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RESUMEN

En el presente trabajo de investigacion se establece una estrategia tecnoldgica para el
aprendizaje adaptativo en la ensefianza de programacion estructurada dirigida a los
estudiantes de los primeros ciclos de la Carrera de Sistemas de Informacién de la
Universidad Técnica de Cotopaxi, que permite incorporar las TIC como soporte al
desarrollo educativo. La misma, esta enfocada para trabajar aspectos basicos de
programacion estructurada apoyandose en el lenguaje de programacion Python. A
través de esta propuesta, se busca despertar el interés y mantener la motivacion de los
alumnos en relacién a la programacion estructurada y a generar en ellos una cultura
investigadora con el fin de que mediante el uso de las tecnologias puedan construir su
propio conocimiento. En este trabajo se presentan la fundamentacion de la propuesta y
los resultados de una primera implementacion los mismos que reflejan un alto grado
de aceptacidn por parte de los estudiantes ya que se evidencio que un 94% obtuvieron

el aprendizaje esperado.

PALABRAS CLAVE: Estrategia tecnoldgica; TIC; Aprendizaje adaptativo
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ABSTRACT

In the present research work, a technological strategy for adaptive learning is
established in the teaching of structured programming aimed at students of the first
cycles of the Information Systems Career of the Technical University of Cotopaxi,
which allows the incorporation of ICT as support. to educational development. It is
focused on working on basic aspects of structured programming based on the Python
programming language. Through this proposal, the aim is to arouse the interest and
maintain the motivation of the students in relation to structured programming and to
generate in them a research culture so that through the use of technologies they can
build their own knowledge. This paper presents the rationale for the proposal and the
results of a first implementation, which reflect a high degree of acceptance by the
students, since it was evidenced that 94% obtained the expected learning.

KEY WORDS: Technological strategy; TIC; adaptive learning
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INTRODUCCION

El proceso educativo en la actualidad a través de la retroalimentacion inmediata
proporcionada por las distintas plataformas de aprendizaje asistidas por
computadora, ha podido evidenciar una mejora mediante la experiencia de un
aprendizaje interactivo de los estudiantes con el uso de las tecnologias de
informacidn y comunicacion. Sin embargo en la mayoria de los casos la utilizacion
del contenido suministrado por estas plataformas ha sido ambiguo a lo largo del
extracto académico ya que es una tarea desempefiada mayormente en horas de
aprendizaje autonomo debido a que el docente se encuentra en el aula impartiendo
clases tipo presencial. Por ello, se hace necesario el conocimiento de las tecnologias
asociadas a los procesos educativos por parte de los docentes asi como de sus
distintas potencialidades que ofrecen tanto en el ambito de tareas, evaluaciones y
demas actividades extracurriculares, de igual manera la necesidad de que se

implementen tutorias virtuales en todos los niveles de ensefianza.

En la Universidad Santo Tomas de Santiago de Chile se implement6 la modalidad
blended-learning o b-learning, lo que permitio establecer un anélisis cualitativo de
los articulos cientificos publicados entre 2004 y 2017 en el International Journal of
Educational Technology in Higher Education (ETHE) en los cuales se muestra que
en el periodo 2016-2017 la mayoria de las investigaciones sobre tecnologia
educativa en la educacion superior han centrado su interés en el estudio del disefio
y desarrollo de estrategias y actividades con uso de entornos y herramientas
digitales. [1]

Por esto, las TIC se estan convirtiendo en herramientas cada vez méas indispensables
sobre todo en las instituciones de educacion media y superior, ya que tienen muchas
utilidades entre las que podemos mencionar: Son utilizadas como apoyo didéctico,
permiten intercambiar trabajos, ideas, informacién diversa, procesadores de texto,
editores de imagenes, de paginas Web, presentaciones multimedia, utilizacion de

aplicaciones interactivas para el aprendizaje, visitas virtuales, s6lo para mencionar



algunas. Esto implica un esfuerzo pues se requiere del rompimiento de estructuras

mentales para adaptarse a una nueva forma de ensefiar y aprender. [2]

Las TIC son un elemento potencial dentro del campo educativo que benefician al
proceso de ensefianza y nos permiten establecer elementos como entornos de
formacion virtual, contribuir al sistema de aulas convencionales y promover los
intercambios educativos; esta relacion dindmica entre las TIC y la educacion dan
paso a la generacién de los nuevos escenarios de formacion en modalidades
educativas como la b-learning, proponiendo asi nuevos modelos en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y proporcionando un espacio para promover la interaccion

profesor-alumno y alumno-alumno.

Debido a esto dia a dia se generan nuevas estrategias que propicien un aprendizaje
adaptativo mediante la utilizacion de las nuevas tecnologias para complementar la
cognicion del conocimiento entre los estudiantes, mediante estas se intentara
comprender de mejor manera las necesidades especificas de aprendizaje existentes
en cada nivel de ensefianza, y asi poder brindar un apoyo docente tecnolégico
identificando que actividades serian las necesarias a nivel individual dentro de los
alumnos; es importante sefialar que la demanda de una educacion de calidad va en

aumento por lo cual es necesario contar con diversas estrategias de aprendizaje.

En consecuencia a esto surgen los Entorno Virtuales de Aprendizaje (EVA) que no
son mas que un conjunto de herramientas informaticas que permiten la interaccion
didactica de manera que el alumno pueda llevar acabo sus actividades académicas
tales como lectura de documentos, realizacion de ejercicios, participacién en foros
y chats, evaluaciones en linea, etc., mediante el uso de un computador, esto quiere

decir sin que exista un contacto fisico entre docente y estudiante.

El uso de los EVA facilita al estudiante la interaccion social con otras personas que
pueden representar los agentes mediadores. Esta tecnologia que presenta una forma

de interaccion proveera el desarrollo de las habilidades interpersonales y eliminara



barreras culturales a partir de que estudiantes y profesores se comuniquen a través

de las nuevas formas que propone este medio. [3]

Por otro lado la inteligencia artificial tiene la capacidad de proporcionar una serie
de soluciones para mejorar el &mbito de la educacién en todos sus niveles,
permitiéndonos desarrollar précticas de ensefianza y aprendizaje innovadoras,
mismas que no estan destinadas a reemplazar a los profesores, pero pueden ayudar

a los estudiantes a aprender de mejor manera.

La inteligencia artificial vendria a ser parte de cada uno de los aspectos mas
importantes y funcionales de la red (Internet), en el caso especifico de la educacion
no debemos mirar la aparicion de la inteligencia artificial no como un enemigo sino
como un posible campo de estudio, herramienta de uso, posibilitador de nuevas
estrategias para el aprendizaje, generador de nuevas preguntas para la investigacion
educativa; estas posibilidades hay que mirarlas detenidamente y analizarlas a fin de
poder entender y generar un puente que permita a la educacién, en especial la
educacién en tecnologias y con tecnologias para asi explotar las infinidad de
posibilidades que trae el auge y crecimiento volumétrico de la inteligencia artificial
de la manos con el desarrollo de aplicaciones en nuevos campos que ir&n surgiendo
en la medida que avancen las investigaciones y surgen nuevos paradigmas en los
cuales se abordara y se tendra en cuenta la participacién constante de dicho

colaborativo de la inteligencia artificial y el hombre. [4]

El aprendizaje y la ensefianza son procesos que ocurren constantemente en la vida
de todos, por eso no podemos hablar de uno sin hablar del otro, ambos procesos
giran en torno al eje central, el proceso de ensefianza-aprendizaje, mismo que consta
de cuatro elementos: profesores, alumnos, contenido y variables ambientales, cada
uno de estos elementos tendra un impacto mas o menos, dependiendo de como se
relacionen en un contexto determinado, en consecuencia, se hace necesario generar
estrategias tecnologicas para el aprendizaje adaptativo en diferentes areas del saber
y en el caso muy particular del presente tema de investigacion en la ensefianza de

programacion estructurada.



Antecedentes, la presente investigacion se relaciona con la linea de investigacion
establecida de tecnologias de la informacion y comunicacion debido a que a través
de su evolucion han desempefiado un papel importante en el desarrollo de la
educacion, evidenciando la mejora significativa en el proceso de ensefianza

aprendizaje en los distintos niveles de formacion.

Ameérica Latina ain enfrenta problemas estructurales importantes que obstaculizan
el logro de una educacién de calidad con cobertura extendida en los paises de la
region. Casi el 50% de la poblacion entre 5y 19 afios de los paises latinoamericanos,
que la CEPAL estimaba en méas de 150 millones en el afio 2005, esté fuera de los
sistemas formales educativos y con una preparacion que no les permite una
integracion plena en la economia moderna e incluso los deja en riesgo de formar

parte de los segmentos de poblacion que quedan bajo la linea de pobreza. [5]

En las universidades colombianas la integracion de las TIC en la docencia
universitaria propicia el desarrollo de entornos de aprendizaje efectivos, que
contribuyan a la interaccion de estudiantes y profesores. Ademas, ofrece la
posibilidad que los alumnos tengan acceso a los servicios educativos desde
diferentes lugares o sitios que se encuentren. De esta forma pueden desarrollar
personal y autbnomamente acciones de aprendizaje auxilidndose para ello de las
telecomunicaciones, asi todos los alumnos pueden estar en contacto con las
tecnologias que cada vez mas se hacen indispensables en el desarrollo de cualquier
profesion. [6]

En la Universidad Técnica de Cotopaxi ubicada en la Av. Simén Rodriguez, barrio
El Ejido sector San Felipe, del cantdén Latacunga, provincia de Cotopaxi, se ha
desarrollado un alto nivel académico en base a la utilizacion de nuevas tecnologias
para los procesos de ensefianza aprendizaje mismos que han sido adoptados en cada
una de sus carreras con el apoyo de las autoridades institucionales brindando asi
una educacion integra y de calidad a la juventud estudiosa de la provincia y del
pais, considerando lo expuesto como un valor préctico, se puede observar un

aumento significativo en el uso de los entornos virtuales de aprendizaje en las



distintas actividades académicas que se desarrollan dentro de esta institucion de

educacion superior.

El Planteamiento del problema, se fundamenta principalmente en la evolucién
vertiginosa de la tecnologia y por ende la informatica no es la excepcion, entre una
de los temas de mayor relevancia hoy por hoy tenemos el Internet el mismo que es
utilizado por una gran mayoria de la poblacién en todo aspecto como, social,
economico, cultural, cientifico, etc., lo que ha conllevado a facilitar las actividades

cotidianas del ser humano.

En base a esto es pertinente realizar un analisis de la realidad en la que se pretende

intervenir, identificando varios hechos o aspectos negativos como son:

e EI déficit de recursos didacticos de actualidad como son las aplicaciones de
ensefianza-aprendizaje interactivas.

e No se dispone de suficientes recursos y fuentes de consulta bibliografica para
los estudiantes.

e EIl bajo interés por parte de los estudiantes frente al desarrollo de su cultura

investigadora y la necesidad de generar su propio conocimiento.

Es por ello que el desarrollo tecnolégico en el campo educativo requiere de una
serie de acciones; por esta razén la formulacidén del problema para el presente
tema de investigacion es: ¢(Como potenciar el aprendizaje adaptativo en la
ensefianza de programacion estructurada de los estudiantes de los primeros ciclos

de la Carrera de Sistemas de Informacion de la Universidad Técnica de Cotopaxi?

Para resolver los problemas planteados se proponen el siguiente objetivo general:
Aplicar una estrategia tecnologica mediante la utilizacion de entornos virtuales de
aprendizaje en la ensefianza de la programacion estructurada para fortalecer el
rendimiento académico de los estudiantes de los primeros ciclos de la Carrera de

Sistemas de Informacion.



Para el logro del objetivo anteriormente indicado, se propone los siguientes
objetivos especificos: Establecer el estado del arte del aprendizaje adaptativo
mediante técnicas de investigacion que permitan identificar los causales

fundamentales para la implementacion de esta propuesta tecnologica.

A demads, Relacionar informacion, mediante la utilizacion de técnicas e
instrumentos de investigacion, para determinar los componentes a implementarse

para perfeccionar el aprendizaje de programacion.

De igual manera, Analizar los diferentes entornos virtuales de aprendizaje para
fomentar un estilo de aprendizaje basado en la interaccion del estudiante con

distintos entornos virtuales.

A continuacion, se describen las tareas necesarias para el cumplimento de los

objetivos de la investigacion:

Tabla 1: Tareas para el cumplimiento de objetivos

OBJETIVO TAREAS

Objetivo Especifico 1: o Determinacion  de  fuentes

principales de investigacion
cientifica.

e Andlisis de contenido de
documentos relacionados.

e Explicar a través de un analisis
critico los principales elementos
tedricos encontrados.

Objetivo Especifico 2: e Emplear un instrumento de
investigacion para determinar qué
tipo de entorno virtual de
aprendizaje sea el mas adecuado a
implementarse.

e Analizar la metodologia
METHADIS.



e Manipular el entorno de
herramientas como  ATutor,

Objetivo Especifico 3:

Moodle, Claroline, Docebo.

o Explotar los beneficios de cada
herramienta para seleccionar la
més indicada para generar el
contenido de aprendizaje
adaptativo.

Elaborado por: La investigadora

El proceso investigativo ha sido realizado en base a etapas, mismas que son
detalladas en la siguiente tabla:

Tabla 2: Etapas de la Investigacion

ETAPA DESCRIPCION

Desarrollo de los

Determinacion  de  Antecedentes vy
antecedentes y estado del » o

Problematica y el analisis documental

arte

Levantamiento o[- Utilizacion métodos y técnicas de andlisis y
informacion eElzt N sintesis para la recopilacion de datos a traves

investigacion de la investigacion de campo.

Analisis, especificacion y metodologia
Propuesta L »
para el disefio de una solucion

Implementacion  de  una  estrategia
Ve Elelolg e SN EReI oIl S5l | tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo de
programacion estructurada

Elaborado por: La investigadora

Como justificacion del trabajo de investigacion se puede mencionar que con su
implementacién dentro del contexto indicado se contribuye en:

e La actualizacion de los recursos didacticos, utilizados para la transmisién del
conocimiento que permitiran mejorar la capacidad cognoscitiva del estudiante.
e Disponer de fuentes bibliograficas adecuadas, para que el estudiante pueda

desarrollar adecuadamente los conocimientos adquiridos dentro del aula.



o Desarrollar el criterio investigativo basado en el raciocinio que el ser humano
tiene por naturaleza, lo que nos permitira fortalecer en un alto porcentaje el

rendimiento académico dentro del area de programacion.

Para el desarrollo del presente trabajo, y teniendo en cuenta, que parte de la
necesidad de realizar el estudio de los fundamentos tedricos de los entornos
virtuales de aprendizaje, y su aplicacién en el proceso de ensefianza aprendizaje ha
mejorado la capacidad cognoscitiva de los estudiantes, la propuesta esta
desarrollada mediante el uso de la Metodologia de investigacién cientifica de
campo, inductiva y deductiva, la construccion del marco tedrico se basa en la
revision de documentos cientificos, articulos e investigaciones académicas, casos
de estudio y publicaciones, asi como también, el analisis de proyectos y estudios

sobre la implementacion de escenarios de aprendizaje asistidos por computador.

También hay que resaltar que con la presente investigacion se busca establecer una
estrategia adecuada basada en tecnologias educativas para el aprendizaje adaptativo
de programacion en los estudiantes de los primeros ciclos de la Carrera de Sistemas
de Informacién, por lo cual su desarrollo es fundamental que este enmarcado en las
etapas de la metodologia METHADIS, permitiéndonos asi involucrar diversos

aspectos tanto pedagogicos como técnicos.



1.1.

CAPITULO |

Fundamentacion Tebrica

Antecedentes

Con la llegada de la pandemia se potencid el estudio y uso exclusivo de los
recursos tecnolégicos, mismos que se desarrollaron de manera gil cubriendo
las demandas y expectativas generadas por las necesidades mismas de la
sociedad, en el &ambito tanto de la comunicacidn, de los negocios, de la ventas
y como no del sector educativo en todos sus niveles y esto se dio no solo en
nuestro pais sino a nivel mundial; haciendo referencia a la educacion podemos
encontrar diversas plataformas virtuales que sirvieron de apoyo para el
proceso de ensefianza aprendizaje tanto en la educacion primaria, segundaria
y superior propiciando asi alcanzar un aprendizaje significativo por parte de
los estudiantes, ya que dichas plataformas permitieron administrar y generar
recursos de ensefianza a través de contenidos multimedia, actividades

interactivas y de evaluacion.

En la actualidad tanto el conocimiento como el desarrollo tecnoldgico son
base importante en todas las actividades de la sociedad y, por supuesto, en el
desarrollo académico de las instituciones de nivel superior, por lo cual estas
deben buscar las estrategias mas adecuadas para lograr la integracion de las
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion en los procesos de

formacion.


http://www.monografias.com/trabajos/epistemologia2/epistemologia2.shtml
http://www.monografias.com/trabajos12/desorgan/desorgan.shtml

El proceso de ensefianza aprendizaje estd caracterizado por una mayor
heterogeneidad y diversidad en el alumnado, una estrecha relacién y
complementacidn entre tecnologia y ensefianza y un desarrollo vertiginoso de
las Nuevas Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, de ahi la
necesidad de buscar nuevos modelos que ayuden a proyectar la ensefianza

bajo esta nueva perspectiva.

Las tecnologias digitales representadas por creaciones multimedia
interactivas con su union a las redes constituyen un eje muy importante en la
revolucién subyacente que estd impregnando el mundo actual. La singular
combinacion de textos, imagen y sonido, y las abren las posibilidades de
participacion activa del usuario. El universo multimedia interactivo en red
presenta un gran potencial técnico para el desarrollo de aplicaciones y

recursos pedagogicos. [7]

Ciertamente la evolucién de las redes telematicas nos ofrecen la oportunidad
de poder trabajar con una gran variedad de personas, a veces lejanas a nivel
espaciotemporal. Este entorno tecnoldgico plantea realizar un tratamiento
optimo y eficaz de la gran cantidad de informacion que Internet proporciona.
Asi mismo, demanda establecer nuevos criterios de elaboracion y tratamiento
de dicha informacion y crear nuevas pautas de comunicacion e interaccion de
cara al siglo XXI. Este nuevo panorama sociocultural representa importantes
implicaciones pedagdgicas. Las personas necesitan las nuevas habilidades
requeridas en los &mbitos profesionales. Asi, mas que nunca, las personas
necesitan: desarrollar autonomia e iniciativa propias para emprender y
autodirigir procesos de aprendizaje personales, comunicar ideas con claridad
y precision por medio de variedad de recursos técnicos, agilizar la toma de
decisiones, tener disposicion y voluntad para formarse y trabajar de manera

cooperativa.[7]
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No obstante, hemos de reconocer que la incorporacion de los ordenadores en
las aulas ha estimulado diferentes aprendizajes en el alumnado, consistentes

en.

e Através del lenguaje digital (texto con imagen animada o fija, con sonido
o sin él) aprenden que el conocimiento no es lineal, a ser mas autbnomos
al tener que seleccionar fuentes, a buscar informacion sin perder de vista
qué es lo que pretende, a tener que realizar una lectura critica ante la
inmediatez y bombardeo de la informacidn y otras formas de comunicarse
(correo, chat, foro), asi como a crear otro tipo de trabajos. En algunos
casos hemos sido testigos de como el docente utiliza un lenguaje preciso
y especifico cuando se trabaja con el ordenador y de su aprendizaje por
parte del alumnado. Y ademas del lenguaje, el alumnado ha desarrollado
una mayor destreza informatica.

e Aprenden que pueden formarse haciendo uso de un espacio virtual. En
algunos casos los chavales han comprobado que el soporte fisico no es el
unico recurso para aprender, sino que existen otros entornos que también

pueden propiciar el aprendizaje. [8]

Por lo expuesto es necesario fomentar una nueva concepcion de los alumnos,
asi como también el cambio del rol docente, ambos debe asumir que la
generacion del conocimiento no solamente se la da dentro del aula de clase
sino también fuera de ella con la ayuda de los entornos virtuales de
aprendizaje, sugiriendo cambios significantes en el proceso ensefianza-
aprendizaje permitiendonos llegar hacia un modelo més flexible e innovador
y de manera particular a que el estudiante pueda construir su propio

conocimiento.

En el presente capitulo se realiza una caracterizacion de las Nuevas
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, de los entornos virtuales de
aprendizaje y la metodologia necesaria para el desarrollo del presente tema

de investigacion.
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1.2. Fundamentacion epistemoldgica

1.2.1. Aprendizajey tecnologia

1.2.1.1. Docentes

Segun [9], los docentes, como profesionales de la educacion, deben potenciar las
capacidades intelectuales de los estudiantes, propiciar aprendizajes significativos,
favorecer el desarrollo del pensamiento critico y cientifico e intervenir para adquirir
nuevas formas de convivencia democratica en el aula multicultural y diversa,
asumiendo asi la responsabilidad de desarrollar en los estudiantes las competencias
gue son necesarias para continuar aprendiendo a lo largo de la vida, buscando asi,
una intervencion mas integral en el mundo. Bajo esta perspectiva y desde nuestro
punto de vista, la docencia se ha convertido en una profesién compleja, hoy més
gue nunca la sociedad exige del docente conocimientos y competencias que van

mas alla de su formacién inicial y de la propia experiencia.

Funciones del docente:

1. Preparar las clases. Organizar y gestionar situaciones mediadas de aprendizaje
con estrategias didacticas que consideren la realizacion de actividades de
aprendizaje (individuales y cooperativas) de gran potencial didactico y que
consideren las caracteristicas de los estudiantes.

2. Buscar y preparar materiales para los alumnos, aprovechar todos los lenguajes
hay que elegir los materiales que se emplearan, el momento de hacerlo y la
forma de utilizacion, cuidando de los aspectos organizativos de las clases (evitar
un uso descontextualizado de los materiales didacticos).

3. Motivar al alumnado despertar el interés de los estudiantes (el deseo de
aprender) hacia los contenidos de la asignatura

4. Docencia centrada en el estudiante, considerando la diversidad Informar a los

estudiantes de los objetivos y contenidos de la asignatura, asi como de las
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actividades que se van a realizar y del sistema de evaluacién. Negociar posibles
actividades a realizar.

5. Ofrecer tutoria y ejemplo

6. Investigar en el aula con los estudiantes, desarrollo profesional continuado

7. Colaboracion en la gestion del centro realizar los tramites burocraticos que
conlleva la docencia: control de asistencia, boletines de notas, actas. [10]

Los docentes tienen la vital importancia de recopilar dia a dia las experiencias
vividas con cada grupo por que serviran para construir diferentes métodos de
ensefianza y aplicarlos de acuerdo a diversos factores que se presenten,

garantizando asi la apropiacion del conocimiento.

1.2.1.2. Alumno

Segun [11] , ser alumno significa una relacion con otro, ya sea una persona o un
grupo de saberes. Los alumnos/as, nifios/as, jovenes o adultos son sujetos de la
educacion. En torno a esos sujetos se desarrolla una serie de dispositivos
tecnoldgicos, econémicos, sociales y politicos de los cuales muchas veces no somos
conscientes. El alumno debe ser entendido como un ser humano que tiene la
habilidad de socializar facilmente, siendo protagonista de las interacciones sociales
en las que se ve involucrado en su vida escolar y como ciudadano, el alumno
reconstruye los saberes, pero no lo hace solo lo hace con la ayuda del docente. De
igual manera, existen procesos complejos en donde se da la construccion personal

y el proceso de construccién. [12]
Funciones del alumno:
1. Reconoce que es él, el elemento fundamental en el proceso de aprendizaje y de

acuerdo con esta idea, demanda y cumplen con las condiciones y actividades

educa.

13



2. Tiene interés por su aprendizaje, reconoce el valor de la independencia
cognitiva, desarrolla la curiosidad, la creatividad, tienen iniciativa y son capaces
de tomar decisiones indispensables para su formacion.

3. Cuenta con informacion oportuna y constante sobre su avance académico:
acerca de las competencias que va desarrollando para utilizarla en la toma de
decisiones.

4. Sabe aprender. Identifica lo que necesitan aprender y las mejores estrategias
para lograrlo. Desarrolla sus propias habilidades y habitos de estudio.

5. Apoya sus actividades de formacion en el uso eficiente y sistematico de las
tecnologias de la informacion y comunicacion.

6. Participa en actividades de evaluacion, autoevaluacion, heteroevaluacion y

coevaluacion. [13]

En la actualidad el método de aprendizaje es muy buena alternativa ya que los
alumnos adquieren conocimiento que les interese aprender ya que ademas | puedan

aplicar a un contenido real sobre lo que viven o experimentan.

1.2.1.3. Educacion

Segun [14], la educacion es el proceso humano de perfeccionamiento que todos
conocemos Yy que hemos vivido, vinculado a determinados valores sociales, que
utiliza influencias intencionales, y que tiene como finalidad la individualizacion y

la socializacion del individuo ya que esta es consustancial al desarrollo del sujeto.

La educacién es un proceso planificado y programado conscientemente,
generalmente dentro de instituciones de formacion, implicando lo que se llama un
plan de formacion, la ensefianza referiria a aquellos procesos educativos que se
producen indiferenciados de otros procesos sociales como la educacion de la
sensibilidad y la afectividad, la educacion del comportamiento intelectual, la

educacion moral, etc. [15]
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El objetivo de la educacién es indagar conceptos de educacion segun autores
mediante buscadores académicos para un mejor entendimiento de lo que es la

educacion y calidad de la misma ya sea en dentro o fuera del pais.

1.2.1.4. Calidad en la educacion

Criterios de educacion segun Peru

Segun [16], la calidad en la educacion es el nivel 6ptimo de formacion que deben
alcanzar las personas para enfrentar los retos del desarrollo humano, ejercer su
ciudadania y continuar aprendiendo durante toda la vida.

Se estructura en un orden jerarquico de tres categorias: dominios, competencias y

desempefios.

e Un dominio se refiere a un &mbito de la practica docente donde se agrupa una
serie de desempefios profesionales que se asocian con el aprendizaje de los
estudiantes.

e Las competencias representan un conjunto de caracteristicas que se atribuyen al
sujeto que actla en un ambito determinado; los componentes de una
competencia son los recursos, movilizados, contexto, finalidad, eficacia e
idoneidad.

e Los desempefios se definen como las actuaciones observables de la persona que
pueden ser descritas y evaluadas y que expresan su competencia, se relaciona

con el logro de aprendizajes esperados y la ejecucion de tareas asignadas.

Criterios de educacion segun Estados Unidos

Se estructura en dominios, componentes, elementos e indicadores, define un
dominio como dmbitos de responsabilidad de la ensefianza, cada dominio se define
a partir de una serie de componentes, los cuales se precisan a partir de los elementos
e indicadores. Ademas, se describen cuatro posibles niveles de desempefio

profesional para cada componente, de manera que el profesor puede ubicarse de
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acuerdo a su desempefio en el nivel insatisfactorio, basico, competente o

distinguido.

Los componentes que integran el marco establecen los conocimientos, habilidades
y actitudes que debe tener el docente durante la planeacion, el desarrollo y la
conclusion de una clase. Ademas, define sus responsabilidades profesionales fuera

del aula, como crecer, desarrollarse y participar en una comunidad profesional. [17]

Criterios de educaciéon en Ecuador

Adicionalmente, un criterio clave para que exista calidad educativa es la equidad,
que en este caso se refiere a la igualdad de oportunidades, a la posibilidad real de
acceso de todas las personas a servicios educativos que garanticen aprendizajes
necesarios, a la permanencia en dichos servicios y a la culminacion del proceso

educativo.

Segun [18], de manera general, nuestro sistema educativo serd de calidad en la
medida en que dé las mismas oportunidades a todos, y en la medida en que los
servicios que ofrece, los actores que lo impulsan y los resultados que genera
contribuyan a alcanzar las metas conducentes al tipo de sociedad que aspiramos

para nuestro pais.

Como hemos visto, el tema de la educacion no es una idea nueva, es decir, se ha
convertido en parte de la historia de la educacion en todos los paises, pero esta
resurgiendo debido a muchas necesidades, su funcién es la socializacién de una
persona por el bien de la educacion, se adapta a los cambios sociales y las
necesidades sociales, a medida que cambia el sistema, las nuevas formas de
educacion ayudan a las personas a asumir nuevos roles y la educacion continua

ayuda a las personas a interpretar estos roles.
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1.2.1.5. Aprendizaje significativo

Segun [19], se define sucintamente la teoria del aprendizaje significativo para
enmarcar una explicacion mas detallada de su constructo esencial, primero desde
su significado original y después desde una perspectiva cognitiva mas reciente. Con
objeto de delimitar claramente qué es y qué no es aprendizaje significativo, se
exponen incorrecciones y mitos asociados al mismo. Se muestran, asi, las ventajas
que supone la utilizacion de esta teoria como referente para el aula, asi como la

forma eficaz de lograr un aprendizaje significativo en el alumnado.

Sin duda, la adquisicion y el almacenamiento de grandes cantidades de informacion
es un fendmeno impresionante y, a diferencia de las computadoras, los humanos
solo pueden captar y recordar rdpidamente unas pocas piezas discretas de

informacion, presentadas solo una vez.

En este panorama, la busqueda se centra en la posibilidad de leer el saber y la
practica pedagdgica del maestro en las experiencias de la Expedicién Pedagdgica
Nacional, el programa Ondas y el Proyecto Educativo Pedagdgico Alternativo, para
intentar hallar el modo como en estas experiencias se definen y enuncian en las
practicas de los maestros y maestras, reconociendo de esta manera el papel de
control y vigilancia que tienen la institucionalidad estatal y los expertos del campo
educativo. [20]

Son aportes que hacen los docentes sabiendo que inciden en lo que todos sentimos
y vivimos como una realidad que a veces escapa a nuestro control. Por el momento,
aun es necesario informar sobre los fundamentos del proyecto y empezar a asumir

el proyecto desde las comunidades educativas.

1.2.1.6. Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion

Actualmente, en el ambito de la educacién se manifiestan cambios sustanciales con

iniciativas para implementar el uso de las nuevas Tecnologias de la Informacién y
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de la Comunicacion en las aulas de clases con el propdsito de aumentar las
probabilidades de alcanzar los objetivos de aprendizaje de los alumnos, amparado
por la formacion docente que avale el empleo de la tecnologia para minimizar el

vacio digital entre docentes y estudiantes. [21]

Con la aparicidon de las TIC, se necesita una actualizacion constante, tanto para el
docente como para el alumno. En ese sentido, el docente desde un punto de vista
centrado hace que el estudiante practique sobre el pizarrén, aplicando clases
magnificas, formandolo de una manera sisteméatica y centrada en un contexto

interactivo de aprendizaje.

Segun [22], las Tecnologias de la Informacién y la de Comunicacién (TIC) se
desarrollan a partir de los avances cientificos producidos en el ambito de la
informatica y de las telecomunicaciones, de ahi la importancia de la tecnologia que
accede al proceso de produccidn, interaccion, tratamiento y comunicacion de la
informacién. Ademads, ayuda a mejorar la posibilidad dentro del proceso de
alfabetizacion, que sirve como instrumento de bdsqueda de informacién, y se
considera como un recurso fundamental para la gestion de varios centros donde se

constituyen como material de refuerzo para los estudiantes.

e Los avances obtenidos en las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC), en la actualidad, se han convertido en un componente esencial de la
cotidianidad humana, generando hoy nuevas formas de socializacion,
educacion, produccién de conocimiento y acceso a la informacion.

e Las TICS son sindénimo de innovacion en el area educativa, lo que permite que
los docentes y estudiantes puedan realizar cambios determinantes en los
procesos de ensefianza, esto ha causado un cambio notable en el ambito
educativo que afecta tanto la forma de ensefiar y la forma de aprender como el

papel del docente y del estudiante.
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Ventajas:

Facilita la compresion: el cual ayudaria a motivar a los estudiantes ya que
ayudaria a mantener la atencion més facilmente.

Fomentar la alfabetizacion visual y digital: los alumnos adquieren competencias
digitales y audiovisuales para mejorar su futuro profesional.

Aumenta la autonomia del estudiante: ayuda a ser mas autosuficientes y
autonomos, es decir ayuda al estudiante a fomentar la préctica de la
autoeducacion.

Ensefia a desarrollar un mayor pensamiento critico: mediante los aplicativos
(redes sociales) ayuda a los alumnos a mejorar sus puntos de vista, ya que

existen varios foros en los cuales existen debate de diferentes tematicas.

Caracteristicas:

Jonassen (1995) considera que las TIC tienen 7 caracteristicas que permiten un

aprendizaje significativo y es esencial tenerlas en cuenta, son las siguientes:

Cuando los estudiantes participan procesando inteligentemente la Informacién,
son responsables de los resultados, utilizan el computador como herramienta
para adquirir conocimiento o para aumentar su productividad con el fin de
alcanzar resultados se convierten en estudiantes activos.

Cuando los estudiantes integran las ideas nuevas a su conocimiento previo,
dandoles sentido y significado y utilizan los computadores como herramientas
cognoscitivas 0 medios de produccion estamos hablando de estudiantes que
construyen su conocimiento.

Cuando los estudiantes trabajan en una comunidad de aprendizaje, en el que
cada uno realiza su contribucion tanto para alcanzar las metas establecidas,
como para maximizar el aprendizaje de los otros y utiliza el computador para
realizar presentaciones que promueven y apoyan el trabajo en equipo se esta

hablando de un aprendizaje colaborativo.
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e Cuando los estudiantes tratan de alcanzar logros y objetivos claros en el
conocimiento y los computadores les ayudan a organizar sus actividades se
entiende que los estudiantes estan logrando una educacién intencionada.

e Cuando el Internet, el correo electronico y las videoconferencias permiten
expandir las comunidades constructoras de conocimiento, mas alld de las
paredes del aula y los estudiantes se enriquecen con el intercambio permanente
de ideas y de conocimientos se habla de una didactica conversacional.

e Cuando los estudiantes llevan a cabo tareas o proyectos que tienen que ver con
situaciones de la vida real o donde éstas son simuladas mediante actividades
enfocadas a la solucion de problemas se considera una pedagogia
contextualizada.

e Finalmente, cuando los estudiantes al terminar un proyecto o tarea hacen una
reflexion y andlisis de los procesos que llevaron a cabo y de las decisiones que
tomaron para articular lo que han aprendido quiere decir que se han vuelto

reflexivos frente a su proceso de aprendizaje.

1.2.1.7. La Tecnologia Educativa en el proceso de Ensefianza-Aprendizaje

La educacién no puede mantenerse al margen de este desarrollo y los avances
tecnoldgicos deberian generar un cambio sustancial en nuestros sistemas de
ensefianza. En este contexto, se impone la necesidad de introducir nuevos alicientes
en el proceso de ensefianza—aprendizaje y las nuevas tecnologias proporcionan el
instrumento idoneo para generar el tipo de estimulo que nuestros estudiantes
necesitan para involucrarse de lleno en dicho proceso. Las tecnologias de la
informacién obligan a modificar la organizacion de la educacién, porque crean
entornos educativos que amplian considerablemente las posibilidades del sistema,
no sélo de tipo organizativo, sino también de transmisién de conocimientos y

desarrollo de destrezas, habilidades y actitudes.

Segun [23], la clave esta en transformar la informacion en conocimiento y éste, en
educacion y aprendizaje significativo. En las universidades presenciales, el uso del

Aula Virtual (AV) se ha convertido en la herramienta més eficaz para motivar a los
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alumnos a la participacion activa en la marcha del curso. Esto se debe al aumento
exponencial de la comunicacion entre el profesor y los alumnos y de éstos entre si,
la facilidad de acceso a los materiales ofrecidos por el profesor y a la inmediatez en
el envio, correccion y calificacion de los trabajos, que permiten al alumno aparecer
como protagonista en la elaboracién de dichos contenidos. En el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las estructuras de datos estas herramientas constituyen, a

la vez, objeto de estudio e instrumento pedagogico.

Forma de aplicarla

Cada vez aparecen mas argumentaciones conceptuales alrededor de la
implementacién de las TIC en ensefianza, mas que nada en un rato historico en el
cual las comunidades del entendimiento y de la informacion circulan a novedosas
maneras de ensefianza. Los actores del sistema educativo que han descubierto e
incorporado las TIC como instrumento de trabajo formativo, principalmente son
es0s que, ademas de haber sido alfabetizados digitalmente mediante lo cual ellos se
dan y otros ofrecen una forma mas fécil y didactica de ensefianza a través de la
tecnologia.

Beneficios

e El estudiante una serie de herramientas que facilitan su aprendizaje y algunas
de estas son: correos electronicos, grupos de discusion, chats... (silva, 2006). En
este sentido, cabe destacar la existencia de las redes sociales como: Facebook,
tuenti, Messenger, twitter, YouTube. [24]

e Las ntic motivan a los estudiantes ya que pueden jugar a juegos educativos,
fomentan la concentracidn, estimulan la planificacion y lamemoria y les ayudan
a acceder a la informacién. En esta linea, salmerdn, rodriguez y gutiérrez
destacan la importancia de aprender a través de entornos virtuales.

o las ventajas que nos aportan las ntic e internet en el campo de la ensefianza en

general son multiples. [24]
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e Otros beneficios del uso de las nuevas tecnologias consisten en que éstas
facilitan la autoevaluacion, son flexibles a cada alumno y asignatura, se pueden
crear entornos virtuales de aprendizaje, se puede acceder a diferentes recursos,
permiten disefiar diferentes actividades, se pueden crear debates... Hemos visto
la importancia y beneficios de las ntic en la educacién y el aprendizaje del

alumno, pero no podemos obviar su papel en relacion al docente. [24]

1.2.1.8. La educacion a distancia

La educacion a distancia, ésta caracteriza por los elementos fundamentales que
componen el tridngulo interactivo: el alumno, el profesor/tutor y el contenido. El
contenido se presenta a traves del material didactico, en este tipo de estudio se
convierte en un elemento especialmente relevante, ya que en él se incluye toda la
informacién y se ofrece la guia a los alumnos; se entiende que en este tipo de
ensefianza se trabaja sobre el modelo de autoaprendizaje, el tutor/profesor es un
guia, un comparfiero auxiliar, pero el alumno debe desenvolverse de manera
autonoma. El trabajo del tutor puede llevarse a cabo de manera presencial o a
distancia, también puede contemplar modalidades combinadas. En los estudios a
distancia se da gran variacion en cuanto a los contenidos y metodologias utilizadas;
a veces se proporciona acompafiamiento y orientacién a los alumnos en su
aprendizaje, desde resolver las dudas que se les presentan hasta desarrollar
completamente los temas; la frecuencia y duracion de las tutorias también es muy
variable, puede no tener ningin encuentro presencial, pero puede presentarse
combinacion entre no presenciales y presenciales, cuando hay encuentros
presenciales, éstos pudieran ser periddicos y estar establecidos con anterioridad o
también se puede dar la libertad de hacerlas ocasionalmente, s6lo cuando se
requiera. Ademas, estos encuentros pueden tener un tiempo estipulado: durar
minutos u horas. Por ello, las pautas y las estrategias de interaccion entre los
elementos: alumno, tutor y contenido tienen caracteristicas particulares,

dependiendo de cada curso.

Los rasgos mas frecuentes, a saber:
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a) La separacion profesor-alumno;
b) La utilizacion de medios técnicos;
c) El sistema de tutoria;

d) El aprendizaje independiente.

Segun [25] , estos elementos ayudan a definir de manera més clara el proceso
educativo que ocurre en la formacién a distancia, donde la comunicacién entre los
actores: alumno y profesor se da alejado en el tiempo y el espacio a través de medios

de comunicacion textual y electronica.

E-Learning

E-Learning es una de las palabras més utilizadas en la actualidad de moda en
ensefianza. En poquisimos afios este término ha pasado del vocabulario usado por
una minoria de profesionales en las aplicaciones de la tecnologia en la educacion a
ser empleado por diversas instituciones, organizaciones y agentes educativos. De la
ensefianza de individuos adultos, de la formacién en los espacios empresariales y
de formacién ocupacional, de las ensefianzas medias, entre otros, ofertan sus cursos
no solamente en las maneras clasicos de salas fisicas, sino ademas por medio de lo
cual se conoce como salas virtuales. El e-learning se esta expandiendo velozmente
por todo el sistema educativo impregnando tanto la ensefianza formal como la no

formal, tanto la educacion presencial como en la formacién a distancia. [26]

B-Learning

Segun [27], el b-learning es un modelo mixto de formacion en linea y presencial.
Un nuevo concepto de formacion, en el cual lo mejor de todo el mundo virtual y
presencial, se combinan segun las necesidades o preferencias de la compafiia. Es un
disefio en el cual tecnologias de uso presencial y no presencial se combinan con
objeto de optimizar el proceso de aprendizaje. La modalidad b-learnig que se
enmarca, como una forma de llevar a cabo las TICs en la ensefianza puesto que

éstas fueron incrementando su efecto en cada una de las zonas de la vida de los
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individuos, y especialmente su auge va creciendo todos los dias més, en la zona
educativa. Con la utilizacién de las TICs en las distintas maneras en ensefianza, el

proceso de ensefianza-aprendizaje optimizacion de forma notable.

Modalidad en linea

Segun [28], la educacion en linea, como una de las modalidades de mayor
crecimiento en el contexto de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(tic), es un concepto polémico. Por sus caracteristicas intrinsecas de versatilidad,
flexibilidad y neutralidad epistemoldgica, frecuentemente genera puntos de vista
encontrados de aceptacion-rechazo, optimismo-pesimismo, confianza-recelo o
entusiasmo-miedo. Se menciona que la educaciéon en linea es un concepto complejo
que en su realidad escapa a definiciones simples y que, por lo tanto, no existe por
si misma, es un concepto que debe ser consensuado y construido entre los actores
educativos involucrados. Se plantea que hay dos dimensiones que determinan el
potencial de la misma definicidon: el contexto y el conocimiento sobre la tematica.
Sin duda el conocimiento de la temética es la dimension que puede construir la
definicién mas til para los profesores; sin embargo, es el contexto, sobre todo la
forma de la organizacion, la que tiene la posibilidad de favorecer la difusion de la
educacion en linea en la estructura social de la institucion. Se argumenta que la
consideracién de las dos dimensiones simultineamente es el camino para un

crecimiento sustentado de la educacion en linea.

La educacion en modalidad en linea es sumamente nueva donde entran varios
factores complejos, se destaca por su diversidad de informacién donde es
verdaderamente dificil encontrar un limite de datos informéticos ya que existen
tematicas ya actividades extensas hechas por varios autores de distintas ubicaciones
geografias dando como resultado imposibilidad de delimitacién en conocimiento,
existen bajas y altas en esta modalidad donde una de las bajas seria la capacidad y
aumento de recelo frente a cuestiones pedagogicas, una de las altas seria la gran
concurrencia que maneja dicha modalidad, hay que tener en cuenta que con la

pandemia la modalidad en linea se volvid principal fuente de conocimiento para
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cumplir con la ayuda en un margen complejo de las instituciones que usen dicha

modalidad.

Tutores cognitivos inteligentes

Se definira como las tecnologias que pueden “desempefiar y/o aumentar tareas,
ayudar a informar mejor las decisiones, y lograr objetivos que tradicionalmente han
requerido inteligencia humana, tales como planeacion, razonamiento a partir de

informacion parcial o incierta, y aprendizaje.

Cognitiva — tecnologias de lenguaje: Un conjunto de técnicas estadisticas que
permiten el analisis, entendimiento, y generacion de lenguajes humanos para
facilitar el interfaz con méquinas en contextos escritos y hablados, esto es, para
convertir lenguaje humano (natural) en lenguajes de maquina y viceversa.
Cognitiva — aprendizaje de maquina: Un conjunto de técnicas estadisticas que
automatizan la construccion de modelos analiticos usando algoritmos que
iterativamente aprenden a partir de los datos sin la necesidad de programacion
explicita. [29]

No existe una definicion especifica para dicho término sin embargo los cognitivos
inteligente estan compuestas de diversas funciones humanas como: la memoria, la
atencion o las habilidades de comunicacién; se podria decir que hasta ahora esto se

mide por inteligencia.
Sin embargo, al implementar esto en la tecnologia estas son técnicas que ayudan y
permiten el desarrollo del conocimiento para transformar el lenguaje humano en un
lenguaje de maquina.

Caracteristicas de una plataforma virtual

Para Boneu (2007) hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que

cualquier plataforma de e-learning deberia tener:
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Interactividad: conseguir que la persona que esta usando la plataforma tenga
conciencia de que es el protagonista de su formacion.

Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-
learning tenga una adaptacion facil en la organizacion donde se quiere
implantar, en relacion a la estructura institucional, los planes de estudio de la
institucion y, por ultimo, a los contenidos y estilos pedagdgicos de la
organizacion.

Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente
con un nimero pequefio o grande de usuarios.

Estandarizacion: Posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar
como SCORM.

Caracteristicas técnicas:

Tipo de licencia. Propietaria, gratuita y/o Cédigo abierto.

Idioma. Disponibilidad de un soporte para la internacionalizacion o arquitectura
multi idioma.

Sistema operativo y tecnologia empleada. Compatibilidad con el sistema de la
organizacion.

Documentacion de apoyo sobre la propia plataforma dirigida a los diferentes
usuarios de la misma.

Comunidad de usuario. La plataforma debe contar con el apoyo de comunidades

dindmicas de usuarios y técnicos.

Caracteristicas pedagogicas. Disponer de herramientas y recursos que permitan:

realizar tareas de:

Realizar tareas de gestion y administracion,

Facilitar la comunicacion e interaccion entre 1os usuarios,
El desarrollo e implementacion de contenidos

La creacion de actividades interactivas

La implementacion de estrategias colaborativas
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e Laevaluacion y el seguimiento de los estudiantes
e Que cada estudiante pueda personalizar el entorno adaptandolo a sus

necesidades y caracteristicas. [30]

Las caracteristicas de una plataforma virtual de aprendizaje son de los aspectos que
determinan la eficiencia del método de ensefianza que este aplique ya que sus
diversas opciones y funcionalidades van a permitir llegar de mejor o peor manera a
los estudiantes que tengan acceso a esta. Si las metodologias y herramientas
otorgadas por la plataforma virtual no son suficientes para abordar a profundidad
los conocimientos se genera un déficit en la educacion por lo que la calidad de
ensefianza se vera afectado drasticamente llegando a ser calificado como de baja
calidad.

1.2.1.9. Fundamentacion legal de la educacion virtual en el Ecuador

La fundamentacion legal es el principio donde se apoyan todas las acciones, es
decir, es el espacio juridico en el cual podemos reclamar un derecho o exigir una
obligacion. Dentro de la educacion ecuatoriana EL MINISTERIO DE
EDUCACION, hace mencién a la Constitucion de la republica (aprobada en 2008),
y la Ley Organica de Educacion Intercultural, menciona trasformar la educacion

antigua y transformar el servicio educativo en nuestro pais.

“La educaciéon Abierta y a Distancia es una practica académica plenamente
reconocida en Ecuador por los organismos de control del sistema. Posibilitando el
acceso a la educacion superior a quienes por diversos motivos no puede hacerlo de
otra forma. Su desarrollo, en consonancia con las tendencias contemporaneas de

cada institucion universitaria”.

La cual manifiesta que sus actividades se aplican en base a tres factores:

e Estatutos y Reglamento Propios de la Universidad.

e La Leyde Educacion Superior del Ecuador.
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e Consejo Nacional de Educacion Superior. (CONESUP)

“La Constitucion Politica del Ecuador, en su Art. 74 estipula que la Educacion
Superior en el pais sera planificada, regulada y coordinada por el Consejo Nacional
de Educacion Superior, reconociendo asi la actuacion de este organismo dentro del

sistema educativo superior.

En el Art. 77 del mismo cuerpo legal queda claramente estipulado que el Estado
garantizara la igualdad de oportunidad de acceso a la educacion superior, principio
constitucional que concuerda ampliamente con el propoésito fundamental de la
formacion superior a Distancia: Educacion para todos, posibilidad de acceso a la
educacion de todos los ciudadanos.

La Ley de Educacion Superior del Ecuador, publicada en el Registro Oficial No. 77
de fecha 15 de mayo del 2000, en su Articulo 13, literal f) en lo que respecta a las
atribuciones y deberes del Consejo Nacional de Educacién Superior CONESUP,
manifiesta que, éste fijard los lineamientos generales para las modalidades de
educacion semipresencial y a distancia, que deberan acreditar condiciones y niveles

de calidad similares a los de la educacion presencial”.

Reglamento de régimen académico CES

Segun [31], “Art. 15.- Actividades de aprendizaje asistido por el profesor”. En las
modalidades en linea y a distancia, el aprendizaje debera ser asistido por el profesor
correspondiente a la tutoria sincronica designada en las diversas universidades, que

conforman el sistema de educacion superior en el pais.
Esto también se usara dentro de précticas de investigacion, que deberan incluir

Metodologias de aprendizaje promoviendo el uso de la TIC, por ejemplo, la

Metodologia Microlearning usadas en red, tutorias in situ o en entornos virtuales.
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1.3. Fundamentacién del estado del arte

1.3.1. Estrategias metodologicas

Segun [32], la estrategia metodoldgica de investigacion se deriva de una experiencia
didactica aplicada en diferentes contextos &ulicos como: el desarrollo de la docencia

en la formacion de docentes.

La propuesta consiste en poner en préctica estrategias didacticas de ensefianza,
aprendizaje y de evaluacion como herramientas pedagdgicas innovadoras. Esta
vision de ensefianza mediante précticas innovadoras, tiene similitud con el enfoque
sociocultural o socio-constructivista de las competencias. Las estrategias
metodoldgicas son un conjunto de procedimientos con un objetivo determinado; el
aprendizaje significativo. En este sentido, el aprendizaje significativo son los
conocimientos previos que el alumno tiene y que han de estar relacionados con
aquellos que se quieren adquirir de manera que funcione como base o punto de
apoyo para la adquisicion de nuevos conocimientos. Las estrategias son procesos
para la eleccion, coordinacién y aplicacion de habilidades. En el campo cognitivo
la secuencia de las acciones se orienta a la adquisicion y asimilacion de la nueva
informacidn esta también surgen en funcién de los valores y de las actitudes que se

pretenden fomentar.

1.3.2. Estrategias metodologicas para el desarrollo de las habilidades de

programacion

La estrategia metodoldgica consiste en una guia de actividades planificadas que
permiten alcanzar el objetivo planteado en clases durante el proceso de ensefianza
aprendizaje. Ademas, cumplen caracteristicas relacionadas a las actividades entre
el docente y el estudiante, en el cual se integran ensefianza y aprendizaje para
potenciar Estrategia metodoldgica para mejorar el desarrollo de aplicaciones
informéticas de estudiantes novatos el conocimiento, habilidades y valores.

También se plantea la estructura de la estrategia a seguir como es: introduccion,
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diagndstico, planteamiento del objetivo general, instrumentacion, planeacion

estratégica y evaluacion[32].

Para mejorar el desarrollo de programas informaticos, la estrategia metodoldgica se
basa en el enfoque construccionista de Papper, como base psicoldgica educativa.
Este enfoque esté basado en el constructivismo, esta teoria afirma que el aprendizaje
es mucho mejor cuando los estudiantes se comprometen al desarrollo de un
producto significativo. De esta forma el construccionismo involucra dos tipos:
cuando los estudiantes construyen cosas en el mundo externo, simultaneamente
desarrollan conocimiento al interior de sus mentes, con este nuevo conocimiento
los estudiantes pueden crear cosas mas sofisticadas en el mundo externo, lo que
genera mas conocimiento, y asi sucesivamente en un ciclo auto reforzante. En la
resolucion de un problema informaético, el estudiante emplea el software necesario
para crear el programa, siendo éste parte de la construccion externa del
conocimiento; y a la vez implementa la solucion que se esquematiza en el analisis
realizado para resolver el problema informatico constituyendo la construccion
interna; de esta forma el estudiante crea simultaneamente conocimiento al interior

de sus mentes.

1.3.3. Estrategias y Tecnologias Digitales

Segun [32], la unidn de las Tacticas Educativas y las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion promueven el trabajo activo, colaborativo e interactivo de
educadores y educandos, todo lo mencionado destinados a conseguir fines
académicos, a partir, de esta mezcla emergen escenarios criticos reflexivos donde

el profesor y alumno fortalecen el proceso de educacion y aprendizaje.

Desde las peculiaridades de las Téacticas Educativas que el maestro y alumno
seleccionan, surgen diferentes aplicaciones digitales de connotacion gratuita y de
pago que poseen el objetivo de robustecer el proceso educativo y desarrollar en los
alumnos diferentes competencias, capacidades y conseguir el aprendizaje autentico

e importante. Después, se describen las tacticas de educacion y aprendizaje y su
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interaccion con las tecnoldgicas digitales que el maestro y alumno dispone en su

formacion académica.

1.3.4. El concepto de habilidad

Del latin “habilitas”, hace referencia a la mafa, la facilidad, aptitud y rapidez para

Ilevar a cabo cualquier tarea o actividad.

Por lo tanto, una persona habil, es aquella que obtiene éxito gracias a su destreza.

Habilidades: Quién ha desarrollado, habilidad, "ha adquirido una metodologia,
técnicas especificas y practica en su area de trabajo. Practicas que han de abreviar
formas de procesos intelectuales o mentales Las personas tenemos diferentes tipos
de conocimientos y diferentes competencias; pero solo un grupo de ambos se pone

en accién cuando hacemos algo.

Cuando se hace referencia la habilidad de un integrante en un equipo, solo se piensa
en el talento en relacion con la tarea a realizar, sin que signifique que esta habilidad
lo tenga en la realizacion de otra tarea. En el desarrollo personal la habilidad es un

cierto nivel de competencia para cumplir con una meta especifica.

Habilidad cognitiva: personas que son capaces de solucionar diferentes
problemas, de comprender que una determinada accion tendra una serie de
consecuencias y por lo cual tomar una serie de decisiones, No obstante, no podemos
pasar por alto el hecho de que, ademas de este tipo de habilidad, existen otras

clasificaciones que permiten determinar las distintas variantes de aquella.

Habilidad matematica: inteligencia que emplean las personas y que se utilizan en
forma correcta para completar un proceso de raciocinio de manera adecuada. Por lo
tanto, las personas con habilidad matematica, tienen facilidad para trabajar con

funciones, proporciones y otros elementos abstractos.
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Habilidad social: todas aquellas capacidades que tiene una persona para llevar a
cabo lo que son las relaciones de tipo interpersonal. Asi, se hace referencia a la
capacidad para comunicarse, para tener empatia o para negociar. Las habilidades de
tipo comunicativo son las terceras mas importantes y son aquellas que determinan
la capacidad de alguien para llevar a cabo el andlisis de la influencia que puede
tener con otras personas o incluso los medios de comunicacion. Sin olvidar que
también hara lo mismo con los valores o las normas que estén establecidas en la

sociedad.

Habilidades para el trabajo: En concreto, las que son més valoradas en un
profesional son el liderazgo, la creatividad, la destreza manual, la capacidad
linglistica o la destreza de tipo mecanico. Todas ellas determinaran que aquel sea
un empleado competente, eficaz e importante para cualquier empresa. Cabe
destacar que la habilidad puede ser una aptitud innata (es decir, transmitida por la
via genética) o desarrollada (adquirida mediante el entrenamiento y la practica). Por
lo general, ambas cuestiones se complementan: una persona puede haber nacido
con habilidad para jugar al futbol, pero tendra que entrenar muy fuerte si quiere
desarrollar su talento y poder competir a nivel profesional.[33]

1.3.5. Factores que intervienen en el aprendizaje

Los factores que influyen en el éxito académico inciden directa o indirectamente
sobre los resultados obtenidos y ello va a depender de cuatro factores: motivacion,
aptitudes intelectuales, conocimientos previos y aplicacion de técnicas de estudio.
La motivacion es una de las claves del aprendizaje, y si no se maneja bien puede
provocar desinterés, apatia, escasa participacion y el desenlace final puede ser el no
hacer nada y fracasar.

Segun [33], la motivacién es considerada como el impulso que conduce a una
persona a elegir y realizar una accion. Esta depende de cada persona. Pero los
docentes pueden potenciarla teniendo en cuenta el nivel de desarrollo del alumno,

sus conocimientos previos, su historial educativo y por supuesto que sera de vital
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importancia el desarrollo de la clase, la materia y cdmo se imparta. Sin embargo,
desde el ambito familiar también existe una responsabilidad y deben de alentar al
alumno a tener una inquietud cultural y valorar los estudios como un éxito personal

y social.

Otro factor que influird en el rendimiento escolar, es el empleo de técnicas de
estudio. El aprendizaje requiere de una participacion activa por parte del alumno.
En muchas ocasiones el éxito académico esta determinado por los hébitos de
estudio, incluso por encima del nivel de inteligencia 0 memoria. El alumnado
deberia de ser capaz de originar y planificar el tiempo de estudio y contar con unos
medios adecuados para su consecucion (cuya importancia veremos en los factores

ambientales).

Factores ambientales

Aunqgue la mayoria de los estudiantes concedan muy poca importancia a los factores
ambientales, sin embargo, se ha demostrado, a partir de investigaciones realizadas,
que estos factores influyen tanto en el éxito escolar como en el aprendizaje. Por
tanto, el lugar de estudio requiere de una serie de condiciones que favorezcan la

sesion de estudio.

Factores internos

Todos los factores internos influyen en el rendimiento intelectual y son factores que
afectan al éxito o fracaso en el estudio. Debemos intentar conseguir que la relacion
entre atencion, memoria y motivacion funcione de la mejor forma posible,
obteniendo 4 asi los resultados deseados. Para conseguir un ritmo adecuado de
activacion mental y concentracion es necesario aprender a relajarse. Si un alumno
esta relajado fisica y mentalmente se aproximaréa a la concentracién. Sin embargo,
si un estudiante se encuentra ansioso 0 nervioso, esta dificultando su ritmo de

trabajo y no podra rendir al maximo.
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Consejos para mejorar los resultados académicos

A continuacion, sefialamos una serie de pautas que seran Utiles para ayudar a

mejorar el rendimiento escolar:

e El alumnado tiene que partir de una imagen positiva de si mismo. Si tiene un
pensamiento positivo hacia la tarea a realizar vera que lo que ha de hacer no le
supera. De esta forma va a conseguir dar lo méximo de si mismo.

e Buscar el apoyo de otras personas, ya sean familiares, compafieros o profesores,
para que su imagen positiva se refuerce y se contagie del interés y entusiasmo
de otras personas. — El interés de los padres por el aprendizaje de sus hijos es
esencial. Los hijos estan mas motivados si los padres se interesan por los temas
que estan estudiando y no sélo por los resultados del rendimiento escolar.

e Hay que estimular adecuadamente al alumno para que mantenga la motivacion
suficiente para alcanzar los objetivos propuestos.

e La atencién es una herramienta en el aprendizaje, al hacer las clases
entretenidas, los alumnos pondran mas atencion.

e Debemos tener en cuenta que independientemente del resultado obtenido, si el
alumno ha invertido un esfuerzo importante, es conveniente recompensar de
alguna manera los esfuerzos realizados con alabanzas, mensajes positivos y de
animo para evitar que se pierda la ilusién y el esfuerzo.

e Las metas en el estudio normalmente son a largo plazo, pero el alumnado es
necesario que piense en objetivos pequefios y a corto plazo. Si piensa de esta
forma, progresivamente se ira acercando a los objetivos propuestos y sera mas
facil acercarse a la meta final. Para que el alumno pueda llegar a la meta es
necesario realizar una planificacion, cumpliendo unos horarios y tiempos
dedicados al estudio.

e Los estudios no deben concebirse Unicamente como los pasos a seguir para
alcanzar una titulacion académica, sino que son los cimientos de una base

cultural necesaria para vivir en sociedad y poder desenvolvernos en ella.
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1.3.6. La motivacion

Segun [34], el concepto de motivacion, se remonta a los antiguos griegos: Socrates,
Platon y Aristoteles. Platon (discipulo de Sdcrates) creia en un alma organizada de
forma jerdrquica con elementos nutricios, sensitivos y racionales. Aristoteles -
discipulo de Platén durante 20 afios- conservé el concepto del alma jerérquica,
aunque empleando terminologia ligeramente distinta. Las partes nutricias y
sensitivas estaban relacionadas con el cuerpo y eran de naturaleza motivacional,
aportando los motivos de crecimiento corporal y de quietud (nutritivos) y
experiencias sensoriales como placer y dolor (sensitivos). Juntas, estas dos partes
formaban las bases de la fuerza motivacional irracional e impulsiva. La parte
racional contenia todos los aspectos intelectivos del alma; estaba relacionada con
las ideas, era intelectiva por naturaleza e incluia “la voluntad”. Al postular la
existencia de un alma tripartita y jerdrquica, los antiguos griegos presentaron la
primera explicacion tedrica de la actividad motivada: los deseos del cuerpo, los

placeres y sufrimientos de los sentidos y los esfuerzos de la voluntad.

La motivacion seria un estado deseable tanto para uno mismo como para los demas.
A pesar de que existen varios sistemas motivacionales de naturaleza aversiva. El
dolor, el hambre, la angustia y el castigo son fuentes potentes y frecuentes de
motivacién. Los primeros tedricos de la motivacion tenian un concepto del ser
humano en continua lucha por protegerse de estados nocivos. En la teoria freudiana,
por ejemplo, el individuo se esta defendiendo continuamente de las energias
instintivas de sexo y agresion. En la teoria de Hull, la motivacién surge de los
estados de privacion. La privacion de alimentos, agua, suefio y sexo se combina
para crear un estado motivacional generalizado llamado “pulsion” (drive). Es el
deseo del individuo de reducir la pulsion, de librarse de un estado aversivo lo que

le activa a buscar comida, agua, lugares de descanso o pareja.
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Tipos de motivacion

e Motivacion Extrinseca

El estudio de la motivacion extrinseca se basa en los tres conceptos principales de
recompensa, castigo e incentivo. Una “recompensa” es un objeto ambiental
atractivo que se da al final de una secuencia de conducta y que aumenta la
probabilidad de que esa conducta se vuelva a dar. Un “castigo” es un objeto
ambiental no atractivo que se da al final de una secuencia de conducta y que reduce
las probabilidades de que esa conducta se vuelva a dar. Un “incentivo” es un objeto
ambiental que atrae o repele al individuo a que realice o no realice una secuencia
de conducta. La principal diferencia entre recompensas y castigos por una parte e
incentivos por otra es:

El momento en que se dan.

La funcion que tiene el objeto ambiental.

e Motivacion Intrinseca

La motivacion intrinseca se basa en una pequefia serie de necesidades psicoldgicas
(por ejemplo, autodeterminacion, efectividad, curiosidad) que son responsables de
la iniciacion, persistencia y reenganche de la conducta frente a la ausencia de
fuentes extrinsecas de motivacion. Las conductas intrinsecamente motivadas, lejos
de ser triviales y carentes de importancia (por ejemplo, el juego) animan al
individuo a buscar novedades y enfrentarse a retos y, al hacerlo, satisfacer
necesidades psicoldgicas importantes. La motivacion intrinseca empuja al
individuo a querer superar los retos del entorno y los logros de adquisicion de
dominio hacen que la persona sea mas capaz de adaptarse a los retos y las

curiosidades del entorno.

e Motivacion de logro
A lo largo del proceso evolutivo y de escolarizacion del individuo, éste se ve
expuesto a una serie de fuerzas o motivaciones que, con un marcado caracter social,

van a influir en su deseo de aprender. Segun Veroff (1978), el ser humano pasa a
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través de una serie de dilemas o encrucijadas sociales que tiene que resolver

satisfactoriamente para su pleno desarrollo.

1.3.7. Habilidades de programacion

“Habilidades informaticas, que incluyen entre otras, la capacidad para disefar
diagramas de flujo; codificarlos en lenguajes de programacion; utilizar plataformas
de desarrollo de software; y la capacidad de programar a nivel de red. Otras
habilidades particulares de la ingenieria en sistemas, incluyen la capacidad de
disefiar programas que puedan manejar grandes cantidades de datos e interactuar
con bases de usuarios en crecimiento. Un ingeniero en sistemas debe tener la
capacidad de escribir programas de computadora en los lenguajes mas eficaces para

una aplicacion especifica”. [35]

Segun [36], “El desarrollo de habilidades informaticas de la programacion, también
resulta importante el empleo de medios de ensefianza. Permiten al estudiante el
desarrollo de habilidades l6gicas y especificas de la programacién, vinculadas con
la habilidad informatica general para resolver problemas con computadoras. Entre
ellos, se destacan el andlisis del problema, la identificacion de conceptos y
procedimientos a emplear y la descripcion de los pasos principales para elaborar su

solucion.”

1.3.8. Sobre el pensamiento y el pensamiento computacional

¢ Qué entendemos por Pensamiento Computacional?

Los cambios y posibilidades que ofrecen las tecnologias de la informacion y
comunicacion generan un atractivo especial en las personas. En el &mbito educativo
abren un campo de posibilidades nuevo y nunca visto. La posibilidad de manipular
objetos, transformarlos y crearlos, convertir una idea en una accién, son
oportunidades potentes para facilitar la adquisicion de habilidades y la resolucion

de problemas.
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La potencia de esta temética no esté solo en el conocimiento acumulado detras de
las tecnologias, sino en la oportunidad para evidenciar los problemas que han
Ilevado a estas soluciones y especialmente a otros para los cuales ain no se tiene

solucion.

Pensamiento Computacional y resolucion de problemas

Con el objetivo de conceptualizar el PC realizamos una revision bibliografica y

queremos resaltar las siguientes definiciones:

e EIPC implica “modelos mentales que necesitamos para entender como resolver
problemas a través de los computadores”.

e EIPC esun “método para resolver problemas usando tecnologia y esta inspirado
en el conjunto de competencias y habilidades que un profesional utiliza cuando
crea una aplicacion computacional”.

e El PC es un tipo de “pensamiento abstracto-matematico/pensamiento
pragmatico ingenieril”, es una “forma de resolver problemas de manera

inteligente e imaginativa; combina abstraccion y pragmatismo”.

Habilidades que desarrolla el Pensamiento Computacional

Nos detendremos ahora en las habilidades que este enfoque promueve. Para eso,
destacamos la definicion que propone Toolkit o Caja de herramientas para lideres
de Pensamiento Computacional creada por la Asociacion de Docentes en Ciencias
de la Computacion (CSTA por su sigla en inglés)5 y la Sociedad Internacional para
la Tecnologia en Educacién (ISTE por su sigla en inglés).[37]

El Toolkit sefiala que el PC es un proceso de solucion de problemas que incluye

(pero no se limita) las siguientes caracteristicas:

e Formular problemas de manera que permitan usar computadores y otras
herramientas para solucionarlos.

e Organizar datos de manera l6gica y analizarlos.

38



e Representar datos mediante abstracciones, como modelos y simulaciones.

e Automatizar soluciones mediante pensamiento algoritmico (una serie de pasos
ordenados).

e ldentificar, analizar e implementar posibles soluciones con el objetivo de
encontrar la combinacion, mas eficiente y efectiva, de pasos y recursos.

e Generalizar y transferir ese proceso de solucién de problemas.

Estas habilidades se apoyan y acrecientan mediante una serie de disposiciones o
actitudes que son dimensiones esenciales del PC. Estas disposiciones o actitudes

incluyen:

e Confianza en el manejo de la complejidad.

e Persistencia al trabajar con problemas dificiles.

e Tolerancia a la ambiguedad.

e Habilidad para lidiar con problemas no estructurados.

e Habilidad para comunicarse y trabajar con otros para alcanzar una meta o

solucién comun.

1.3.9. Plataformas a utilizar

Mediante la innovacion tecnolégica podemos observar diferentes plataformas de
entretenimiento, productos y servicios, redes sociales y entre las que destacan las
plataformas educativas, las cuales son un Sistema de Gestion de Aprendizaje, mejor
conocido como LMS (Learning Management System), y su funcion principal es
gestionar entornos de aprendizaje a distancia, administrando recursos que faciliten
la interaccion entre el alumno y el profesor. Las cuales se clasifican en plataformas

comerciales y plataformas de uso libre:

Plataformas Comerciales

Segun [38], las plataformas comerciales son herramientas de paga por las cuales

hay que cancelar una cuota de instalacion o mantenimiento, este monto puede variar
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segln varios factores; nimero de usuarios, contenido, tiempo de uso, etc.
Generalmente el pago para usar las plataformas se hace anualmente. Estés
plataformas han evolucionado en su complejidad y dia a dia van haciéndose mas
robustas, ofreciendo nuevas funcionalidades que benefician tanto a estudiantes

como a educadores. Las principales caracteristicas de estas plataformas son:

o Féciles de instalar

e Bien documentadas.

e Asistencia técnica agil y rapido.

e Bien testeadas por departamentos de control de calidad.
e Ofrecen derecho a actualizaciones periddicamente.

e Muy estables y de alta fiabilidad.

Sin embargo, los inconvenientes que han presentado son:
e El precio de las licencias ha ido aumentando con el pasar del tiempo.
e Limitacion al namero de alumnos permitidos.

e Problemas con las actualizaciones.

Ejemplos de plataformas educativas comerciales:

e Blackboard: Aplicacion de ensefianza, aprendizaje, creacion de comunidades y
uso compartido de conocimientos en linea.

e WebCT: es un ambiente de aprendizaje integrado, usado por mas de 2.000
colegios y universidades en el mundo. Es una herramienta para desarrollar
cursos en linea facilitando el aprendizaje a distancia.

e Sakai Learning: Aplicacion para el proceso de ensefianza aprendizaje, usado por
maés de 100 universidades en todo el mundo, para sus cursos online, entre ellas
la Complutense de Madrid o la Politécnica de Valencia.

e e-ducativa: La plataforma e-ducativa dispone de todas las herramientas
necesarias para crear entornos colaborativos, combinando sus usos podremos

conseguir un espacio abierto que fomente la interaccion entre los alumnos.
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Plataformas de uso libre

Basicamente, son plataformas que contienen herramientas que pueden servir para
estar en linea con un colectivo y programar actividades, compartir ideas, material
educativo o administrar ya sea un curso completamente virtual o que sirva como
complemento de un curso presencial [39]. Pero su principal caracteristica es la

gratuidad de los archivos que se pueden obtener de dichas plataformas como son:

e Atutor: plataforma para crear una comunidad virtual y subir contenidos en
forma de apuntes o cursos, parecida a Moodle.

e Claroline: plataforma que se utiliza para crear, gestionar cursos y crear
comunidades de aprendizaje colaborativo.

e SocialGO: contempla perfiles, mensajes, grupos, calendarios, chat, foros,
blogs, disco virtual, integracién con Facebook y Twitter para la identificacion

de los usuarios.

Hay que recalcar que mediante las plataformas comerciales y de uso libre podemos
destacar los tipos, los cuales ayudan tanto al docente como al alumno a mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje, entre las que destacan:

Tipos de plataformas virtuales

Moodle: Moodle es una plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionarle a
educadores, administradores y estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y

seguro para crear ambientes de aprendizaje personalizados. [39]

Schoology: es una aplicacion o sitio web utilizado por los profesores y alumnos
para comunicarse entre ellos. Su objetivo principal es proporcionar herramientas
béasicas e indispensables para el desarrollo académico de los estudiantes dentro de

la educacion virtual. [39]
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Google Classroom: una plataforma educativa es un Sistema de Gestion de
Aprendizaje, mejor conocido como LMS (Learning Management System por sus
siglas en inglés), y su funcién principal es gestionar entornos de aprendizaje a
distancia, administrando recursos que faciliten la interaccion entre el alumno y el

profesor. [39]

Microsoft Teams: Microsoft Teams es una aplicacion de colaboracion creada para
el trabajo hibrido para que usted y su equipo estén informados, organizados y

conectados, todo en un solo lugar. [39]

1.3.10. Herramientas tecnologicas

Book Creator

Book creator es una plataforma cuya interfaz se asemeja a un “lienzo en blanco”
para desarrollar la creatividad y compartir aprendizajes. El profesorado podra usarla
para crear sus propios recursos de ensefianza, presentaciones o libros interactivos y
el alumnado podra demostrar su creatividad y comprension.

Si estas buscando una plataforma para crear de forma sencilla libros digitales o
comics y con unos resultados inmejorables... Book Creator es tu herramienta. Sus
maultiples caracteristicas permiten que tanto alumnado como profesorado puedan
adquirir conocimientos y aptitudes cognitivas, sociales y tecnoldgicas con el fin de
responder de manera critica y creativa a las necesidades de la nueva realidad social
y economica. El uso de Book Creator abre muchas posibilidades para que el
alumnado encuentre y desarrollen sus propias voces, se apropien de su aprendizaje

y se conviertan en creadores activos de conocimiento. [40]

Caracteristicas:
e Curva de aprendizaje: se requiere poca 0 ninguna capacitacion.
e Féacil configuracion: integracion completa con LMS y opciones de inicio de

sesion unico.
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Entorno colaborativo: mantiene la clase conectada y promueve el trabajo
colaborativo de forma sincrona o asincrona.

Adaptable a las necesidades: bibliotecas ilimitadas por estudiante, clase,
Proyecto.

Comunidad Book Creator: un lugar donde publicar los libros para una audiencia

auténtica.

Soporte Premium: Infinidad de recursos publicados en su web, webinars,

tutoriales y chats.

Ventajas:

Colaboracidn en tiempo real permitiendo que alumnado y profesorado trabajen
juntos, a través de maltiples dispositivos y en tiempo real.

Autodraw, potente motor de dibujo creado por el equipo de Inteligencia
artificial de Google con el que, al comenzar a dibujar, la plataforma te sugerira
diferentes ilustraciones y creara el dibujo por ti.

App-smashing, con el que podras incrustar diferentes contenidos dentro de tus
libros: mapas de Google, Videos de YouTube, PDFs, etc. También funciona
muy

bien con otras aplicaciones creativas como Adobe Spark, Flipgrid o Wakelet.
El baton Eleme: es un lector testament interactive. Ademas, puede elegir que
las palabras se resaltan a medida que se Leen.

En canto a la accessible, la plataforma Book Creator ha estate memoranda
continuant y entre las ultimas actualizaciones cabe destacar.

El dictator a hora so porta 120 idioms

Afadir una transcription a las grabaciones de audio

Naveta con tu Teclado.

Qt Designer

Segun [41], QtDesigner es una herramienta de desarrollo que nos permite crear

interfaces graficas de usuario. Nos proporciona un conjunto de componentes
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estandar y un mecanismo de conexién llamado signal-slot, con el que conectaremos

eventos de la interfaz con la l6gica de programa que han de soportar.

Caracteristicas:

e Permite implementar Slots sin necesidad de herencia.

e Dispone de capacidad de carga de plugins para dar soporte a Custom Widgets.
e Integracion de QtDesigner con IDEs existentes.

e Permite crear aplicaciones de escritorio a un nivel sumamente extenso.

e Permite crear interfaces de terminales.

e Admite y permite crear GUI de ordenadores para coches de empresas

multinacionales.

Ventajas:

e La memoria estara organizada en diversos apartados.

e La primera parte de la memoria se centrara en un breve analisis de Qt, tratando
aspectos generales como su historia, sus componentes y los IDEs que
actualmente lo soportan.

e La segunda parte de la memoria, el tutorial en si, en el que introduciremos y
explicaremos todos los conceptos que se trataran en cada capitulo de manera
detallada.

e La tercera parte tratara, desde un punto de vista basado en la ingenieria del
software aplicada a sistemas web, y abarcando fases como la especificacion y
el disefio, como los usuarios podran interaccionar con el tutorial.

¢ Finalmente, la cuarta parte de la memoria tratara aspectos técnicos relacionados
con el desarrollo, instalacion y configuracion del sistema, asi como aspectos de

coste econdmico y de planificacion.

44



IDLE Python 3.11

Python 3.11 es entre un 10 y un 60 % mas rapido que Python 3.10. En promedio,
medimos un aumento de velocidad de 1.25x en el conjunto de pruebas de referencia

estandar.

Caracteristicas:

e Ubicaciones de errores detallados en rastreos: Al imprimir rastreos, el intérprete
ahora sefialara la expresion exacta que causo el error, en lugar de solo la linea.

e Ademas, la informacién utilizada por la funcion de rastreo mejorado esta
disponible a través de una API general, que se puede utilizar para correlacionar
las instrucciones del cédigo de bytes con la ubicacion del codigo fuente.

e Grupos de excepcion y except*: introduce funciones de lenguaje que permiten
gue un programa genere y maneje multiples excepciones no relacionadas
simultaneamente.

e Las excepciones se pueden enriquecer con notas: Se puede utilizar para
enriquecer las excepciones con informacion de contexto que no esta disponible
en el momento en que se genera la excepcion. Las notas afiadidas aparecen en
el rastreo predeterminado.

e py.exe Mejoras en el iniciador de Windows: La copia del Lanzador de Python
para

e Windows incluida con Python 3.11 se ha actualizado significativamente. Al
usar los argumentos heredados, se debe conservar todo el comportamiento
existente de las versiones anteriores y solo se seleccionaran las versiones
actlales. Todas las versiones de Python desde la 3.5 han incluido esto en sus

compilaciones de 32 bits.

Ventajas:

e Intérprete Adaptativo Especializado.

e Tiempo de ejecucién mas rapido.
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e Marcos de Python perezosos y mas baratos.
e Llamadas a funciones de Python en linea.

o Intérprete Adaptativo Especializado. [42]

Librerias de Python

Las librerias de Python responden al conjunto de implementaciones que permiten
codificar este lenguaje, con el objeto de crear una interfaz independiente. Cada una
de las librerias de Python disponen de diferentes modulos, con funciones especificas

y que también varian en funcién del sistema operativo con el que se trabaje.

PyQt 5 Es la ultima version de un conjunto de herramientas de widgets GUI
desarrollado por Riverbank Computing. Es una interfaz Python para Qt, una de las
bibliotecas GUI multiplataforma méas poderosas y populares. PyQt5 es una
combinacidn del lenguaje de programacion Python y la biblioteca Qt.

Caracteristicas:

e La API de PyQt5 no es automéaticamente compatible con versiones anteriores.

e Por lo tanto, el codigo de Python que involucra médulos PyQt4 debe
actualizarse manualmente realizando los cambios pertinentes. En este capitulo,
se enumeran las principales diferencias entre PyQt4 y PyQt5.

e PyQt5 no es compatible con versiones de Python anteriores a la v2.6.

e PyQt5 no tiene provision para definir una clase que es una subclase de mas de
una clase Qt.

e Pyrcch no admite los indicadores -py2 y -py3. La salida de pyrcch es compatible

con todas las versiones de Python v2.6 en adelante. [43]

Ventajas:

e Completo conjunto de elementos graficos (listados, arboles, grillas, etc.
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Flexible y potente control del comportamiento de la interface. Posee un
mecanismo de conexion de sefiales y eventos simple. Se puede definir los
eventos més sencillos en disefiador de GUI's (ej: al pulsar este botdn, borrar este
campo de texto) y en el cddigo Python, definir las acciones més avanzadas.
Rapido y de Apariencia nativa (las Gltimas versiones utilizan funciones nativas
en Windows)

Se puede separar el disefio de la interface, pero usa un "compilador" pyuic para
crear las clases python.

Arquitectura opcional para Modelo/Vista para las tablas, listas y arboles.

PyQtWebEngine es un conjunto de enlaces de Python para el marco Qt

WebEngine de The Qt Company. ElI marco brinda la capacidad de incrustar

contenido web en las aplicaciones y se basa en el navegador Chrome. Los enlaces

se ubican sobre PyQt5 y se implementan como tres modulos separados que

corresponden a las diferentes bibliotecas que componen el marco.

Caracteristicas:

Mejoras en Qt 3D a través de mejoras en el rendimiento y la correccion de
errores.

Qt Charts ha obtenido un tipo de grafico Candlelist y se vuelto publica la API
QOpenGLTextureBlitter de Qt Gui.

Las plataformas embebidas soportadas por Qt para Device Creation ha recibido
un mejor soporte para sistemas de multiples pantallas cuando se usa el plugin
QPA de eglfs, ademas de soportar ahora rotacion de pantalla a 90 y 180 grados.

Cambios para aprovechar mejor las nuevas caracteristicas ofrecidas por C++11.

Ventajas:

Completo conjunto de elementos (Listados, arboles, grillas, etc.)

Flexible y potente control del comportamiento de la interface.
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e Rapido y de apariencia nativa (las Gltimas versiones utilizan apariencia nativa
en windows)

e Se puede separar el disefio de la interface, pero utiliza un compilador Pyuic para
crear las clases.

e Arquitectura opcional para Modelo/Vista de las tablas, listas y arboles.

Libreria Sys

Este modulo proporciona acceso a variables utilizadas o mantenidas por el
intérprete y a funciones que interactian estrechamente con el intérprete. Siempre

esta disponible.

Liberia ast

El médulo ast ayuda a las aplicaciones de Python a procesar arboles de la gramatica
de sintaxis abstracta de Python. La sintaxis abstracta en si misma puede cambiar
con cada version de Python; Este médulo ayuda a descubrir mediante programacion
cémo se ve la gramética actual. Se puede generar un arbol de sintaxis abstracta
pasando ast.PyCF_ONLY_AST como un indicador de la funcién incorporada
compile(), o usando el ayudante parse() provisto en este modulo. El resultado sera
un arbol de objetos cuyas clases todas heredan de ast.AST. Se puede compilar un
arbol de sintaxis abstracta en un objeto de codigo Python utilizando la funcion

incorporada compile().

Libreria time

Este mddulo proporciona varias funciones relacionadas con el tiempo. Para la

funcionalidad relacionada, consulte también los mddulos datetime y calendar.

Aungue este modulo siempre esta disponible, no todas las funciones estan
disponibles en todas las plataformas. La mayoria de las funciones definidas en este

modulo llaman a funciones C de la biblioteca de la plataforma con el mismo
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nombre. A veces puede ser Util consultar la documentacion de la plataforma, ya que

la semantica de estas funciones varia entre plataformas.

Google Drive

Segln [44], Google Drive te ofrece un unico lugar para administrar todos tus
archivos, incluidos los archivos de Google Docs, Hojas de célculo y Presentaciones,
ademas de otros tipos de documentos de Google online. Con Google Drive, puedes
acceder a tus archivos, carpetas y documentos de Google Docs, Hojas de célculo y
Presentaciones desde un navegador web o desde cualquier dispositivo en el que
hayas instalado Google Drive. Puedes utilizar Google Drive para almacenar todo
tipo de archivos, incluidos documentos, presentaciones, musica, fotos y videos.
Puedes abrir muchos tipos de archivo directamente en tu navegador, incluidos los
archivos PDF, archivos Microsoft Office, videos de alta definicién y muchos tipos
de archivos de imagen, aunque no tengas instalado el programa correspondiente en
tu computadora. Google Drive mantiene actualizados todos los elementos
automaticamente, asi que puedes realizar modificaciones y acceder a la Gltima
version desde cualquier lugar. Google Drive ofrece muchas maneras de ver, buscar
y ordenar los archivos. Incluye opciones de busqueda potentes (incluso la capacidad

de buscar texto en imagenes) para que puedas encontrar rapidamente lo que buscas.
Caracteristicas:
Puedes seguir accediendo a todos tus archivos, independientemente de ddnde estés.

Solo tienes que descargar Google Drive en tu teléfono o Tablet.

Podras realizar lo siguiente:

Ver, compartir y organizar tus archivos.

Subir y almacenar archivos nuevos directamente desde tu teléfono o tablet.

Escanear documentos importantes con la camara de tu dispositivo movil.

Acceder a tus archivos, aunque no tengas conexion a Internet.
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Ventajas:

Tu cuenta de Google Apps institucional te proporciona espacio ilimitado para
almacenar y organizar archivos:

e Crear, afiadir o subir un archivo con un solo boton.

e Hacer un clic en un archivo para seleccionarlo.

e Hacer doble clic en un archivo para abrirlo.

e Arrastrar y soltar archivos y carpetas tal y como lo haces en tu computadora.

Google Form

Es una aplicacién que forma parte de las herramientas de Google. En ella podras
crear facilmente formularios (cuestionarios o encuestas), recopilando todo tipo de
informacidn de forma facil y sencilla, y a su vez, facilita el trabajo de tabulacion ya
que, al realizar estas encuestas de manera online, los datos que se ingresan son
almacenados en una hoja de célculo, entregando de forma inmediata la tabulacion
de los datos obtenidos.

Caracteristicas:

Esta herramienta ofrece a los docentes, poder realizar diversos tipos de preguntas:
de respuestas breves, preguntas abiertas, seleccion multiple y casillas de
verificacion (preguntas que permiten responder seleccionado mas de una opcion
entregada). También existe la posibilidad de que los alumnos puedan subir archivos
en diferentes formatos, los cuales son agregados directamente a la Google Drive del
creador del formulario. Esto permite contar con diversas formas de verificar los

aprendizajes de los estudiantes.
e Recoger informacién, opiniones o experiencias de tus alumnos, en instancias

que no necesariamente deben ser calificadas (no deben llevar nota). En este

tiempo, donde se han incorporado instancias virtuales en los procesos de
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ensefianza, es necesario conocer el acceso de los alumnos a requerimientos
como computadores, internet, etc. El alcance del formulario es multiple.

e Realizar evaluaciones formativas o sumativas, que puedan o no ser calificadas.
Planteando diversos tipos de preguntas, en las que puedes, si lo requiere,

incorporar imagenes o videos.

Ventajas:

En nuestro que hacer docente, es fundamental recoger evidencias sobre nuestros
estudiantes y sus procesos de aprendizaje, con el fin de tomar decisiones, es decir,

de evaluar. Google forms te permite recoger esas evidencias tan valiosas.

Una de las mejores ventajas que ofrece Google Forms, es que podemos compartir
el link del formulario con nuestros estudiantes y al ellos responderlo, de forma
automatica podemos tener acceso a la informacion analizada, a través de graficos
de barras y circulares. En el caso de las evaluaciones, si bien no nos entrega una
nota final por alumno, tendremos el analisis a través de graficos por pregunta y
ademas el reporte de cuantos puntos obtuvo cada estudiante, pudiendo nosotros

realizar al célculo para determinar la nota. [45]

1.4. Conclusiones

e Lainvestigacion bibliografica ha permitido la recopilacién de una gran
cantidadde informacidn, misma que fue analizada y segregada en base
a la tematica planteada para tomar como referencia solamente aquellos
contenidos cientificos relevantes y veraces que aportaran al desarrollo
de las siguientes fases de la investigacion.

e Para la realizacion del tema propuesto se establece una serie de
herramientas tecnoldgicas entre ellas los entornos virtuales de
aprendizaje mismos que nos ayudaran a establecer una estrategia
tecnoldgica que permita al usuario interactuar y aprender por medio del

computador.
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e La educacion virtual se ha convertido en el eje fundamental para el
desarrollo educativo en distintos paises del mundo, debido a su féacil

acceso Y a los beneficios que brinda a los que la utilizan.
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CAPITULO 1l

2. Propuesta

2.1. Diagnostico del problema

Mediante el analisis de la informacidn citada en el capitulo anterior se determing la
metodologia idonea para poder establecer las estrategias tecnoldgicas para la
ensefianza en programacion estructurada, a su vez se puedo identificar algunas
limitantes tales como: la falta de recursos didacticos de actualidad como son las
aplicaciones de ensefianza-aprendizaje interactivas, los insuficientes recursos y
fuentes de consulta bibliograficas y la falta de una cultura investigadora que
propicie que el estudiante llegue a generar su propio conocimiento. Todo el proceso
investigativo se realizara en la cuidad de Latacunga, en los establecimientos de la
Universidad Técnica de Cotopaxi, donde se establecerd los mecanismos mas
idéneos que establecer una propuesta de estrategia tecnol6gica para mejorar el

proceso de ensefianza-aprendizaje de programacion estructurada.

El método a seguir denota complejidad para los estudiantes que recién ingresan a
estudiar sistemas de informacion, donde ademas de conceptualizar los procesos
I6gicos de resolucion de un problema, se debe tomar en cuenta conceptos basicos
sobre la temaética, la sintaxis del lenguaje de programacién y el manejo del
ambiente de desarrollo, a su vez es importante mencionar que también deben tener
un cierto conocimiento de como solucionar ejercicios matematicos, como son los
ejercicios algebraicos y estadisticos, ya que aquellos elementos son muy

fundamentales al momento de iniciar en el area de la programacion.
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2.2. Métodos especificos de la investigacion

2.2.1. Método de observacién

Segun [46], la observacion es un elemento fundamental de todo proceso de

investigacion; en ella se apoya el investigador para obtener el mayor nimero de

datos.

Existen dos clases de observacion [46],

Observar cientificamente. Esto significa observar con objetivos claros, definidos

y precisos: el investigador sabe lo que quiere observar y por qué quiere hacerlo, lo

que significa que debe preparar cuidadosamente una observacion.

Observacion no cientifica. Significa observar sin intencion, sin objetivo definido

y por tanto, sin preparacion previa. La diferencia basica entre una y otra esta en la

intencionalidad.

Tabla 3: Modalidades de la observacion cientifica

Directa: Cuando el investigador
entra en contacto personal con la
verdad o un caso que trata de

investigar.

Indirecta: Si el investigador conoce
el hecho o evento observado a través
de las palabras que alguien ya ha
dicho.

Participante: Es el momento de la
adquisicion de datos que involucra al
investigador. Un grupo, hecho o
evento observado para obtener

informacion "desde adentro".

No Participante: Es de donde se
recoge la informacion afuera, sin
interferencia alguna en grupos de
personas, se investigan hechos o

eventos.

Estructurada: Esto es lo que puedes
hacer sin con la ayuda de unidades

técnicas especializadas.

No Estructurada: Es la que se
realiza sin la
ayuda de elementos técnicos

especiales.
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] De Laboratorio: Se realiza en
De Campo: Se realiza en los lugares )
lugares preestablecidos para el efecto
donde ocurren los hechos o _
] _ ] tales como museos, archivos,
fendmenos investigados. o ]
bibliotecas y laboratorios.

Individual: Es parte de, y por lo ]
R De Equipo: Hecho por muchas
tanto estd dirigido por una sola )
] _ o personas crear un grupo de trabajo o
persona, asi como las investigaciones )
_ grupo de trabajo para llevar a cabo la
privadas o en grupo que le sean | ) o
misma investigacion.
encomendadas.

Fuente: [46]

En consecuencia, se ha considerado el método de observacion cientifica de campo
ya que se presenta mediante la manipulacion de una variable externa no
comprobada, en condiciones rigurosamente controladas, con el fin de describir de
qué modo o porque causas se produce una situacion o acontecimiento particular

como lo describe. [47]

Es decir, los datos que se necesitan para hacer la investigacion se toman en

ambientes reales no controlados.

2.2.2. Método inductivo

Es un razonamiento que analiza una porcion de un todo; parte de lo particular a lo
general. Va de lo individual a lo universal, caracterizada por ser una conclusion
general de una investigacion; una determinada informacion establece patrones de
buscada para encontrar una relevancia en la investigacion creando asi una teoria de

acorde al caso que se establezca.

Segun [47],es el modo de razonar que consiste en sacar de los hechos particulares
una conclusion general La caracteristica de este método es que utiliza el
razonamiento para obtener conclusiones que parten de hechos particulares,

aceptados como validos para llegar a conclusiones cuya aplicacion es de caracter
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general. EI método se inicia con la observacion individual de los hechos, se analiza
la conducta y caracteristicas del fenémeno, se hacen comparaciones, experimentos,
etc., y se llega a conclusiones universales para postularlas como leyes, principios o

fundamentos.

De igual manera [48], lo considera que el modelo inductivo etimoldgicamente se
deriva de la conduccion a o hacia—es un método basado en el razonamiento, el cual
“permite pasar de hechos particulares a los principios generales. Fundamentalmente
consiste en estudiar u observar hechos o experiencias particulares con el fin de
Ilegar a conclusiones que puedan inducir, o permitir derivar de ello los fundamentos
de unateoria. Sin embargo, uno de los problemas de este tipo de método es que solo
puede ser aplicado a objetos de cierta clase, cuyas partes deben ser identificables

durante el estudio.

Mediante este método se observa, estudia y conoce las caracteristicas genéricas o
comunes que se reflejan en un conjunto de realidades para elaborar una propuesta

o ley cientifica de indole general.

Se razona que la premisa inductiva es una reflexion enfocada en el fin. Puede
observarse que la induccion es un resultado l6gico y metodoldgico de la aplicacién

del método comparativo. [49]

2.2.3. Meétodo deductivo

Es una deduccion logica, comprobable y certera que garantiza que una conclusion
sea valida que dependera de sus premisas y no de su validez, no hay forma de que
esa conclusion sea erronea ya que va desde lo general a lo particular dando forma
al argumento, es imposible que las premias sean verdaderas y la conclusion falsa ya
que se utiliza como punto de partida la observacion y el analisis que se realiza en el

método Inductivo.
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Segn [50], dice que mediante este método de razonamiento se obtienen
conclusiones, partiendo de lo general, aceptado como valido, hacia aplicaciones
particulares. Este método se inicia con el analisis de los postulados, teoremas, leyes,
principios, etc., de aplicacion universal y, mediante la deduccion, el razonamiento
y las suposiciones, entre otros aspectos, se comprueba su validez para aplicarlos en
forma particular. La inferencia deductiva nos muestra la forma en que un principio
general (o ley) se apoya en un conjunto de hechos que son los que lo constituyen

como un todo. (variables).

Puede ser utilizada de forma directa considerando la premisa como un axioma que
toma como punto de partida una teoria cientifica cuya verdad es compartida por
todos los investigadores, y de forma indirecta donde contiene una afirmacion
universal y una particular considerando al razonamiento légico como un silogismo

que ayuda a garantizar la validez del mismo.

De acuerdo a [48],dice que por su parte, el método deductivo —que en términos de
sus raices linguisticas significa conducir o extraer— estd basado en el
razonamiento, al igual que el inductivo. Es el analisis de los principios generales de

un tema especifico.

Se pueden obtener dos premisas que incluyen una proposicion particular que en su
estructura denota validez de las mismas garantizando una verdad en la

investigacion.

2.2.4. Matriz FODA

Tabla 4: Matriz FODA

Fortalezas Debilidades
Matriz FODA Aprendizaje de la sintaxis de un| Déficit en la sistematizacion de
determinado lenguaje de| conocimientos previos para
programacion. programacion.

de resolucion de problemas del métodos para la resolucion
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Aprendizaje de un proceso logico| Incapacidad en la abstraccion de




programacion.

gjercicios de programacion en la

practica.

Estudio de documentos,
principalmente del plan de |4

asignatura.

Exigencias en la sintaxis de los

lenguajes de programacion.

Oportunidades

Estrategias FO

Estrategias DO

Promover la creatividad de

los estudiantes.

Manejo del entorno de
desarrollo en los diferentes

lenguajes de programacion.

Combinacion  de  varios
métodos de aprendizaje para

conseguir mejores resultados.

Proyectar un plan de accién que
permita verificar el proceso para la
instrumentacion de la estrategial
tecnologica y respectiva

evaluacion.

Elaborar la estrategia tecnoldgica
como la prueba de evaluacion a los
estudiantes con la finalidad de
evidenciar los conocimientos de
conceptos, y pasos a seguir en la
resolucion de problemas de

programacion.

Amenazas

Estrategias FA

Estrategias DA

Brechas digitales

No todos los estudiantes se
acoplan a una metodologia
de ensefianza especifica de
aprendizaje en la

programacion.

Diversidad de lenguajes de

programacion.

Fundamentar  teéricamente 13
elaboracion de una estrategia
tecnoldgica para la ensefianza de
programacion y aplicaciéon de la
misma en el desarrollo de
problemas informaticos por parte]

del estudiante.

Desarrollo de capacidades vy
habilidades de acuerdo a un plan de
estudio investigativo determinado,

basado en la reflexidn critica.

Elaborado por: La investigadora

2.2.5.  Analisis comparativo de modelos para generar una metodologia en la

ensefianza de programacion

El resultado del analisis que se obtuvo durante la informacion propuesta para la

ensefianza de programacion es la creatividad que pone el docente con el estudiante,

con el fin de implementar aplicaciones informaticas inmejorables que den solucidn

a los problemas propuestos. La solucién de aquellos procesos informaticos actua

en: la comprension del problema, el andlisis, el disefio que podeos generar durante

el algoritmo, la codificacion del disefio en un lenguaje de programacion, la
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ejecucion y por ultimo la depuracion.

La presente propuesta, al implementarse en estudiantes de los primeros ciclos de la
carrera beneficiara en gran medida al proceso de ensefianza y sera una herramienta
complementaria para ellos ya que poseen conocimientos basicos de programacion,
pero a su vez no hay que dejar a un lado los procesos logicos de resolucion que
posee un problema, ya que son procesos sumamente esenciales para involucrase en
el tema de la ensefianza de programacion, donde se debe generar: conceptos,
sintaxis del lenguaje de programacion que se vaya a utilizar y el manejo de un
ambiente de desarrollo adecuado.

Al obtener y desarrollar un pensamiento l6gico por parte de los estudiantes se puede
describir el funcionamiento del pensamiento humanistico, que es la capacidad del
ser humano para coordinar, estructurar, jerarquizar y generar ideas a partir de otras

ya implementadas, algo sumamente importante en el programador.

En la siguiente tabla, a través de un cuadro comparativo podemos apreciar las
estrategias de aprendizaje que se puede optar dentro de este ambito.

Tabla 5: Estrategias del aprendizaje

. ) . » Portafolios de
Estrategias Proceso interno Ejecucion . .
evidencia
Realizacion de
Procesos de |
i busqueda de
) analogias y o
Estrategias de o codificaciones
y codificacion, . y
atencion . (nemotecnia, mapas, | Evaluacion de mapas
conjunto de palabras ) )
O matrices, secuencias, | conceptuales y
0 iméagenes. ] )
etc.) diagramas de flujo.
) N | Evaluacion de lecturas
Estrategias de | Elaboracion, propio .
. ) ) en lenguaje de
exploracion lenguaje y acciones. -
programacion.
Estrategias de | Procesos de | Implementacion: Evaluacion de la
fragmentacion: organizacion: secuencia l6gica
analizar las partes de | Separa por | Formulacion de | algoritmica para la
un todo organizado | caracteristicas 0 | respuestas por: solucion de
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Identificar y resaltar
lo relevante

(idiosincrasico)

Asignacion de un

significados

(semantica)

Junta en conjuntos

con reglas (sintesis)

1) Ensayo y error, 0
libre asociacion.

2) Ordenacion de

conceptos

problemas en

programacion.

la solucién de

problemas.

pensamiento l6gico | Realiza  esquemas, | 3) Escribir la respuesta
matematico secuencias ldgicas y | hasta que se ajuste a la
(epigrafiado) secuencias imagen reconocida.
temporales.

Realizacion de

ejercicios
Estrategias de | Darse cuenta de | identificando el acierto N o

L . Evaluacion definitiva
repeticion y | aciertos 'y errores | 0 error hasta lograr
» » del programa.

correccion para correccion. respuestas correctas a

Elaborado por: La investigadora

2.2.6.

Metodologia Methadis

Segun [51], Methadis es un sistema de hipermedia adaptativo creado para el

aprendizaje, los estilos de aprendizaje, estilos cognitivos y metodoldgicos de disefio

de sistemas hipermedia adaptativos.

La metodologia de Methadis se basa en el disefio de sistemas hipermedia

adaptativos para el aprendizaje, basada en estilos de aprendizaje y estilos

cognitivos. De acuerdo con [52], los contenidos, formatos de informacion y

actividades se presentan en funcion de los estilos de aprendizaje; las ayudas y las

opciones de navegacion se dan en funcion de las especificidades de cada estilo

cognitivo.
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2.2.6.1. Fases de la metodologia

Methadis concibe el proceso de disefio en tres niveles que incluyen una secuencia

de diferentes actividades relacionadas entre si.

Definicion de la unidad de aprendizaje

En el primer nivel de METHADIS se realizan dos actividades que permitiran
definir la unidad de aprendizaje. Estas son, definir el objetivo de aprendizaje
del sistema que sera disefiado y en el Modelo del Dominio, organizar los
respectivos contenidos y establecer la estructura del SH.

Seleccion de las teorias de estilos de aprendizaje y estilos cognitivos

En esta fase corresponde seleccionar las teorias de estilos de aprendizaje y las
teorias de estilos cognitivos. Estas seran utilizadas para clasificar a los
estudiantes en categorias de usuarios en el Modelo del Estudiante, para definir,
posteriormente, las presentaciones de contenidos alternativas y las opciones de
navegacion, respectivamente, en el Modelo de Ensefianza.

Adaptacion para el aprendizaje

En este nivel de METHADIS, el tercero, se debe definir el Modelo del
Estudiante y el Modelo de ensefianza. En cada uno de estos modelos se deben
desarrollar tareas, que tienen una secuencia especifica. Al final del proceso se
obtendran las formas de adaptacion que cada estudiante requiere de acuerdo a

sus estilos de aprendizaje y estilos cognitivos.

En cada nivel se definen las actividades y relaciones necesarias para incorporar

elementos propios de sistemas de estas caracteristicas, como son el objetivo de

aprendizaje y la seleccion de los modelos de estilos de aprendizaje y estilos

cognitivos. Esto permitird definir las categorias de estudiantes y las formas de

adaptacion.

La adaptacion se define tanto para la presentacion de los contenidos, que incluye

los distintos formatos de informacion a utilizar, como para las opciones de

navegacion. Se proporcionaran los mismos contenidos, pero representados de
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manera adecuada a las preferencias de cada estudiante y con las ayudas que le

permitiran orientarse de acuerdo a sus propias maneras de procesar la informacion.
[51]

Gréfico 0: Mapa de METHADIS

2.3.
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Fuente: [52]

Domminio

e e

6, Defimir ¢l

Adaptacion

Modelo de ey al

Enseianzn

estudiante

Disefio experimental y/o método de criterio de estudiantes para

validar la propuesta.

Para la creacion del cuestionario se va a considerar los siguientes elementos:

Disefio del instrumento: Se define con precision el campo de investigacion, la

forma que sera recolectada la informacion, la elaboracion del cuestionario, el

cual va acompafiado de una presentacion que incluye el tema de investigacion y

las finalidades del cuestionario, las condiciones, términos y las preguntas que

los estudiantes de los primeros ciclos de la Carrera de Sistemas de Informacion

deberan contestar segun su experiencia.

Validacion del instrumento: En esta etapa se elige a los estudiantes en base a

los conocimientos que posee sobre la investigacion planteada, y experiencia que

garanticen la confiabilidad de los resultados. Las opiniones de los estudiantes

pueden ser recogidas por diferentes medios, asi se obtiene una opinion real de
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cada uno, evitando que estas puedan ser falseadas.

e Aplicacion del instrumento. Una vez seleccionado los estudiantes con los que
serealizara el trabajo, se envia la encuesta, Anexo I, que segun [51] se trata de un
estudio realizado sobre una muestra de sujetos que representan a un grupo mas
amplio, utilizando métodos de investigacion estandarizados, con el objetivo de
obtener un gran nimero de diferentes caracteristicas objetivas y subjetivas de la
poblacion. Es decir esencialmente es unatécnica de recoleccion de informacion
mediante la utilizacion de cuestionarios misma que podra ser cuantificada.

e Resultados: Finalmente, se captura y almacena los datos proporcionados por
los estudiantes, los cuales serdn cargados al sistema estadistico para su
correspondiente proceso, mediante el cual se obtendra la informacién mas
significativa para la construccion de la estrategia tecnoldgica para la ensefianza

de programacion estructurada.

2.3.1. Método de recolecciéon de datos

Se generd una encuesta utilizando Formularios de Google. La encuesta esta dirigida
a estudiantes de la Carrera de Sistemas de Informacion. Un total de 220 estudiantes
respondieron la encuesta. El objetivo de la encuesta es conocer la perspectiva de los
estudiantes, con respecto a la estrategia tecnoldgica para el aprendizaje de
programacion estructurada. La encuesta consta de 2 secciones. La seccidn 1 recoge
informacion relacionada con las caracteristicas de las personas encuestadas (7
preguntas). En la seccidn 2 contienen preguntas sobre la informacion de validacion
y verificacion de los componentes que influyen en la estrategia tecnoldgica para el

aprendizaje de programacion estructurada (3 preguntas).

La encuesta esta distribuida con preguntas elaboradas a través de la escala Likert,
gue son instrumentos psicométricos donde el encuestado debe indicar su acuerdo o
desacuerdo sobre una afirmacion, item o reactivo, lo que se realiza a través de una
escala ordenada y unidimensional de 5 puntos [67], el rango utilizado para la
encuestaes de 1 a5, endonde 1 es considerado como el menor valor de laescalay 5

el maximovalor, los valores y su significado son: 1: Pésimo, 2: Malo, 3: Regular, 4:
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Bueno y 5: Excelente.

2.3.2.  Analitica descriptiva de la poblacion estudiada

La tabla 6 muestra un resumen de las caracteristicas de los estudiantes encuestados.

Tabla 6: Estadisticas descriptivas de la poblacién estudiada

) o Escala ]
Variable Descripcion . | Porcentaje
numeérica
Masculino 150 68%
Género
Femenino 70 32%
Primero 65 29%
Segundo 48 22%
Nivel académico
Tercero 55 25%
Cuarto 52 24%
Excelente 10 15%
Nivel de Muy bueno 8-9 30%
conocimiento Bueno 5_7 3204
Regular <5 23%

Elaborado por: La investigadora

Para la presente investigacion se trabajo con la poblacion estudiantil de los primeros
ciclos de la Carrera de Sistemas de la Informacion de la Universidad Técnica
Cotopaxi. Se enfoco6 en 220 estudiantes de primero a cuarto semestre, la poblacion
valorada se clasifico en 150 hombres y 70 mujeres. En la tabla 6, se observa el
porcentaje de estudiantes evaluados segun su nivel académico, en primer semestre
se taso a 65 personas que representan el 29%, seguido por segundo semestre en el
cual se evalué a 48 estudiantes representando el 42%, entre tercero y cuarto

semestre se obtuvo que 107 individuos representan un 49%.
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Se observa los resultados de la evaluacion del nivel de conocimiento de los
estudiantes en temas de programacion, concluyendo: 15% obtuvo una calificacion
excelente, 30% obtuvo una calificacion muy buena, 32% obtuvo una calificacién
buena y finalmente se obtuvo una calificacion regular que representa el 23% de la
poblacién evaluada, estos resultados se obtuvieron del instrumento aplicado que se
presenta en el ANEXO II.

2.3.3. Andlisis de fiabilidad de la encuesta

Mediante las funciones que nos brinda el software Google Forms, se procede a
analizar los datos encuestados. Este proceso determina la validez y precision de las
preguntas planteadas, los resultados del proceso realizado a través de la herramienta
mencionada, la misma que es muy versatil que permite la creacion de formularios
y cuestionarios de corte cualitativo o cuantitativo. En la tabla 7, se presenta el
resumen general del procesamiento de los datos y los casos validos arrojados

mediante la aplicacién del software.

Tabla 7. Resumen del procesamiento de los casos

N %

Casos  Validos 220 100,0
Excluidos 0 0

Total 220 100,0

Elaborado por: La investigadora

2.3.4. Evaluacion de los datos en la Escala Likert

Con el uso de la escala Likert, se analizaron los datos obtenidos con preguntas
cerradas, referidas a conocimientos en temas de programacion, al uso de estrategias
tecnoldgicas para su aprendizaje, y la utilidad del internet en el ambito académico;
la intencionalidad de las preguntas planteadas fue valorar las opciones y determinar
qué factores influyen en el tema expuesto aplicando la siguiente escala de

valoracion, como se detalla en la tabla 8.
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Tabla 8.Valores de la escala de likert

Especificacion Valor
Pésima 1
Mala 2
Regular 3
Buena 4
Excelente 5

Elaborado por: La investigadora

En el grafico 1, se muestra los resultados de la escala Likert de la encuesta entregada
a los estudiantes sobre los temas de conocimiento y aprendizaje de programacion
estructurada mediante es uso del internet. Representada por un grafico estadistico.

Resultados

Pésima
Mala
M Regular
M Buena

M Excelente

Grafico 1: Resultados de la Escala Likert

Elaborado por: La investigadora

En el grafico 1, se observan los resultados de la evaluacion de la Escala Likert, en
el que se concluyé los siguientes porcentajes: 7% se categorizo como pésimo, 16%
como malo, encontramos un 32% tazé como regular, seguido por el 31% que valoro
como bueno y finalmente un 14% calificado como excelente.
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2.4. Descripcion metodoldgica de la valoracion econémica, tecnoldgica y

medio ambiental

2.4.1. Valoracion econdOmica

La valoracion econdmica esté destinada a analizar el costo de la realizacion de cada
una de las etapas de la investigacion, y de igual manera incluira cualquier otra
inversion econdémica que deba realizarse para la correcta implementacion de la
estrategia tecnolégica para el aprendizaje de programacion estructurada. Para
establecer un costo del proyecto de investigacion planteado en primera instancia
debe considerarse el nimero de horas y su tiempo de duracion para poder asignar
valores por hora de trabajo y calcular un costo total, asi mismo hay que tomar en
cuenta valores econdmicos relacionados con suministros de oficina como papel,
fotocopias, impresiones, movilizacion, esferos, notas adhesivas, adquisicion de
licencias de software, contratacion de servicios informaticos, entre otros. Cabe

recalcar que la inversion econdémica sera cubierta por la investigadora.

2.4.2. Valoracion tecnoldgica

Se puede evidenciar un impacto directo en el ambito tecnoldgico, ya que existe un
crecimiento notable de las tecnologias aplicadas a la educacién, pero debemos
tomar en cuenta, que los usuarios con el avance que se evidencia dia a dia son mas
exigentes y menos conformistas con los entornos virtuales existentes, por lo que
poseer un modelo y una planificacién de referencia ayudara a la adopcion de estas
tecnologias en todos los niveles educativos, transformando la mentalidad del

estudiante a construir su propio conocimiento.
2.4.3. Valoracion ambiental
La estrategia tecnologica para el aprendizaje de programacion estructurada

mediante el uso de internet permite a los individuos adaptarse a nuevas

metodologias las cuales permiten economizar, en cuanto a costos de consumo

67



fisico, reduciendo lo material y direccionandolo a lo virtual al permitir el uso de los

dispositivos inteligentes en el &mbito académico Unicamente cuando son

necesarios, su uso reduce costos de transporte, desechos y desgaste de los elementos

naturales del entorno favoreciendo asi al medio ambiente.

2.5.

Conclusiones

Las estrategias tecnoldgicas para el aprendizaje de programacion estructurada
son acciones formativas que se llevan a cabo con la finalidad de alcanzar un
aprendizaje significativo mediante, actividades, técnicas y contenidos
relacionados con la tematica planteada, lo que permitird desarrollar las
capacidades y habilidades de los estudiantes.

El marco de trabajo de la metodologia Methadis establece tres fases para la
implementacién de sistemas hipermedia adaptativos para el aprendizaje, las
cuales definicion de la unidad de aprendizaje, seleccidn de las teorias de estilos
de aprendizaje y estilos cognitivos y adaptacion para el aprendizaje.

Resulta necesario realizar una planificacion de las estrategias metodologicas
para el aprendizaje de programacién estructurada de acuerdo a las necesidades

que presente un grupo de estudiantes en general.
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CAPITULO 111

3. Aplicacion y/o Validacion de la Propuesta

La aplicacion de la presente propuesta consiste en el desarrollo de una estrategia
tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo en la ensefianza de programacion
estructurada, teniendo en cuenta que segin [53] el aprendizaje adaptativo es un
método educativo basado en el anélisis de los datos (learning analytics) que generan
el proceso de aprendizaje de los alumnos; permite modificar la propuesta educativa
de forma personalizada y en tiempo real teniendo en cuenta el desempefio de cada
estudiante. Para la validacién de la propuesta se recurre a la implementacién de la
estrategia tecnoldgica planteada en estudiantes de los primeros ciclos de la Carrera
de Sistemas de Informacidn especificamente en las asignaturas de Introduccion a la
Programacién de los Sistemas de Informacion, Ldgica de Programacion vy
Programacién Estructurada, teniendo en cuenta el criterio del docente de dichas
asignaturas considerado como experto en el area y de los datos analizados en el

capitulo anterior.

3.1. Resultados del diagnostico del problema

La fundamentacion tedrica del problema de investigacion se realiza en base a la
investigacion de la documentacién citada misma que es cientificamente validada,
en este analisis se puede concluir que las estrategias tecnolégicas para el aprendizaje
adaptativo son actualmente muy utilizadas para que el estudiante pueda desarrollar
su espiritu investigador y asi alcanzar su propio conocimiento, las distintas

herramientas utilizadas en su mayoria son de uso gratuito y estan disefiadas de
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forma general, por lo que se deben adaptar para la realidad educativa en la que se
apliquen, es necesario planificar cada una de las actividades a desarrollarse con el
objeto de que su adopcion y despliegue se realice de manera organizada, teniendo

en cuenta las necesidades y limitaciones del contexto en que se desarrolla.

Resultados de los métodos especificos

El desarrollo de la estrategia tecnologica para el aprendizaje adaptativo en la
ensefianza de programacion estructurada se realizd bajo los métodos y técnicas
especificados en el capitulo anterior sobre la metodologia Methadis, los cuales
permiten el analisis de la informacion, sintesis, comparacion y desarrollo de la

propuesta planteada mediante las etapas de dicha metodologia.

3.2. Metodologia Methadis

Esta metodologia hace referencia a los Sistemas Hipermedia Adaptativos para el
aprendizaje basados en estilos de aprendizaje o en estilos cognitivos y nos permite
considerar varios aspectos tanto pedag6gicos como técnicos, y se caracteriza por
hacer una descripcion y definicion de la funcionalidad general de cada aspecto de
la aplicacion especificando sus componentes, funciones y relaciones hasta obtener

el resultado esperado.

3.2.1. FASE I: Creacién de la version on-line del E-book en Book-creator

Como primer paso para la creacién de un e-book usando la herramienta Book-

creator es ingresar al link https://bookcreator.com/ y presionar el boton amarillo

cuya leyenda es “Sign up” para poder registrarnos y posteriormente tener una cuenta

de Book-creator.

70


https://bookcreator.com/
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Gréfico 2: Pagina principal de Book-creator

Elaborado por: La investigadora

Después de darle click al boton, nos direcciona a un portal en donde
seleccionaremos que queremos entrar como profesor, ya que como profesor

podremos crear y editar e-books.

Al ser el primer ingreso, debemos realizar una configuracion de datos de nuestra

cuenta, en 3 pasos, en donde deberemos ponerle un nombre a nuestra biblioteca.

=

v U s o0 Tr2»D0

Tu cuenta casi estd lista

V6N Qué Cursis ITpanes clases?

Gréfico 3: Configuracion de la cuenta en Book-creator

Elaborado por: La investigadora

Una vez realizada la configuracion, ya tendriamos listo el aplicativo para empezar
a crear nuestros propios e-books. En la interfaz tenemos el nombre de nuestra
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biblioteca, un botén amarillo para agregar nuevos libros, el cual vamos a pulsar para

empezar con nuestra creacion.

U PR E T R I
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Curnse
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Gréfico 4: Biblioteca personal de Book-creator

Elaborado por: La investigadora

Una vez realizado lo siguiente tenemos que elegir la plantilla que mas se adecue

con nuestros requerimientos. En este caso se selecciono la plantilla 1:1.

[ B i » S ) . < - VA ?_3‘
“« 0 Sben oORZTZHPD0O
« Mis o Blegir ol Tuemute del libre rpocter lbes o POF

Gréfico 5: Plantillas disponibles para e-books de Book-Creator

Elaborado por: La investigadora

Una vez realizada la seleccion, se nos presenta un espacio para poder realizar la
portada del e-book, que se realizo insertando una imagen y texto, desde el boton

amarillo con el simbolo mas de la esquina superior derecha.
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Graéfico 6: Cubierta y opciones disponibles de elementos para inserter en el e-book

Elaborado por: La investigadora

Después de terminar la cubierta, en la esquina superior izquierda esta la seccién
paginas, donde se administran las paginas, y desde ahi vamos a insertar y

gestionar nuevas paginas del e-book.

Pagunas

Grafico 7: Seccion y edici6 n de paginas en Book-creator

Elaborado por: La investigadora

Se sigui6 afadiendo contenido al libro, e imagenes con el botdn de la esquina
superior derecha, adjuntandolos también con solo arrastrar la imagen hacia la

pagina directamente desde nuestro explorador de archivos.

73



» a0t 2 » 00

Atro Pagna: Sabaccions

L——

|

=
o

s

-~

v

53 - ' ) ) ) )
¢ ¢ ‘¢ 1> R
Graéfico 8: Paginas del e-book con contenido afiadido

Elaborado por: La investigadora

De la misma manera en la que se pueden afiadir imagenes y texto, también se
afiadieron videos explicativos de las tematicas usando los recursos que nos brinda
Book-creator, los cuales son subir archivos al libro, y esto se realizé pulsando el
botdn mas de la parte superior derecha y seleccionando el icono de un cohete con
la leyenda “mads”, la cual abri6o nuestro directorio local y desde donde podemos

seleccionar los archivos a subir, en este caso los videos.

' @ 7de74 © i »

o -
Gréfico 9: Seccion de Book-creator para inserter archivos y recursos web

Elaborado por: La investigadora

Los hipervinculos presentes en el libro, se insertaron mediante la opcion adyacente

a la que nos dejaba seleccionar archivos y subir.
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Gréfico 10: Seccion de Book-creator para incrustar contenido web en nuestro e-book

Elaborado por: La investigadora

También, para realizar los ejercicios de ejemplo e insertarlos en el libro, se uso la
herramienta Google Colab, donde podemos realizar cddigo en Python, el cual

podemos compartir en forma de link, ese link lo insertamos como en loa links de
las paginas de descarga del libro.

- ‘s

" B0 ZTYIDO

[ Y - e .
e s e RS00T M6 e i A »

7’

aeyUe
°‘nv. » - - . - ey . . - - .

Gréfico 11: Ejercicio de ejemplo realizado en Google Colab

Elaborado por: La investigadora
Ademas de realizar ejercicios de ejemplo para el libro, se realizaron test usando

google forms, y se incrustaron en el e-book de la misma manera que el elemento
anterior.
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Evaluacion de la Estructura Condicidnal If

Gréfico 12: Evaluacion realizada en forms, ya incrustada en el e-book

Elaborado por: La investigadora

Nota: link de acceso al e-book

https://read.bookcreator.com/dIFCSzj3NXPsG253eulLR3F5Xtj72/bbORmMeXd0Oh
6HIIAXPmM1dFQ

3.2.2. FASE Il: Creacion de la version off-line del E-book con Python y
Qtdesigner

Creacidn de ventanas en Qt Designer y Programacion en Python

Ventana Principal / Portada

Es la primera ventana que se muestra al ejecutar el aplicativo. Para el desarrollo de

esta ventana se debe seguir los siguientes pasos:

1. Abrir el Qt Designer y crear un Main Window. En este Main se
implementan los frames necesarios, y su a vez se coloca los labels, botones,

el toll box y el scroll area.
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Grafico 13: Abrir y Crear ventanas

Elaborado por: La investigadora

2. Para definir el tamafio de la ventana debe dirigirse a las propiedades del
main window, en la parte lateral derecha de la pantalla. En la opcion
maximum definimos un width (alto) de 900 y un height(ancho) de 600.
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Object Class
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Proparty Editor - =
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lcmmitralwidget @ QWidget
Property Value "~
Horizontal Policy Preferved
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Horzantal Stretchy O
Verticol Stretch o
rrrinirrrurn Size O x O

= awvaeschmiuarn Siee S00 x 600
Wikt 2S00
Heighe GO0

sizelincrerment O x O
~ beaseSize O x O b~

Gréafico 14: Definicién del tamafio de la ventana

Elaborado por: La investigadora

3. Insertar un label, desde el display widgets , el cual se ubicada en widget
box. En el label ubicamos la imagen de fondo para la ventana principal,
para lo cual debe dirigirse al apartado propiedades del main window y en

la opcion pixmap seleccionar el archivo que servira como fondo.
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Graéfico 15: Ubicacion de Label
Elaborado por: La investigadora
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Gréafico 16: Seleccionar Fondo

Elaborado por: La investigadora

4. Para crear los botones con las funciones de cerrar y minimizar; dirigirse al

apartado widget box, arrastrar y soltar los push buttom necesarios sobre el
main window.
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Grafico 17: Ubicar PushButtoms

Elaborado por: La investigadora

Cada botdn lleva un disefio y/o imagen, para lo cual debe situarse en la
opcion icon que se encuentra en las propiedades del Qmain window, en la
parte lateral derecha. Una vez alli, seleccionar el icono respectivo, y en la

opcidn iconsize definimos un width(alto) de 45 y un height(ancho) 45.

W Choc o Poras * v @ certrwdger Qiidoet
eze Clabet
Froyeoto_Fral rBate  PuhBamon
- ) e £ - 1 O
B e ™ || moseny st # x
!
+ O D »~via ,
e IE3] \ =S
s kone_V Koosk-Conat-ee Uber_ Panisds Loy patO.sten : (P ficton
LT Paczaty A
- h Smbiguter
A - ~ covryrart
Nooodve icoralconer-vartave- 24 AF Poomaps " Reep " o Tt * Kon Therne,
. ¥ koeSow Gl
T e =
—r': Hagtt 45
v gwoor
trazsstable
dzevebegvaron
covryTart
Acton Edtoe %
2

Gréafico 18: Seleccionar Iconos

Elaborado por: El Investigador

En el caso del botdn para ingresar al menu de la app, solo se debe afiadir un
estilo, utilizando etiquetas HTML.:

e Dar click derecho sobre el boton.

e Click en la opcidn changesstyles

e Seleccionar un background — color, un tipo de letra y los bordes.
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Gréfico 19: Editar el estilo del botén

Elaborado por: La investigadora

Para afadir las funciones para los botones de cerrar y minimizar, debe
dirigirse a la parte superior, en la barra de herramientas dar click sobre edit
signals/ slots.

e Dar click sobre el boton con el icono de cerrar.

e Arrastrar el mouse sobre la ventana y soltar. Por consiguiente, se

despliega una ventana.
e En la parte inferior, seleccionar “show signals and ...”
e Dentro de la mima ventana, en segundo cuadro, seleccionar la

funcién “close ()” y luego click en “ok™.

Y de la misma forma para el boton de minimizar. Seleccionando la funcion

“showMinimized ()”.
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Gréfico 20: Seleccionar método para el boton

Elaborado por: La investigadora

Archivo Py de la Ventana Principal

En este archivo se encuentra el script del aplicativo. Dentro del cual se describe las

librerias, funciones y métodos que se debe implementar para el correcto
funcionamiento del aplicativo.

A continuacion, se visualiza las librerias importadas. Y se describe el paso a paso
de como se crea el archivo.

1. Crear un nuevo archivo .py.

2. Importar todas las librerias que se muestran en la imagen de arriba.
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A Todo.py - ChUsers\PABLO PORRAS\Desktop'Proyecto_Final\Todo.py (3.710.0)
File Edit Format Run Options Window Help

sys

PFyQtsS.QrCore QUrl
PyQtS5.0tWidgets Chpplication , QDialog
PyOeS.0tWekbEngineWidgets CWekbEngineView
PyiQLS CcWekEngineWidgets
FyiQL3 QrCore, QtGui, QtWidgets

svs

ast
PyQts uic, QctWidgets

time

PyQts grCore, QtGui

PyQt5.QtGui S

PyOtsS.0tCore =

PyQtS.uic loadUi

PyQtS5.0tWidgets CWidget, Qapplication, DHainWindDd

Grafico 21: Importar Librerias

Elaborado por: La investigadora

3. Después, para poder manipular las ventas, se deben cargar los respectivos

archivos .ui. Para lo cual se utiliza la siguiente linea de cddigo:

app=QtWidgets.QApplication([])
Videos=uic.loadUi(*"Videos.ui"")

Para cada ventana o archivo .ui se debe escribir la segunda linea de cddigo,
es decir, que en la parte resaltada de amarrillo debe cambiar y escribir el

nombre de las ventanas correspondientes.

4. Para configurar las acciones de los botones debe generar la conexion entre

el boton y la funcion. Por ende, es necesaria la siguiente linea de codigo:

Videos.bt_maximi.clicked.connect(cuadro_maximizar)

Aqui, de igual forma se debe cambiar lo resaltado de amarrillo por el
nombre del archivo .ui, lo de celeste por el nombre del botén y lo de morado
corresponde a la funcién con la que se enlaza el botdn, dependiendo del
nombre de las funciones de debe renombrar y asi para cada ventana y

botones respectivos.
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5. Realizar una funcién para cada boton. En este caso, para el botén ocultar
ventana actual y abrir otra, se debe utilizar el método hide () para ocultar y

show () para mostrar la ventana.

e Primero se crea el método con la siguiente linea de codigo:

def cuadro_normal ():

y dentro de la funcidn escribimos el nombre de la ventana o

archivo .ui, seguido por el nombre del método de la siguiente

manera.

Ingresoc():
inicio.hide ()
menu.show ()

inicin.pashBattDn.clicked.cnnnect(Ingresnﬂ

Grafico 22: Funcion para abrir y cerrar ventanas

Elaborado por: La investigadora

6. Guardar el archivo py.

Creacion de la Ventana Menu

Es la segunda ventana que se muestra al ejecutar el aplicativo. Para el desarrollo de

esta ventana se debe seguir los siguientes pasos:

Crear una ventana main window.
Ubicar 3 frames desde la ventana widget box.

A continuacion, ponemos al central widget con un layout Vertical.

A W Dp e

Los 3 frames tienen el nombre de: frame_superior, frame_central y
frame inferior.
5. El frame superior contiene los botones que servirdn para maximizar,

minimizar y cerrar la ventana, acompafado de un label en la parte izquierda.
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Dichos botones se sittan en la parte derecha, para lo cual ubicaremos un
Horizontal spacer entre los botones y el label.

6. Parael label, seleccionar la propiedad pixmap donde se escoge el logo o el
distintivo de la Institucion. Marcamos la opcidn de scalent contents si la
imagen resulta demasiado pequefia o grande.

7. A continuacion, se define un width(alto) de 40 para el frame superior,
ademas que se aplica un lay out horizontal para ordenar el contendido.

8. Colocar un fondo para la “ventana menu” para lo cual se realiza el mismo
procedimiento descrito en la creacion de la ventana principal.

9. Para el frame inferior ubicar 4 los botones. En medio de cada boton le
pondremos un horizontal spacer. Luego un lay out horizontal al frame
inferior con un width(alto) de 60.

10. Dar un click en la herramienta edit signals donde se muestra una ventana y
ay se selecciona el método clicked () y dentro del mismo, el método close

(), showMaximized y show minimized respectivamente.

<
\Ll[:]rﬁ .
I Configure Connection - Qt Designer x

Minimizar 2 (QPushbutton) MainWindow (QMainWindow)

clicked() | closw()
clicked(bool) deletelater()
customContextMenuRequested(QPoint) hide()
destroyec() lower()
destroyed(QObjuct®) raism()
objectNameChanged(QString) repaint()
pressed() setFocus()
released() show()
toggled(bool) showFullScrean()
windaowlconChanged(Qlcon) showMaximized()
windowlcon TextChanged(QS5tring) showMinimized()
windowTitleChanged(QString) showNarmal()

update()

Edit...

=] Show signals and slots inherited from QWidget

Gréfico 23: Selecciona métodos para los botones.

Elaborado por: La investigadora

11. Para editar el estilo de los botones, solo se debe afiadir un estilo, utilizando
etiquetas HTML.:

e Dar click derecho sobre el boton.

e Click en la opcion changesstyles
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e Seleccionar un background - color.
e Un tipo de letra: Font de 16 letra comic Sanz.

e Los bordes del botdn, color de fondo.

Archivo py de la Ventana Menu

A continuacion, nos dirigimos al archivo .py creado anteriormente. Para configurar

las acciones de la ventana.

1. Cargar el archivo .ui del menu.

2. Conectar cada botén con una funcién.

Videos.bt_maximi.clicked.connect(cuadro_maximizar)

Se debe cambiar lo resaltado de amarrillo por el nombre del archivo .ui,
lo de celeste por el nombre del boton y lo de morado corresponde a la
funcidén con la que se enlaza el boton, dependiendo del nombre de las

funciones de debe renombrar y asi para cada ventana y botones
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Grafico 24: Seleccidn iconos para los pushbuttom

Elaborado por: La investigadora
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3. Para crea la funcion usamos la siguiente linea de cddigo:

def nombre_de_funcion ():

y dentro de la funcidon escribimos el nombre de la ventana o archivo

.ui, seguido por el nombre del método de la siguiente manera.

Ingreso() :
inicio.hide()
menu. show ()

iniciu.pash&attun.clicked.cunnectiIngresuﬂ

Gréfico 25: Funcion para abrir y cerrar ventanas

Elaborado por: La investigadora

Y asi con cada boton.

4. Guardar el archivo .py y abrir el Qt designer.

Creacion de la Ventana para Visualizar el Libro

En esta ventana se visualiza el libro completo, con sus respectivas acciones. Para lo

cual se debe realizar los siguientes pasos:

1. Crear un main window donde se visualizard el libro.

2. Ubicar 3 frames. El frame superior contendra el mismo disefio y botones
que la “ventana menu”. Y el frame central no se modifica el disefio.

3. Se modifica el frame inferior colocan 3 botones y un label. Dichos botones
facilitan regresar al menu y realizar el cambio de pagina, adelante y atras
correspondientemente. Mientras que el label muestra en que pagina se
encuentra.

4. Con cada boton editar el estilo de acuerdo con las etiquetas HTML

mencionadas anteriormente.
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Archivo py de la Ventana para Visualizar el Libro

Para esta parte se abre nuevamente el archivo .py para insertar las paginas del libro
y conectar los botones con sus respectivas acciones.

1. Para el botdn que regresa al menda, se crea una funcion que contiene los
mismos métodos hide (), show ().

2. Enel caso del boton que tiene como accion adelantar, se crea la funcién
donde se extraer el texto del label para situar en que nimero de pagina
del libro esta.

e Crear una funcién donde definimos un nombre para el llamado.
e Nombrar la ventana en la que esta situado el boton y el método
text ().

3. Es necesario crear una estructura if para que con ayuda de los botones
atras, adelante, se visualice las paginas del libro. Se compara el texto del
label con el nimero de pagina, este procederd a mandar el numero de la
pagina correspondiente. Después se envia al label del frame central la
imagen a mostrar con el método
setPixmap(QtGui.QPixmap(*'nombre_imagen’)) donde se ubica el
nombre de la imagen a mostrar entre los paréntesis. Como se visualiza

en la imagen.

show Rdelante():
name=Boock.label 2.text()
(name=="1"}:
Boock.label 2.setText("2")
Boock.label. setPixmap (QuGul.QPixmap ("FYTHON page-0002.7pg"))
(name=="2"}:
Boock.label 2.setText("3")
Boock.label.setPixmap (QuGui.QPizmap ("PYTHON page-0003.3pg"))
(name=="3"}.
Boock.label 2.setText("4")
Boock.label. setPixmap (QtGui.QPixmap ("PYTHON page-0004.7pg"))

Grafico 26: Funcion para de pasar pagina.

Elaborado por: La investigadora
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Y asi sucesivamente se realizara segun el nimero de paginas.Para el botdn atras se
realiza el mismo procedimiento solo en este caso se pondra el numero de la pagina

anterior y el nombre de la imagen anterior.

@-_:‘-' - 05 X

i < 1 >

Graéfico 27: Botones Del Libro Digital

Elaborado por: La investigadora

Creacion de la Ventana de Actividades

Dentro de esta ventana se muestran las actividades, evaluaciones y ejercicios
propuestos, los mismos que corresponden a cada unidad. Para la elaboracion de

aquello se debe seguir los siguientes pasos:

1. Crear una ventana de dialog without buttons que permite enlazar el
contenido con la web.

2. De igual manera se ubican 3 frames, el primer frame superior que se
mantiene con la misma estructura ya mencionada en la “ventana del libro”
por ende se realiza el proceso anterior.

3. Parael frame central solo se le pondra un boton para regresar al mend y un
label indicando el nombre de la ventana.

4. Para el frame inferior se ubicara un scroll area para visualizar el listado
de actividades, ejercicios y evaluaciones, usando un widget con un lay out
horizontal en el frame. Para el visualizar el contenido de la web se

implementa un widget segun el url designado.
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5. Enelapartado de object inspector, en la parte izquierda dar un clic derecho
sobre el cuadro widget, seleccionar la opcién promoted donde se despliega
una ventana.

6. En la parte inferior de dicha ventana escribir lo siguiente

QWebEngineView, luego dar clic en “add” y clic en “Promote”.

v -
QWebingratiom gavbegrearss T Me
T M

rgoty B & n

Pass Sz mane e !7!:1_1_

Proaceed cam rawe. et rgre ree| st

| Gobal echce

[

Graéfico 28: Promover Widget A QWebEngineView

Elaborado por: La investigadora

7. En el scroll area se ubican 3 label para diferenciar la unidad donde se
encuentran las actividades. En este caso se insertan 20 botones para la
unidad 1, 17 botones para la unidad 2 y para la unidad 3 22 botones, con los
cuales se abrira cada actividad del libro. Obviamente se realiza la definicion
del estilo de los botones con el proceso ya mencionado.

Archivo py para la Ventana de Actividades

Debe abrir nuevamente el mismo archivo .py para realizar la conexion entre los

botones y la web. En este proceso los botones deben seguir la siguiente estructura:

1. Nombrar la ventana en la que se encuentra el boton, el nombre del widget y
se escribe load (QUrI(**url_actividad™)) para mandar conectar con el
widget y poder visualizar. Y asi, sucesivamente para cada boton obviamente

cambiando el link o url segin corresponda con la actividad.
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Creacion de la Ventana de Videos

Esta ventana contiene los diferentes videos correspondientes con cada tema del
libro. De la misma forma que la “ventana de actividades”, esta se encuentra
vinculada con la web. Ya que el proceso de creacion tiene las mismas
funcionalidades y métodos que la “ventana de actividades™ se procede a duplicar el
archivo. Por consiguiente, se debe editar los temas y nombres de las actividades con
los nombre y temas de los videos. Ademas de remplazar el link por el url de cada

video.

1oad |zl (*atizs: wWw . YOUTUDS .. COM/ WAt /T=2u0T204e W07

oad |Wzrl ("atTzs: Ww, DI0QYaniz.Ccon/ pytacn-LroJrammIing/oniins-coupizer/™) )

load [Q0rl ("ht<zs://www.programiz.con/pytaon-programeing/oniins—compiisr/ "))

Videos.Ver video.load [Q0rl("htcrs://www.programiz.con/pytaon-programming/oniins—compiisr/ "))

Graéfico 29: Funcion para cagar url o link Enel widget

Elaborado por: La investigadora

Creacion del Compilador Online

1. Crear una nueva ventana de dialog without buttons para la ventana del
compilador online.

2. De igual manera se inserta 3 frames, el primero es el frame superior que
se mantiene con la misma estructura por ende se realiza el proceso anterior
mencionado.

3. Para el frame central se ubica 2 botones, uno para regresar al menu y el
segundo para recargar la pagina del compilador online.

4. Enel frame inferior se ubica un widget y lo se promove QWebEngineView
con el proceso ya dicho.
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5. Nos dirigimos al archio py

Conectar el boton con el proceso ya mencionado y en la funcién de este boton
realizar la misma funcion que tiene el boton de la ventana de actividades.

Obviamente en este caso se envia con el url o link del compilador online.
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Grafico 30: Compilador Online

Elaborado por: La investigadora

3.3.  Valoracion Econdmica

Para el desarrollo de la estrategia tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo en la
ensefianza de la programacion estructurada se tomaron en cuenta varios elementos
fundamentales para llevar a cabo la propuesta como lo son los gastos directos e

indirectos detallados a continuacién.

Por otro lado, el costo de implementacion de la estrategia para docentes y
estudiantes dependera de los recursos tecnologicos con los que se cuente, siendo
necesario que se posea conexion a internet, en el caso de e-books on-line, ademas
de un dispositivo que permita acceder a ellos. Y, en el caso de e-books off-line es

necesario un aplicativo para poder visualizarlos.
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Gastos Directos

Como parte de los gastos directos se tiene un conjunto de herramientas de software

queson necesarias para el desarrollo del modelo de referencia donde para evitar el

incremento excesivo del presupuesto requerido, el

investigador considera

oportunoemplear herramientas de software libre con licenciamiento gratuito.

Tabla 9. Gastos Directos

Gastos Detalle Cantidad V. Unitario Total
Navegador de Internet ) _ )
) 1 Licencia Gratuita | $0.00
Chrome/Firefox
Book-creator 1 Licencia Gratuita | $0.00
Google Colab 1 Licencia Gratuita | $0.00
Software
Google Forms 1 Licencia Gratuita | $0.00
Google Drive 1 Licencia Gratuita | $0.00
QtDesigner 1 Licencia Gratuita | $0.00
Python 3.9 1 Licencia Gratuita | $0.00
Recursos Internet 12 meses $18.00 $216.00
Computadora 1 $800 $800.00
Dispositivos
Teléfono celular 1 $200 $200.00
Total $1216.00

Elaborado por: La investigadora

Gastos Indirectos

Se detalla a continuacion todos los gastos indirectos que se necesitan en el

desarrollo del proyecto.
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Tabla 10. Gastos Indirectos

Detalle Cantidad V. Unitario Total
Comunicacion 10 $3.00 $30.00
Impresiones 500 $0.05 $25.00

Total $55.00

Elaborado por: La investigadora

Gastos Totales

Una vez estimado los gastos directos e indirectos se calcula el gasto total para el
desarrollo del modelo de referencia, también se considera un 10% para imprevistos

obteniendo el resultado total.

Tabla 11. Gastos Totales

Detalle Total
Total de Gastos Directos $1216.00
Total de Gastos Indirectos $55.00
Gastos Directos + Gastos Indirectos $1271
Imprevistos (10%) $127.10
Total $1398.10

Elaborado por: La investigadora

El presupuesto requerido para el desarrollo de esta investigacion es de 1398.10
dolares,como se detalla en las tablas 31,32 y 33, con lo cual se contribuye en la
estrategia tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo en la ensefianza de

programacion estructurada.
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3.4. Valoracion Tecnoldgica

La estrategia tecnoldgica presentada representa un avance significativo para la
paulatina transformacion hacia la educacion digital, una nueva forma de educar
aplicando recursos en linea y las TIC, brindando mayor interactividad gracias a los
recursos en linea como los e-books, donde no se tiene contenido estatico y plano,
sino un compendio de conocimiento y medios incrustados de manera que el
estudiante pueda complementar la asimilacion de conocimientos ademas se brinda
independencia a los estudiantes en su forma de aprender, ya que cada uno seguira

sus estudios a su ritmo, sin comprometer el proceso cognitivo que cada uno adopte.

3.5. Valoracion Ambiental

Al utilizar la estrategia tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo se pueden
conseguir habilidades en programacion, de la mejor forma para los interesados en
adquirirlas, el solo uso de un dispositivo electrénico, conexién a internet y acceso
al servicio de energia eléctrica permite no tener que realizar viajes largos y tediosos
con vehiculos que generan gases contaminantes, ademas se puede realizar el
proceso cognitivo en el mismo hogar del participante haciendo que el impacto al
medio ambiente se reduzca méas ya que no se generan desperdicios que generen

problemas de ningun tipo.

3.6.  Discusion de la aplicacién y/o validacién de la propuesta

Contar con una estrategia tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo en la
ensefianza de programacion estructurada dirigido a los estudiantes de los primeros
ciclos de la Carrera de Sistemas de Informacion nos permite disponer de una
herramienta que sirva de apoyo para el proceso de ensefianza aprendizaje, mediante
el uso de tecnologias que nos permitan combinar los aspectos pedagogico y técnicos

en un solo ambiente virtual.
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Todas las actividades y recursos planteados en el presente trabajo de investigacion
son necesarios para su implementacion, asi en su conjunto logran agrupar los
componentes basicos para que el estudiante pueda llevar a cabo su preparacion. Es
asi que en la primera etapa se dispone de una e-book on-line donde se detallan los
contenidos a tratarse y de igual manera una serie de ejercicios tanto desarrollados
como propuestos para que los estudiantes puedan poner en practica lo aprendido,
de igual manera la seccién de videos nos proporcionan un guia méas profunda de las

tematicas tratadas.

En la siguiente etapa se estructura un e-book off.line alberga contenidos, videos y
un compilador on-line que permitira validar el codigo realizado por los estudiantes,

sin la necesidad de instalarlo.

Actualmente la educacion esta siendo llevada de manera presencial, utilizando
recursos tradicionales como libros, cuadernos y carpetas; si esta manera de
educacion se transforma hacia una educacion en linea, puede aportar valor en la
preparacion de las generaciones venideras; ya que no serd necesario contar con
recursos mas que con un dispositivo que nos permita acceder a las herramientas de

aprendizaje y conexion a Internet.

3.7. Resultados

Este punto tiene la finalidad de mostrar los resultados obtenidos al momento
de implementar la presente estrategia tecnoldgica, en donde se pone en
evidencia diversos datos que se derivan de la labor académica que se
desarrollo a lo largo de 4 sesiones (12 horas clase), con los alumnos que
reciben las asignaturas de Introduccion a la Programacion de los Sistemas
de Informacién, Logica de Programacién y Programacion Estructurada en
la Carrera de Sistemas de Informacion de la UTC, es necesario destacar que
la labor realizada represento un reto importante, pues se puso en practica el
uso de las tecnologias para colaborar con el trabajo presencial que se realiza

dentro del aula de clase. No fue algo sencillo ponerlo en practica ya que a
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pesar de haber transcurrido un largo tiempo con la ensefianza virtual a causa
de la pandemia ain quedan rastros de la ensefianza tradicional en la
formacion de los estudiantes; a pesar de esto se noto que tanto profesores
como estudiantes estan dispuestos a experimentar nuevas formas de

conocimiento.

Es indispensable sefialar que en la actualidad los recursos educativos a
través del internet se han desarrollado de manera vertiginosa a tal punto de
convertirse en una forma innovadora de ensefiar y aprender, pero no
debemos olvidar que las TIC son solo un instrumento de apoyo para el
aprendizaje y que los verdaderos actores para el proceso de formacion son

el docente y los estudiantes.

Es asi que el presente proyecto de investigacion tuvo como objetivo motivar
a los estudiantes en su aprendizaje por medio de actividades en linea que
reforzaran los conocimientos adquiridos dentro del aula de clase, y las
preguntas a responder serian: ;Se cumplieron las expectativas? ¢Cuales

fueron los resultados?

A continuacion presentaremos los resultados de la practica docente que se
llevd a cabo mediante la implementacion de la estrategia tecnolégica para el

aprendizaje adaptativo de programacion estructurada.

La planificacion se realizd para la asignatura de Programacion Estructurada
con la finalidad de responder al aprendizaje de los contenidos del silabo de
dicha asignatura (ANEXO 3), el plan de monitoreo se establecio para 4
sesiones de 3 horas cada una con un tiempo global de 12 horas.

A continuacién listamos los estudiantes que participaron en esta practica y

corresponden al 3er Ciclo de la Carrera de Sistemas de Informacion en la

asignatura antes mencionada.
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Tabla 12. Estudiantes participantes

N° CEDULA NOMBRES CORREO

1 1150139374 | AGILA GUEVARA MARIA SALOME maria.agila9374@utc.edu.ec

2 1725942732 | ALAY MUNOZ JONATHAN AGUSTIN jonathan.alay2732@utc.edu.ec

3 1753904935 | ANDRANGO LLUMIQUINGA ANTHONY ISMAEL anthony.andrango4935@utc.edu.ec
4 2300457153 | ASHQUI SILVA JHON JAIRO jhon.ashqui7153@utc.edu.ec

5 1718599291 | BALDEON ARAUJO JOSUE JHORMAN josue.baldeon9291@utc.edu.ec

6 0550677884 | BARRIONUEVO NUNEZ HENRRY FERNANDO henrry.barrionuevo7884@utc.edu.ec
7 1728201284 | BASANTES VALLA JEAN PIERRE jean.basantes1284@utc.edu.ec

8 1726774381 | CAICEDO ANASI JONATHAN ALEXANDER jonathan.caicedo4381@utc.edu.ec
9 0550138531 | CANCHIG PASTRANO YESSENA ELIZABETH yessena.canchig8531@utc.edu.ec
10 1753987617 | CARUA CHOLOQUINGA ADRIANA MASIEL adriana.carua7617@utc.edu.ec
11 1721307807 | CHILLAGANA FAJARDO STIVEN ALEXIS stiven.chillagana7807@utc.edu.ec
12 1719807859 | CHOGLLO CHANGOLUISA ALVARO MICHAEL alvaro.chogllo7859@utc.edu.ec
13 | 0502943798 | CHUGCHILAN ONA KEVIN GABRIEL kevin.chugchilan3798@utc.edu.ec
14 0550219810 | DIAZ SOATUNCE DEISY SANDY deisy.diaz9810@utc.edu.ec

15 0504359019 | ESCOBAR MENDOZA ALEXANDER WLADIMIR alexander.escobar9019@utc.edu.ec
16 | 0503996514 | ESPIN OSEJO ANTHONY PAUL anthony.espin6514@utc.edu.ec
17 1754093043 | FABARA CONRADO LUIS ADRIAN luis.fabara3043@utc.edu.ec

18 1728048495 | FARINANGO ALCASIGA JEFFERSON DARIO jefferson.farinango8495@utc.edu.ec
19 1756000590 | FARINANGO CHIMARRO RICHARD FABRIZIO richard.farinango0590@utc.edu.ec
20 1727507590 | GOMEZ PUMACURO BRAYAN DAVID brayan.gomez7590@utc.edu.ec
21 1752642874 | GUANOTURNA TOAQUIZA CRISTHIAN BRAYAN cristhian.guanotuna2874@utc.edu.ec
22 0550460869 | GUAYTA CASA BRYAN ALEXANDER bryan.guayta0869@utc.edu.ec
23 0504221102 | ILAQUIZE LLOMITOA DARWIN DANILO darwin.ilaquize1102@utc.edu.ec
24 0504760075 | JEREZ MOLINA LUIS FERNANDO luis.jerez0075@utc.edu.ec

25 1726823352 | LICTA PULLOTASIG JOHN ALEXIS john.licta3352@utc.edu.ec

26 2100868823 | LLANO SANCHEZ KARINA ELIZABETH karina.llano8823@utc.edu.ec

27 0504027723 | MORALES VELASCO MONSERRATH GUADALUPE monserrath.morales7723@utc.edu.ec
28 0504118704 | MUSO CHASI MYRIAN PATRICIA myrian.muso8704@utc.edu.ec
29 0504077884 | PALLO CUCHIPARTE EDISON ISAIAS edison.pallo7884@utc.edu.ec

30 | 0550207583 | PAREDES VARGAS JHONY MAURICIO jhony.paredes7583@utc.edu.ec
31 | 2351098740 | PEREZ CANGAS SANTIAGO JAVIER santiago.perez8740@utc.edu.ec
32 1753770005 | PILCO ESTRELLA KARLA ELIZABETH karla.pilco0005@utc.edu.ec

33 1727663401 | PILCO LOACHAMIN BRANDON JAVIER brandon.pilco3401@utc.edu.ec
34 1727403865 | PORRAS JUMBO JHONNATAN DANIEL jhonnatan.porras3865@utc.edu.ec
35 1725085656 | QUEZADA BENAVIDEZ JOMARA MADELEY jomara.quezada5656@utc.edu.ec
36 | 0503428633 | QUISHPE LLANO ADRIANA VANESA adriana.quishpe8633@utc.edu.ec
37 0503093932 | SANTANA MOLINA GENDRES JOSUE gendres.santana3932@utc.edu.ec
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38 | 0503669202 | TIPAN CANDO EDISON JAVIER edison.tipan9202@utc.edu.ec
39 | 0503969677 | VEGA CAISAGUANO JOEL ESTEBAN joel.vega9677@utc.edu.ec
40 | 0503766321 | ZELA ARIAS CESAR ALEJANDRO cesar.zela6321@utc.edu.ec

Fuente: Sistema escolastico de la UTC

Cada uno de los estudiantes participantes se mostraron bastantes
predispuestos y motivados a colaborar en esta alternativa de aprendizaje, lo
cual favorecio de gran manera a poder alcanzar los objetivos planteados en
este ejercicio académico. A continuacion se describen cada una de las

sesiones realizadas con sus respectivos resultados.

Sesion 1: 14 de noviembre del 2022

En esta sesion los estudiantes conocieron y exploraron la estrategia
tecnoldgica, a partir de esto se recogieron criterios los mismos que fueron
positivos sobre la aplicacion, algunos elementos que les parecieron

atractivos fueron:

e El contenido de la aplicacion tanto on-line como off-line
e El disefio mismo

e Las actividades establecidas

e Losenlaces

e Losvideos

En esta sesion los estudiantes entendieron todas las instrucciones para el uso
del aplicativo tanto on-line como off-line, teniendo en claro todas las

actividades a desarrollarse durante la implementacion de esta estrategia.
Respecto al uso del internet, los participantes lo hicieron de manera

responsable ya que se concentraron en explorar las aplicaciones sin distraer

su atencidn con el uso de otros recursos y elementos disponibles en la web.
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Grafico 31: Sesién 1

Elaborado por: La investigadora

Con esta prrmicia los estudiantes iniciaron a descubrir cada uno de los temas
tratados en esta sesion que hacen referencia a la parte introductora de Python
tal como sintaxis basicas, operadores, ingreso de datos y visualizacion de
los mismos, en donde pudieron visualizar videos de cada tema y de igual
manera resolver cuestionarios con preguntas de los temas tratados,
alcanzado asi un promedio general de 8,75/10, mismo que refleja que el
aprendizaje de esta primera sesion se cumplio, asi como las expectativas que

se tenian para esta estrategia tecnoldgica de aprendizaje adaptativo.

Sesion 2: 21 de noviembre del 2022

El aprendizaje establecido para esta sesidn se centrd en el uso de estructuras
condicionales en Python, permitiendo a los estudiantes establecer un

proceso claro para la resolucién de ejercicios.

La estrategia se apoyd en la revision del contenido sobre las estructuras
condicionales, como también de los ejercicios resueltos y planteados para
poner en practica lo aprendido, el producto de esta sesion consistio en
resolver el cuestionario y los ejercicios propuestos mismos cuya solucion

que fue enviada al correo del docente.
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Grafico 32: Sesién 2

Elaborado por: La investigadora

La evaluacion se realizé en funcion del enunciado del ejercicio propuesto y
su resultado en pantalla, al igual que la calificacion obtenida por cada
estudiante en el cuestionario, alcanzando un promedio general del curso de
9,02/10, lo que nos permite visualizar es que los estudiantes jerarquizaron

adecuadamente los conceptos estudiados y los pudieron llevar a la préactica.

Sesion 3: 28 de noviembre del 2022

La tercera sesion tuvo como propdsito cumplir con el aprendizaje referente
al uso del bucle de repeticion FOR, a pesar de ser una tematica bastante
interesante se presentaron algunas dificultades en cuanto a la conectividad
a internet, pero ventajosamente pudimos utilizar la aplicacion off-line y los
tiempos para la resolucion de problemas se fueron cumpliendo.

En esta tercera sesion una de las actividades mas importantes fue la
resolucion de ejercicios propuestos donde cada estudiante demostré su
habilidad en el momento de establecer la codificacion para los mismos, para
lo cual se establecieron grupos de trabajo en donde se discutieron,

identificaron e infirieron la mejor solucion.
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Graéfico 33: Sesion 3

Elaborado por: La investigadora

En este sentido se desarrollaron habilidades de criterio y analisis l6gico
matematico centradas para la resolucion de ejercicios, finalmente los videos
establecidos para este tema al igual que los ejercicios resueltos ayudaron al
estudiante a comprender de mejor manera el tema y aterrizarlo en

situaciones concretas de analisis.

La realizacion de los ejercicios de esta sesién se concluyeron en casa y
fueron enviados por correo electrénico para su evaluacién. Al respecto el
90% de estudiantes enviaron el trabajo en el tiempo establecido el 10% no
lo hizo ese momento pero lo hicieron al dia siguiente, por lo cual el

promedio general del curso en esta sesion fue de 8,96/10.
Sesidn 4: 05 de diciembre del 2022
Para la cuarta sesion los estudiantes ya se encontraban familiarizados con el

desarrollo del curso y sus contenidos, el aprendizaje se centrd en la
estructura repetitiva WHILE.
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Gréfico 34: Sesién 4

Elaborado por: La investigadora

Las actividades de esta sesion partieron del contenido tratado en la sesion
anterior complementado una parte de la sintaxis de este bucle, los
estudiantes resolvieron los ejercicios y el cuestionario establecido, logrando
demostrar que el conocimiento fue adquirido tanto en la parte practica como
en la tedrica, teniendo como promedio general del curso una calificacion de
9,05/10.

En funcion de los resultados obtenidos en cada sesion vemos un aporte muy
significativo de la estrategia tecnoldgica planteada en el presente proyecto ya que
se pudo evidenciar un incremento significativo tanto en la participacion de los
estudiantes como también en sus calificaciones, ya que al contar con una
herramienta adicional a lo que reciben clases en el aula permitié que ellos
desarrollen su propio conocimiento, ya que a través de esta herramienta se puede
realizar trabajos autébnomos que son evaluados y nos permita validar con eso todo
lo aprendido. Si vamos a comparar los beneficios de esta estrategia tecnoldgica
podriamos afirmar que en base a las actividades realizadas en las cuatro sesiones se
puedo alcanzar un promedio de 8,94 lo que nos da como resultado que un 92% de
estudiantes alcanzaron el aprendizaje esperado, lo que se ve reflejado en las
calificaciones de la asignatura y tomando como referencia las calificaciones del
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ciclo anterior que se tenia un promedio de 6,98 se nota el aporte en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

3.8. Conclusiones

e Para la implementacion de la estrategia tecnoldgica planteada es necesario una
planificacion para los contenidos a tratarse con el objeto de que el estudiante
sepa lo que va a estudiar, incluyendo recursos interactivos y bibliotecas
virtuales.

e El aplicativo desarrollado en e.book creator es funcional en linea y dispone de
un apartado para la validacion del codigo.

e EIl aplicativo ejecutable contiene toda la informacion referente al curso
organizada en material didactico, ejercicios propuestos y resueltos y videos de
cada tema en particular, lo que beneficiara al estudiante para poder alcanzar un

aprendizaje significativo.
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CONCLUSIONES

La estrategia tecnoldgica para el aprendizaje adaptativo implementada en los
primeros ciclos de la Carrera de Sistemas de Informacion de la UTC, ha sido
eficaz para la adquisicion de las competencias en las asignaturas de
programacion, ya que se ha convertido en un elemento de gran importancia para
alcanzar una enseflanza de calidad y contribuir a elevar los niveles de

rendimiento académico de los estudiantes.

De igual forma se pudo evidenciar el buen dominio y fécil acceso por parte de
los estudiantes a las diferentes herramientas digitales implementadas en las
asignaturas de Introduccion a la Programacion de los Sistemas de Informacion,
Léogica de Programaciéon y Programacion Estructurada como estrategias
tecnoldgicas para su aprendizaje adaptativo tales como:(Ebooks, python, meet,
Gmail, Classroom), en la carrera de Sistemas de Informacion de la UTC, para
que el estudiantado logre desarrollar sus competencias en cada una de las

asignaturas antes mencionadas.

La utilizacion de las diferentes herramientas digitales, anteriormente descritas,
nos permiten identificar tanto el dominio como el interés sobre las mismas en
las horas de clases sincronicas como asincronicas por parte de los estudiantes
de los primeros ciclos de la Carrera de Sistemas de Informacién y de ahi deducir
su facil implementacién y adaptacion al proceso de ensefianza aprendizaje en

esos niveles.

La misma naturaleza humana nos genera la necesidad de interactuar con otras
personas o grupos para que podamos aprender de ellos, es por ello que un buen
porcentaje de estudiantes prefieren fraternizar con otras personas mediante un
encuentro cara a cara y no por medios digitales, lo que es muy beneficioso para
el desarrollo de las diferentes habilidades al momento de plantear soluciones a

problemas reales.
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RECOMENDACIONES

El docente debe saber que su rol actualmente ha cambiado y debe ingeniérselas
al momento de impartir sus clases, es ahi donde el estudiante debe poner de su
parte y adaptarse a esta nueva modalidad mixta en la cual se desarrolla el
proceso de aprendizaje de cada una de las asignaturas correspondientes a los

primeros ciclos de carrera en el rea de programacion.

Los estudiantes de los primeros ciclos de la Carrera de Sistemas de Informacion
de la UTC, deberia profundizar en la importancia y el buen uso que debemos
darle a cada una de las herramientas tecnoldgicas que de echo en la actualidad
son de libre acceso para complementar un buen aprendizaje y ensefianza y asi

poder alcanzar una educacion de calidad.

En las horas de docencia donde se aplican las herramientas tecnoldgicas, los
docentes deben fomentar y dar un correcto uso a las mismas, con el objeto de
gue una modalidad hibrida sea implementada para los procesos de ensefianza
aprendizaje en asignaturas que demandan el desarrollo del razonamiento I6gico

para la resolucion de ejercicios.

Es necesario recordar que a las Instituciones de Educacién Superior no son solo
un centro para adquirir conocimiento sino también son un espacio en el cual sus
estudiantes aprenden a desenvolverse en diferentes contextos y con personas
distintas, por lo que es indispensable buscar alternativas donde se compense la

interaccion social.
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ANEXO 1

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI
Facultad de Ciencias de la Ingenieria y Aplicadas

Ingenieria en Sistemas de Informacion

Objetivos

e Objetivo general
- Realizar una encuesta en relacion a las estrategias metodoldgicas para la
ensefianza de programacion con la finalidad de recopilar datos.

e Objetivo especifico
- ldentificar una estrategia 6ptima para la recopilacion de datos.
- Realizar un boceto del modelo de recopilacién de datos que se va a
implementar.

Edad:
Ciclo:

Dado el siguiente criterio:

1. ¢Segln su criterio cual creé usted que seria una metodologia viable en
la actualidad para el aprendizaje de la programacion en los centros

educativos?

O Presencial
O Virtual
] Hibrida




2. Teniendo en cuenta que la programacion:
Es un conjunto de instrucciones logicas similares a las matematicas
basicas en las que “c=atb”, que consiste en realizar una accion para
generar una consecuencia mediante los programas informaticos.

¢ Cual cree usted que seria la mejor metodologia de aprendizaje?

O Tedrico
L Practico

L] Tedrico-practico

3. Segun su criterio ¢ Cual de los siguientes temas seria de su interés?

L] Desarrollo y disefio de paginas web.
[ Realidad virtual

LI Inteligencia artificial

4. ¢Qué métodos de evaluacion seria eficaz para el proceso de ensefianza

en la programacion?

L] Evaluacién practica
[ Redaccion de articulos cientificos
L Evaluacion teérica

L] Creacion de proyectos

5. ¢Cudl de las siguientes materias deberia ser un complemento para el

aprendizaje de la programacion?

L] Marketing digital
[1 Inteligencia de Negocios
L1 Mineria de datos
L1 Ciencia de datos




6.

¢Qué lenguajes de programacién conoce?

LI Python
L1 Java
O c++
Llc#

L1 Otros

¢ Como debe desarrollar una préactica el docente?

[ Reflexiva
O Interactiva

O Innovadora

Teniendo en cuenta la siguiente escala: 1. Pésima, 2. Mala, 3. Regular, 4

buena y 5 excelente, califique segun su criterio los siguientes literales.

8.

¢ Conocimientos en programacion?

L1 pésima
L1 Mala

[1 Regular
L1 Buena

L1 Excelente

¢Es viable utilizar plataformas online para el aprendizaje de
programacion?, Teniendo en cuenta que para programar es
indispensable el uso de un equipo con acceso a internet y que ejecute

software de programacion.




L] pésima
L1 Mala
L] Regular
L1 Buena

[ Excelente

10. ¢Es viable el uso de internet en la actualidad para la ensefianza?

L] pésima
L1 Mala
L] Regular
L1 Buena

[ Excelente

GRACIAS POR SU COLABORACION




1. ¢Segun su criterio, cual cree usted que seria una metodologia viable en

la actualidad, para el aprendizaje de la programacién en los centros

educativos?

Anexo 2

TABLA 1. Modalidades para el aprendizaje.

Descripcion Resultados Porcentaje
Obtenidos
Presencial 117 53%
Virtual 73 33%
Hibrida 30 14%

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 1. Modalidades para el aprendizaje

g

= Presencial = Virtual = Hibrida

FUENTE: Estudiantes Encuestados

ANALISIS:

En latabla 1, se observa los resultados de la evaluacion en relacion a la pregunta
1 de la encuesta, concluyendo: 53% de la poblacion estudiada prefiere la

modalidad presencial, demostrando que la poblacion restante prefiere la

modalidad virtual que representa el 47% de los estudiantes.




2. Teniendo en cuenta que la programacion:

Es un conjunto de instrucciones logicas similares a las matematicas
basicas en las que “c = a + b”, que consiste en realizar una accion para

generar una consecuencia mediante los programas informaticos.

¢ Cudl cree usted que seria la mejor metodologia de aprendizaje?

TABLA 2. Metodologia de Aprendizaje.

Descripcion Resultados Porcentaje
Obtenidos
Tedrico 12 5%
Practico 139 63%
Tebrico-Practico 68 32%

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 2. Metodologia de Aprendizaje.

= Tedrico

= Practico

FUENTE: Estudiantes Encuestados

ANALISIS:

En los resultados obtenidos en la pregunta 2 de la encuesta realizada,
concluye que el 62% de la poblacién prefiere la metodologia practica de la

ensefianza, seguido por el 32% que optd por un aprendizaje tedrico-practico,

= Tedrico - Practico

finalmente el 5% de la poblacién eligio el aprendizaje tedrico.




3. Segun su criterio ¢ Cual de los siguientes temas seria de su interés?
TABLA 3. Estrategia de Ensefianza

PORCENTAJES
DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.
Desarrollo y disefio
de paginas web. 50,6
Realidad virtual 97,5
Inteligencia artificial 71,9
TOTAL 220

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 3 Estrategia de Ensefianza

M Desarrollo y disefio de péaginas web.

M Realidad virtual

M Inteligencia artificial
FUENTE: Estudiantes Encuestados
ANALISIS:

Del gréafico expuesto podemos deducir que dentro de los estudiantes
encuestados existe un 97,5% donde manifiestan que la temética de su interés
es la parte de Realidad virtual, y consigo a ello, el 50,6% de los estudiantes
optan por tener conocimientos sobre el desarrollo y disefio de paginas web,
con el objetivo de implementar aquella ensefianza a las micro y macro
empresas.



¢ Qué métodos de evaluacion seria eficaz para el proceso de ensefianza
en la programacion?

TABLA 4. Proceso de ensefianza en la programacion

PORCENTAIJES
DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.

Evaluacion practica 110

Redaccion de 455
articulos cientificos

Evaluacidn teorica 15,9

Creacion de 48,6

proyectos
TOTAL 220

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 4. Proceso de ensefianza en la programacion

= Evaluacion practica

= Redaccién de articulos cientificos
= Evaluacion tedrica

Creacién de proyectos
FUENTE: Estudiantes Encuestados
ANALISIS:

Dentro los encuestados nos manifiestan que el 15,9%, el método de
evaluacion que prefieren para el proceso de ensefianza de programacion son
las evaluaciones teoricas, mientras que un 110% de estudiantes prefieren

evaluaciones préacticas, por otra parte, existe un 48,6% que desean realizar



proyectos, con el fin de tener conocimientos de conceptos claves antes de
adentrarse al método practico.



5. ¢Cuél de las siguientes materias deberia ser un complemento para el
aprendizaje de la programacion?

TABLA 5. Materias para el aprendizaje de programacion

PORCENTAIJES
DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.
Marketing digital 35,8
Intellgenc.:la de 130,2
Negocios
Mineria de datos
3,5
Ciencia de datos 50,5
TOTAL 220

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 5. Materias para el aprendizaje de programacion
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FUENTE: Estudiantes Encuestados

ANALISIS:

En la interpretacion grafica podemos observar que existe un incremento de
130,2% de estudiantes que desean que se implemente la inteligencia de
negocios, mientras que la materia que fue menos acogida con un 3,5% es la

mineria de datos, en donde entre las materias de marketing digital y ciencia



de datos existe concurrentemente la mitrad de la poblacion, la cual podemos
concluir que los estudiantes desean que se implemente la materia de
Inteligencia de Negocios para fortalecer sus conocimientos de

programacion.



6. ¢Qué lenguajes de programacion conoce?

TABLA 6. Lenguajes de programacion

PORCENTAIES
DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.
Python 85,8
Java 95,2
C++ 18,1
C# 20,9
TOTAL 220

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 6. Lenguajes de programacion
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FUENTE: Estudiantes Encuestados

ANALISIS:

Del grafico podemos deducir gque en un porcentaje bastante representativo
del 95,2%, los estudiantes conocen el lenguaje de programacién Java, por
ende, deben tener breves conceptos de como manejar aquel software, de la
cual se nos haria un poquito facil al momento de aplicar las estrategias
metodoldgicas de ensefianza para la programacion, pero a su vez no hay que

dejar a un lado el porcentaje de estudiantes que conocen el lenguaje Python,



que esté alrededor del 85,8%, donde con esta recoleccion de datos podemos
concluir que serian buenas las iniciativas que tenemos, ya que estos dos

lenguajes son los mas esenciales en el ambito de la programacion.



7. ¢CoOmo debe desarrollar una préactica el docente?
TABLA 1. Practica del docente.

PORCENTAIJES
DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.
Reflexiva 5%
Interactiva 63%
Innovadora 32%
TOTAL 100

FUENTE: Estudiantes encuestados

GRAFICO 1. Practica del docente.
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FUENTE: Estudiantes encuestados

ANALISIS:
Con los resultados de la encuesta se concluye que el 63% de los estudiantes
desean que la practica del docente sea interactiva, continuado el 32%

prefiere que la préactica sea innovadora y finalmente el 5% sugiri6 la practica
reflexiva.



Teniendo en cuenta la siguiente escala: 1. Pésima, 2. Mala, 3. Regular, 4 buena
y 5 excelente, califique segun su criterio los siguientes literales.

8. ¢Conocimientos en programacion?

TABLA 2. Conocimientos de programacion.

PORCENTAIJES

DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.
Pésima 3%
Mala 6%
Regular 10%
Buena 25%
Excelente 56%
TOTAL 100

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 2. Conocimientos de programacion
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FUENTE: Estudiantes Encuestados
ANALISIS:

Mediante la encuesta se concluye que el 56% de los estudiantes tienen un

excelente conocimiento en programacion, continuado el 25% demuestran un



buen conocimiento en programacion, el 10% cuenta con un conocimiento
regular, mientras el 6% un mal conocimiento y finalmente el 3% no tiene

conocimiento en programacion.



9. ¢Es viable utilizar plataformas online para el aprendizaje de
programacion?, Teniendo en cuenta que para programar es
indispensable el uso de un equipo con acceso a internet y que ejecute
software de programacion.

TABLA 3. Plataformas online para el aprendizaje.

PORCENTAIES

DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.
Pésima 5%
Mala 5%
Regular 15%
Buena 10%
Excelente 65%
TOTAL 100

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 3. Plataformas online para el aprendizaje.
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ANALISIS:

Con los resultados de la encuesta se muestra que el 65% de los estudiantes

consideran que el aprendizaje online de programacion es excelente, continuado



el 10% demuestra que es bueno el aprendizaje online, el 15% piensa que es
regular su aprendizaje, mientras que la poblacién restante manifiesta que el

aprendizaje es malo y pésimo, representando el 10% de los estudiantes.



10. ¢Es viable el uso de internet en la actualidad para la ensefianza?

TABLA 4. Uso de internet para la ensefianza.

PORCENTAIJES
DENOMINACION ESTUDIANTES U.T.C.

Pésima 0

Mala 5%

Regular 20%

Buena 65%

Excelente 10%

TOTAL 100

FUENTE: Estudiantes Encuestados

GRAFICO 4. Uso de internet para la ensefianza.

0%

5%
20%

65%

FUENTE: Estudiantes Encuestados

ANALISIS:

Pésima
Mala
Regular

Buena

m Excelente

Del grafico podemos deducir que un porcentaje bastante representativo del

65%, los estudiantes estan de acuerdo que el uso de internet es bueno,

continuado el 20% considera que el uso de internet es regular, el 10% piensa

gue su uso es excelente, estando apenas el 5% esta en desacuerdo.



CONCLUSIONES GENERALES DE LAS ENCUESTAS

Dados los porcentajes expuestos, en las tablas analizadas demuestran que la
mayoria de la poblacién estudiantil prefiere la modalidad presencial, con una
metodologia practica para el estudio de los temas tratados en la presente
investigacion, concluyendo que el mal uso de las herramientas virtuales
académicas genera un déficit en el aprovechamiento académico tanto para el

aprendizaje como la ensefianza.

En conclusion, durante la recopilacién de datos de los estudiantes de la
Universidad Técnica de Cotopaxi de los ciclos de primero a cuarto, se visualiza
que cada uno de los estudiantes tienen esa intriga de adentrarse en el tema, ya
que, llama mucho la atencidon aquellas ideas tecnoldgicas, donde estan
comprometidos a generar conocimiento en cualquier ambito que se aplique la
programacion, y mas aln si ya poseen iniciativas de los lenguajes mas

concurrentes, la cual seran metodologias muy interactivas y eficaces.

Dados los porcentajes expuestos en las tablas analizadas demuestran que la
mayoria de la poblacion estudiantil prefiere la modalidad presencial, con una
metodologia préctica para el estudio de los temas tratados en la presente
investigacion, concluyendo que el mal uso de las herramientas virtuales
académicas genera un déficit en el aprovechamiento académico tanto para el
aprendizaje como la ensefianza, en estudiantes y docentes. Ademas, se visualiza
gue cada uno de los estudiantes tiene esa intriga de adentrarse en aquel tema, ya
que les llama mucho la atencion aquellas ideas tecnologicas, donde estan
comprometidos a generar conocimiento en cualquier ambito que se aplique la
programacion, y mas aln si ya poseen iniciativas de los lenguajes mas

concurrentes, la cual seran metodologias muy interactivas y eficaces.

Las encuestas realizadas dentro de la carrera de sistemas de informacion de la
Universidad Técnica de Cotopaxi, fueron muy satisfactorias, ya que, la
iniciativa de esta aplicacidn es necesaria para transformar el modelo tradicional
para el proceso de ensefianza — aprendizaje y obtener un mejor rendimiento

académico en la asignatura de programacion.
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1. DATOS GENERALES Y ESPECIFICOS DE LA ASIGNATURA

1.1 CARRERA : SISTEMAS DE INFORMACION 1.2PAO0CICLO: 3

1.3 ASIGNATURA : PROGRAMACION ESTRUCTURADA 1.4 MODALIDAD : NORMAL
1.5 PER. ACADMEMICO INI: 10/10/2022 FIN: 19/02/2023 |1.6 CODIGO MAT: ISIPE304 1.7 PARALELO: A

1.8 UNIDAD ORGANIZACIONAL CURRICULAR : N/A 1.9 CREDITOS: 9,00

1.10 H. TOTALES: 144,00 1.11 H. DOCENCIA. 48,00 |1.12 H. PRACTICAS 48,00 1.13 H. AUTONOMAS 48,00

1.14 NOMBRE DEL PROFESOR: SEGUNDO HUMBERTO CORRALES BELTRAN

1.15 CORREO PERSONAL: dam_corrales@hotmail.com CORREO INSTITUCIONAL:
segundo.corrales@utc.edu.ec

2. ESTRUCTURA DE LA ASIGNATURA

2.1. Descripcion de la asignatura

La asignatura de programacion estructurada pertenece al eje profesional de la Carrera de Sistemas de Informacion,
cuyos contenidos se orientan a que el estudiante aprenda a analizar un problema y plantear una solucion
racionalmente, mediante un ambiente IDE que permita el desarrollo y depuracion del codigo fuente, ademas sera
capaz de describir y entender el proceso de compilacion y ejecucion, de igual forma podra manejar las estructuras de
datos mas comunes y describir su forma de implementacion.

2.2. Aporte de la asignatura al perfil de egreso

La asignatura contribuir a la consecucion del perfil del Ingeniero en Sistemas de Informacion, declarado como
resultados o logros de los aprendizajes que se relacionan con el conocimiento y la capacidad de utilizar de forma
eficiente las estructuras de datos de uso comun en programacién, siendo el profesional capaz de analizar, disefar e
implementar sistemas de informacién basados en estandares de calidad.

2.3. Objetivo General

Aplicar las estructuras de datos mas importantes utilizadas en la representacién en un ordenador para resolver un
problema algoritmico.

3. ORGANIZACION DEL APRENDIZAJE

3.1. UNIDAD 1: TEMA .- [ESTRUCTURAS DE DATOS DINAMICAS

3.1.1. Problema Profesional n.1

LA IMPLEMENTACION DE ESTRUCTURAS DE DATOS DINAMICOS REQUIERE EL CONOCIMIENTO DE LOS
DIFERENTES TIPOS DE ESTRUCTURAS

3.1.2. Resultado del aprendizaje U.1

ESCRIBIR ESTRUCTURAS DE DATOS DINAMICAS QUE PERMITAN ALMACENAR Y CONSULTAR DATOS DE
MANERA EFICIENTE

3.1.3. Organizacién del aprendizaje

Estrategias Metodolégicas
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Universidad Técnica de Cotopaxi

Descripcion

Resolucion de
Ejercicios y
Problemas

Situaciones en las que se solicita a los estudiantes que desarrollen las soluciones adecuadas
o correctas mediante la ejercitacion de rutinas, la aplicacion de férmulas, la aplicacion de
procedimientos de transformacion de la informacion disponible y la interpretacion de los
resultados. Se suele usar como complemento de la lecciéon magistral

Planificacion de horas

Tema Horas Docencia Tema Horas Practicas del Tema
Listas Simplemente Enlazadas, 3,00 3,00
especificacion e implementacién
Listas Doblemente Enlazadas, 4,00 4,00
especificacion e implementacion.
Pila (Stacks). Algoritmos. Aplicacion de 4,00 4,00
recursividad.
Cola (Queue). Especificacion e 3,00 3,00
implementacion.
Otras estructuras. Colas de dos extremos, 4,00 4,00
Colas de prioridad, Arreglos asociativos.
Recursos
Concepto Descripcion

Preparacién previa de necesidades y recursos

Analizar y comprender problemas, ejercicios o
actividades

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE

Desarrollar en casa de problema planteado

Analizar y comprender problemas, ejercicios o

actividades.

ESCENARIO DE APRENDIZAJE

Aula Fisica

Aula Virtual

Laboratorio

FORMAS DE EVALUACION

Ejercicios Practicos

Tarea desarrollada en casa

RECURSOS DIDACTICOS

Aula fisica o virtual

Pagina web, material didactico

3.2. UNIDAD 2: TEMA.- |ARBOLES Y GRAFOS

3.2.1. Problema Profesional n.2

BASICOS.

LA IMPLEMENTACION DE ARBOLES Y GRAFOS REQUIERE EL CONOCIMIENTO DE LOS FUNDAMENTOS

3.2.2. Resultado del aprendizaje U.2

CONSULTA DE DATOS.

CONSTRUIR APLICACIONES USANDO ARBOLES Y GRAFOS QUE PERMITAN EL ALMACENAMIENTO Y

3.2.3. Organizacion del aprendizaje

Estrategias Metodoldgicas
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Métodologia Descripcion

Resolucion de Situaciones en las que se solicita a los estudiantes que desarrollen las soluciones adecuadas

Ejercicios y o correctas mediante la ejercitacion de rutinas, la aplicacion de férmulas, la aplicacion de

Problemas procedimientos de transformacion de la informacion disponible y la interpretacion de los
resultados. Se suele usar como complemento de la leccion magistral

Planificacion de horas

Tema Horas Docencia Tema Horas Practicas del Tema
Arbol. Definicién. Especificacion e 3,00 3,00
Implementacion.
Arbol binario. Definicién, recorrido y 4,00 4,00
algoritmos
Arbol de buisqueda binaria. Problema de 4,00 4,00
desequilibrio.
Grafos. Definicion y Terminologia. 3,00 3,00
Matriz de Adyacencia y Aplicaciones. 4,00 4,00
Recursos
Concepto Descripcién

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE

Preparacioén previa de necesidades y recursos

actividades

Analizar y comprender problemas, ejercicios o

Desarrollar en casa de problema planteado

actividades.

Analizar y comprender problemas, ejercicios o

Aula Fisica

ESCENARIO DE APRENDIZAJE Aula Virtual

Laboratorio

FORMAS DE EVALUACION

Ejercicios Practicos

Resolucion de ejercicios hechos en clase

RECURSOS DIDACTICOS

Aula fisica o virtual

Pagina web, material didactico

3.3. UNIDAD 3: TEMA.- |ARCHIVOS Y CARPETAS

3.3.1. Problema Profesional n.3

DE ARCHIVOS Y REGISTROS.

LA IMPLEMENTACION DE PROGRAMAS EN UN LENGUAJE DE ALTO NIVEL REQUIERE LA MANIPULACION

3.3.2. Resultado del aprendizaje U.3

DESARROLLAR PROGRAMAS EN UN LENGUAJE DE ALTO NIVEL QUE PERMITAN LA MANIPULACION DE
ARCHIVOS Y REGISTROS MEDIANTE LAS FUNCIONES PREDEFINIDAS DEL SISTEMA.

3.3.3. Organizacion del aprendizaje

Estrategias Metodolégicas
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Universidad Técnica de Cotopaxi

Descripcion

Aprendizaje basado
en proyectos

que tenga

Es una modalidad de ensefianza que busca evaluar la capacidad de solucionar un reto por
parte de los estudiantes. El resultado generalmente es un producto construido por ellos. Esto
tiene una gran ventaja. Se caracteriza porque no tiene un solo camino o Unica respuesta. El
estudiante imagina libremente cualquier proyecto como solucién y lo ejecuta con los recursos

Resoluciéon de
Ejercicios y
Problemas

Situaciones en las que se solicita a los estudiantes que desarrollen las soluciones adecuadas
o correctas mediante la ejercitacion de rutinas, la aplicacion de férmulas, la aplicacion de
procedimientos de transformacion de la informacién disponible y la interpretacion de los
resultados. Se suele usar como complemento de la leccion magistral

Planificacion de horas

ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE

Tema Horas Docencia Tema Horas Practicas del Tema

Definicion y Tipos 2,00 2,00

Manejo de Archivos y carpetas 3,00 3,00

Referencias a Archivos 2,00 2,00

Archivos y registros 3,00 3,00

Localizacién de registros. 2,00 2,00

Recursos

Concepto Descripcién

Proponer Problemas reales

Preparacién previa de necesidades y recursos

Analizar y comprender problemas, ejercicios o
actividades

Desarrollar en casa de problema planteado

Analizar y comprender problemas, ejercicios o
actividades.

ESCENARIO DE APRENDIZAJE

Aula Fisica

Aula Virtual

Laboratorio

FORMAS DE EVALUACION

Proyecto

Ejercicios Practicos

Tarea desarrollada en casa

RECURSOS DIDACTICOS

Articulos

Aula Virtual

Aula fisica o virtual

Pagina web, material didactico

4. PLANIFICACION DE LA EVALUACION FORMATIVA

Fechas de evaluaciéon formativa
Fecha

lunes, 31 de octubre de 2022
lunes, 28 de noviembre de 2022
lunes, 26 de diciembre de 2022
lunes, 23 de enero de 2023

Producto

EVALUACION 1
EVALUACION 2
EVALUACION 3
EVALUACION 4

5. BIBLIOGRAFIA BASICA Y COMPLEMENTARIA

5.1. Basica
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Programacion estructurada en C

Programacion estructurada y orientada a objetos:
Un enfoque algoritmico

Introduccion a la programacion estructurada en C

5.2. Complementaria

‘Estructura de datos en c++ | ‘

5.3. Sitios Web Recomendados

‘O‘Reilly Python DevCenter |http://WWW.onIamp.com/python ‘

6. PERFIL DEL PROFESOR QUE IMPARTE LA ASIGNATURA

6.1. FORMACION ACADEMICA

Institucion Titulo Obtenido

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / TERCER NIVEL INGENIERO EN INFORMATICA Y
SISTEMAS COMPUTACIONALES
N° registro (1020-05-571174)
UNIVERSDIAD TECNOLOGICA ISRAEL / CUARTO NIVEL MAGISTER EN SISTEMAS
INFORMATICOS EDUCATIVOS N
° registro (1051-09-700485)
UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI / CUARTO NIVEL MAGISTER EN SISTEMAS DE

INFORMACION N° registro (1020-
2020-2241291)

6.2. EXPERIENCIA LABORAL

Empresa/lnstitucion Cargo

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI DOCENTE

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI COORDINADOR DE LA
CARRERA DE INGENIERIA EN
INFORMA

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI COORDINADOR DEL SNNA-UTC

UNIVERSIDAD TECNICA DE COTOPAXI VICEDECANO DE LA FACULTAD
DE CIENCIAS DE LA INGENI

Firma del docente
C.1:0502409287
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