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Resumen

La inquietud inicial era como dar clase y qué hacer para que los alumnos
aprendieran, después se convirtio en el reto de ensenar a programar sin
computadora, mds tarde la preocupacidén consistio en qué quiero que aprendan
mis alumnos. Concluyo en que es importante que los alumnos de Cibernética y
Computacion apliguen los conocimientos, analizando el problema y utilicen la
sintaxis y semdntica del lenguaje de programacién de manera adecuada.
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La primera experiencia como docente en el CCH, hace ya algunos anos,
definitivamente me ocasiond una gran preocupacién, porque no sabia cémo dar
clase, qué tenia que hacer para que los alumnos comprendieran lo que queria
ensenarles. Sin embargo, al presentarme al grupo y ver que los alumnos eran unos
jévenes inquietos por aprender, por saber, y ademds no teniamos mucha diferencia
de edades, me relgjé, me senti tfranquila y empecé a platicar con ellos sobre el
material que llevaba preparado, y lo aceptaron con agrado.

Actualmente, trato de seguir aplicando la misma técnica, ver a los alumnos como
jévenes inquietos que quieren aprender, mientras que yo quiero platicarles de lo que
llevo como material para exponer en clase.

El primer reto importante fue sComo ensenarles a programar sin que ufilizaran una
computadora?

La solucion fue ir y utilizar la computadora en el Centro de Coémputo de la UNAM los
sdbados y, en algunas ocasiones, los domingos. Cuando se lo propuse a los alumnos,
pensé que no aceptarian y que, en todo caso, los que asistirian, serian pocos; pero
resulto que asistian muchos, para mi sorpresa no sélo de mis grupos sino de otros
grupos, asi que sentados en el pasto o dentro de las instalaciones, asesoraba a los
que se presentaban.
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Era realmente satisfactorio cuando los alumnos lograban obtener la corrida de sus
programas de manera correcta, pero muy desagradable cuando el listado
marcaba error por la mala perforacion de tarjetas, alguna instruccién mal
codificada o debido a que el andlisis del problema no fue el adecuado y resultaba
una codificacién equivocada, sobre todo porque tenian que esperar cerca de fres
horas.

El siguiente paso fue que los alumnos perforaran sus programas en el plantel y
enviarlos a CU, para posteriormente recuperar sus listados en el mismo plantel, jya no
teniamos que ir a CU!, y tenian los listados al dia siguiente.

Ahora tenemos salones especiales que cuentan con equipos de coémputo vy los
alumnos pueden ver los resultados de manera inmediata.

Desafortunadamente, es de resaltar que los alumnos actuales ya no se preocupan
tanto por revisar si el problema se analizd bien, si la edicion del programa es
correcta, todo esto porque, en caso de no ser correcta, la computadora de
inmediato senala el error, la posicion donde se encuentra y el alumno corregird,
volverd a ejecutarlo y comprobard que se pueden obtener los resultados correctos
de manera casi inmediata, sin que se preocupe por tener programas que funcionen
a la primera y que la computadora no les marque algun error.

El segundo reto importante: sQué quiero que aprendan mis alumnos?

Recordando que el CCH tiene como propdsito dotar a los alumnos de
conocimientos bdsicos, y que los principios del Colegio son que los alumnos
aprendan a aprender, a ser y a hacer, no debemos ser tan ambiciosos y pretender
gue los alumnos sean unos programadores excelentes; tampoco que estén al tanto
de todas las novedades tecnoldgicas actuales, ya que existen las opciones técnicas,
algunas de ellas con dicho propdsito.

Ademds, en relacidn a su preparacidn matemdatica, creo que mds que soélo
promover que los alumnos utilicen una computadora que les resuelva los problemas,
lo que debo procurar y lograr es que analicen los problemas, disenen el algoritmo de
solucion, se familiaricen con un lenguaje de programacion, para que puedan editar,
compilar y ejecutar un programa que obtenga los resultados correctos, sin que la
computadora intervenga indicando al alumno que corrija los errores. Aspiro que 1os
alumnos realmente programen a la computadora y que no sean robots a los que la
computadora sefiale donde y qué deben corregir, es decir; no es mi intencién que
la computadora programe a los alumnos.

Ofro aspecto importante es que, si hago ver al alumno la diferencia entre los
diferentes tipos de datos que se pueden manejar, ampliard el concepto de variable,
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numérica: real, entera, alfanumérica: string, char, booleana, arreglo (matriz) o
registro, y si lo presento de una manera sencilla, con ejemplos cotidianos, comunes
pero no obvios, los alumnos aplicardn sus conocimientos de matemdticas y
comprenderdn mejor la formalidad y exactitud que se aprende en matemdaticas,
disenando un programa en un lenguaje de alto nivel, pero que les permita
comprobar los algoritmos elaborados por ellos mismos.

Si como ejemplos en clase, trato problemas matemdaticos (sistema de ecuaciones,
suma de matrices), porque son los que mdas me gustan y se me facilitan, la mayoria
de mis alumnos no se motivan, porque no quieren clases de matemdticas. Ademds,
no es natural manejar variables fipo string (conjunto de letras y/o nimeros) como
nombre, direccion o tipo char (un solo cardcter) como turno M o V o sexo F o M. Sin
embargo, al proponerles problemas como calcular el promedio de los alumnos,
debo manejar el nombre, calificaciones y el promedio, o si el problema consiste en
obtener el listado de salarios de los frabajadores de una empresa, tenemos que
manejar el descuento o aumento dependiendo de la categoria (A, B, C, ...) del
trabajador; pero, para poder realizarlo, es necesario empezar con un problema mads
sencillo, como el pago de un trabajador que tiene como datos el nombre, el
numero de horas trabajadas y el pago por hora o el pago de cinco articulos, en una
tienda de autoservicio, donde sélo se considera el nombre del articulo y su precio
unitario. Aungue parece sencillo el problema de calcular el pago de un articulo que
tiene un 20% de descuento, resulta que los alumnos dan evidencia de que no saben
calcular el porcentaje de ninguna cantidad.

Asi que he decidido que el primer acercamiento que los alumnos tengan, al disenar
el algoritmo de solucién, debe ser muy sencillo, para que comprendan totalmente
todos los elementos que deben disenar y manejar, para tenerlo como base en la
elaboracién del programa en computadora, y posteriormente aumentar el grado
de dificultad, hasta que puedan realizar programas de alto grado de complejidad.

Se necesita que los alumnos comprendan un algoritmo bdsico, para que
posteriormente puedan modificarlo y logren obtener los resultados solicitados, segun
las nuevas especificaciones que les indica el profesor.

Anteriormente, los alumnos de Cibernética y Computaciéon eran alumnos que
guerian estudiar una carrera donde las matemdticas eran importantes. Ahora la
mayoria de los alumnos que eligen la materia es porque no quieren llevar
Matemdticas y creen que, al elegir Cibernética y Computacion, fomaran un curso
que serd como la segunda parte del curso de Taller de Computo del primer
semestre.

La idea de resolver problemas de matemdticas que los motiven y aumenten su
habilidad en el manejo de conceptos de alto nivel matemdatico no me desagrada,
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pero considero que es mds importante que los alumnos comprendan conceptos
bdsicos, que se encuentran en los problemas comunes de la vida diaria. Los
conceptos profundos de matemdticas, los comprenderdn y aplicardn en sus cursos
posteriores de nivel superior, enfocados al manejo lenguajes de programacion, de
técnicas y procedimientos correspondientes a los intereses de los estudios y
programas de la carrera o la facultad que elijan.

Para la mayoria de los alumnos, el curso de Cibernética y Computaciéon serd la
Ultima oportunidad de comprender de manera sencilla y prdctica los conceptos
bdsicos de variable, constante, niUmeros enteros o reales, variables no numéricas,
pero sobre todo de que analicen los problemas y definan un algoritmo de solucion
gue puedan verificar por medio de la computadora, porque también se familiarizan
con un lenguaje de programacién (PASCAL) que les sirve de base para lenguajes
mdas complicados o especiales.

El propdsito principal del curso es que los alumnos analicen los problemas, puedan
identificar los datos del problema, el procedimiento que lo resuelve y los resultados
gue desean obtener, asi como ser capaces de expresar las instrucciones de manera
ordenada y correcta, para que los resultados que muestre la computadorag,
aparezcan de manera clara y correcta. Sin embargo, esto no resulta facil de lograr.

Creo que es importante contar con la programacién del curso, seleccionar de
antemano los ejemplos y ejercicios que puedan resultar interesantes para los
alumnos, y se presenten de manera que se puedan ir modificando o ampliando
para que puedan resolver problemas de mayor complejidad, aplicando los
conocimientos adquiridos y agregando conceptos de mayor complejidad, segun se
desarrolle el curso.

Ofro aspecto importante es el hecho de fratar de que cada uno de los alumnos
desarrolle desde el andlisis hasta la codificacion, edicidon y ejecucion del programa
correspondiente, ya que una alternativa para el profesor consiste en “mecanizar” a
los alumnos, indicdndoles cudl debe ser el encabezado y la descripcidon de variables
gue deben tener “todos” los programas, incluso un menu que ofrezca las opciones
de cada programa. Ellos solo tendrdn que cambiar “algunas” instrucciones para
realizar el nuevo programa.

Por lo anterior y después de algunos anos de docente, considero que lo importante
de dar clases es que mis alumnos apliquen los conocimientos, segin los vayan
adquiriendo. Por ello es necesario que el docente planee sus clases, ejemplos y
ejercicios de manera que los conceptos bdsicos se repitan y los alumnos logren
obtener habilidad en el manejo de esos conceptos; la complejidad de los
problemas aumente de manera dosificada; es decir, que el profesor tenga el control
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de los elementos que se deben utilizar en cada uno de los ejemplos y ejercicios
proporcionados a los alumnos.

Para lograr que los alumnos aprendan a programar es necesario que el profesor les
ensefNe a analizar el problema, disenar el algoritmo de soluciéon, codificar el
programa en el lenguaje de programacion (PASCAL) También es necesario que el
profesor los haga entender que, como cualquier lenguaje, PASCAL tiene una
estructura, sintaxis y semdntica, asi como la precision y exactitud de las instrucciones
necesarias en cada programa S
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