, permitiendo mejorar el proceso
cognitivo de forma continua.

116



Luis Eduardo Espinosa Galliady, Christian Felipe
Cano Castillo y Carlos Andrés Tavera Romero

XI. Conclusion

La estrategia ABP, da la posibilidad de desarrollar problemati-
cas en forma contextualizada, pertinente y util. Igualmente permite
en grado satisfactorio, potenciar la ejemplificacion, la participacion
activa y retroalimentacion oportuna entre los participantes del ex-
perimento.

El uso de la estrategia ABP, en el estudio comparativo entre
lenguajes textuales y lenguajes visuales: caso PiCO y GraPiCO,
apoya la obtencion de resultados, por la pertinencia de los temas,
problematicas, y aprendizaje en contexto, esenciales para la apre-
hension de teorias, fundamentacién de opiniones propias, argu-
mentacion y analisis de la informacion.

Mas adelante, se expondra la tematica correspondiente a los
ultimos momentos del estudio: se presentara el analisis de los re-
sultados obtenidos, a partir de las encuestas como medio de ret-
roalimentacion.
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