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PENSAMIENTO

Tomando en cuenta la magnificencia e importancia de la educacion, la tecnologia y el
desarrollo cientifico es meritorio considerar que el presente trabajo es una representacion
armonica de dos disciplinas que en este caso son la educacion y la informatica, ambas
combinadas entre si a fin de formar un todo que permita constituir un saber apropiado e
innovador, que contemple los pardmetros mas altos del saber, enrumbadas a la formacion
de una educacion futurista que permita a los estudiantes obtener un mejor conocimiento de
una manera mas holgada y satisfactoria, motivo por el cual se ha decidido considerar dos
pensamientos gue inspiran este proyecto el uno relacionado al factor educativo y €l otro al
factor educativo que seguramente combinados concretan un verdadero saber y desafio de
auto crecimiento y desarrollo tanto para el autor de este proyecto como para |os estudiantes

destino del mismo.

Es merecedor de nombrarse en este trabajo 10s siguientes pensamientos:

“La verdadera educacion consiste en obtener o mejor de uno mismo” Mahatma Gandhi

“Cada hombre es arquitecto de su destino. Dios nos hizo perfectos y no escoge a los
capacitados, sino que capacita a los escogidos. Hacer o no hacer algo, solo depende de

nuestra voluntad y perseverancia” Albert Einstein

Se ha conceptualizado estos pensamientos dado a que el presente proyecto trata de
engrandecer el saber mediante el megjoramiento de técnicas personales de aprendizaje en
este caso basados en el uso de herramientas tecnol dgicas que faciliten el proceso cognitivo
ya que facilmente se puede reemplazar 10s contenidos clasicos mediante el mero hecho del

auto aprendizaje como fuente primaria de adquisicion del conocimiento.



RESUMEN

El presente trabajo pretende desarrollar un insumo didactico para el aprendizaje
pedagogico de lenguajes de programacién mediante el desarrollo de un guia didactica
digital de caracter interactivo y multimedia que permita mediante un método cuasi
experimental de pre test y post test con grupo de control implementado en estudiantes del
Tecnolégico Compu sur en un periodo aproximado de 6 meses, a fin de demostrar la
utilidad de usar recursos digitales como fuente alternativa de aprendizaje, para asi poderlo
implementar de manera permanente en los procesos educativos de la institucion,
respondiendo al problema sobre ¢jen qué medida una herramienta de TIC puede
incrementar el nivel de aprendizaje de programacion?, contemplando un objetivo general
sobre el disefiar e implementar una guia didactica digital interactiva para el aprendizaje de
programacion en estudiantes de carreras superiores en informatica, justificando que el
mero hecho de tener un herramienta que demuestre la utilidad de lo digital como
alternativa a la impreso puede cambiar la forma de pensar de las personas sobre el cdmo y
con que aprender y que deberia de implementarse en las instituciones educativas para
mejorar la forma de llevar el conocimiento al estudiante, como conclusion lograr demostrar
que un producto tecnoldgico puede mejorar el nivel de aprendizaje de los estudiantes de

una manera mas facil, agil, econdmica y divertida.

Palabras Clave: Multimedia, TIC, programacion, guia, didactica, interactivo, digital,

aprendizaje.



ABSTRACT

The present work intends to develop a didactic input for the pedagogical learning of
programming languages through the development of a digital interactive multimedia guide
that allows through a quasi-experimental method of pre-test and post-test with control
group implemented in students of the Tecnolégico Compu Sur in a period of
approximately 6 months, in order to demonstrate the usefulness of using digital resources
as an alternative source of learning, in order to be able to implement it permanently in the
educational processes of the institution, responding to the problem of, to what extent an
ICT tool can increase the level of programming learning ?, contemplating a general
objective on designing and implementing an interactive digital teaching guide for learning
programming in students of higher careers in computer science, justifying that the mere
fact of having a tool That demonstrates The usefulness of the digital as an alternative to the
printed one can change the way people think about the how and with what to learn and that
should be implemented in educational institutions to improve the way to bring knowledge
to the student, as a conclusion to prove that A technological product can improve the

learning level of students in an easier, agile, economical and fun way.

Keywords: Multimedia, TIC, programming, guide, didactic, interactive, digital, learning.
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INTRODUCCION

La tecnologia alrededor del mundo ha provocado un cambio descomunal en la
forma de ver y hacer las cosas por parte de la humanidad a una forma en que casi todo
puede ser automatizado, cambiando la filosofia y concepcién del mundo actual basandose

en gue lainformacion es una necesidad fundamental para su subsistencia humana.

A nivel mundial existen 20 profesiones embleméticas, entre las cuales se encuentra
la de desarrollo de software (BBC Mundo, 2017). La cual requiere de millones de
personas que laboren en la misma, convirtiéndose en un mercado en constante crecimiento,
lamentablemente la oferta no lo hace a mismo ritmo, principamente por el nivel de
capacidades que pueden ofrecer los programadores en comparacion con las necesidades de

laindustria quienes aceleran sus exigencias acordes a la evolucién tecnol gica.

Esto indica que el nivel de programacién en el mundo requiere de un aprendizaje
especial que permita a las personas estar en contante proceso de actualizacién por o cua
es necesario el disefio de estrategias que satisfagan estas necesidades en un entorno

practico y didactico.

En Ecuador la industria ha ido en crecimiento dadas las necesidades de
automatizacion actuales, posicionandola como una necesidad para €l desarrollo nacional,
considerandosela como profesion de “Interés Nacional” clave para la produccion de bienes
y servicios lo que conlleva a la necesidad de obtener un conocimiento especializado en

lenguajes de programacion.

El Instituto Tecnolégico Superior Compu Sur, ubicado en la ciudad de Quito,
especializada en atencion a comunitario del sur de Quito, especializada en Tecnologias de
laInformacién y en proceso de crecimiento académico, ha logrado identificar cierto recelo
en el aprendizaje de programacion, sobre todo por la dificultad de comprender |os recursos
bibliogréficos tradicionales, ya que estos se presentan en formatos no pedagdgicos,
perdiendo su validez en poco tiempo, esto sin incluir la falta de asesoria adecuada,

despertando asi desinterés de |os estudiantes en su aprendizaje.

VI



PROBLEMA CIENTIFICO

¢Es posible mejorar y/o despertar el interés por el aprendizaje de programacion para
asi mejorar su nivel, cognitivo mediante el uso de guia didéactica digital que combine lo

pedagbgico y lo técnico?
OBJETIVO GENERAL

Disefilar una herramienta técnico-pedagdgica mediante la creacion de una guia didéctica de

aprendizaje paramejorar el interésy el nivel de aprendizaje de programacion.
OBJETIVOSESPECIFICOS;

1. Diagnosticar las falencias en e proceso de aprendizaje de programacion
en estudiantes de nivel superior en carreras de informaética.

2. Implementar una guia didactica digital interactiva para el aprendizaje de
programacion.

3. Vdidar mediante herramientas comprobatorias que € nivel de
conocimientos de programacion ha mejorado mediante el uso de una

guia didécticadigital como fuente de aprendizaje.
JUSTIFICACION:

La dificultad en el aprendizaje de programacion es una variable que afecta a
desarrollo de laindustria tecnol6gicay retrasa el avance de la sociedad, motivo por €l cual
es necesario el desarrollo de estrategias pedagdgico — didacticas que permitan mejorar €l

nivel de aprendizaje de esta area por medio de concepciones innovadoras.

El presente trabajo contextualiza una estrategia pedagdgica basada en €l desarrollo
de una guia de aprendizaje apoyada por las TICS, que incluyen estrategias didacticas que
facilitan el aprendizaje de programacion que intuyan al estudiante confianza para aprender

ladisciplinay asi propiciar laformacion de profesionales aptosy expertos en €l tema.

Esto permitira crear una herramienta piloto para € desarrollo de estrategias
similares en otras asignaturas de igual 0 mayor complegjidad a fin de mejorar la calidad de

educacion en instituciones de diferentes niveles.

Vil



ESTRUCTURA DEL PROYECTO:

El proyecto conceptualiza el abordaje de diversas teorias y métodos que sustentan
el presente trabajo para consolidar una guia de aprendizaje pedagdgicamente desarrollada
que considera entornos digitales como fuente alterna de aprendizaje mediante una guia
interactiva co participada entre el estudiante, autor y otros lectores de la guia rompiendo

preceptos y obstaculos referentes ala distancia, tiempo y espacio de aprendizaje.

Se analizaran conceptos direccionados a la comprensién de teorias de aprendizaje
psico pedagdgica necesarias para la construccion de soluciones solidamente sustentadas a

nivel tedrico — practico con un andlisis critico posicional.

M etodol 6gicamente se asumi6 un enfoque dialectico buscando la relacion entre o
cualitativo y lo cuantitativo en una posicion positivista actualizada desde su integralidad al
objeto de estudio consiguiendo datos de origen de orden cualitativo por medio de la
observacion directa para obtener datos en un contexto natural entrando en contacto de
forma directa con el objeto de investigacion y de observacion indirecta con los objetos
obteniendo la informacién de otros entes como docentes, supervisores, etc. Y de carécter
cuantitativo con procedimientos estadisticos y mateméticos a fin de obtener informacion
gue permita mantener un acercamiento a todos los objetos que conforman e presente
estudio, es decir los estudiantes que desean aprender programacién. El proyecto se centrara
en el desarrollo de un enfoque metodoldgico ubicando el contexto de estudio mediante
métodos empiricos y técnicos especializados para la recoleccion de informacién; se
elaborard una guia de observacién directa e indirecta de las unidades de estudio. En
términos préacticos se har4 un estudio comparativo cuasi experimental basado en el
desarrollo de un pre-test y post-test con grupo de control para lo cual se redlizara un
experimento que tomard la poblacion estudiantil de la asignatura de programacion,
seleccionando una muestra de conglomerado, con estudiantes que tomen la misma materia
en diferentes espacios con € mismo niimero de estudiantes y nivel académico. Al grupo A
se lo llamara grupo de control y a grupo B grupo experimental, a ambos se les aplicara un
test técnico de conocimientos de la materia'y de elementos bésicos que se necesitan para
tomarla, al grupo de control se le entregara un libro fisico con el contenido de la materia
de programacion y a grupo experimental una guia didactica digital realizada por el
investigador. A todos los alumnos se les dara un tiempo aproximado de 3 meses en

jornadas de 2 horas para que estudien € contenido. Al finalizar el tiempo se aplicara un



test sobre el aprendizaje obtenido, a fin de determinar el grado de aprendizaje de cada
grupo. Los datos resultantes se analizaran estadisticamente por cada grupo afin de obtener
resultados que indiguen cual de los dos métodos de aprendizaje resultd més Util y asi
identificar cual seriala mejor técnica de aprendizaje, demostrando la eficacia de la guia de
aprendizaje planteada asi como la teoria de que lo pedagdgico combinado con lo técnico

puede brindar mejores resultados.

Como producto de este proyecto se diseflara e implementara una guia de
aprendizaje didactica digital e interactiva basada en €l principio de usar multimedia como
recurso de aprendizaje, digitalizando de una forma didactica el contenido normalmente
transcrito en un libro, en una consonancia digital cognitiva més entretenida y dinamica
basada en el uso de video tutoriales con unidades tematicas de aprendizaje y muestreo de
contenidos textuales en entornos digitales de facil lectura, la interaccién con gercicios
précticos y simulados de entornos reales de trabajo, la adquisicion de gy emplos base reales
de fuentes de programacién y por supuesto espacios de auto evaluacion de conocimientos,
todo esto asociado a un espacio de comunicacion digital con el autor de forma interactiva

por internet y sus servicios, con espacios de comunicacion entre lectores de la guia.

Este contenido serd montado en a nivel multimedia en una estructura web libre,
consiguiendo asi la internacionalizacién del contenido, brindando espacios inclusivos que
permita que personas que no cuentan con facilidades psicomotrices tener acceso a
contenido sin necesidad de asistir a clases de esta manera el estudiante podra repetir el

contenido las veces que quiera hasta que el conocimiento quede impregnado.

Finalmente se hard un estudio concluyente que determine el cumplimiento de los
objetivos del proyecto y por ende los logros obtenidos, es decir un andlisis de resultados y
recomendaciones que indiquen fuentes de escalabilidad del proyecto a tono de

implementar nuevas innovaciones y estudios de interés.



CAPITULO |

1. Marco Teorico
1.1 Antecedentes

A nivel mundia las guias didacticas de aprendizaje fueron desarrolladas para
completar e proceso de aprendizagje de los estudiantes principalmente de la modalidad a
distancia. Inicialmente se lavio como una herramienta paso a paso, siendo innumerables
los paises que las han utilizado, sobre todo con la aplicacién tecnoldgica de las mismas,

algo que ha dado desarrollo de guias didacticas méas sofisticadas.

El origen de la primera guia es incierto, se sabe que aparecié como programas de

computador y paginas web con programas especiales incorporando recursos multimedia.

A nivel latinoamericano existen tendencias que se han sumergido en estos recursos;
con un claro deseo de conocer e implementar este tipo de recursos como medio de

aprendizaje dando una vision positiva a su uso de mano de latecnologia.

En Ecuador existe un claro interés gubernamental en el desarrollo de estas
herramientas didécticas de aprendizaje para lograr un mejor nivel de conocimientos tanto a

nivel medio como superior, promulgando leyesy reglamentos paraello.

El Instituto Tecnol6gico Superior Compu Sur de Quito consciente de la necesidad
de este precepto para su carrera de Tecnologia en Sistemas de Informacion requiere contar
con un método que facilite el proceso de aprendizaje del entorno autbnomo, considerando

las guias didacticas como una opcién viable.

Se ha planteado €l desarrollo de una guia didactica digital interactiva mediante uso
de recursos multimedia y estratagemas didécticos, acorde a lineamientos pedagdgicos

viables.

Se exploro en la biblioteca ingtitucional sobre el tema, concluyendo inexistencia de

investigaciones realizadas, peor referencias bibliografias afines.



Se revisd proyectos relacionados en la Biblioteca virtual UTI en sus repositorios de
titulacién, a nivel de pregrado y no se obtuvo resultados, a nivel de postgrado se constato

un trabajo de maestria que se describe a continuacion:

“Elaboracion de una guia did4ctica digital de la asignatura de Inglés 2 para el
colegio experimental 24 de mayo” de (Billi, 2014), investigacion realizada en el colegio
“24 de Mayo” de la ciudad de Quito provincia de Pichincha, el objetivo fue crear una guia
digital didactica educativa para la asignatura de Ingles 2 en €l colegio, mediante el uso de
herramientas multimodales, para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje mas
dindmico e interactivo. Llegando ala conclusién que el colegio evidencia una apertura por
parte de los estudiantes y las autoridades al uso de nuevas estrategias metodoldgicas y
técnicas que involucren las TICS, recomendando tener muy claros los fundamentos

tedricos referentes a las herramientas multimodales y a su utilizacion.

En otros trabgjos investigados se contextualizé un trabajo de la Universidad
Nacional de Chimborazo, sobre “Guia didactica basado en el ABP para el aprendizaje de
biologia en tercer afio de bachillerato en el Instituto Tecnoldgico Superior Cinco de Junio
de la ciudad de Quito, provincia de Pichincha, durante el periodo lectivo marzo-julio
2016”, de (Chucho, 2016), investigacion realizada en el Instituto Tecnologico Superior
Cinco de Junio de la ciudad de Quito-Pichincha, el objetivo fue aplicar la guia didactica
“mi desafio intelectual” que contiene estrategias de aprendizaje basados en problemas a
partir del trabajo colaborativo, € pensamiento critico y autonomia para mejorar €
aprendizaje de biologia en los estudiantes de tercero de bachillerato del Instituto
Tecnologico Superior Cinco de Junio de la ciudad de Quito, Ilegando ala conclusién que
el método ABP con actividades de trabajo en equipos, pensamiento critico y aprendizaje
auténomo propicio € aprendizaje del bloque No2 de Biologia, recomendando que los
docentes presenten situaciones problemas con sus debidas indicaciones, objetivos y pasos,
asi como la orientacion debida a fin de que los estudiantes manegjen desde la comprension
los conceptos y temas propuestos, ademas accedan a lainformacion independientemente en

el instituto....

Otro trabgjo investigado es de la Universidad Central del Ecuador, sobre
“Elaboracion y aplicacion de una guia didactica multimedia para el manejo e interpretacion
de etiquetas de reactivos quimicos en la asignatura de laboratorio, de los estudiantes de

bachillerato de colegio fisco misional Alejando Humboldt”, de (Yaucen, 2014),



investigacion realizada en €l Colegio fisco misional Algjando Humboldt de la ciudad de
San Cristébal, provincia de Galdpagos, €l objetivo fue investigar como incide la
elaboracion y aplicacion de una guia didactica multimedia en € manegjo e interpretacion de
etiguetas de reactivos quimicos en la asignatura de laboratorio de los estudiantes de
bachillerato del colegio fisco misional Algando Humboldt, Ilegando ala conclusion que
los estudiantes que no alcanzaban los aprendizajes requeridos constituian un 88% Yy
después de su aplicacion este porcentgje se redujo al 14%, es decir en el primer caso los
estudiantes no alcanzaban el aprendizaje requerido pero tras la implementacion de la
misma lograron el objetivo, recomendando que en las horas de laboratorio(practicas) se
utilice con mayor frecuencia herramientas tecnoldgicas, con € fin de lograr una mayor

percepcion por parte del estudiante y facilitar el trabajo al maestro.

Se realizé busguedas de concepciones relacionadas ala tematica de programacion
objeto de aprendizaje del presente proyecto, encontrandose un trabajo de la Universidad
Técnica de Machala sobre “Disefio de una guia didactica para programacién con
estructuras if anidadas dirigidas a primero de bachillerato técnico en informética” de
(Santama, 2016), investigacion realizada como modelo base para € aprendizaje para
estructuras if anidadas en unidades de informética de primero de bachillerato de la ciudad
de Machala, provincia de El Oro, € objetivo fue disefiar un modelo de guia didactica que
permita potenciar €l aprendizaje de programacion de estructuras condicionaes if a
anidadas en los estudiantes de primer curso de bachillerato técnico en informatica,
llegando a la conclusion que € disefio de la guia didactica para el aprendizaje de las
estructuras condicionales anidadas es la mejor alternativa de solucion a la problematica

encontrada, no recomienda ninguna accion en particular.

Las anteriores investigaciones describieron diversos entornos en los cuales
participan las guias de aprendizaje no necesariamente relaciondndolas a objeto de
aprendizaje de este proyecto, pues nos permite identificar un claro antecedente histol4gico
de la adaptabilidad trascendental de la misma ante diferentes contextos cientificos a fin de
determinar claramente la validez de la guia para todo tipo de aprendizajes en diferentes
&reas del saber.



1.2.Fundamentacion tedrica

1.2.1. El enfoque constructivista

El enfoque constructivista es uno de los preceptos més populares a nivel mundial
para procesos de aprendizaje, permite basados en el “Saber-Hacer” y por intermedio del
fomento experimental, procrear el conocimiento con €l desarrollo de la préctica como

medio de entendimiento del saber antes que con la divulgacién de lateoria,.
Este concepto predicalo siguiente desde diferentes aristas:

El constructivismo es una corriente post moderna, € cua considera que €
cerebro no es un mero recipiente donde se depositan las informaciones, sino una
entidad que construye la experiencia y € conocimiento, las ordena y da forma,

siendo un planteamiento netamente kantiano (Onnetto, 2004).

El constructivismo aplicado al aspecto educativo, supone la planeacion de
disciplinas cientificas naturales, humanisticas y sociales que ancladas a
modalidades de lengugje verbal, escrito, corporal, 16gico-matematico, gréfico y
musical, pueden articularse desde curriculos sistémicos facilitadores de la
construccion de significados (Zubiria, 2004).

El constructivismo educativo propone un paradigma donde el proceso de
ensefianza se percibe y se lleva a cabo como proceso dindmico participativo e
interactivo del sujeto, de modo que el conocimiento sea de auténtica construccion
operada por la persona que aprende, en pedagogia se aplica como concepto
didéctico en la ensefianza orientada a la accion (El blog de Berni, 2018).

El constructivismo béasicamente es la idea de que €l individuo tanto en los
aspectos cognitivos y sociales del comportamiento como en |os afectivos no es un
simple producto del ambiente ni el resultado de sus disposiciones internas, sino una
construccion propia que se produce dia a dia como resultado de la interaccion entre
estos factores (Carretero, 2005).



Este enfoque en la realidad ha prismatizado un conocimiento basado en €l acto del
saber hacer, conlleva alos estudiantes a aprendizaje basado en o que se hace més que en
lo que se ensefia, seglin la Dra. Susana Mifio en una entrevista de Ecuador Universitario:
“La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico, aportando
metodol ogias didacticas propias” (Mifio, 2014).

Asi mismo (Mifio, 2014) indica:

Dentro de la 6ptica constructivista los procedimientos que utiliza el docente
lo identifican con el método didactico y las técnicas metodol 6gicas, mientras que a
los procedimientos |6gicos se utiliza €l estudiante para lograr el aprendizaje como
la observacion, experimentacion, comparacion, conclusiones esquemas, diagramas

aplicacion, entre otras, alas cuales se les denomina estrategias de aprendizaje.

Es meritorio indicar los aportes de Vygotsky y Piaget como protagonistas
pragméticos del desarrollo del pensamiento constructivista. Piaget indica: “La inteligencia
atraviesa fases cualitativamente distintas”, siguiendo la misma percepcion se puede
indicar: “la cuestion esencial de esta dia es que la diferencia entre unos y otros estadios es

cualitativa y no solo cuantitativa” (Carretero, 2005).

Piaget sostiene que € nifio de 7 afios que esta en estadio de las operaciones
concretas, conoce la realidad y resuelve los problemas cualitativamente distintas
como lo hace un nifio de 12 afios que estd en €l estadio de operaciones normales, la
diferencia entre un estadio y otro no es un problema de acumulacion de requisitos,
Sino que existe una estructura completamente distinta para ordenar la realidad de

manera muy diferente (Carretero, 2005).

Dentro de la educacion superior ecuatoriana supone un experimento piagetiano,
analizando el precepto que en larealidad el perfil de un tecndlogo es diferente que € de un
ingeniero, pues el contenido es el mismo a diferente nivel, el tecnélogo especialista en
tomar datos y clasificarlos, mientras que el ingeniero analista de resultados del tecndélogo,
como comprobador de hip6tesis, demostrando el enfogque constructivista que le da Piaget a
la educacion seguin el criterio de (Carretero, 2005) citado de Piaget: “EIl conocimiento es

producto de la interaccion social y de la cultura”.



Vygotsky ha contribuido con € mismo perfil definiendo al sujeto como un ente

meramente socia definiendo:

Un proceso interpersonal queda transformado en otro impersonal en el
desarrollo cultural de un nifio, pues toda funcién aparece dos veces, primero a
escala sociad y més tarde a escala individual, primero entre personas
(interpsicologicas) y después en €l interior del propio nifio (intrapsicologicas),
aplicable a la atencién voluntaria, l6gica y de formacién de conceptos. Todas las
funciones psicol 6gicas superiores se originan como relaciones entre seres humanos
(Vigotsky citado por Carretero, 1998).

Citando la importancia de este precepto el aspecto referente ala Zona de Desarrollo

préximo indica:

La Zona de desarrollo préximo ZDP no es otra cosa que la distancia entre €l
nivel real del desarrollo, determinado por la capacidad de resolver
independientemente un problemay el nivel de desarrollo potencial determinado a
través de la resolucién de un problema bajo la guia de un adulto o en colaboracion
con un compafiero més capaz, €l estado del desarrollo mental de un nifio puede
determinarse Unicamente si se lleva a cabo una clasificacion de sus dos niveles: del
nivel rea del desarrollo y de la zona de desarrollo potencia (Vigotsky citado por
Carretero, 1998).

El constructivismo se convierte en una base importante para €l desarrollo de
proyectos didacticos, principa mente relacionados al entorno practico como es el caso de la
tecnologia, ya que en la praxis experiencial esta no se desarrolla tedricamente, sino méas
bien de forma préctica con la construccion de proyectos que orienten su aprendizaje en un
contexto relacionado a solucionar problemas, con todo tipo de herramienta de aprendizaje,
en este caso una guia, se orienta principalmente a plantear soluciones antes que demostrar
conceptos, motivo que relaciona el proyecto con lateoria del ABP (Aprendizaje Basado en
Problemas), que en seglin caracteriza (Escribano & Del Valle, 2010): “Es un sistema
didéctico que requiere que los estudiantes se involucren de forma activa en su propio
aprendizaje hasta el punto de definir un escenario de formacion auto dirigida” algo que
coincide (Barrows, 1986) quien indica: “El ABP es un método de aprendizaje basado en el

principio de usar problemas como punto de partida para la adscripcidn e integracion de



nuevos conocimientos” .Tomando en cuenta que la modalidad més importante de las guias

didéacticas son el trabajo adistanciay/o semipresencial.

Se adscribe a esta postura en una combinacion hibrida entre el constructivismo'y el
ABP ya que esto forja un aprendizaje experiencial basados en la construccion del
aprendizaje con la resolucion de un problema practico, caso destino de este trabgjo que
persigue orientar al estudiante en un ambiente real de trabajo por medio de la construccion
de planteamientos técnicos reaes que aterricen en un proyecto real y funciona aplicable

inmediatamente, contextualizando en el estudiante un conocimiento real y no imaginario.
1.2.2. El enfoque conectivista:
Otrateoria adscribirle y aplicable es el conectivismo que (i Vila, 2013) define asi:

El conectivismo es una teoria de aprendizaje para la era digital que ha sido
desarrollada por George Siemens (2004). Se basa en el andlisis de las limitaciones
del conductismo, el cognitivismo y el constructivismo para explicar €l efecto que la
tecnologia tiene sobre la manera en la que actualmente vivimos, nos comunicamos
y aprendemos. Entiende e aprendizaje como un proceso que pasa dentro de
ambientes que no estén necesariamente bgjo el control del individuo. En esta
perspectiva, €l conocimiento puede residir dentro de una organizacion o base de
datos.

Seguin traduccién de (Leal, 2007) sobre € trabajo de (Siemens & Downs, 2004):

El conectivismo es la integracion de principios explorados por las teorias de
caos, redes, complgjidad y auto organizacion. El aprendizaje es un proceso que
ocurre a interior de ambientes difusos de elementos centrales cambiantes que no
estén por completo bajo control del individuo, el aprendizaje puede residir fuera de
nosotros y esta enfocado a conectar conjuntos de informacion especiaizada y las
conexiones que nos permiten aprender méas tienen mayor importancia que nuestro

estado actual de conocimiento.

Se puede decir que gracias a la tecnologia y el conectivismo se ha logrado
acertadamente propender soluciones de apoyo a aprendizaje en todas sus modalidades ya
gue sustentan el concepto del aprendizaje autdbnomo repetitivo de Vygotsky: “un método

de aprendizaje apropiado es el uso de la repeticion de contenidos”, pues como permiten



mantener un contenido almacenado y accesible para todos, brinda soluciones de
aprendizaje para personas con todas sus funciones asi como para personas con capaci dades
especiales, este Ultimo més aun, ya que al repetir una y otra vez un contenido hace que el

estudiante capte el conocimiento de una mejor manera que sin aplicar este recurso.

El conectivismo fomenta una gran ayuda a desarrollo de procesos de aprendizaje
constructivistas ya que a permitirse incluir escenarios foraneos con opiniones diversas no
similares a las nuestras, permiten un aprendizaje innovador gracias al apoyo de otros. La
inmensa cantidad de recursos que se pueden obtener, utilizar y/o generar, ha hecho que esta
tendencia asiente nuevos intereses de aprendizaje en los estudiantes, sobre todo por la
facilidad de acceso a lo nuevo, generando métodos pedagdgicos més efectivos. Sin
embargo si bien el conectivismo es positivo, es importante considerar para este, un proceso

organizado para propiciar un real aprendizaje.

El conectivismo ha partido segun (i Vila, 2013) del socio constructivismo,
procreando nuevas formas de aprendizaje como el CBL (Case Based Learning), el PBL
(Problem Based Learning), indicando: “De las grandes perspectivas tedricas, no se puede
decir que haya ninguna definitiva en su aplicacion didéctica, en la préctica més bien hay
que hablar de metodologias o estrategias mixtas”, motivo por el cual el conectivismo

particularmente se genera como una combinacion hibrida que propicia el aprendizaje.

Esto se plasma en el denominado “Aprendizaje Colaborativo” y “Aprendizaje

Cooperativo”, unateoria del aprendizaje que segiin menciona (Collazos C. , 2006)

Es uno de los model os de aprendizaje planteado desde hace mucho tiempo,
pero que nuevamente comienza a utilizarse dentro de las aulas de clase estos dos
procesos de aprendizaje se diferencias principalmente en que en el primero los
alumnos son quienes disefian su estructura de interacciones y mantienen el control
sobre las diferentes decisiones que repercuten en el aprendizaje, mientras que €l
segundo el profesor quien disefia y mantiene casi por completo el control de la

estructura de interacciones y los resultados que han de obtener

Esto es vital para e desarrollo de procesos cognitivos a menos en €
contexto poblacional del presente proyecto pues como se ha mencionado reiteradas veces,
“El conocimiento es un plano social el cual debe y puede ser utilizado por todas las

personas a fin de propiciar su aprendizaje”, no pudiendo despreciarse este concepto en €l



mundo informético de este proyecto, pues como se menciond su perfil humano es bastante
peculiar y cerrado, a menos en lo referente al tipo de personas, la socializacion de la
informacion ya es bastante utilizada, pues en la tecnologia es un aspecto mundial y por
ende de libre acceso, basada en la internacionalizacién y globalizacion de la informacion,
permitiendo al menos en esta area una competitividad pareja gracias al conocimiento libre,
anexado a conceptos de otros paises que multiplican mejoras en los conocimientos locales
compitiendo cognitivamente a paises de cualquier tipo al mismo nivel en igualdad de

condiciones.

El presente proyecto se adscribe a esta tendencia ya que intenta tomar todos estos
recursos de una manera organizada pedagdgi camente mediante €l uso de lainteractividad y
la cognitividad socia afin de que € estudiante mediante el conocimiento y uso de varios
recursos, pueda generar un conocimiento apropiado basados en el simple hecho de integrar
todos estos recursos y conocimientos en un solo ente, que en nuestro caso seria la
denominada guia de aprendizaje que si bien o mal es una herramienta mas, sabiéndola
organizar e integrar con €l sin fin de recursos existentes, se puede instaurar un material de
trabajo de calidad al servicio del estudiante con un desarrollo de procesos cognitivos mas
eficiente e innovador gracias a la obtencion de nuevos conocimientos que desde una arista

distinta ala nuestra puedan aportar vivencias valiosas.

El mundo de lainforméticay por ende de la programacion basa su funcionamiento,
en este tipo de aprendizaje usando recursos innovadores no tradicionalistas desde la
perspectiva digital con los aportes de otras personas que mantienen o gestionan un

conocimiento similar, algo puramente conectivista.

El modelo de proyecto practico que rige este trabajo utilizaré la relacion estudiante
— autor — estudiante mediante la simple comunicacion entre estos por medio del uso de
recursos digitales conectivistas a fin de generar resultados basados en la actualizacion
constante del conocimiento y en la resolucion de problemas por grupos de trabajo, siendo

la comunicacion el principal e, manegjando el aspecto social afavor del aprendizaje.



1.3.Fundamentacioén tedrica técnica:

1.3.1. Laguiadidécticadigital interactiva:

Seguin (Fundacién Educacional Arauco, 2001) indica “Las guias en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, son una herramienta méas para el uso de alumno que apoyan,
conducen y muestran un camino, etc.”. Existen diferentes tipos de guias, segun cita €l
mismo autor “las guias de aprendizaje se realizan en el momento en que se estan
trabajando contenidos o competencias. [...]”. Es asi que estas contextualizan una fuente
de apoyo académico, que en la actualidad se ha plantado como una importante
herramienta para el profesor y el estudiante.

Gracias a la tecnologia en el proceso de aprendizaje se facilitdé y mejord las
prestaciones de estas con miras a mejorar el aprendizaje del estudiante, pasando a
plano digital permitiendo mediante recursos multimedia, desarrollar un ambiente

didéactico mas ameno para quien larevisa.
1.3.2. Educacion inclusiva:
Segun cita (INCLUSION EDUCATIVA, 2018), la UNESCO define la educacion
inclusiva como:

“El proceso de identificar y responder a la diversidad de las
necesidades de todos |os estudiantes a través de la mayor participacion en el
aprendizaje, de las culturas y las comunidades, reduciendo la exclusion en la
educacion. [..]”.

1.3.3. Aprendizajeinclusivo:

Considerando €l factor inclusivo en la educacién se puede decir que €l
aprendizaje inclusivo es un conjunto de estrategias, técnicasy herramientas que
fomentan o desarrollan procesos educativos accesibles para diferentes tipos de
personas a fin de propiciar e mismo nivel de aprendizaje que una persona sin
estas caracteristicas apoyadas con algun tipo de herramienta que facilite este

trabgjo.
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1.3.4. Tecnologias delainformacién y comunicacion (tics):

Con su acronimo TICS, las tecnologias de la informacién son todo tipo de recurso
tecnol 6gico que permite mediante su uso obtener soluciones para satisfacer las necesidades
del ser humano mediante la evolucion automatizada de procesos comuinmente
desarrollados de forma manual a un entorno digital accesible desde diferentes medios y

recursos digitales.

Dentro del ambito de la didactica, esta encuentra su validacion en e disefio,
desarrollo y aplicacién de recursos para la gestion de procesos educativos,
facilitando procesos instructivos en aspectos relacionados con la Educacion Social
y otros campos conexos (A. Bautistay C. Clba citado por Orti, Belloch, Consuelo,
1997).

1.3.5. Herramientastecnoldgicasen € aula:

Las herramientas tecnolégicas de aula en si son un conjunto de herramientas que
permiten mediante el uso de recursos tecnologicos propiciar € aprendizaje basados en
criterios de facil uso e intuitivos para el estudiante., gracias a su facilidad estas tienden a
procurar una didactica apropiada pedagdgicamente hablando para € proceso de

aprendizaj e de estudiantes de cualquier indole, nivel o capacidad cognitiva.

Entre las principales estan: Aulas virtuales, Guias de aprendizaje Digital, cuadernos

y libros digitales, generadores de webqguest, generadores de cuestionarios, entre otros.
1.3.6. Multimedia

La multimedia es un término que proviene de la palabra multi medios, su enfoque
principal se basa en el hecho de reunir dentro de un solo entorno digital a distintos
formatos como video, audio, texto, animacion, entre otros, los cuales puedan trabgjar de
forma conjunta o independiente para mostrar un contenido interactivo a la persona que la

utiliza.
Seglin menciona (DEFINICION.DE, 2017):

Es un término que procede de la lengua inglesa 'y se refiere a aquello que
utiliza varios medios de manera simultanea en la transmision de informacién. Una

presentacion multimedia, por lo tanto puede incluir fotografias, videos, sonidos y
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texto. El concepto se aplica a objetos y sistemas que apelan a multiples medios
fisicos y/o digitales para comunicar sus contenidos. El término también se usa en
referencia a los medios que en si que permiten almacenar y difundir contenidos con
estas caracteristicas.

1.3.7. Internet 2.0
También denominada Web 2.0 es conocida como la web dindmica e interactiva,
fue acufiada por el americano Dale Dougherty y su principal caracteristica es la facilidad
de interaccion colaborativa entre los usuarios 1o que ha permitido e nacimiento de
nuevos preceptos como la inteligencia colectivay entornos comunicacionales como las
redes sociales, wikis, blogs, servicios multimedia, entre otros (educacion.es, 2018).
1.3.8. Comunicacion digital
Segun menciona (Gonzales |. , 2018) la comunicacion digital es el intercambio
de informacion y conocimiento haciendo uso de herramienta digitales disponibles,
puestas a disposicion por lainvestigacion y desarrollo tecnol 6gico.

En el dambito educativo, la comunicacion digital deriva de la comunicacion
social pero dirigida a toda persona inteligente que produce y distribuye mensajes como
apoyo a su actividad econdmica, cultural o individual (Nufiez Noda, 2005).

1.3.9. Real timeweb

Una aplicacion web en tiempo rea es aquella en la que la informacion se
transmite casi instantaneamente entre los usuarios y €l servidor y entre usuarios en
contraste con las aplicaciones web tradicionales donde el cliente tiene que solicitar
informacion al servidor, de tal manera que €l usuario no se dé cuenta cuando hayan
cambios dentro del mismo, con una interconexion desde cualquier parte del mundo

(QUORA, 2018).
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1.3.10. E-learning:

Es un sistema de formacién interactiva cuyo para desarrollar programas de
ensefianza, utilizando como base recursos electronicos a fin de concebir un conocimiento
remoto con las mismas 0 mejores caracteristicas de un presencia mediante el uso de
recursos digitales como medios de aprendizaje (M antyla, 2001).

1.3.11. B-learning:
Segun indica (Alberico, 2017):

El B-learning es una forma de educacion que combina el aprendizaje
presencia con el no presencial, mediando por las TIC, basicamente con el uso de
internet para compartir recursos multimedia lo que incluye clases presenciales
como actividades de educacién a distancia en las que hay una separacion fisica
entre profesor y alumno, uso de medios técnicos, tutoria del profesor como apoyo y
aprendizaje independiente en tanto que cada alumno tiene la posbilidad de
potenciar o crear su propio estilo de aprendizaje.

1.3.12. Aprendizaje colabor ativo

Actualmente esta en boga €l aprendizaje colaborativo y el aprendizaje cooperativo,
en el caso colaborativo los alumnos son quienes disefian su estructura de interacciones y
mantienen el control sobre diferentes tipos de decisiones sobre €l aprendizaje. En €
segundo caso el profesor es quien disefia y mantiene el control por completo de la
estructura de interacciones y de los resultados a obtener. En el aprendizaje cooperativo se
da una division de tareas mientras que en e colaborativo se necesita estructurar

independencias paralograr una cohesion grupal (Collazos C. A., 2006).
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1.3.13. M-learning:

Segun (Innovacién Eduativa, 2018), a aprendizaje ubicuo se suele definir como
“el que se produce en cualquier momento y en cualquier lugar”, por lo general se la
relaciona a aprendizaje con dispositivos moviles, afin de potenciar € aprendizaje por este
medio. Esta integra €l aprendizaje y la tecnologia dentro de una misma instancia,
conociéndose popularmente como M-learning.

Asi mismo segun epigrafe de (Santacana & Laia, EI m-learning y la educacion
patromonial, 2014), en lainvestigacién de (Santacana & Laia, M-Learning, La nueva
forma de aprendizaje del siglo XXI1?, 2014) “el M-Learning, puede entenderse como
aquella metodol ogia de ensefianza y aprendizaje, haciendo uso de los dispositivos moviles,

influyendo principalmente la movilidad de caracter temporal y espacial de los dicentes”.
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CAPITULO II

2. M ar co metodolégico y diagnostico de necesidades

2.1. Enfoque M etodoldgico:

El presente capitulo tiene por finalidad abordar el proceso metodol6gico
necesario para determinar un diagnostico apropiado que logre determinar como el uso
de dos recursos de aprendizgje distintos, uno clasico y otro basado en TICS, puede
mejorar € nivel de aprendizaje de un conglomerado de estudiantes diferenciados
principalmente por sus jornadas de estudio sin embargo con semejanzas en
conocimientos y nivel de aprendizaje. Se asumid un enfoque dialéctico buscando una
relacion entre lo cualitativo y 1o cuantitativo en una posicion positivista analizada desde
su integridad al objeto de estudio consiguiendo datos de orden cualitativo por medio de
la observacion directa para obtener datos en un contexto natural entrando en contacto de
forma directa con el objeto de investigacion y de observacion indirecta con los objetos
obteniendo la informacion de otros entes como docentes, supervisores, etc. Y de
caracter cuantitativo con procedimientos estadisticos y mateméticos a fin de obtener
informacion que nos permita mantener un acercamiento a todos los objetos que

conforman nuestro estudio, es decir 10s estudiantes que desean aprender programacion.

2.2.Etapasde lalnvestigacion

Para el desarrollo de este diagnéstico la investigacion se basara en 6 etapas:

Etapa 1. Enfogue metodol 6gico

Etapa 2 (Observacion de las unidades de estudio):

Etapa 3: (Realizacion de un experimento basado en un pre-test y post-test con un
grupo de control)

Etapa 4: (Andlisis documental Interpretativo y formalizado)

Etapa 5: (Entrevista a especialistas)

Etapa 6: (Recoleccion y Andlisis de datos)
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2.3. Ubicacion del contexto de estudio, delimitacion de las unidades de estudio y
seleccion de una muestra

2.3.1. Contexto deestudio

La presente investigacion sera realizada en e Ingtituto Tecnologico Superior
Compu Sur ubicado en la Av. Madonado S9-496 y Gil Martin, una institucion de
educacioén superior avalado por la Senescyt que cuenta entre sus especialidades la carrera
de Tecnologias de la Informacién.

Esta se encuentra en un proceso de cambio en sus métodos de aprendizaje, su
estructura curricular y acciones tras el proceso de evaluacion institucional, motivo por €l
gue se necesita mantener un ato estandar de calidad, creando innovadoras formas de
aprendizaje como la técnica de reemplazar €l uso de libros por elementos multimedia como

la guia de aprendizaje objeto de este estudio.

2.3.2. Delimitacion dela unidad de estudio y muestreo de infor macion

Para el presente proyecto se ha seleccionado una unidad de estudio cuya
poblacion se centralizard en los estudiantes de sexto nivel del instituto de la jornada
matutinay nocturna que toman la materia de Programacion, |os docentes encargados de
impartir esta asignatura y €l responsable de la coordinacion académica. Para €
desarrollo del estudio se ha tomé una muestra probabilistica que segin (Gonzales,
2016), “es cuando todos los elementos de la poblacion tienen la posibilidad de ser
escogidos”, por tanto se corresponde a un paradigma cuantitativo que mide el
aprendizaje conseguido por los estudiantes, orientando a denominado muestreo por

conglomerados considerando a todos | os estudiantes de cada grupo.
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2.3.3. Operacionalizacion de Variables:

2.3.3.1.Variable Independiente

Tabla 1:
Operacionalizacién de variables Independientes
Variable Definicion Dimensiones Indicadores Técnicas
Dependiente instrumentos
Guia  didactica Herramienta Cualitativa: Tecnologia  Revision
digital e didactica de Cantidad de existenteen  Documental
interactiva de aprendizaje que herramientas el mercado
aprendizaje  de permite mediante existentes
Programacion recursos multimedia  -Muchos
adquirir -Pocos
conocimientos de Cuditativas  Numero Procesosde  Revision
determinada de proyectos aprendizaje  Documental
temética disefiados: disefiados
-Muchos
-Pocos
Cualitativa: usuarios Revision
Cantidad de usuarios que usan e  Documental
interconectados recurso
- Muchos
- Pocos
Programad  Revision
ores que Documental
aceptan
este tipo de
herramienta
s
Cualitativa Aprendizgje Revision
Cantidad de usuarios Documental

que aceptan el
aprendizaje auténomo

-Muchos
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-Pocos

2.3.3.2.Variable Dependiente:

Tabla?2

Operacionalizacion de variables dependientes

Variable Definicion Dimensiones Indicadore  Técnicas einstrumentos
Dependiente s
Nivel de Medicion del Cuantitativa, Promedio Cuestionario de pre-test
aprendizaje nivel de Promedio de de
aprendizaje calificacion minimo  Calificacio
del estudiante 14 méximo 20. nlnicia
acorde a la Cuantitativa, Promedio Cuestionario de Post-test
aplicacion de  Promedio de de
la propuesta caificacion minimo  Calificacié
14 méximo 20. n Fina
Cuantitativa, NUmero de Promedio de calificaciones
minimo el 50% de estudiantes
estudiantes aprobados
aprobados. y
reprobados
Dificultad de la Andisis de la Cuantitativa Nldmero de - Entrevista a Docentes
asignatura dificultad de minimo el 50% de estudiantes - Evaluacion  de pre-
la asignatura estudiantes aprobados test
para medir la  aprobados - Revision  documenta
factibilidad de (Rabrica de
la  propuesta evaluacion)
metodolégica
Cuantitativa, Nldmero de  Revision Documental
numero de recursos  aprendizaje
bibliogréficos Recursos
fisicos o digitales existentes
existentes
Cualitativa Numero Entrevista a expertos
Pocos Experiencia
Muchos s
extranjeras
Cualitativa Cdidad de Entrevistaa Coordinador
Malo Docente
Medio
Regular
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2.4.M étodos empiricosy técnicas empleadas para la recolecciéon de informacion

Para el desarrollo del presente proyecto se usara métodos empiricos ya que
segun (Radrigan, M etodologia de la I nvestigacion, 2005) :

“El método empirico analitico, es un modelo de investigacion
cientifico que se basa en la experimentacion, la observacion de los
fendmenos y un andlisis estadistico, siendo el més usado en €l campo de las

ciencias sociales y en las ciencias naturales”.

Se utilizaran los métodos de observacion y experimento. En este primer
caso se lo hard de forma directa e indirecta, La directa cuando €l investigador esta
en contacto con el objeto de investigacion e indirecta cuando esta no establece una

relacion inmediata entre el investigador y lo0s objetos observados (Gonzéles, 2016).

Se readlizara un experimento puro, que segun (Gonzales, 2016):
“realiza un control de todos los factores que afectan tanto la validez interna
como externa de los experimentos reuniendo dos requisitos; el contar con
grupos de comparacion y un equivalente entre grupos”, realizando esto
mediante un pre-test —post-test con grupo de control mediante un
conglomerado experimental y otro de control, tratdndolos por separado para
obtener resultados comparativos de aprendizaje, uno sin tratamiento y otro
con €l.

Se aplicara un cuestionario digital (Anexo 2), aplicado al inicio por
igual a todos los estudiantes con respecto a una unidad de aprendizaje
compuesto de preguntas cerradas. Luego se hara entrega de recursos de
aprendizaje a cada grupo, a primero un recurso clasico (libro) y a otro la
propuesta, ambos con la misma tematica, dandoles un tiempo de revision
prudencial. Al final a ambos se realizara una nueva evaluacion con los
mismos temarios iniciales obteniendo una comparativa estadistica (Anexo
1) para determinar e nivel de aprendizaje y una conclusion sobre el
resultado del experimento y la validez del producto acompafiados de una

entrevistaalosdocentesy a coordinador de carrera (Anexo 3).
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Finalmente se realizard una revision documental del silabo de la
asignatura y los criterios de evaluacion institucional (Anexo 4) a fin de

partir de labase legal védlida.

2.4.1. Observacion de unidades de estudio

Se utilizé una guia de observacion orientada a determinar como sujeto al
investigador y como objeto a los estudiantes de ambas jornadas, asi como a sus
docentes y coordinador mediante visitas técnicas para observar y escuchar in situ
un ambiente real, incluyendo un analisis documental de la carrera y la asignatura
(Anexo 4), observando como realidad un claro recelo hacia la programacion y la
falta de métodos didacticos para € aprendizaje de esta disciplina. A nivel indirecto
se realizd consultas a personas gjenas al instituto quienes coinciden igualmente con

este precepto.

2.4.2. Realizacion de un experimento basado en un disefio de pre-test y post-test

con un grupo de control.

La investigacion demuestra el uso de las guias didacticas como método de
aprendizaje de programacion. Considerando la cantidad de asignaturas relacionadas, se uso
la asignatura de Programacion Web 2, asumiendo launidad 1 del silaboy de la propuesta.

Se realizd una evaluacion inicial (pre-test) a todos los estudiantes de la asignatura
de dos jornadas diferentes, considerando una muestra de conglomerado tomando sus
grupos naturales, usando el 100% de la poblacion estudiantil y realizando un examen
técnico en formato digital de 20 puntos (Anexo 2), de lo cua se obtuvieron los siguientes

resultados:
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Tabla3

Resultados andlisis pre-test Jornada Matutina

NOMBRES

ANGULO
LANDINES
MIGUEL
ALEJAND
RO

0

4

€T

1

o1

9T

LT
8T
6T

0c

NOYd

~

CUESTAS
USHINA
FRANKLIN
I SRAEL

CABRERA
PUCO
FERNAND
O RAUL

11

FLORES
MOGRO
JEFFERSO
N
ORLANDO

MONTATI
XE
ALCUASE
R JHONNY
MAURICI
o

PULGARIN
MORENO
LUIS
ANDRES

SEGOVIA
VALLEJO
DAYANA
BELEN

10

Tabla4

Resultados andlisis pre-test Jornada Matutina

NOMBRES

T
1)

€T
1

ST

9T
LT
8T
6T

0C

NOdd

ARROYO

BENAVIDESSTALIN

RICARDO

AZANZA PAREDES
DAVINSON LEONEL

0 1 1 1

0 1 1 0

0

BARRIONUEVO
GALLEGOSVICTOR

HUGO

0 1 1 0O

GAROFALO TORO

VINICIO PAUL

0 1 1 1

0
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GUERRERO
GUERRERO
BRAYAN

JEFFERSON

6011 0O0 0O 1 0O0O 11 0O 10110 o0 8

MARCATOMA 6011 01 11 1 00 OO 1 0 O0O1 10 0 9
DAQUILEMA MARIA

SARA

MOLINA RIVERA 01 1 11 01 o0 OO OO OO OOT11T11 o0 8

ESTABAN

ALEJANDRO

Interpretacién: Como puede evidenciarse tras la evaluacién realizada en ambas

jornadas existe un bajo rendimiento que no superalos 11 puntos requiriendo un método de

aprendizaje apropiado que mejore este promedio.

2.4.3.

Analisisdocumental inter pretativo formalizado

Para revisar la dificultad del proyecto y la asignatura, se revisd
documentos como informes de revistas cientificas, trabagjos de titulacion de
cuarto y quinto nivel y relacionadas a &rea pedagogica y de tecnologias
aplicadas al desarrollo educativo; se investigo casos en la misma u otras areas
(antecedentes), e informes de programadores que creen en este recurso como
método de aprendizaje. Se revisd formatos escritos y digitales relacionados a

técnicas de aprendizaje autbnomo como guias didacticas de aprendizaje.

Se revisO reglamentos institucionales como el plan de carrera y la
normativa de evaluacion vigente por e tema de |os requisitos de aprobacién. Se
exploré la biblioteca en busca de antecedentes desarrollados pero no se
encontré evidencia alguna. Sereviso lamalla curricular para determinar el prey
el co requisitos de la asignatura muestral, utilizando como resultado la
asignatura de programacién web 2; por dltimo se revisd con apoyo del
coordinador de carrera los procesos de evaluacion estudiantil, docente e

institucional para arribar en un acercamiento alarealidad.
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2.4.4.

2.4.5.

Entrevista a especialistas:

Se revisd €l punto de vista del coordinador y los docentes, obteniendo
resultados favorables; las opiniones vertidas en el (Anexo 3), el coordinador
opina que seria importante una gecucion adecuada, que el problema de la
programacion es la fata de légica estudiantil, la falta de herramientas
apropiadas, falta de libros adecuados en espafiol y econdmicos, que cuenten con
gjemplos préacticos ya que en internet no existen gemplos concretos, € poco
tiempo que disponen |os estudiantes es un factor negativo, valora positivamente
la guia de aprendizaje como una herramienta concreta determinando el éxito a
la preparacion adecuada de estas por el docente, siendo un importante material
de apoyo académico. Se entrevisto a docente de la asignatura indicando que la
dificultad de esta conlleva a estudiante a otras éreas de la carrera, coincide en
la falta de libros actualizados es espariol econdmicos con temas especificos y
giemplos practicos, coincide en la fata de logica estudiantil y recursos
completos en internet, indica que para implementar las guias estas deben ser
actualizadas, considera facil el uso de la guia ya que esta no pierde tiempo en
conceptos largos ya gque la carrera es préctica, cree que podriaimplementarse en

otras carreras pero debe analizarse cada caso.

Recoleccion, analisisde datosy resultados de diagnostico

El proyecto conjugo varios elementos para realizar un andlisis contextua del

escenario afin de validar la necesidad, eficaciay resultados de la propuesta.

Se realizd una observacion directa mediante una guia que toma como sujeto a

investigador y como objeto a los estudiantes de dos jornadas e indirecta a actores como

coordinador y docentes, mediante visitas in situ para observar y escuchar, detectando

en ambas formas un claro recelo hacia el aprendizaje de programacion por la fata de

recursos didacticos y complgjidad de la asignatura.

Se tomé e conglomerado de dos grupos denominados de control vy

experimental, a quienes se les hizo un tratamiento que evaludé e estado cognitivo

inicial y final, detectando igualitariamente un bao rendimiento inicial, por lo que se
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aplicd un tratamiento didactico que entrego durante un tiempo un recurso clésico a un
grupo (libro) y uno innovador a otro (Guia didéctica digital), obteniendo como
resultado tras una evaluacion final un claro mejoramiento cognitivo en e grupo
experimental quien recibio6 la propuesta de este proyecto validando la propuesta como

una fuente apropiada de aprendizaje.

La documentacion jugo un papel clave ya que permitié identificar la dificultad
de la asignatura en e contexto y estado del arte general que rodea a proyecto, los
reglamentos internos identificaron la rubrica de evaluaciéon apropiada para la etapa
experimental, asi como la documentacion académica permiti0 estructurar
académicamente la propuesta, y los procesos evaluativos anteriores proporcionaron

informacion valiosa de larealidad, entre otros recursos Utiles obtenidos.

El criterio de especialistas marco un hito académico pues permitio vividamente
identificar las necesidades a nivel de coordinacion como de docencia sobre la
asignatura muestral del proyecto asi como validar los resultados de aprendizaje de la
propuesta quienes afirmaron mediante la instrumentacion de una entrevista una gran
falencia académica sol ucionada apropiadamente con la guiaimplementada gracias alos
resultados del experimento que dieron favoritismo al aprendizaje didactico de la guia
antes que a uso del recurso clasico lo que fue claramente expuesto y aceptado por los
actores indirectos entrevistados.

Realizando una triangulacion de los resultados obtenidos en cada método se

obtuvieron los siguientes resultados:

Figura 1: Triangulacion de resultados
Autor: Investigador
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2.4.6. Regularidades del Diagndstico:

Laguia didacticadigital como método de aprendizaje Itdico y didactico
se concibe sin necesidad de esfuerzo como un recurso de alto nivel cognitivo
considerando la realidad contextual estudiantil, declarado institucionalmente
como método didactico oficial para cada asignatura de la carrera, para su
proceso de ensefianza-aprendizaje en conjunto con otros elementos académicos
como la actualizacion de silabos y otras tareas administrativo-académicas
comunes de lainstitucion.

El experimento cuenta valides interna mediante variables dependientes
controladas, que produjeron un efecto positivo sobre las redidades de
aprendizaje mediante procesos evaluativos especificos. Histéricamente €l
producto demostré ser una solucién de aprendizaje decadente, cambiada
cuantitativamente con |os resultados post-test, dada una maduracion del proceso
ensefianza-aprendizaje mejor controlada y evaluada. La aplicacion de
instrumentos de levante de informacion produjo efectos positivos generalizados
entre los distintos actores, instrumentos que plasmados en contextos diferentes
producen el mismo resultado final, independientemente de la complgidad y/o
madurez de otros ambientes de prueba, estadisticamente y en términos
regresivos la media tiene a un movimiento estable que facilita una regularidad
facilmente observable en varias fases sin cambios significativos, dada la
seleccion de datos apropiadamente gestionada la cual basada en el uso de un
conglomerado muestreo un apropiado contexto poblacional, en términos de
mortalidad experimental no se presenté ningiin cambio ya que se traté con €
mismo numero de estudiantes desde la fase inicial a la final, en términos de
interrelacion la variedad contextual social y académica marco a proyecto,
superando las expectativas del autor por le efectividad del proyecto.
Considerando como regularidades generales la igualdad numeérica de grupos,
control de imprevistos, igualdad de conocimientos, encuestas similares, evitar el

retiro de estudiantes y la no incorporacién de cambios.
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CAPITULO 111

3. Propuesta

3.1.Antecedentes dela propuesta

En e mercado existen muchos recursos de indole didéctica para el
aprendizaje, lamentablemente estas no estdn concebidas de forma integra y
disponible para todos los contextos, sobre todo en el aspecto local donde el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de programacion web Il (objeto de
investigacion) no cuenta con un método didactico gque permita gestionar el
aprendizaje de una manera didactica y entretenida. Mediante levantamiento de
informacion con entrevistas a coordinadores y docentes, se ha identificado una
gran falencia cognitiva expresada principalmente por €l recelo de los estudiantes a
su aprendizaje sobre todo por la fata de recursos pedagégicos apropiados

conllevando a bajos promedios académicos con respecto a otras asignaturas.

3.2 Justificacion de la propuesta

Considerando los antecedentes, se hace necesaria la implementacion de
nuevos meétodos de aprendizaje sobre todo didécticos que faciliten € trabajo
docente y estudiantil con respecto a una gran cantidad de contenidos muchas veces
incomprensibles que cada dia preocupan a las autoridades por €l bajo rendimiento
estudiantil en este tipo de asignaturas.

Los crecientes avances tecnol 6gicos se convierten en una fuente incansable
de recursos que integrados pueden ser de aprovechamiento para e desarrollo
cognitivo, considerando que la mayoria de |os estudiantes que cursan estas carreras
tienen una personaidad individualizada fisicamente pero abierta en planos
digitales, siendo la tecnologia una herramienta eficaz por su grado conectivista de
aprendizaje. En este ambito la guia didéctica digital interactiva es una herramienta
presta para €l tema ya que su concepcion principal es la integracion de un todo en

uno, facilitando al acceso de diferentes recursos sin necesidad de grandes
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complgjidades para € estudiante con una facilidad de desarrollo e implementacion
parael docente.

3.3.0bjetivos de la propuesta
3.3.1. Objetivo General:

Implementar una herramienta de aprendizaje mediante el desarrollo de
una guia didactica digital interactiva para meorar pedagogicamente el
aprendizaj e de estudiantes de programacion.

3.3.2. Objetivos Especificos:

Identificar una estrategia didactica basada en una estructura que permita
pedagdgi camente mostrar contenidos de aprendizaje a estudiantes.

Implementar un proyecto digital que organice y muestre contenidos multimedia
paraguiar procesos de aprendizaje.

Validar un producto tecnol égico que propicie el aprendizaje estudiantil.

3.4. Desarrollo dela propuesta

El proyecto Guia didactica digital converge como una estructura de e
learning como medio de apoyo para la asignatura de programacion web |1, pensada
como medio de apoyo didactico-pedagdgico y como fuente bibliografica para el
proceso académico presencial para el componente de trabagjo autonomo, sin
embargo no se descarta su uso como medio de acompafiamiento similar para otras
modalidades como la semipresencial o a distancia quienes pueden usarla como
referencia principal en reemplazo de libros fisicos, propiciando un aprendizaje para
personas histéricamente excluidas por factores como distancia, etnia, clase socia
y/o discapacidad. Es también un medio de aprendizaje B-Learning debido a que se
disefié con una estructura adaptativa visible para equipos moviles con contenidos
accesibles que permiten para ambas estructuras un aprendizaje escalable que puede

adaptarse a diferentes avances tecnol 6gi cos.
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Esta guia contempla un contexto constructivista que ensefia mediante la
resolucién de problemas, el funcionamiento de un lenguaje de programacion
propiciado mediante la resolucion de un proyecto practico y real completo
desde la base hasta su implementacion permitiendo a futuro desarrollar

NUevos proyectos en otros contextos académicos.

3.5.Estructura dela propuesta:

La implementacién de la guia se estructuro en un ambiente web que permite
gue todas las personas tengan contenido actualizado e interconectado mediante €l
aprovechamiento de conocimientos externos provistos de comunidades digitales o
redes sociales agrupadas en la guia en un entorno amigable y adaptativo que permite
gue pueda ser visualizada desde cualquier dispositivo tecnoldgico fijo o movil, su

estructura es como la que se enmarca a continuacion:

Figura 2: Estructurafisicadelaguia
Autor: Investigador
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3.5.1L

I nter pretacion:

1
2.

Menu de Unidades: Menl desplegable con los elementos de cada unidad
Informacién basica de la guia: Informacion de la estructura y
funcionamiento de la guia

Gréfica Interactiva: Es una grafica que cambia con el tiempo y que tiene por
finalidad dar un togue dinamico ala guia.

Informacién del Autor: Descripcion narrativa del autor

5. Video Inicial del producto: Video explicativo y orientado de la forma de

trabajo de la guia.

Enlace ala comunidad de la guia: enlace directo ala comunidad de usuarios
delaguia

Enlace alared socia delaguia: El instituto cuenta con unared social en la
cua los estudiantes y usuarios de la guia pueden interactuar siendo su
enlace de acceso esta direccion.

Informacién de contacto: Informacion del autor para solicitudes especificas
como acceso a video conferencias en tiempo real.

Acceso a medios sociales de la guia: La guia cuenta con redes sociales
como Fanpage de Facebook, comunidad de Google +, Canal de YouTube

entre otros, siendo este un acceso directo de cada una.

Unidadesde Trabajo
Pedag6gicamente la guia esté estructurada en unidades de trabajo fijas e iguales

en estructura a fin de que se mantenga una estandarizacion del aprendizaje tratada con

grupos de informacion organizada orientados a brindar conocimientos al estudiante

desde €l proceso de instalacion de una plataforma tecnol 6gica hasta el funcionamiento

final del proyecto tal y como muestra la siguiente grafica:
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Unidad 4

Enlace y
Marcha

Figura 3: Unidades de Trabajo
Autor: Investigador

3.5.1.1. Descripcion de cada unidad:
Las unidades fueron distribuidas acorde a la construccion de un proyecto
integral, a continuacién se explica el funcionamiento de cada una:

Unidad 0 — Primeros Pasos: Contiene informacion basicay académica,
de acceso a medios de interaccion 'y documento de apoyo base de la
propuesta.

Unidad 1 — Montaje: Pretende definir la estructura base para el
funcionamiento de un aplicativo informdatico basado en teorias
fundamental es necesarios para su implementacion.

Unidad 2 — Base de datos: Procedimiento para el disefio de una base de
datos, su acceso y gestion basica

Unidad 3 — Programacion: Explica el proceso de programacion de
procesos de gestion de datosy reporteo de informacion

Unidad 4: Enlace y Marcha: Engancha a sistema con ambientes

externos publicados para acceder alainformacion.
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3.5.1.2. Estructura de cada unidad
Cada unidad en forma genérica y bajo preceptos pedagdgicos mantiene su

estructura en subunidades de trabajo regidos bajo la siguiente estructura:

|l nformacién de la
unidad
| Enlaces y
Documentos
i Asistente Tematico

UNIDAD L
Interaccion
Espacio
comunicacional

Figura4: Estructura de Unidades
Autor: Investigador

3.5.2. Subunidades:
Una subunidad es un recurso de trabgjo que permite pedagdgicamente
desarrollar el contenido de cada unidad de una manera pedagogica, cada una de

estas mantiene una estructura fija cuyos contenidos se describen a continuaci on:

Avatar: Son un conjunto de asistentes animados presentes en la mayoria del
proyecto y da breves explicaciones del contenido y funcionamiento de cada
subunidad. El primer avatar explica el contenido de una unidad o subunidad en

lenguaje normal y el otro repite lo mismo pero en lenguaje de sefias para

incorporar en el aprendizaje a personas con discapacidad auditiva.

|
LhDk1 ¢ ==

Figura5: Avatar o asistente de trabajo de laguia
Autor: Investigador

31



I nfor macion de la unidad: Es una seccién donde se brinda informacion de interés

sobre el uso de la unidad y su estructura de funcionamiento.

[ —

' — --' S ASISTENTE TEHATICO @
- Jitss)

2 -

j )

Figura 6: Asistente Temético de unidad
Autor: Investigador

1

-l

Enlaces y Documentos. Contiene informacion til sobre la unidad estudiada como
documentos, presentaciones, direccién de interés, videos, entre otros, se
estructura en 4 partes

a. Presentaciones de clase: Contiene documentos en formato
PDF, de Power Point o similares para uso del estudiante a
nivel expositivo.

b. Manuales de trabajo especificos: Son libros especificos Utiles
parael estudio de la unidad.

c. Ejercicios de giemplo: Contiene modelos de codigo fuente,
videos externos, entre otros para que el estudiante pueda
practicar, algunos provenientes del gercicio de la unidad en
CUrso.

d. Ejercicios Propuestos: contiene descargables de gercicios

propuestos para resolver y practicar.
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@ o o =

Enlares
[ocameniss

Figura 7: Estructura de la subunidad enlaces y documentos
Autor: Investigador

Un punto a denotar es que cada uno de los botones que abren los documentos
apunta a una direccion de Google Drive a fin de que el usuario tenga acceso a
los archivos necesarios para su aprendizaje. Esto se ha hecho con lafinalidad de
gue se mantenga la guia siempre actualizada ya que cuando exista alguin recurso
considerado por el autor como de meor provecho para e estudiante,
simplemente o actualiza en la carpeta donde apunta la direccion, y este cambio
se reflgiara a todos los usuarios de la guia, actualizando su contenido sin

necesidad de modificar la programacion de la pagina web de la guia.

& ooive 3 - @ o m o0

archivesTesis B e

ok DB+

= %

Figura 8: Estructura de archivos de guia de unidad en Google Drive
Autor: Investigador
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Asistente Temético: Es un conjunto de video tutoriales guiados por el autor de la
propuesta gue contiene el proceso de desarrollo préctico de la unidad en curso,
dentro de este de ser necesario el autor invocara a las URLS correspondientes
para encontrar archivos o informacion de interés del contenido que se encuentra
revisando en el instante de tiempo, se compone de la estructura de videos
pedagdgicamente realizados mas los asistentes que explican el proceso de
funcionamiento de la subunidad que estaran presentes en todo momento para

que el usuario de la guia pueda estar acompafiado en todo momento.

@ i Asistents Tematica_— . 2 e
- S g |

Figura 9: Pantalla de la subunidad de asistente temético
Autor: Investigador
Interaccion: Es un espacio donde se realiza un proceso interactivo maquina-
humano, con gjercicios ludicos sobre la temética de la unidad en curso como
cuestionarios, juegos de palabra, entre otros. Estos por 1o general son enlazados
a aplicaciones externa estudiadas previamente para que desarrollen un

aprendizaje |udico apropiado.

ACTIVIDADES

Figura 10: Subunidad de interaccidn
Autor: Investigador
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Espacio comunicacional: Es un lugar donde se contara con medios digitales
usuario-autor-usuario, con el fin de comunicar en tiempo real y/o pasivo
comunicacion entre los participantes de la guia, mediante el uso de redes
socidles y comunitarias, incluyen previa cita un espacio para la video
conferencia con €l autor. La finalidad de este es que los usuarios aprendan
mediante la interactuacion entre ellos gracias a las experiencias vertidas desde
diferentes puntos de vista lo que garantiza un aprendizaje dindmico e
interactivo fuera del memorismo expositivo tradicional.

Es) p1u (:\mll\l ul n!

0 e

Figura 11: Subunidad de espacio comunicacional
Autor: Investigador
Evaluacion: Es un espacio para el colgado de trabajos integradores de cada unidad
de la guia en una comunidad abierta (en este caso Google+), en donde €l resto
de participantes puedan visualizar, obtener y evaluar el trabajo de otro por
intermedio de comentarios u opiniones en foros o comentarios. De esta manera
no es el autor o tutor de la guia quien realiza la evaluacion sino que se produce
una evaluacion participativa patrocinada por los mismos compafieros,
generando un nuevo tipo de proceso evaluativo mas dindmico e innovador ya
gue no se rige a un solo criterio sino a varios, algo que puede enriquecer €
conocimiento de quien cuelga el trabajo, pues se alimenta de diferentes tipos de
criterios sobre el tema tratado propiciando un proceso de mejora continua, a fin
de que se identifique a los procesos evaluativos no como un medio de
generacion de evidencia pro sancion sno mas bien como un espacio de
reflexion para la mgora. A pesar de parecer algo sencillo tanto en el plano

tecnoldgico como en el pedagdgico dentro de si encierra un contexto didéctico
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interesante que procura mejorar €l criterio social sobre la evaluacién y sus

efectos.

EVALUACION

Figura 12: Subunidad de evaluacion
Autor: Investigador

3.6. Conceptos, programasy entornos utilizados

Sistema Operativo

Es un software que permite el funcionamiento del hardware de cualquier
dispositivo tecnoldgico, fue usado para el funcionamiento de la guia 'y para €
giemplo practico. En ambos casos se lo utilizo € sistema operativo Linux, €l
cual es un entorno de open source que tiene entre sus caracteristicas una gran so

portabilidad para aplicativos de entorno web, entre otras funcionalidades.

Servidor Web

Es un aplicativo informético que se agrega al sistema operativo y que permite
gecutar tareas para € funcionamiento de servicios http cuya funcién es
compilar e interpretar archivos de codigo en diferentes lenguaes de
programacion orientada a objetos. Para el proyecto se utiliz6 € servidor Web
Apache para el montaje de los archivos del gemplo préactico y para €

funcionamiento de la guia.
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Servidor de Base de Datos

Es un aplicativo informatico que sirve para administrar bases de datos y/o
almacenes de archivos de informacion utilizado para almacenar informacién
mediante aplicativos informéticos, en el caso del proyecto se utilizé Misal que
es un gestor de software libre versatil y liviano apto para el desarrollo de
aplicaciones web.

L enguaj e de Programacion

Es un entorno de codificacion de aplicativos informaticos caracterizado por pre
procesamiento en el servidor, es decir que gjecuta sus funciones y tareas dentro
del equipo servidor, devolviendo sus resultados en los equipos cliente, en €
caso del proyecto fue utilizado para € egercicio practico de la guia como

lenguaje de programacion oficia del proyecto practico gjemplificado de la guia.

XAMPP/LAMPP
En un entorno de codigo libre que contiene dentro de si aplicativos integrados
para administrar plataformas web, fue utilizado para desarrollar el gercicio

préctico de la guia pero en su version para Linux LAMPP.

Aplicacién Web
Es un programainformatico que se g ecuta desde un navegador de Internet con

funcionalidades para acceder ainformacién y procesarla

Navegador Web

Es un programa de computador que permite la €ecucion de archivos
codificados en entorno web en diferentes lenguajes, estructuras y plataformas.
En el caso del proyecto se utiliza parala gjecucion de la guia por intermedio de

unadireccion de internet.

Wix

Es un sitio web de tipo CM S (Content Management Site), es decir es un gestor
de contenidos con el cual se pueden disefiar paginas web dindmicas mediante
un asistente que genera las opciones que requiere el usuario, es la principal

herramienta de uso en la presente guia y su finalidad fue disefiar la estructura
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grafica en donde se organizaron las unidades y subunidades de trabgjo de la
misma. Es de acceso libre sin embargo para generar un contenido sin publicidad

requiere de un pago para que g ecute todas sus funciones-

HandTalk

Es un aplicativo para dispositivos méviles que mediante un asistente al que se
le escribe lo que se requiere, transforma el contenido a lenguaje de sefias para
personas con discapacidad auditiva, en el caso de la guia es utilizado como

parte del avatar asistente de la guia presente en varias secciones de la misma.

BlueStacks

Es un software para sistemas operativos Windows / Linux o MAC que permite
gjecutar un sistema operativo Androide dentro de una estacion con otro sistema
operativo, fue utilizado en el proyecto para instalar y eecutar el aplicativo

HandTak donde se disefia el asistente de lenguaje de sefias de la guia.

GoAnimate (Vyond)
Es un sitio web donde se crean animaciones multimedia mediante el uso de un
asistente, en el proyecto se utiliza para el desarrollo de animaciones explicativas

en las diferentes unidades de la guia.

M odo Adaptativo (Responsive Design)

Es un estratagema que se codifica de diferentes formas dentro de los aplicativos
web y tiene por finalidad adaptar los escenarios programados en un entorno
adaptable a cualquier tipo de dispositivo de salida como pantallas de
computador, televisores, dispositivos moviles entre otros, sin recibir distorsion
graficaaguna o al menoslaminimiza, en la guia es utilizada para la plataforma
visual de la guia donde estan las unidades y permite con ella evolucionar a la
misma de un entorno de computador a un entorno de dispositivos moviles, lo
gue permite la modalidad B-Learning de la guia para fomentar € aprendizaje

con dispositivos moviles.
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Power Point

Es un programa que permite generar y gestionar diapositivas de informacion,
gjecutados desde cual quier dispositivo moévil, en el caso de la guiafue utilizado
para generar presentaciones con contenido académico de la guia colocada en la

seccién de enlaces y documentos de la misma.

Prezzy

Es un software con la misma finalidad de Power Point pero con la ventgja que
se g ecuta desde un servidor web de Prezzy facilitando el acceso por Internet de
la misma, trabaja con efectos avanzados de zoom y en la guia fue usada de igual
manera como medio expositivo de contenidos académicos enlazada desde la

seccién de enlaces y documentos.

Youtube

Es un sitio web que permite almacenar y reproducir videos de todas partes del
mundo, puede ser incluido desde otras plataformas como en este proyecto
enlazado desde Wix y fue utilizado para almacenar video tutoriales del asistente
temético de la guia invocados desde la estructura de Wix y por ende desde la

guia.

Apower soft Screen Recor der

Es un aplicativo web que permite grabar las actividades de la pantalla con
ventgjas de integrar animaciones y sefializacion de objetos, en la guia fue
utilizada para generar 0s video tutoriales parte de la misma para posteriormente

ser publicados en Youtube y visibles desde Wix.

Google Forms

Es un aplicativo web de la Suite de Google, su finalidad es generar formularios
web con acceso a datos, guarda su informacion en Excel y permite generar
distintos tipos de aplicaciones de datos desde encuestas simples, cuestionarios,
hasta procesos de evaluacion, en la guia fue usada para generar los formularios
de evaluaciones del proceso metodoldgico de levantamiento de informacién y

para procesos de evaluacion de la unidades de la guia.
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Google Drive

Es un aplicativo de la suite de Google que permite gestionar archivos
actualizados en la nube (Internet) disponibles desde cualquier parte del mundo
y dispositivo, en la guia se utiliz6 para almacenar archivos de interés académico
para uso en las unidades y subunidades de la guia, de tal manera que contenga
en forma compartida archivos de utilidad que pueden ser actualizados con solo
cambiarlos en la cuenta de Google de la guia sin necesidad de actualizar
programacion dentro del entorno de Wix de la guia.

Cloud Computing:

Es toda tecnologia basada en la nube (Internet) como gestion de archivos,
contenidos, trabgo en linea, entre otros, en la guia fue usada para todo el

proceso de gestion dinamica de contenidos académicos en todas |as unidades.

Google +

Es unared social que crea comunidades en entorno de la suite de Google, en la
guiafue utilizada para gestionar el espacio comunicacional de los usuarios de la
guia y para los procesos de evaluacion en donde los actores publican su
contenido para ser evaluados por otros usuarios de la misma dentro del entorno

delamismacon €l uso del internet.

Facebook
Es unared de tipo socia para publicaciones de lamisma indole, fue utilizada en
la guia para el entorno conectivista de la misma a fin de que exista un grado de

comunicacion entre los usuarios.
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3.7.Validacion de la propuesta

La validacion del presente trabgjo de titulacion para realizar una guia didéctica

digital para e aprendizaje de programacién en estudiantes del Instituto

Tecnol 6gico Superior Compu Sur, fue efectuada por intermedio de dos criterios:

Validacion de especiaistas en base al criterio cientifico y técnico de 2
profesionales del &rea técnico-educativa a quienes se les realizo una
entrevista sobre el funcionamiento del proyecto y sus caracteristicas a
fin de que estos den un veredicto valedero sobre el cumplimiento de
objetivos del proyecto.

Validacion metodol égica por intermedio del andlisis de los resultados
de post test del estudio comparativo de aprendizaje realizado a los
estudiantes del instituto.

3.7.1. Fichasde Validacion Profesional

A continuacion se presentan las fichas de validacion profesional de los

especialistas que validaran el proyecto:

Tablab

Validacion Profesional Educativa

PERFIL ACADEMICO: DETALLES

NOMBRES COMPLETOS Julio Fernando Andrade Vintimilla

TITULO Magister en ciencias especializacion en
energiay medio ambiente
Ingeniero en computacion y ciencias de la
informatica

CARGO Coordinador de la carera de
ciberseguridad

EXPERIENCIA 20 afos de experiencia en el érea educativa

en cargos como rector del instituto central

técnico, analista de la Senescyt, decano de
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la carrera de sistemas de la UIDE, tiene
experiencia en el desarrollo, gestion y
administracion de carreras de nivel
superior, disefio e implementacion de
herramientas didécticas de aprendizaje
para educacion a distancia y/o
semipresencial a nivel tecnologico, tercer
nivel y de maestria. Tiene estudios en
Canada, Australia y ecuador, asi como
seminarios en paises como Colombia,
Estados Unidos, Nicaragua, Republica

Dominicanay Brasil.

Tabla6

Validacion Profesional Técnica

NOMBRES COMPLETOS MONTA MARTHA YOLANDA

TITULO Ingeniera en Sistemas de Informacion

CARGO Programadora Senior Empresa Eléctrica
Quito

EXPERIENCIA Programadora de aplicaciones Java y .Net,

para servicios finales a cliente, con acceso
a Bases de Datos Open Source y
propietario, cuenta con experiencia en
programacion de aplicaciones
transaccionales especialmente orientadas a
las @reas administrativas, actualmente
desarrolla su trabajo en el departamento de
Sistemas de la EEQ en procesos de
desarrollo Java con Interfaces JSF, con

conexion a Bases de Datos Oracle y Oracle

42



MySQL, entre otras.

3.7.2. Fichadevalidacion:
La siguiente ficha es una tabla expositiva de valoracion de rigurosidad
cientifica, el andlisis de la novedad, la aplicabilidad de la misma, y como fue
gestionado €l proceso de ensefianza-aprendizaje en la mismay la trascendencia
académica, pedagogica y técnica que ha dejado la implementacion de esta bajo
una escala cualitativa, tal y como se muestra a continuacion.

AT MG TSRO N T \ Y
FICHA DE VALIDACION

NSTITUTO TECNOLOGICO SUPERIOR COMPU SUR

Direccion de correo electronico *

Mombres

FICHA DE VALIDACION PARA GUIAS DIDACTICAS DIGITALES
DE APRENDIZAJE

TEMA: GUIA DIDACTICA DIGITAL INTERACTIVA PARA EL APRENDIZAJE DE
PROGRAMACION
AUTOR: Ing André M. Erazo

Seleccione acorde a su conveniencia acorde a los indicadores

citados:

Escelente Muy Buenc Buero Feg
5 (& o o (=
o o o o
A o o o o
——— o o o o

Observaciones Generales

Figura 13: Fichade Validacién Digita
Autor: Investigador
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3.7.3. Resultados de Validacién por especialistas:

La validacién fue gestionada por especialistas enrolados en las dos areas base del
funcionamiento de la propuesta, por un lado de la parte tecnoldgicay por otro del saber
académico lo cual permite intercalar un hibrido interesante para gestionar proyectos
educativos apoyados del aspecto tecnoldgico de la Guia Didéactica Digital Interactiva
para el aprendizae de programacion. Estos resultados se obtuvieron mediante el
[lenado de unaficha digital que arrojo resultados interesantes, |0s que se expresan en la
siguiente tabla, grafica estadistica e interpretacion consecuente.

Tabla7
Resultados de Vaidacion

INDICADORES EXCELENTE MUY BUENO BUENO REGULAR OBSERVACIONES

EVALUADORES ANDRADE MONTA ANDRADE MONTA ANDRADE MONTA ANDRADE

RIGUROSIDAD Mantiene una estructura

CIENTIFICA bien realizada acorde tanto
al aspecto cientifico como
al técnico, principalmente
por su orientacion a un
espacio de trabajo que usa
la colaboracion  socia
como medio de
aprendizaje y evaluacion,
es también importante su
estructura  basada  en
egiemplos redes ya que
enfoca un hibrido
constructivista-

conectivista.

NOVEDAD El producto es novedoso,
sin embargo hay que
considerar que este debe
tener presente el aspecto
digital, pues guias existen
muchas pero apoyada en
pardmetros  tecnolGgicas
pocas o0 nulas como se ha
revisado en los
antecedentes.

APLICABILIDAD El producto es aplicable
pero siempre es necesario

que cuente con apoyo
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ingtitucional caso contrario
es dificil que esta se
implemente en su
totalidad.

TRASCENDENCIA El producto tiene futuro y
trascendencia siempre y
cuando igual que en la
aplicabilidad cuente con el
apoyo  académico y
administrativo
correspondiente

En resumen se han obtenido |os siguientes resultados:

I Excelente [ Muy Bueno | Bueno [ Regular
2
| J I
0 . “ II
Rigurosidad Cientifica Novedad Aplicabilidad Trascendencia

Figura 14: Resultados de V alidacion de resultados

Autor: Investigador

3.7.4. Resultados de Validacion metodoldgica basados en resultados de post-test:
Considerando esto al grupo de control que tiene més tiempo y recursos

se le asign6 un libro fisico y a grupo experimental con menos tiempo y
recursos se le asigno la guia de aprendizaje, dandoles un tiempo de una semana

para su revision, para posteriormente realizar una evaluacion final (post-test)

gue mida el logro de aprendizaje con uno u otro método.
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Transcurrido e tiempo acordado a mismo conglomerado de estudiantes
de ambas jornadas se realizé la evaluacion final (post-test), con un examen en
formato digital con el mismo contenido de la evaluacién inicial (pre-test) con
20 puntos aevaluar (Anexo 2), Obteniendo estos resultados:

Tabla8
Resultados andlisis post-test Jornada M atutina

NOMBRES

L
4
€
14
S
9
L
8
6

0T
T
4%
€T
T
ST
a7
LT
8T
6T
0c
NOYd

ANGULO 11 1 1 $1 1 o0 1 o 0 O 1 1 O 1 O O 1 o0 01
LANDINES

MIGUEL

ALEJANDRO

=

CUESTAS 11 1 1 1 1 1 1 1 o0 O O 1 1 1 1 1 1 1 o0 16
USHINA
FRANKLIN
I SRAEL

CABRERA o 1 0 1 $1 0 1 1 0 0 1 O O O O O 1 0o O o0 7
PUCO

FERNANDO

RAUL

FLORES $1 1 0 0o 1 0 1 0 O O O O O 1 0 O 1 O 1 o0 7
MOGRO

JEFFERSON

ORLANDO

MONTATIXE 1 1 0 1 $1 1 1 1 o O O 1 O O 1 o0 1 1 0 0 11
ALCUASER

JHONNY

MAURICIO

PULGARIN 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 o 1 o o0 O O o o0 8
MORENO

LUIS

ANDRES

SEGOVIA 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 O 1 0 1 1 1 0 0O 0O 0 12
VALLEJO

DAYANA

BELEN

Tabla9
Resultados andlisis post-test Jornada Nocturna

NOMBRES

T
4
€
14
S
9
L
8
6
0T
1T
4"
€T
T
ST
9T
LT
8T
6T
(74
NOYd

ARROYO 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 O 1 O 1 1 1
BENAVIDES

STALIN

RICARDO

[ee]

AZANZA 111 1 1 o0 1 1 1 1 0 1 1 1 O0 1 1 1 1 1 17
PAREDES

DAVINSON

LEONEL

BARRIONUE 11 o0 1 1 0 1 1 1 1 O O 1 1 1 O 1 1 1 1 15
VO

GALLEGOS

VICTOR

HUGO

GAROFALO 11 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 19
TORO
VINICIO
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PAUL

GUERRERO 11 1 1 1 0 1 1 1 1 O O 1 1 1 1 1 O 1 1 16
GUERRERO

BRAYAN

JEFFERSON

MARCATO 111 1 1 0 1 0 1 0 O 1 1 1 1 0 1 1 1 1 15
MA

DAQUILEM

A MARIA

SARA

MOLINA i1 11 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 17
RIVERA

ESTABAN

ALEJANDR

o

Como puede evidenciarse existe un incremento de aprendizaje en ambos
métodos, sin embargo €l més significativo se expresa en e grupo experimental

quien utilizo la propuesta, como se muestra a continuacion:

3.7.4.1. Andlisis Compar ativo de pre-test y post-test de la jornada matutina

Tabla 10

Comparativo pre-test y post-test Matutino
ESTUDIANTE PRETEST POSTTEST PROMEDIO
ANGUL O LANDINESMIGUEL ALEJANDRO 7 11 9
CUESTASUSHINA FRANKLIN ISRAEL 11 16 135
CABRERA PUCO FERNANDO RAUL 9 7 8
FLORESMOGRO JEFFERSON ORLANDO 7 7 7
MONTATIXE ALCUASER JHONNY MAURICIO 9 11 10
PULGARIN MORENO LUISANDRES 5 8 6,5
SEGOVIA VALLEJO DAYANA BELEN 10 12 11

ANALISIS PRE-TEST - POSTTESET
MATUTINA

@=@==PRETEST ==®==POSTTEST

Figura 15: Andlisis de pre-test y post-test jornada matutina

Autor: Investigador
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I nter pretacion: Existe un incremento en el promedio de calificacion
entre la evaluacién inicial y final, este no representa un referencial de
aprendizaje apropiado para la asignatura pues la nota maxima alcanzada es
16 de una sola persona mientras que el resto de promedios oscila de los 12
puntos para abajo, esto significa que si bien hubo un desarrollo con el uso
del recurso clasico, este no representdé un verdadero recurso de
mejoramiento de aprendizgje, considerando también € promedio
establecido entre el pre-test y post-test de estajornada.

3.7.4.2. Andlisis Compar ativo de pre-test y post-test dela jornada Nocturna

Tabla 11

Comparativo de pre-test y post-test jornada nocturna
ESTUDIANTE PRETEST POSTTEST PROMEDIO
ARROYO BENAVIDES STALIN RICARDO 11 18 14,5
AZANZA PAREDES DAVINSON LEONEL 9 17 13
BARRIONUEVO GALLEGOSVICTOR HUGO 4 15 95
GAROFALO TORO VINICIO PAUL 7 19 13
GUERRERO GUERRERO BRAYAN JEFFERSON 8 16 12
MARCATOMA DAQUILEMA MARIA SARA 9 15 12
MOLINA RIVERA ESTABAN ALEJANDRO 8 17 12,5

ANALISIS PRE-TEST-POST-TEST
NOCTURNA

@@ PRETEST ~ @=@==POSTTEST
Figura 16: Andlisis de pre-test y post-test jornada Nocturna

Autor: Investigador
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Interpretacién: Existe un claro incremento en la calificacion del
aprendizaje del grupo experimental que uso la propuesta, los promedios
obtenidos superan a los del pre-test inicial, en una clara diferencia con las
obtenidas por parte de los estudiantes de la jornada matutina, hay un
incremento de aprendizaje en la mayoria de estudiantes con notas maximas
de 19 puntos y minimas de 15 puntos y que superan a su evaluacion inicial
de 4y 9 puntos respectivamente promedio que duplica el resultado original,
demostrando una efectividad de la propuesta.

3.7.4.3.Andlisis comparativo de Evaluaciones de pre-test jornadas matutina y

nocturna

Tabla 12:
Comparativo pre-test entre jornadas

MATUTINO NOCTURNO PROMEDIO
7 11 9
11 9 10
9 4 6,5
7 7 7
9 8 8,5
5 9 7

«=@==MATUTINO ==@==NOCTURNO

Figura 17: Comparativo de promedios pre-test entre jornadas

Autor: Investigador
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I nterpretacién: Considerando que todos partieron de los mismos conocimientos,
nivel de aprendizaje, diferenciados por la jornada de estudios, se puede apreciar una
semejanza considerable entre los promedios cuantitativos obtenidos que conmueven a la

necesidad de encontrar un método apropiado de aprendizaje.

3.7.4.4.Andlisis compar ativo de evaluaciones de Post-test jornadas matutinay

nocturna

Tabla 13
Comparativo de post-test entre jornadas

MATUTINO NOCTURNO  PROMEDIO

11 18 14,5
16 17 16,5
7 15 11
7 19 13
11 16 135
8 15 115
12 17 14,5

COMPARATIVO POSTTEST

1 2 3 4 5 6 7

==@==MATUTINO ==0==NOCTURNO

Figura 18: Comparativo de promedios post-test entre jornadas

Autor: Investigador
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I nter pretacién: Tras el proceso de implementacion del tratamiento (propuesta), se
denotatras el post-test una gran diferencia cognitiva entre los estudiantes del grupo
experimental vslos del grupo de control, existiendo una clara ventsja cuantitativa que

evidencia la efectividad de |a propuesta parte de la investigacion.
3.7.4.5.Andlisisdiferencial del promedio entrela jornada matutinay nocturna.

Tabla 14
Comparativo promedio entre dos jornadas

PROMEDIO PROMEDIO
MATUTINO NOCTURNA

9 14,5
13,5 13
8 9,5

7 13

10 12
6,5 12
11 12,5

PROMEDIO DIFERENCIAL JORNADA
MATUTINA Y NOCTURNA

==@==PROMEDIO ==@==PROMEDIO
MATUTINO NOCTURNA

Figura 19: Comparativo de promedios jornada matutina— nocturna
Autor: Investigador

Interpretacion: Se aprecia una diferencia de aprendizaje entre ambos,
los que recibieron el tratamiento (propuesta) del grupo experimental superan
alos de control que usaron un recurso clésico, s bien mejoraron el nivel

cognitivo no fue lo suficientemente efectivo, considerando el poco tiempo
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disponible del experimental. Es meritorio indicar un solo caso del grupo de
control supera a experimental en 0.5 décimas que si bien no es alto, es un
elemento a considerar pero no representa mayor problema ya que €l 90% de
estudiantes del grupo experimental meoraron su aprendizaje con la

propuesta.

Esto significa que:
Existe unarigurosidad del 100% - Excelente, por lo que se considerando
los pardmetros necesarios para el aprendizaje de esta area.
Se tiene una novedad del 50-50% - Muy Buena, valorada como una
importante herramienta, pero se considera importante que esta sea de
ambitos digitales para su apropiado desarrollo evolutivo.
Aplicabilidad del 50-50% - Muy Bueno, pues se considera que si bien es
una herramienta apropiada el factor organizacional afecta, es decir que
para que estas funcionen debe existir apoyo institucional, pues sin él es
poco lo que se podria hacer
Trascendencia del 100%, las partes consideran trascendente el proyecto

por lo cual podria evolucionarse a futuros proyectos.
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Conclusiones:

1. Mediante el proceso metodoldgico de investigacion, especificamente con los
procesos de levantamiento de informacion, se logré evidenciar un claro
problema en el aprendizaje de programacién sobre todo por la gran falta de
herramientas didacticas de aprendizaje algo que coincidieron todos los
participantes incluyendo estudiantes, hecho evidenciado con un bagjo rango de
calificacion en las evaluaciones realizadas en € proceso experimental, por tanto
se demostrd la clara necesidad de algin tipo de instancia pedagdgica que
solucione la problemética de una manera sencilla, econémicay cognitivamente
accesible de ta manera que los docentes de la institucion la puedan
implementar con facilidad y en corto tiempo considerando las necesidades de
mejorainstitucional que tiene establecidas por politicalainstitucion.

2. Basados en € andlisis de la problematica se consiguio analizar, planificar y
disefiar una herramienta apropiada de aprendizaje, una guia didactica digital
interactiva de aprendizaj e para programaci on montada como una estructura web
mediante un contexto hibrido entre el constructivismo y e conectivismo, en
el primer caso gracias a la implementacion de un gercicio real para €
aprendizaje que llevo alos participantes en un proceso de disefio de un proyecto
desde su nacimiento hasta su implementacion en campo, en lugar de ser
simplemente un recurso expositivo sobre las prestaciones de un lengugje de
programacion. En el plano conectivista se faculto el aprendizaje colaborativo
con la participacion de todos |os estudiantes inscritos en la misma, mediante su
participacion activa en todas las actividades de la guia, principamente en las
comunidades digitales que se crearon a fin de que el aprendizaje se obtenga de
la experiencia externa, fomentando €l criterio del aprender a aprender es
decir enriquecer conocimiento de las experiencias de otros para mejorar mi
propio conocimiento, este hecho conllevo a generar un nuevo tipo de
evaluacién basada en que en lugar de que haya un cuestionario calificado por €l
docente exista la facultad de colgar €l trabagjo del estudiante en una comunidad
en comun por los participantes de la guia, siendo estos miembros quienes
evallan el trabajo de los otros mediante el uso de comentarios sobre los

proyectos colgados en la comunidad en lugar de la tipica evaluacién docente
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propiciando un proceso educativo centrado en el estudiante y no en el docente
fomentando la co evaluacion estudiantil como método de evaluacion, hecho que
permite un aprendizaje basado en la mejora continua gracias a aporte cognitivo
externo mediante opiniones como método para detectar puntos de mejora en €l
proceso de aprendizaje.

Se demostr6 un claro mejoramiento cognitivo de programacion en los
estudiantes, ya que a implementar en su proceso de aprendizaje el uso de una
guia didéctica digital, propicio una herramienta vital para el dinamismo en el
proceso de aprendizaje ya que segun el experimento realizado mediante el
desarrollo de un pre-test que inicialmente devolvié resultados desalentadores, a
momento de implementar la guia y redlizar un post-test, se demostré un
mejoramiento bastante importante a menos en |os estudiantes que recibieron e
tratamiento realizado con la propuesta didéctica de este proyecto, cuyo
resultado se evidencio claramente. Sin embargo como fuente adicional la
realizaciéon de procesos de observacion, de levantamiento documental y
entrevistas a actores y sobre todo de especialistas dio un importante empuje ala
validacion de la guia, que si bien como mencionan los especialistas requiere de
ciertas condiciones como que sea en digital y que cuente con € apoyo
institucional, como proyecto se valida perfectamente.
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Recomendaciones

1. Un factor importante que se detecté al realizar los procesos comprobatorios es la
creciente necesidad evolutiva de la guia, lo cua propicio una observacion que
enmarca la clara necesidad del apoyo institucional para implementar este tipo de
proyectos, pues sin este es improbable gque tenga una trascendencia, sobre todo por
la necesidad de que s bien e autor conoce el proceso de disefio, este debe ser
indicado asi mismo al resto de docentes en procesos de capacitacion a fin de que
estos continlen el trabajo pero para otras asignaturas, conllevando a una
recomendacion clara consistente en que se legalice como procedimiento
ingtitucional el proceso de desarrollo de guias de aprendizaje como un recurso
didéctico permanente para €l haber académico docente, enfatizando la necesidad de
implementar procesos de capacitacion sobre el tema a fin de que la guia se
mantenga en el transcurso de tiempo como herramienta del docente y este propicie
mejoras o actualizaciones alas mismas.

2. Si bien se demostré la funcionalidad del proyecto, el hecho de que este funcione y
gue se haya validado su viabilidad, no significa que deba quedar estancado en €
tiempo, sino més bien considerando sus prestaciones se recomienda una evolucion
del mismo, entre los hitos dejados en este proyecto no se hizo un andlisis de
movilidad de la guia, pues si bien la misma tiene una adaptabilidad accesible en
diferentes recursos tecnolégicos, esto no significa que la misma no pueda ser
implementada de forma directa como aplicativo mévil en lugar de un acceso a un
servidor web, pues un requerimiento de la guia es la conectividad alanubey s esta
no esta presente smplemente la guia no funciona, entonces un prototipo seria el
utilizar lamisma sin este requisito obligatorio.

3. Una recomendaciéon importante y vital es que esta sea implementada en otros
contextos no necesariamente técnicos, afin de analizar, interpretar y validar sus
resultados, pues si bien la guia funciono correctamente en el contexto técnico, hay
gue considerar que los estudiantes tecnol6gicos tienen una base que les permite
interpretar el conocimiento informatico, pero areas de ciencias sociales o naturales
gue no se encuentran en un contexto cuantitativo sino cualitativo puede que

experimenten otro tipo de resultados y que por ende giraria a la definicién de una
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hipétesis que indique la viabilidad del proyecto segin areas del saber mas no

generalizando la viabilidad paratodas |as éreas.

56



BIBLIOGRAFIA

A. Bautista y C. Clba citado por Orti, Belloch, Consuelo. (1997). Concepto de Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion (TIC). Revista Virtual de la Universidad de Valencia, 2.

Alberico, J. (2017). El B-learning en el nivel primario, un dialogo entre la eduacion presencial y la
educacion a distancia. Cordova, Argentina: Editorial Brujas.

Barrows, H. (1986). A Taxonomy of problem-based learning methods. Medical Education.

BBC Mundo. (04 de 12 de 2016). Las 20 profesiones extranjeras mas buscadas. Obtenido de
http://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/04/130326_wanted_migrants_clickable.shtm
|

BBC Mundo. (07 de 27 de 2017). Las 20 profesiones mas buscadas. Obtenido de
http://www.bbc.com/mundo/noticias/2013/04/130326_wanted_migrants_clickable.shtm
|

Billi, J. P. (2014). Elaboracion de una guia diddctica digital de la asignatura de inglés 2 para el
colegio 24 de mayo. Quito: UTI.

Buendia. (1999).

Cabrera ; Gallegos. (04 de 08 de 2017). El error como oportunidad de aprendizaje, distintos modos
de concebir la practica educativa. Obtenido de
http://fido.palermo.edu/servicios_dyc/publicacionesdc/vista/detalle_articulo.php?id_arti
culo=11826&id_libro=571

Cabrero Citado por Orti, B. C. (1998). Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (T.I.C.).
Revista Virtual de la Universidad de Valencia, 198.

Carretero, M. (2005). Constructivismo y Educacién. Mexico: Editorial Progreso, S.A. DE C.V.

Chucho, G. (2016). Guia diddctica basado en el ABP para el aprendizaje de biologia en tercer afio
de bachillerato en el Instituto Tecnoldgico Superior Cinco de Junio de la ciudad de Quito,
provincia de Pichincha, durante el periodo lectivo marzo-julio 2016. Riobamba: Unach.

Collazos, C. (2006). Como Aprovehar el aprendizaje colaborativo en el aula. Educacion y
educadores, 1.

Collazos, C. A. (2006). Como aprovechar el aprendizaje colaborativo en el aula. Cauca: Universidad
del Cauca.

COMPUTERHQY.COM. (27 de 07 de 2017). Estos son los 10 paises con los mejores programdores
del 2016. Obtenido de http://computerhoy.com/noticias/software/estos-son-paises-
mejores-programadores-2016-50580

Consejo de Educacion Superior. (04 de 12 de 2016). Reglamento de Armonizacion de la
Nomenglatura de titulos profesionales y grados académicos que confieren las instituciones
de educacion superior. Obtenido de
http://www.ces.gob.ec/index.php?option=com_phocadownload&view=category&downlo
ad=670:reglamento-de-armonizacion-de-la-nomenclatura-de-titulos-profesionales-y-

57



grados-academicos-que-confieren-las-instituciones-de-educacion-superior-del-
ecuador&id=12:reglamen

Consejo de Evaluacién, Acreditacién y Aseguramiento de la Calidad de la Educacién Superior -
CEAACES. (16 de 06 de 2016). Resolucion 420-CEAACES-SE-12-2016. Quito: Consejo de
Evaluacién, Acreditacion y Aseguramiento de la Calidad de la Educacidon Superior.

Cortijo, R. (2015). Premisas para el disefio curricular en la educacion superior. Quito: Editorial
Juridica del Ecuador.

DEFINICION.DE. (04 de 08 de 2017). DEFINICION DE MULTIMEDIA. Obtenido de
http://definicion.de/multimedia/

DINERO.COM. (27 de 07 de 2017). Los 100 lideres mundiales del mercado del software. Obtenido
de http://www.dinero.com/negocios/articulo/estos-lideres-mundiales-del-mercado-del-
software/112147

EDUAREA. (04 de 08 de 2017). Que es el conectivismo?: Teoria del Aprendizaje para la era digital.
Obtenido de https://eduarea.wordpress.com/2014/03/19/que-es-el-conectivismo-teoria-
del-aprendizaje-para-la-era-digital/

educacion.es. (23 de 06 de 2018). Concepto de la web 2.0. Obtenido de
http://www.ite.educacion.es/formacion/materiales/155/cd/modulo_1_Iniciacionblog/co
ncepto_de_web_20.html

El blog de Berni. (09 de 06 de 2018). Que es el constructivismo, Carrerretero Mario y Resumen de
constructivismo y educacion. Obtenido de
https://bejomil.wordpress.com/2009/06/13/%C2%BFque-es-el-constructivismo-
carretero-mario/

Erazo, A. (2018). Epistemiologia. Quito: Servantes.

Escribano, A., & Del Valle, A. (2010). E/ Aprendizaje Basado en Problemas, una propuesta
metodoldgica en Educacion Superior. Madrid: Narcea, S.A. de Ediciones.

Fadiman, & Frager. (1979).

Fundacidon Educacional Arauco. (2001). Como hacer guias didticas. Buenos Aires.
Gonzales, A. (2016). Metodologia de la Investigacion. Quito: Editorial Juridica del Ecuador.
Gonzales, A. (2016). Metodologia de la Investigacion. Quito: Editorial Juridica del Ecuador.

Gonazales, I. (23 de 06 de 2018). Que es comunicacion digital y porque es importante en las
emrpesas. Obtenido de https://ilifebelt.com/que-es-comunicacion-digital-y-por-que-es-
importante-en-las-empresas/2016/09/

Hernandez, V. (2000). La industria del Software, estudio a nivel global y America Latina. Cujae ,
Cuba: Revista Cientifica de Economia LatinoAmericana, ISSN 1696-8352.

i Vila, J. (2013). Aprendizaje Social y personalizado: conectarse para aprender. Catalunya:
Universitat Oberta de Catalunya.

INCLUSION EDUCATIVA. (22 de 06 de 2018). Educacidn Inclusiva. Obtenido de
http://www.inclusioneducativa.org/ise.php?id=1

58



Innovacion Eduativa. (25 de 06 de 2018). Que es el aprendizaje ubicuo? Obtenido de
https://innovacioneducativa.wordpress.com/2013/05/13/que-es-el-aprendizaje-ubicuo/

Leal, D. (2007). Traduccion de George Siemens&Downs: Conectivismo: Una teoria de aprendizaje
para la era digital. Licencia Publica de Creative Commons.

Mantyla, K. (23 de 06 de 2001). Blending E-Learning. Chicago: ASTD.
Martin, & Pear. (1999).

Mifio, S. (06 de 05 de 2014). El enfoque constructivista en la educacion actual. Obtenido de
http://ecuadoruniversitario.com/opinion/el-enfoque-constructivista-en-la-educacion-
actual/

Naranjo, M. L. (2004). Enfoques conductistas, cognitivos y racional emotivos. San Jose CR: Editorial
Universidad de Costa Rica.

Nuiiez Noda, F. (2005). Guia de comunicacion digital. Caracas: Universidad Catdllica Andrés Bello.

Onnetto, H. (2004). Constructivismo en Psicologia. Revista Semestral Pharos - Arte, ciencia y
tecnologia, 37,39.

QUORA. (23 de 06 de 2018). What is a real time web app? Obtenido de
https://www.quora.com/What-is-a-real-time-web-app

Radrigan, M. (2005). Metodologia de la Investigacion.
Radrigan, M. (2005). Metodologia de la Investigacion .
Republica del Ecuador, CES. (2015). Reglamento de Régimen Académico. Quito: CES.

Santacana, J., & Laia, C. (2014). El m-learning y la educacion patromonial. Asturias, Espafia:
Ediciones Trea, S.L.

Santacana, J., & Laia, C. (2014). M-Learning, La nueva forma de aprendizaje del siglo XXI? En V.
Lopez, El M-Learning y la educacién patrimonial (pags. 48,49,50,51). Asturias, Espafia:
Ediciones Trea.

Santama, W. (2016). Disefio de una guia diddctica para programacion con estructuras if anidadas
dirigidas a primero de bachillerato técnico en informdtica. Machala: Universidad Técnica
de Machala.

Siemens, G., & Downs, S. (2004). Una teoria del Aprendizaje para la era digital. Los Angeles.

UNESCO. (04 de 08 de 2017). Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) en la
educacion. Obtenido de Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) en la
educacion

UNIVERSIA ARGENTINA. (27 de 07 de 2017). Los 10 lenguajes de programacion mas populares en
la actualidad (junio 2017). Obtenido de http://noticias.universia.com.ar/consejos-
profesionales/noticia/2016/02/22/1136443/conoce-cuales-lenguajes-programacion-
populares.html

Vigotsky citado por Carretero. (1998). Constructivismo y educacion. Mexico: Editorial Progreso,
S.A.DEC.V.

59



Wikipedia. (12 de 04 de 2016). Impacto Tecnoldgico. Obtenido de
https://es.wikipedia.org/wiki/Impacto_tecnol%C3%B3gico

WIKIPEDIA. (27 de 07 de 2017). Impacto tecnoldgico. Obtenido de
https://es.wikipedia.org/wiki/Impacto_tecnol%C3%B3gico

Yaucen, M. I. (2014). Elaboracion y aplicacion de una guia diddctica multimedia para el manejo e
interpretacion de etiquetas de reactivos quimicos en la asignatura de laboratorio, de los
estudiantes de bachillerato de colegio fisco misional Alejando Humboldt. Quito: UCE.

Zubiria, H. (2004). El constructivismo en los procesos de ensefianza - aprendizaje en el siglo XXI.
México: Plaza y Valdés S.A. de CV.

60



ANEXO 1

ANALISIS ESTADISTICO DE LAS PRUEBAS DE PRE-TEST Y POST-TEST POR CONGOMEDADO
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AVG-M AVG-N
MEDIA 9,29 12,36
MEDIANA 9,00 12,50
MODA H#N/A 13,00
Q1 7,50 12,00
Q2 9,00 12,50
Q3 10,50 13,00
VARIANZA 5,99 2,31
DESVIACION ESTANDART 2,45 1,52
RANGO 7,00 5,00
RECORRIDO INTERCUARTILICO 3,00 1,00
RANGO SEMICUARTIL 1,50 0,50
COEFICIENTE DE VARIACION 0,26 0,12
VARIANZA POBLACIONAL 5,13265306|  1,979591837
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ID AVG-M AVG-N
1 9,00 14,50
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ITECSUR - Evaluacion Pretest de
programacion - Unidad 1:
Configuracion del servidor Web.

La siguiente es una evaluacion de la asignatura de peogramacion Web Il para medir tu conocimiento
para la implementacién de un proyecto tecnolégico basado en tecnologia web con php y my sql. Se
ha considerado para esta evaluacion, el proceso de configuracion de una infraestructura tecnolégica
necesaria para el montaje de una aplicacion basada en web.

*Obligatorio

Direccion de correo electrénico *

Nombre del Estudiante

Jornada *
(O Matutina

(O Nocturna

Pédgina 1 de 2 SIGUIENTE

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros
términos



ITECSUR - Evaluacion Pretest de
programacion - Unidad 1:
Configuracion del servidor Web.

En esta seccion encontraras las preguntas, cuando termines presiona el botén enviar, muchas
gracias.

Pregunta 1. Que es lo primero a instalar para la webapp?  1punto
(O Elservidor http
(O Elservidor DNS

(O El Sistema Operativo

Pregunta 2. Cual sistema operativo es mas eficiente para el 1punto
montaje de una estructura web que sale al mundo.

O Linux

(O Windows

O Unix

Pregunta 3. Que distribucion de Linux es mas 1 punto
recomendable considerando la estabilidad y performance
que requiere una estructura web con certificacion https

(O KALI Linux
(O REDHAT SERVER

(O UBUNTU SERVER



Pregunta 4. Para montar una conexion al Server via terminal 1 punto

usaremos el protocolo

(O ssh
(O Bash
O Ssl

Pregunta 5. Cual app permite mantener un servidor http
dentro de Linux

O Xampp

O Wampp

(O LAMPP

Pregunta 6. Como paso los archivos de instalacion al
servidor?

(O Descargando la distribucion de la web de Apache friends
(O Via FTP transmitiendo el instalador via un cliente FTP

(O Las dos respuestas son correctas

Pregunta 7. Que comando me permite instalar el app de
servidor web lampp

O Yum install xampp-linux-1.7.4.tar.gz
O tar xvfz xampp-linux-1.7.4.tar.gz -C /opt

O rpm —i xampp-linux-1.7.4.tar.gz

1 punto

1 punto

1 punto



Pregunta 8. Que comando se Necesita para iniciar el 1 punto
servidor http de xampp para linux

O Sudo -su start /opt/lampp/lampp restart
O /opt/lampp/lampp start

(O Lampp start

Pregunta 9. Es necesario remitir archivos al servidor de 1 punto
xampp Linux cual RECURSO nativo debo utilizar

(O Via FTP con proftpd
(O Via FTP por squerre

(O Usando filezilliza FTP server

Pregunta 10. Vamos a instalar unos archivos dentrode la 1 punto
carpeta de informacion pero resultan que no me deja
ingresar por un cuelgo del sistema qué Deberia hacer

O sudo /etc/init.d/proftpd restart
O /etc/init.d/proftpd start

O /opt/lampp/proftpd start

Pregunta 11. Donde deben colocarse los archivos para que 1 punto
se puedan ver en la web interna o externa

O /opt/lampp/htdocs
O /opt/var/www

O /opt/lampp/www



Pregunta 12. Se instalo el servidor pero no arranca como 1 punto
puedo iniciarlo

O Utilizando el comando /opt/lampp/lampp start
O Utilizando el comando lampp start en el terminal de linux

O Utilizando el comando @start

Pregunta 13. Se requiere que se pueda abrir el phpmyadmin 1 punto
con un usuario y clave en una caja de dialogo que debo
hacer?

O editar el archivo config.inc.php del directorio phpmyadmin y cambio la inea
$cfgl'Servers'|[Si][auth_type] = 'http;

O editar el archivo php.ini del directorio phpmyadmin y modificar el codigo
Scfg['Servers[Sil['auth_type' = 'http’;

O editar el archivo config.inc del directorio phpmyadmin y editar el archivo
Scfg['Servers'|[Si][auth_type'] = 'http);

Pregunta 14. Cual es la clave del phpmyadmin cuando 1 punto
habilito la caja de dialogo?

(O Vacio usa la clave por defecto del sistema
O Uso la clave que defini en el archivo de configuracion de phpmyadmin

(O uso la clave del sistema de mysq

Pregunta 15. Se estan cargando una aplicacion web en php 1 punto
pero al cargar me indica un navegador un error de memoria
que debo hacer

(O Cambiar la memoria del servidor a una mas potente

O Bajar la carga de archivos (peso) con documentos mas livianos

O Modificar el archivo php.ini cambiando la instruccion memory_limit a una
valor mas alto



Pregunta 16. Que instrucciones deben de cambiarse en el 1 punto
archivo php.ini para que se puedan subir archivos de hasta
100 mb manteniendo un alto performance?

(O memory_limit=100 MB
O memory_limit = 256 y upload_max_file_size=100 MB

(O upload_max_file_size=100 MB

Pregunta 17. Estoy ingresando por medio de la IP del 1 punto
servidor al directorio raiz de xampp pero no puedo acceder

a las opciones comunes que estando en localhost me da un
error "New xampp security concept” que puedo hacer?

O Debo cambiar la configuracion del archivo php.ini en port cambiandolo a
8080

O Debo cambiar el archivo httpd.conf comentando las lineas #Deny from all y
#allow from::1 127.0.0.0 ..... y aumentar una linea allow from: all

O Debo cambiar el archivo php.ini comentando las lineas #Deny from all y
#allow from::1 127.0.0.0 ..... y aumentar una linea allow from: all

Pregunta 18. Tengo 2 servidores en la misma red y resulta 1 punto
que tengo que trabajar con ambos pero me da conflicto
porgue no se sabe cual inicia primero que se puede hacer?

O Debo modificar el archivo php.ini cambiando el numero de puerto en la
instruccion port cambiando de 80 a 8080 en cada servidor

O Debo modificar el archivo php.ini cambiando el numero de puerto en la
instruccion port cambiando de 80 a 8080 en el un servidory 3120 en el otro

O Debo modificar el archivo php.ini cambiando el numero de puerto en la
instruccién por cambiando en el un servidor al 3306



ITECSUR - Evaluacion Posttest de
programacion - Unidad 1:
Configuracion del servidor Web.

La siguiente es una evaluacion de la asignatura de peogramacion Web Il para medir tu conocimiento
para la implementacién de un proyecto tecnolégico basado en tecnologia web con php y my sql. Se
ha considerado para esta evaluacion, el proceso de configuracion de una infraestructura tecnolégica
necesaria para el montaje de una aplicacion basada en web.

*Obligatorio

Direccion de correo electrénico *

adamusys@gmail.com

Nombre del Estudiante

Jornada *
® Matutina

(O Nocturna

Pédgina 1 de 2 SIGUIENTE

Nunca envies contrasefias a través de Formularios de Google.

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google. Informar sobre abusos - Condiciones del servicio - Otros
términos



ITECSUR - Evaluacion Posttest de
programacion - Unidad 1:
Configuracion del servidor Web.

En esta seccion encontraras las preguntas, cuando termines presiona el botén enviar, muchas
gracias.

Pregunta 1. Que es lo primero a instalar para la webapp?  1punto
(O Elservidor http
(O Elservidor DNS

(O El Sistema Operativo

Pregunta 2. Cual sistema operativo es mas eficiente para el 1punto
montaje de una estructura web que sale al mundo.

O Linux

(O Windows

O Unix

Pregunta 3. Que distribucion de Linux es mas 1 punto
recomendable considerando la estabilidad y performance
que requiere una estructura web con certificacion https

(O KALI Linux
(O REDHAT SERVER

(O UBUNTU SERVER



Pregunta 4. Para montar una conexion al Server via terminal 1 punto

usaremos el protocolo

(O ssh
(O Bash
O Ssl

Pregunta 5. Cual app permite mantener un servidor http
dentro de Linux

O Xampp

O Wampp

(O LAMPP

Pregunta 6. Como paso los archivos de instalacion al
servidor?

(O Descargando la distribucion de la web de Apache friends
(O Via FTP transmitiendo el instalador via un cliente FTP

(O Las dos respuestas son correctas

Pregunta 7. Que comando me permite instalar el app de
servidor web lampp

O Yum install xampp-linux-1.7.4.tar.gz
O tar xvfz xampp-linux-1.7.4.tar.gz -C /opt

O rpm —i xampp-linux-1.7.4.tar.gz

1 punto

1 punto

1 punto



Pregunta 8. Que comando se Necesita para iniciar el 1 punto
servidor http de xampp para linux

O Sudo -su start /opt/lampp/lampp restart
O /opt/lampp/lampp start

(O Lampp start

Pregunta 9. Es necesario remitir archivos al servidor de 1 punto
xampp Linux cual RECURSO nativo debo utilizar

(O Via FTP con proftpd
(O Via FTP por squerre

(O Usando filezilliza FTP server

Pregunta 10. Vamos a instalar unos archivos dentrode la 1 punto
carpeta de informacion pero resultan que no me deja
ingresar por un cuelgo del sistema qué Deberia hacer

O sudo /etc/init.d/proftpd restart
O /etc/init.d/proftpd start

O /opt/lampp/proftpd start

Pregunta 11. Donde deben colocarse los archivos para que 1 punto
se puedan ver en la web interna o externa

O /opt/lampp/htdocs
O /opt/var/www

O /opt/lampp/www



Pregunta 12. Se instalo el servidor pero no arranca como 1 punto
puedo iniciarlo

O Utilizando el comando /opt/lampp/lampp start
O Utilizando el comando lampp start en el terminal de linux

O Utilizando el comando @start

Pregunta 13. Se requiere que se pueda abrir el phpmyadmin 1 punto
con un usuario y clave en una caja de dialogo que debo
hacer?

O editar el archivo config.inc.php del directorio phpmyadmin y cambio la inea
$cfgl'Servers'|[Si][auth_type] = 'http;

O editar el archivo php.ini del directorio phpmyadmin y modificar el codigo
Scfg['Servers[Sil['auth_type' = 'http’;

O editar el archivo config.inc del directorio phpmyadmin y editar el archivo
Scfg['Servers'|[Si][auth_type'] = 'http);

Pregunta 14. Cual es la clave del phpmyadmin cuando 1 punto
habilito la caja de dialogo?

(O Vacio usa la clave por defecto del sistema
O Uso la clave que defini en el archivo de configuracion de phpmyadmin

(O uso la clave del sistema de mysq

Pregunta 15. Se estan cargando una aplicacion web en php 1 punto
pero al cargar me indica un navegador un error de memoria
que debo hacer

(O Cambiar la memoria del servidor a una mas potente

O Bajar la carga de archivos (peso) con documentos mas livianos

O Modificar el archivo php.ini cambiando la instruccion memory_limit a una
valor mas alto



Pregunta 16. Que instrucciones deben de cambiarse en el 1 punto
archivo php.ini para que se puedan subir archivos de hasta
100 mb manteniendo un alto performance?

(O memory_limit=100 MB
O memory_limit = 256 y upload_max_file_size=100 MB

(O upload_max_file_size=100 MB

Pregunta 17. Estoy ingresando por medio de la IP del 1 punto
servidor al directorio raiz de xampp pero no puedo acceder

a las opciones comunes que estando en localhost me da un
error "New xampp security concept” que puedo hacer?

O Debo cambiar la configuracion del archivo php.ini en port cambiandolo a
8080

O Debo cambiar el archivo httpd.conf comentando las lineas #Deny from all y
#allow from::1 127.0.0.0 ..... y aumentar una linea allow from: all

O Debo cambiar el archivo php.ini comentando las lineas #Deny from all y
#allow from::1 127.0.0.0 ..... y aumentar una linea allow from: all

Pregunta 18. Tengo 2 servidores en la misma red y resulta 1 punto
que tengo que trabajar con ambos pero me da conflicto
porgue no se sabe cual inicia primero que se puede hacer?

O Debo modificar el archivo php.ini cambiando el numero de puerto en la
instruccion port cambiando de 80 a 8080 en cada servidor

O Debo modificar el archivo php.ini cambiando el numero de puerto en la
instruccion port cambiando de 80 a 8080 en el un servidory 3120 en el otro

O Debo modificar el archivo php.ini cambiando el numero de puerto en la
instruccién por cambiando en el un servidor al 3306



Pregunta 19. Requiero sacar el contenido de mi servidora 1 punto
la web que puedo hacer?

O Adquirir IPS publicas fijas
O Modificar el archivo php.ini cambiando el contenido de wwwroot

(O Instalar un servidor virtual compartido

Pregunta 20. Se requiere que el servidor envie correos pero 1punto
cuando se lo hace no llegan que puede ser

(O Debo instalar Squerremail de Linux con los parametros correctos
O El servidor me rechaza por bloqueos de blacklist en el HOST

O Debo cambiar el puerto POP3 y SMTP dentro de la configuracion del host

Pagina 2 de 2 ATRAS
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entrevista al coordinador

PREGUNTAS RESPUESTAS 1
respuesta :
N )] “.’ !
RESUMEN INDIVIDUAL Se aceptan respuestas .
1 de 1 = 0

No se pueden editar las respuestas

Guia Didactica Digital de Aprendizaje de
Programacion

El presente test tiene como finalidad validar cémo influye el método de aprendizaje basado en el uso de
guias digitales de aprendizaje como método didactico efectivo para la adquisicion de conocimientos
eficientes en lenguajes de programacion en la carrera de Tecnologia en Anélisis de Sistemas y/o de
Tecnologia Superior en Desarrollo de Software del ITECSUR.

Explicacion del Procedimiento experimental:

El presente trabajo de investigacion pretende validar si el uso de una guia didactica digital para el
aprendizaje de programacion es un método efectivo didacticamente hablando para que estudiantes de
carreras informéaticas puedan aprender un lenguaje de programacién al azar. Para esto se hara un
experimento entre los estudiantes de dos jornadas, asignandole a un grupo un libro fisico y a otro grupo
la gufa digital a fin de sistematicamente medir al aprendizaje obtenido por ambos, resultado que arrojo
un crecimiento considerable en el aprendizaje de quienes usaron la guia frente a los que no cumpliendo
los objetivos del proyecto. La finalidad de esta encuesta es bajo un criterio expertoy en la faceta de
autoridad académica, determinar si este aspecto es apropiado para implementar a futuro en otras
asignaturas de la carrera donde trabaja a nivel académico, para asi mediante estos resultados
determinar la valides y viabilidad de implementar esta practica en otras areas no técnicas, y sobre todo
validar el grado de consideracién sobre el aprendizaje obtenido visto desde diferentes puntos de vista

(estudiante, docente, coordinador y expertos foraneos).
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CUESTIONARIO PARA EL COORDINADOR ’

Por favor responda las siguientes preguntas con total sinceridad acorde a su experiencia
profesional como coordinador de la carrera.

PREGUNTA 1: Considerando la finalidad de implementar soluciones
didacticas de aprendizaje a fin de mejorar el nivel cognitivo de sus
estudiantes cree que implementar medios digitales solucione el

problema?

Creo que seria una parte para solucionar el problema ya que depende mas de la
ejecucion adecuada

PREGUNTA 2: Que experiencia ha tenido con relacién al aprendizaje
de lenguajes de programacion con los estudiantes que ha tratado

en el tiempo?

Uno de los mayores problemas es la lgica y falta de herramientas que ayuden a la
ensefianza

Scanned by CamScanner



PREGUNTA 3: de las siguientes opciones, cuales considera factores
importantes que dificultan el aprendiza de programacion?

Falta de libros actualizados
Pocos libros en idioma espaiol
Falta de didactica en el los recursos bibliograficos

Dificultad de encontrar temas especificos en recursos bibliograficos

[7da
=\

Falta de ejemplo practicos y reales que conlleven a un producto funcional en
los recursos bibliograficos

<

Dificultad economica para la adquisicion de recursos bibliograficos por su
precio

Poca oferta bibliografica referente al tema de programacion

iZ Informacién de Internet no coherente o solida

Desorganizacién de recursos disponibles en Internet, es decir existen varios
recursos pero plasmados en diferentes sitios que no concretan nada firme

Poco apoyo en medios sociales sobre el tema

PREGUNTA 4: Considerando la pregunta anterior y a su criterio
profesional, cuales cree son los principales problemas para el
aprendizaje de programacion?

PREGUNTA 5: Por su experiencia, que tan diferentes es el nivel de
aprendizaje en el drea de programacion de los estudiantes de la
jornada matutina frente a los de la jornada nocturna.

El mayqr_._glrgp_lg_ma es el tiempo que disponen los estudiantes
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PREGUNTA 6: Tomando en cuenta la revisién de su malla curricular
existen diferentes materias relacionadas al area profesional, cual
cree que junta todos los conocimientos de la carrera en una sola?

Programacion Basica
Programacion Estructurada

Programacion Orientada a Objetos

Programacion Mavil

7

Programacion Web

E,g;*

Programacion Visual

PREGUNTA 7: A nivel profesional como valora la facilidad o
dificultad de uso de guias didacticas digitales como recurso
didactico de aprendizaje para sus alumnos

1 2 3 4 S

\
}

Muy Facil O] O O O Muy Dificil

PREGUNTA 8: Cree apropiado haber usado en la guia un ejemplo
practico como estrategia didactica para aprender un lenguaje de
nrogramacion en lugar de hacer un manual descriptivo del
lenguaje?

Si

PREGUNTA 9: Cual es su opinidn sobre el resultado de aprendizaje
obtenido en el experimento que se realizo con sus estudiantes, a
que factor cree se debid este resultado

A la preparacion del docente

Scanned by CamScanner




PREGUNTA 10: Cree que se podria implementar esta guia digital en otras
asignaturas, porque?

Si porque son materiales de apoyo

Este contenido no ha sido creado ni aprobado por Google.
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suia Didactica Digital de Aprendizaje de Programacion

| presente test tiene como finalidad validar como influye el método de aprendizaje basado en el uso de guias
igitales de aprendizaje como método didactico efectivo para la adquisicién de conocimientos eficientes en
'nguajes de programacion en la carrera de Tecnologia en Analisis de Sistemas y/o de Tecnologia Superior en
esarrollo de Software del ITECSUR.

xplicacion del Procedimiento experimental:

i presente trabajo de investigacién pretende validar si el uso de una guia didéctica digital para el aprendizaje de
rogramacion es un método efectiva didacticamente hablando para que estudiantes de carreras informaticas
uedan aprender un lenguaje de programacion al azar. Para esto se hara un experimento entre los estudiantes
e dos jornadas, asignandole a un grupo un libro fisico y a otro grupo la guia digital a fin de sistematicamente
\edir al aprendizaje obtenido por ambos, resultado que arrojo un crecimiento considerable en el aprendizaje de
uienes usaron la guia frente a los que no, cumpliendo los objetivos del proyecto. La finalidad de esta encuesta
. bajo un criterio experto y en la faceta de autoridad académica, determinar si este aspecto es apropiado para
“plementar a futuro en otras asignaturas de la carrera donde trabaja a nivel académico, para asi mediante
='0s resultados determinar la validez y viabilidad de implementar esta préactica en otras dreas no técnicas, y
obre todo validar el grado de consideracidn sobre el aprendizaje obtenido visto desde diferentes puntos de

sta (estudiante, docente, coordinador y expertos foraneos).

STIONARIO PARA EL DOCENTE '

or favor responda las siguientes preguntas con total sinceridad acorde a su experiencia profesional
omo coordinador de la carrera.

!ombres Completos

lilianis Malave

\signatura que dicta

‘rogramacion Web 2

>REGUNTA 1: Describa su experiencia como docente de areas técnicas
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YREGUNTA 2: Como docente, cuéles han sido las peculiaridades,

.aracteristicas, detalles y/o novedades que ha encontrado en el proceso
ie ensefianza de programacion?

a programacion es considerada por los estudiantes como una de las materias mas
ificiles la mayoria le tema y por lo general se inclina a otras areas de la carrera como el de
Jantenimiento de computadores o las redes, se puede decir que para los alumnos es
onsiderada al mismo nivel que las matematicas.

'REGUNTA 3: de las siguientes opciones, cuales considera factores
vportantes que dificultan el proceso de aprendizaje de programacion?

! Falta de libros actualizados

Pocos libros en idioma espafiol

Falta de didactica en el los recursos bibliograficos

Dificultad de encontrar temas especificos en recursos bibliograficos

Falta de ejemplo practicos y reales que conlleven a un producto funcional en los
recursos bibliograficos

I Dificultad economica para la adquisicion de recursos bibliograficos por su precio
boca oferta bibliografica referente al tema de programacion
‘nformacion de Internet no coherente o solida

|

Desorganizacion de recursos disponibles en Internet, es decir existen varios recursos
pero plasmados en diferentes sitios que no concretan nada firme

Poco apoyo en medios sociales sobre el tema

I
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>REGUNTA 4: Considerando la pregunta anterior y a su criterio
yrofesional, cuales cree son los principales problemas para el
\prendizaje de programacion?

‘ajo mi experiencia la dificultad para entender la programacién es por la complejidad que
enen los lenguajes y la falta de comprensién en la l6gica de programacion pues si no se
ene una base de razonamiento 16gico es muy dificil que se pueda aprender el resto de
:nauajes, otro punto importante es que no existen referencias solidas la mayoria de
ontenidos como libros o paginas web describen el funcionamiento del programa mas no

a ejemplos claros completos de uso de un lenguaje sino solo partes partes y para
prender hay que integrar todo el contenido y a veces esto no resulta bien.

'REGUNTA 5: Cree que implementar herramientas digitales de
prendizaje puedan didacticamente facilitar procesos de aprendizaje de
rogramacion?

| siempre y cuando esten actualizados

'REGUNTA 6: Cree que las guias didacticas digitales pueden aportar al
lesarrollo cognitivo de sus estudiantes, porque?

or supuesto muchos de los estudiantes buscan contenido en internet para su aprendizaje
ero si tuvieran organizada la informacion seguramente les seria mas facil, pero siempre
ue este actualizada.

'REGUNTA 7: Midiendo de muy facil a muy dificil que tanto cree que
yuedan aportar las guias didécticas digitales de aprendizaje para el
roceso de didactico de ensefanzade su asignatura:

1 2 3 4 5

Muy Facil O ® O O O Muy Dificil
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PREGUNTA 8: Cree apropiado que la guia oriente su trabajo a un ejemplo
practico como estrategia didactica para aprender un lenguaje de
programacion en lugar de hacer un manual descriptivo de un lenguaje de
programacion determinado?

"or supuesto pues lo que mas demora el aprendizaje de un lenguaje es la perdida de
t empo leyendo conceptos que muchas veces no ocupan

PREGUNTA 9: Cual es su opinion sobre el resultado de aprendizaje
obtenido en el experimento que se realizd con sus estudiantes, a que
factor cree se debid este resultado

e parece bien y era visto porque realmente al menos en esta carrera mas prevalece |Ia
practica que la teoria.

PREGUNTA 10: Cree que se podria implementar esta guia digital en otras
asignaturas que dicta actualmente, cree que podria implementarse en
otras asignaturas o carreras, porque?

supongo que si, se tendrian que hacer pruebas con carreras no técnicas porque la forma
e pensar de un estudiante de tecnologia es diferente a la de un estudiante de medicina o
ieyes por ejemplo.
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Resumen

La actual era tecnolégica ha procreado nuevas tendencias de aprendizaje basadas
principalmente en el conectivismo social que no es mds que el aprendizaje basado en el
aprovechamiento del conocimiento de otro para propiciar el propio mediante el uso de medios
y/o recursos digitales patrocinados bajo el criterio de la libertad del conocimiento propiciado
por comunidades virtuales de todo el planeta. Este trabajo pretende hacer una breve pero
precisa exploracidon sobre este mundo y como este propicia nuevos entornos y recursos
didacticos - pedagdgicos que se basan en el uso del medio social como fuente de aprendizaje.

Palabras Clave: Conectivismo Social, Comunidad Virtual, Medio Digital, Recurso Digital.
Abstract

The current technological age has procreated new learning tendencies based mainly on social
connectivism that is no more than learning based on the use of the knowledge of another to
propitiate the own through the use of media and / or digital resources sponsored under the
criterion of the freedom of knowledge fostered by virtual communities around the world. This
work intends to make a brief but precise exploration about this world and how it propitiates
new environments and didactic - pedagogical resources that are based on the use of the social
environment as a source of learning.

Keywords: Social Connectivism, Virtual Community, Digital Media, Digital Resource.

1. Introduccidn:

El aprendizaje de programacion de software informatico ha sido por décadas una constante
receptora de procesos pedagdgicos de aprendizaje debido a la suma importancia que tiene
esta para con el desarrollo tecnolégico de la sociedades. Sin embargo a pesar de ser
considerada importante, son pocas las personas aptas para este tipo de profesiones pues se
requiere de caracteristicas especiales para lograr tener éxito dentro de este mundo que si
bien cuenta con muchos adeptos y fans, no es tan aceptada por todos los profesionales del
area tecnoldgica ya que la misma es considerada la mas complicada, motivo por el cual son
pocas las personas que se adentran en la misma, lo que hace que sean pocas las personas
realmente expertas en el drea. Esto ha causado una decreciente taza de profesionales del
area a pesar de una creciente oferta laboral cada vez mas significativa, lo cual convierte a
esta especialidad en un objetivo de los gobiernos en lo relacionado a la preparacion de
profesionales que cubran estas necesidades corporativas e institucionales.



Esta percepcion cita la necesidad de contar con preceptos pedagdgicos innovadores que
forjen profesionales cada vez mas preparados sujetos a expectativas de profesionalismo de
calidad en el desarrollo de aplicaciones de software bajo estandares nacionales e
internacionales. Sin embargo para llegar a esto se hace necesaria la conformacion de
estrategias de aprendizaje eficaces que permitan de alguna manera incrementar el nimero
de profesionales que participen en este sector productivo a fin de incrementar la tasa de
personas empleadas en este sector.

Basados en ello podriamos mencionar que desde los comienzos de la informatica han sido
contantes los crecimientos de los avances que esta ha patrocinado alrededor del mundo, sin
embargo esta cultura conceptualizo a sus inicios un monopolio de los recursos de
conocimiento generados principalmente por empresas privadas como Microsoft, IBM, Apple,
Sun Microsystems, entre otros; que si bien propiciaron el desarrollo de soluciones
tecnoldgicas a bienestar de la sociedad acapararon el entorno de programadores y por
supuesto de conocimientos expertos de todo el planeta dosificando el mismo acorde a sus
conveniencias, caso tipico expresado por Microsoft quien libera sus conocimientos solo
después de que estos son considerados obsoletos temporariamente acorde al avance
tecnoldgico hablando, lo que ha propiciado que principalmente en regiones como Latino
América, Africa e incluso Europa y Asia solo puedan acceder a la misma con muchas
restricciones monopolizando la parte cognitiva, técnica, y econdmica.

Esto provoco el crecimiento de programadores independientes que de buena o mala manera
con los pocos conocimientos liberados que estos tenian desarrollaban aplicaciones de
pequefia envergadura que podria decirse solo eran parches de los aplicativos grandes
provistos por grandes corporaciones debiendo basarse en estos para funcionar; lo cual
citando de nuevo el mismo ejemplo es decir hablando de Microsoft se puede afirmar que
esta liberaba aplicaciones de desarrollo de software siempre acorde a las necesidades que
esta empresa tenia y siempre limitado acorde lo que queria. Algo similar paso con Apple que
aun mas cerrado que Microsoft ha hecho un exclusivo bufete de programadores
especializados en su propio sistema operativo liberando casi nada de conocimiento al resto
de personas haciendo su mundo cerrado al resto de la poblacién del planeta.

Con el paso del tiempo este entorno procreo el nacimiento de competencias originales que
en algo peleaban con estos emporios corporativos, dando nacimiento a comunidades de
desarrollo del denominado “Software Libre”, es decir un conjunto de personas dedicadas al
desarrollo de aplicaciones de computadora en todo el planeta que permiten que sus
conocimientos, proyectos y logros puedan ser utilizados e incluso modificados por
cualquiera sin necesidad de pagar por ello siempre y cuando promulguen mejoras vy
conserven la autoria del desarrollador original (no se debe confundir libertad con gratuidad
ya que estos software cuentan con licencias pero de libre acceso si cumplen determinadas
condiciones), propiciando asi la evolucion de crecientes y nuevas tecnologias que hoy por
hoy se encuentran compitiendo muy bien a las grandes corporaciones, pudiendo incluso
mencionar que en algunos casos la supera como es el caso del mercado de servidores web
que esta monopolizado actualmente por el software libre, lo cual ha reducido la
potencialidad hegemdnica de otras empresas que anteriormente dominaban el mercado
simplemente con la participacidon de millones de profesionales de programacidon de todo el
planeta que si bien no estan encapsulados en una sola empresa han creado su propia
sociedad que hoy por hoy dictamina el proceder de millones de programadores, asi como el



desarrollo de miles de recursos de software que se utilizan por millones personas y empresas
en toda la Tierra.

Estas comunidades denominadas Geek han propiciado mediante el uso de medios digitales
propios de internet como chats, foros, redes sociales, etc.; La unidn de personas con gustos
similares en lo relacionado al uso de la tecnologia denominadas comunidades digitales o
virtuales, dando el nacimiento de nuevos entornos que permiten a sus adeptos unirse a las
mismas mediante el simple uso del conocimiento y su difusidon entre los principales se puede
mencionar a los Geeks en programacion, Los Gammers, los Youtubers, entre otros que hoy
por hoy son personas 100% dedicadas y encerradas en su propio mundo que a pesar de ser
considerados anti sociales realmente son mas sociales que muchas personas, pues a
diferencia de la persona clasica que tiene un circulo reducido de amistades, estos tienen un
circulo que puede abarcar facilmente a los millones dando principio a nuevos nombres como
los colaboradores, fans, seguidores, adeptos, etc. Creandose espacios para el desarrollo de
lideres comunitarios digitales que presiden esquemas grupales de usuarios a fin de mejorar
el aprendizaje de cada uno de sus miembros fijando el compartir del conocimiento como
medio propio de crecimiento lo cual ha hecho cada vez mas creciente el nimero de
miembros de estas sociedades.

Este precepto dio nacimiento al conectivismo como tendencia de aprendizaje basada en una
estructura que usa el conocimiento compartido como medio cognitivo mediante el uso de
medios sociales interconectados para la adquisicidon del aprendizaje teniendo como objetivo
el estudio colaborativo como medio imprescindible para el desarrollo de nuevos saberes
entre sus participantes. Lo cual hace necesario definir un objetivo que seria demostrar que
el uso de estos medios interconectados puede propiciar el aprendizaje de sus participantes
y aprender cémo utilizar los medios y recursos digitales para propiciar un aprendizaje de
calidad basada en el compartir de saberes.

Estos nos ha conllevado desde la vista del autor, a realizar los siguientes cuestionamientos:

1. ¢Puede una comunidad digital propiciar el aprendizaje de una disciplina cientifica y/o
técnica en el ambito de la programacién?

Se podria mencionar que la comunidad que la identifica al mundo de la programacion es la
Geek, una comunidad puramente caracterizada por su peculiaridad y extravagancia en su
forma de ser, vestir y crear. A pesar de ser una comunidad puramente técnica que en muchas
veces es considerada como anti social, es una de las mas numerosas y social al mismo tiempo,
siempre en su propio circulo que bordea los millones de usuarios, se centra principalmente
en el trabajo y aprendizaje colaborativo mediante el simple compartir de conocimientos
entre sus miembros para el desarrollo de proyectos que en general pueden transmitirse
entre uno y otro mediante el internet, caso que conllevo como resultado al desarrollo de
software libre hoy muy utilizado por millones de empresas.

Sus miembros cuentan con un fuerte conocimiento pero es imprescindible mencionar su
diferencia con el termino popular NERD, ya que si bien su conocimiento es avanzado no
presenta las caracteristicas tipicas de un cientifico organizado, sino mas bien de un cientifico
desorganizado en su plano personal pero organizado en el plano profesional, y al contrario
del punto cientifico no es anti social, algo que lo ha hecho merecedor de reconocimientos



en todo el planeta. Su principal caracteristica también estd en que su conocimiento por lo
general no es adquirido en un aula de clase sino mas bien en el entorno en que este se
desarrolla basados en la integracion de experiencias de otros para forjar su propio
conocimiento, algo que como resultado ha dado al crecimiento de nuevas empresas como
Google, Facebook, Yahoo, entre otras empresas que hoy generan millones de délares, y por
supuesto ha creado oportunidades laborales entre sus miembros, siendo su medio de
contratacién su reputacion en la red antes que su perfil académico, lo cual ha conllevado que
incluso personas sin ningun titulo de nivel superior puedan ser contratados por grandes
empresas de desarrollo de software o simplemente trabajar de forma independiente como
freelance, algo demostrado actualmente pues la mayoria de las empresas de desarrollo de
software ya no buscan profesionales con grandes titulos sino con grandes conocimientos.

Esta percepcion conlleva a decir que el método de aprendizaje de estos es realmente
conectivista basada en un precepto principalmente conductista que de por si faculta su
aprendizaje mediante la socializacion del conocimiento siempre en un entorno
conductivamente especifico centrado en un tipo de personas con los mismos intereses.

Este fendmeno fue desarrollado por Siemens & Downs (2004) quienes integraron los
conceptos de neurociencia, la teoria de redes y la teoria del caos, donde los individuos
transmiten las organizaciones sociales en procesos de aprendizaje formales y no
formales a través de herramientas virtuales que abren las puertas a la comunicacion y
la creatividad, sosteniendo que el conocimiento no se central en las mentes de los
individuos sino en la relaciones que estos realizan durante la creacién del conocimiento,
las herramientas que utilizan y las condiciones de los materiales del entorno por lo que
las teorias de aprendizaje deben dejar de organizarse por categorias y jerarquias para
pasar a ser redes y ecologias. (Velazquez, 2017)



2. ¢Llosrecursos sociales o las comunidades sociales pueden ser utilizados como medio de
aprendizaje?

Si bien es cierto la fama de las redes sociales ha conllevado a un creciente nimero de adeptos
y por ende un gran numero de potenciales profesionales, estas en su esencia no han
sobresalido por esta caracteristica ya que su finalidad esencial salvo pequefias excepciones
ha sido netamente la de ser redes neuronales basadas en la vanidad de las personas, siendo
usadas como medios de popularidad no cientifica, persiguiendo cada participante un fin
distinto al del otro.

A su diferencia, esto nos conlleva a indicar una clara diferencia con las comunidades sociales
(también denominadas comunidades virtuales), ya que estas ultimas a diferencia agrupan
personas de similares caracteristicas psicosociales que conllevan a un mismo objetivo sea
este cientifico o no, propiciando el desarrollo de un interés en comun que en el caso del
aprendizaje seria el desarrollo de un conocimiento para un fin comuin como pasa en el caso
de las comunidades geek.

Segun (Torres, 2011) “La incorporacién de aplicaciones web 2.0 en procesos formativos
implica afiadir nuevos estilos de comunicacidn, roles, formas de intervencion, escenarios y
un amplio abanico de actividades que a su vez requieren cumplir una serie de desafios
educativos”

3. ¢Puede el conectivismo social propiciar el re aprendizaje de programacion?

La teoria del aprendizaje conectivista basa su enunciado en el desarrollo de percepciones de
aprendizaje colaborativo, que si bien son base para el desarrollo de nuevos conceptos en
personas que desconocen el entorno de desarrollo de aplicaciones de software, el origen de
este método fue planteado realmente para difundir conocimientos en personas con bases de
conocimiento sobre los temas tratados, ya que es bien sabido que a diferencia de otras areas,
la tecnologia presenta un crecimiento ininterrumpido lo cual conllevo a falencias adquisitivas
de conocimiento debido al lugar de desarrollo de las mismas, conllevando al nacimiento de
comunidades virtuales que de manera colaborativa permiten compartir sus conocimientos
igualando a sus miembros al mismo nivel a fin de globalizar el conocimiento y por supuesto
permitan el re aprendizaje de nuevos conceptos y técnicas evolucionistas surgidas en una
region diferente para ser implementadas en una propia; lo cual podria decir que avala el
conocimiento del informatico en cualquier parte del mundo a diferencia de lo que pasa en
otras profesiones que limitan su conocimiento en el contexto local. Es también importante
mencionar que el re aprendizaje de programacion y en si de cualquier area esta sujeto a la
percepcidén de la retroalimentacion del conocimiento es decir que se puede comenzar de
nuevo en todo momento y lugar con simplemente el uso del conocimiento de otro para ser
usado para la concepcién de un nuevo aprendizaje y por ende de un nuevo conocimiento.

c €S € .

bR AAS



4. ¢Puede el conectivismo colaborativo como medio de aprendizaje en la educacién a
distancia de programacion?

A diferencia de la educacién tradicional la educacidon a distancia ha tenido un permanente
proceso de cambio especialmente en lo relacionado a la forma en que esta es usada y
expresada a los estudiante de esta modalidad; el creciente desarrollo de procedimientos y
herramientas procedimentales y tecnoldgicas de aprendizaje basados para esta modalidad
han permitido el acercamiento de recursos de aprendizaje para el alumno en un ambiente
docente — estudiante; sin embargo en la actualidad el conectivismo propicia el desarrollo de
nuevas tendencias de aprendizaje las cuales pueden incluir un contexto estudiante-docente-
companeros. Esto quiere decir que para esta modalidad se puede utilizar un método de
aprendizaje basado en el compartir del conocimiento no solo en un aspecto receptor sino en
un aspecto colaborador mediante el desarrollo de procesos de entregar y recibir
conocimientos adquiridos a fin de propiciar un aprendizaje con pares de conocimiento, algo
que en programacion puede utilizarse de una manera muy efectiva gracias a la existencia
cada dia mas creciente de recursos tecnoldgicos de vanguardia que permiten colaborar entre
unos y otros el saber.

Segln (Gudifio & Amo, 2014) “La construccidén de aprendizajes en ambientes a distancia se
ve favorecido con estrategias de conexion entre los participantes”.

Segun cita (Gudifio & Amo, 2014)
Green, Edwards, Wolodko, Stewart, Books y Littledyke, el conectivismo deber ser
actualmente la teoria que guia el aprendizaje y la instruccion en la educacién a distancia

ya que puede satisfacer plenamente las necesidades Unicas de los estudiantes del siglo
XXI.

Al dia de hoy el concepto de equipos de trabajo ha trascendido el entorno laboral
abarcando también el educativo, especialmente en la modalidad virtual, en donde los
docentes han constatado el beneficio de los equipos colaborativos en el proceso de
aprendizaje. Las investigaciones al respecto han demostrado que el aprendizaje resulta
mas efectivo cuando los estudiantes trabajan en equipo, verbalizando sus
pensamientos, cuestionando las ideas de otros y logrando solucionar los problemas que
pueden llegar a presentarse por motivos de la interaccion (Gudifio & Amo, 2014).

5. Conclusiones:

Cuando se ha realizado un analisis de las interrogantes concernientes al aspecto del
conectivismo social y su entorno pedagégico se puede arribar a las siguientes
conclusiones: Las comunidades digitales especialmente la geek en el contexto del
aprendizaje de programacidn es un entorno propicio gracias al aspecto colaborativo de
la misma, sus miembros como tal plasman un entorno de desarrollo cognitivo eficiente
basados en el desarrollo de un punto cientifico conductista y conectivista.

Existe una clara diferencia entre el uso de redes sociales y comunidades sociales pues se
determina que las de caracter social en realidad son preceptos no propicios para el
aprendizaje siendo lo 6ptimo para el desarrollo del mismo comunidades cerradas que
propicien conocimientos colaborativos de un mismo entorno. El conectivismo social es
la base fundamental para el desarrollo de procesos de reaprendizaje ya que la misma



contiene parametros de auto aprendizaje basado en la explotacién del conocimiento del
otro para obtener el de si mismo. El conectivismo colaborativo es una eficiente
herramienta pedagogica de aprendizaje ya que permite el desarrollo de eficientes
esquemas de aprendizaje evolucionistas del perfil docente - estudiante al perfil
estudiante-docente-compafiero, lo que permite el mejoramiento de los conocimientos a
partir de la base de otro existente tal vez mejor o peor pero al fin conocimiento.
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