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Resumen

La presente investigacion documenta la experiencia de la incorporacion de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion al proceso de ensefanza y aprendizaje de
la programacion de computadores en estudiantes de grado undécimo. El estudio se realizo
en la ciudad de Zipaquira, en el Instituto Técnico Industrial, el cual es de caracter oficial
y se encuentra ubicado en el casco urbano con una poblacion total de 1900 estudiantes; la
muestra se conform6 de 10 estudiantes de grado undécimo y 4 docentes que incursionan
con la programacion de computadores. La investigacion se realizd bajo el enfoque
cualitativo, se utilizaron entrevistas, encuestas y observacion como instrumentos para la
recoleccion de los datos. El andlisis de los datos se adelanto a través del uso de software
especializado como IBM SPSS, ademas de la hoja de calculo Excel. La investigacion
inicia con el analisis del modelo de ensefianza y aprendizaje que en la actualidad se
realiza en el aula, cuyas caracteristicas responden al modelo tradicional y paso seguido se
contrasta con el aprovechamiento de las nuevas tecnologias en el aula a través del modelo
de aprendizaje combinado (educacion presencial y educacidon virtual) aplicando una
cartilla didactica al proceso de ensefianza y aprendizaje de la programacion de
computadores. Los resultados arrojaron reflexiones como que el modelo educativo
tradicional aun sigue vigente en las aulas y que a pesar de contar con elementos
tecnoldgicos los docentes ven con pasos timidos su uso. Los estudiantes al utilizar
materiales y recursos digitales en formatos multimediales, desarrollan actividades en
ambientes presenciales y virtuales que les permite el cumplimiento de los logros
académicos, se siente mas motivados por su propio aprendizaje, desarrollan los valores de
honestidad, puntualidad y responsabilidad, entre otros. Finalizando se hacen algunas
recomendaciones para la incorporacion del modelo de aprendizaje combinado para

futuras investigaciones.
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Capitulo I

1 Planteamiento del Problema

1.1 Antecedentes

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, MEN, a través de sus politicas
educativas, promueven el uso y la apropiacion de las nuevas tecnologias de la informacién y
comunicacion, las cuales fueron presentadas por la Ministra Maria Fernanda Campo, el pasado
28 de octubre de 2010, Centro Virtual de Noticias Educativa (2010). Para ello han desarrollado
algunos programas para el uso pedagogico de las tecnologias y medios de comunicacion,
indicando que cada dia es mayor su exigencia tanto en docentes como estudiantes. Aclara que el
uso de estos medios es indispensable para el desarrollo de competencias con referencia al mundo

contemporaneo.

"Estamos en una sociedad mediatica donde nos encontramos con unas nuevas formas de
comunicacion y con un mayor nimero de mensajes. En ese sentido, todo el sistema educativo
debe orientarse hacia una mejor comprension de estos lenguajes y hacia la incorporacion de estos
medios en el aula de clase", afirma Sonia Cristina Prieto (2005), directora de Calidad Educativa

de Preescolar, Basica y Media del Ministerio de Educacion.

El ministerio dentro de sus programas de TIC en el aula, desea responder los siguientes
interrogantes. ;Como lograremos potenciar unas mejores estructuras de pensamiento en los
estudiantes?, ;Coémo generar aprendizajes que le sirvan al estudiante en su vida cotidiana?, ;Qué

cosas debo saber hacer para sacar el mayor provecho a la tecnologia en el aula?



Es asi, que desde la incorporacion de la asignatura de la tecnologia e informatica en los
planes de estudios como un area obligatoria en la ley 115 de 1994, se ha generado la formacion y
desarrollo de una cultura informética en nuestros estudiantes de acuerdo con la tecnologia con
que cuenta la institucion. Su incorporacién ha permitido que los estudiantes puedan desarrollar
habitos y habilidades en el uso de computadores, ademds de presentar soluciones a problemas de

sus contextos.

En los tltimos afos, el desarrollo de pensamiento a través de los algoritmos; permite que
el estudiante genere una mejor capacidad para la abstraccion de la realidad, adquieren
conocimientos y logran habilidades para trabajar procedimientos de forma efectiva. La ayuda
del docente en el aula se ve reflejada en el trabajo conjunto con los estudiantes, pues el docente
orienta al alumno a deducir procedimientos, representarlos y entenderlos desde diferentes

contextos y sistemas.

De acuerdo con lo anterior, la programacion de computadores hace que el estudiante
desarrolle habilidades de orden superior, desarrolle la creatividad, y desarrolle la destreza para
solucionar problemas. Sin embargo es necesario resaltar que la orientacion que se dé a esta
alternativa, debe ir enfocada al desarrollo de las habilidades y no en la formacién de

programadores de computadores.

Dada la urgencia actual, de que los estudiantes desarrollen habilidades para que puedan
ser competitivos, se requiere seleccionar estrategias efectivas que permitan el contacto directo
con los diferentes entornos de programacion mediados a partir de las nuevas tecnologias de la

informacion y comunicacion.



1.2 Descripcion del Problema

El Instituto Técnico Industrial, es una institucion de educacion, con una trayectoria de 62
afios educando la juventud zipaquireia y de la sabana centro; durante su trayectoria siempre se
destacd como uno de los mejores centros educativos de modalidad técnica industrial de
Colombia, Instituto Técnico Industrial (2011). Durante los afios 2005 a 2010, se han venido
ajustando la programacion de area, para poder dar cumplimiento a la politica educativa en cuanto
a las TIC y el grado de competitividad de nuestros estudiantes, para esto se ha incorporado en el
plan de estudios del area de informatica la programacion de computadores para el nivel de

media.

Dentro de los objetivos que se plantea el 4rea al incorporar la programacion de
computadores, se encuentra desarrollar en sus estudiantes las habilidades de identificar,
comparar, representar mentalmente, aplicar (transferir), codificar, recoger informacion,

plantearse problemas, completar, clasificar, crear, observar y analizar.

Sin embargo durante la ejecucion del plan de area de los grados décimo y undécimo, se

han presentado dificultades como:

1. Eleccion de un lenguaje de programacion poco llamativo para los estudiantes.
2. Ladistribucion de carga académica a diferentes docentes (no propios del area) dentro
del mismo nivel.

3. Laausencia de continuidad del plan de estudio entre los grados décimos y undécimos.



4. La falta de capacitacion o actualizacion por parte de los docentes en lenguajes o
estrategias en programacion.

5. El enfoque de la ensenanza del docente al aprendizaje de la sintaxis de un lenguaje
especifico, por parte del alumno.

6. El docente confunde el desarrollo de las habilidades en los estudiantes con la
busqueda de programadores.

7. La falta de estrategias para desarrollar habilidades de pensamiento logico.

8. Los estudiantes no se sienten a gusto programando.

9. Los estudiantes no presentan bases matematicas solidas que faciliten la comprension
de algunas tautologias o ejercicios practicos.

10. Los estudiantes leen los enunciados de problemas, pero se les dificulta entenderlos o

analizarlos para poder dar respuesta al problema.

Todas estas dificultades son la oportunidad para generar nuevas estrategias que
permitan el cumplimiento de los objetivos del area y generar en nuestros estudiantes las

habilidades necesarias para mejorar su competitividad en el medio.

1.3 Formulacion del Problema

(Como aprovechar las nuevas herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de la programacion

de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira?



1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Establecer la importancia y necesidad del uso de las nuevas herramientas tecnologicas
para la ensefianza de la programacion de computadores en estudiantes de grado undécimo del

Instituto técnico industrial de Zipaquira.

1.4.2  Objetivos especificos

Indagar sobre las diferentes estrategias pedagdgicas que existen para la ensefianza de la
programacion de computadores asistida por herramientas tecnologicas; por medio de la revision
literaria para determinar las mejores practicas que pueden orientar un mejor aprendizaje en los

estudiantes.

Identificar los elementos pedagdgicos para el disefio de una cartilla didactica que
permita una mejor interaccion con los estudiantes y las herramientas tecnoldgicas, que lleve a

una mejor orientacion del proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Identificar el perfil del docente para la ensefianza de la programacion de computadores
para estudiantes de media, por medio del andlisis de las habilidades bésicas que debe poseer para

fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.



1.5 Justificacion.

La ensefianza de la programacion de computadores en los niveles de educacion media,
se asocian con la capacidad de desarrollo del pensamiento que permiten al estudiante mejorar su

desempefio en la resolucion de problemas.

De acuerdo con las politicas del Ministerio de Educacion Nacional, se hace necesario
reestructurar los contenidos del area de informatica, puesto que en la actualidad las exigencias de
aprendizaje en este sentido deben ser atendidas para brindar una educacion pertinente con la
realidad de los educandos. Estos contenidos cursos o temas relacionados con la programacion de

computadores, se pueden abordar desde dos ambitos; el colegio y padres de familia.

Para el colegio es importante porque permite desarrollar las destrezas del pensamiento y
para la familia es importante debido a que sus hijos pueden salir mejor preparados para una

sociedad informatizada.

En la actualidad los contenidos del 4rea de informatica para los niveles superiores han
cambiado, se ha ido integrando al curriculo la programacion de computadores, sin embargo no se
puede hablar solo del colegio, también se debe integrar al docente en esta nueva oportunidad de
ensefianza; por esto se hace necesario el estudio de los contenidos, estrategias y el uso apropiado

de las nuevas tecnologias de la educacion para la ensefianza de la programacion.

La importancia del desarrollo de esta investigacion para lograr lo planteado
anteriormente, gira alrededor de poder involucrar al docente en esta nueva oportunidad de

ensefianza a través del uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion TIC.



Los desafios actuales de la ensefianza y aprendizaje demandan que los estudiantes sean
capaces de solucionar problemas en sus contextos, desarrollen habilidades de pensamiento y sean
cada dia mas competitivos intelectualmente. La ensenanza de la programacion de computadores
permite desarrollar en los estudiantes un pensamiento algoritmico y por consiguiente desarrollar

su capacidad para la resolucion de problemas.

La integracion de las nuevas tecnologias a la ensefanza y aprendizaje de la
programacion de computadores a través del desarrollo del pensamiento algoritmico integrandola
con la metodologia de aprendizaje combinado (educacién tradicional y educacion virtual)
permiten a los estudiantes una experiencia activa en la cual ellos mejoran su compromiso

académico a través de la responsabilidad y esto conlleva a procesos de metacognicion.

No solo es importante desarrollar este proyecto a nivel institucional, sino que también a
nivel local. A través de la Secretaria de Educacion de Zipaquird, se estd promoviendo la
investigacion educativa y la aplicacion de nuevas practicas académicas que faciliten el
aprendizaje significativo en los estudiantes. Para la Secretaria de Educacion de Zipaquird y para
el Ministerio de Educacién Nacional es importante que las experiencias significativas que los
docentes realizan en las aulas sean socializadas para fortalecer las redes de educadores y

fomentar el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion.

La presente investigacion sera un referente para posteriores estudios sobre la ensefianza
de la programacion de computadores a través del desarrollo de pensamiento algoritmico en
estudiantes de educacion media a través de una metodologia de aprendizaje combinado mediado

por recursos digitales.



1.6 Limitaciones y delimitaciones

La investigacion presenta algunas limitaciones de tipo social e institucional propias del

contexto educativo publico; dentro de estas limitaciones encontramos:

1.

La muestra de estudiantes presentan algunas caracteristicas socioeconémicas propias
de los estratos 1 y 2 lo cual dificulta su acceso a internet en sus casas, ademas estan
en edad adolescente entre 15 y 16 afios, por lo cual la informacion que de obtenga
dependera del compromiso y seriedad de los estudiantes.

La muestra también presenta docentes con diferentes perfiles, conocimientos y
experiencias en la ensefianza de la programacion de computadores; lo que permite
obtener diferentes Opticas sobre el tema.

Por la naturaleza del colegio, Técnico Industrial, los estudiantes de grado undécimo
pertenecen a una de las cinco especialidades (Autotronica, Disefio, Electricidad y
Electronica, Metalmecanica, Electromecénica), por lo cual de acuerdo a la
especialidad los estudiantes presenta diferente nivel de formacion, conocimientos y
hébitos académicos.

El Instituto técnico industrial cuenta una infraestructura tecnologia en el aula de
sistemas 3 la cual tiene conectividad a internet de 4 Megas para 40 computadores, lo
que hace, que la velocidad para el uso de los recursos digitales sea variable y un poco
pesada.

Dentro de los compromisos para el desarrollo de la investigacion es el uso de los
espacios virtuales con que cuenta el colegio, por esa razon, los materiales o recursos

digitales que se elaboren solo se deben de colocar en la plataforma del colegio.



6. Algunos recursos digitales para el docente se deben de trabajar en tableros o pizarras

digitales, lo que limita su uso a las aulas especializadas del colegio.

El desarrollo de la investigacion se realiza en el Instituto Técnico Industrial de Zipaquira,
en el cual hay tres grados undécimos, la muestra esta delimitada a 10 estudiantes de uno de los
grados undécimo, el cual se seleccionara al azar y a cuatro docentes que pertenecen al colegio y

tienen alguna experiencia en la enseflanza de la programacion.

El tiempo estimado para el trabajo con los alumnos son 5 sesiones de dos horas cada una,
las cuales se desarrollaran durante un mes. Con respecto a los recursos fisicos con que cuenta la
institucion, se utilizara el aula de sistemas 3 la cual estd dotada de 10 computadores de mesa y 31
computadores tactiles, posee tablero digital, conectividad de 4 Megas; de forma adicional la
institucion cuenta con una plataforma virtual Moodle, la cual se utilizard para colocar los

recursos digitales y realizar actividades de trabajo individual virtual.

Los contenidos que se desarrollan en la investigacion son algoritmos y su representacion
grafica a través de los diagramas de flujo, los cuales pertenecen a la unidad 1: Introduccion a la
programacion de los computadores; esto de acuerdo al programa de area propuesto para los

estudiantes de grado undécimo del Instituto Técnico Industrial.

Estos contenidos son expuestos a los estudiantes a través de los encuentros presenciales a
través de la metodologia tradicional, en la cual el docente guia a los estudiantes, da ejemplos,
hace ejercicios a través del uso de material didactico que se apoya de la pizarra o tablero digital,

lo que hace el proceso de ensefianza y aprendizaje innovador y mas agradable a los estudiantes.



De forma adicional el docente orienta a los estudiantes en el uso de los recursos digitales,
los cuales se encuentran almacenados y organizados en el aula virtual del colegio, estos
contenidos no solo presenta a los estudiantes un repaso de lo visto en clase, sino permite realizar
actividades de refuerzo y evaluacion las cuales incluyen lecturas, sopa de letras, crucigramas, y

visita a videos. El acceso al aula virtual es exclusivo para estudiantes y docentes del colegio.
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Capitulo 11

2 Marco Teorico

Este capitulo tiene como objetivo dar a conocer las teorias que permiten sustentar los

objetivos planteados y la respuesta a la pregunta de investigacion.

2.1 Teorias del aprendizaje

Las teorias del aprendizaje permiten explicar el como se produce el cambio de conducta o
las representaciones mentales en los seres humanos. Al igual que el pensamiento humano, estas
son modelos dindmicos y cambiantes. A continuacion se describen algunas de €stas que permiten

dar una orientacion y principios al desarrollo del presente estudio.

Las teorias cognitivas direccionan su conceptualizacion a los procesos de aprendizaje del
docente y buscan dar explicacion de la manera en la cual se recibe, organiza, almacena y localiza
la informacion. El aprendizaje se arraiga no a aquello que los estudiantes hacen, sino con lo que

saben y como adquieren estas posibilidades. Jonassen (1991).

En primera instancia el cognitivismo toma en cuenta de forma determinante la influencia
de las condiciones ambientales en el desarrollo de los procesos de aprendizaje. Existe un aspecto
importante que es la naturaleza “activa” que asume el estudiante, como una percepcion bastante
diferencial de lo que se acostumbra en el contexto regular. El aprendizaje estd influenciado por
una serie de elementos como la cultura, los valores, las creencias y en general el medio en el

cual se desenvuelve el estudiante; lo cual esta estrechamente relacionado con la teoria
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sociocultural de Lev Vigosky, el cual indica que el desarrollo del aprendizaje del ser humano

esta ligado intimamente con su interaccion en el contexto sociohistérico-cultural, Chaves (2006).

Vigotsky sefala que en el desarrollo psiquico del nifio y la nifia toda funcion aparece en
primera instancia en el plano social y posteriormente en el psicoldgico, donde el principio social
esta sobre el principio natural-bioldgico, este proceso Vigotsky lo llamo “ley genética del
desarrollo psiquico”. En cuanto a la parte educativa, Vigotsky concibe el aprendizaje como un
factor del desarrollo y al individuo como una construccion mas social que bioldgica en la cual las

funciones superiores son fruto del proceso cultural e implican el uso de mediadores.

Esta teoria postula dos niveles evolutivos: el real y el potencial. El nivel evolutivo real,
supone que Unicamente las actividades que los nifios realizan por si solos, indican sus
capacidades mentales. Con respecto al nivel evolutivo potencial, se evidencia frente a un
problema dificil de solucionar en forma individual por el nifio; limitacion que se supera con
ayuda de un adulto o un compafiero mas capaz. La mente de un nifio no es estatica e inamovible,

sino por el contrario, eldstica y dinamica, en continuo desarrollo cognitivo. Echeverry (2007).

Una de las corrientes del cognitivismo es la psicogenética, la cual adopto Piaget para
buscar, explicar o expresar que el desarrollo intelectual del hombre tiene una estrecha relacion,
va a la par, con su desarrollo bioldgico. Y se concluye diciendo que cada individuo desarrolla su

propio ritmo de aprendizaje.

Piaget concibe el aprendizaje como una reacomodacion de las estructuras internas
cognitivas y que surge de los procesos en que el individuo se adapta al medio. En esta
concepcion de la definicion de aprendizaje podemos observar como el individuo tiene un papel

protagonico en el medio y se adapta de acuerdo a las circunstancias, su aprendizaje depende el
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medio. Si analizamos un nifio del campo con un nifio de la ciudad; los medios en los cuales se
desenvuelven son diferentes, las variables como la alimentacion, la temperatura hacen que el
individuo se adapte y pueda subsistir en un contexto determinado, esta relacion hombre — medio
se basa en la teoria evolucionista; y el durante esta etapa de acomodacion el individuo genera

aprendizaje, adquiere diferentes habilidades que le permiten un mejor desempefio en el medio.

Dentro de su teoria Piaget utiliza dos términos importantes, la asimilacion y la
acomodacion del pensamiento. El primero concepto hace referencia de como el estudiante mira,
observa el nuevo conocimiento y lo relaciona con conceptos o conocimientos previos; lo que

permite recrear, entender, relacionar los nuevos conceptos con los que €l ya posee.

En este proceso se generan 3 situaciones. La primera es la de mantener la estructura
cognitiva, es decir no eliminar los conocimiento previos. La segunda es de ampliar la estructura
cognitiva, dado que el nuevo conocimiento amplia los anteriores. La tercera situacion se
denomina modificacién de la estructura cognitiva, y esta se da cuando el estudiante o sujeto se da
cuenta que los conceptos que tenian sobre determinado tema no eran ciertos o no cumplen con

sus necesidades o expectativas, se puede decir que desecha algun tipo erréneo de conocimiento.

El segundo concepto es la acomodacion y se da cuando el estudiante o sujeto tienen la

capacidad de explicar los nuevos conceptos adquiridos.

En su teoria Piaget describe los procesos cognitivos como la percepcion, imitacion,

imagen mental y memoria Marti (1991).

El estudio de esta teoria, permite plantear una reflexion sobre la pedagogia que se aplica,
pues esta busca que el estudiante tenga la oportunidad de experimentar, que tome diferentes
objetos del medio y se permita observarlos, manipularlos con el fin de generar nuevos
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conocimientos, desarrollar los métodos de deduccion e induccion, desarrollar la habilidad de
sistematizar elementos, a realizar inferencia logica para asi desarrollar nuevas estructuras

mentales.

La teoria de Jean Piaget, sustenta sus postulados, a partir de corrientes filos6ficas, una
de ellas denominada la epistemologia, de manera tal que sea posible establecer de donde
proviene el conocimiento y su consecuente desarrollo. Basé muchos de sus estudios en la forma
en la cual los menores piensan y aprenden respecto a su ambiente en toda la esfera humana
Ormrod (2005). La teoria de Piaget es “considerada como la teoria de desarrollo intelectual
mas integral pues pone de manifiesto aspectos tales como el desarrollo del lenguaje, el
razonamiento de orden ldgico, aspectos relacionados con el juicio moral, y conceptos

determinantes como lo son: espacio, tiempo y nimero”. Ormrod (2005).

Otra de las teorias a tener en cuenta es la del aprendizaje significativo. La cognicion
situada y estrategias para el aprendizaje significativo permiten la interaccion de los saberes que
tiene el individuo y como los relaciona con sus semejantes para conocer, analizar, cuestionar y
dar posibles soluciones por medio de estrategias a las problematicas de su entorno y de la

cultura en la cual esta inmerso.

En el ser humano para que su aprendizaje sea mas significativo se tiene en cuenta el
entorno en el que vive, identificando que su aprendizaje no es individual sino social, partiendo
entonces de que la cognicion situada es un aprendizaje de conocimiento y habilidades, en el

entorno y que por consiguiente se aplica a las situaciones cotidianas vividas continuamente.

La teoria del Aprendizaje por descubrimiento propuesta por Bruner consiste en que el

estudiante prueba, formula hipotesis antes de la lectura o explicacion del profesor con respecto al
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tema. “Un supuesto beneficio del descubrimiento es que fomenta el aprendizaje significativo”
Schunk (1997). El que el estudiante pueda experimentar sensaciones, incrementar su capacidad
de deduccidn, inducir por medio de la practica su conocimiento hace que este se asimile y

relacione con mayor facilidad y que fortalezca sus estructuras cognitivas.

Bien lo menciona Schunk (1997), el descubrir no es solo dejar que los estudiantes hagan
lo que quieran. El papel del docente es orientar al estudiante a buscar, consultar, manipular,

organizar, inferir, en una palabra investigar lo que le permite proponer soluciones a problemas.

En la préctica el aprendizaje por descubrimiento se puede realizar con temas que motiven
la investigacién como laboratorios, talleres, salidas de campo, salidas pedagogicas, semanas de la

ciencia, entre otras.

Todas estas teorias nos permiten analizar como se desarrolla el aprendizaje en el ser
humano, como establece relaciones con el medio en el que vive y como se puede generar en los
estudiantes un aprendizaje significativo; lo que conlleva a que el individuo desarrolle las

habilidades de pensamiento.

En la 0ltima década, ha surgido una teoria alternativa para el aprendizaje, esta es expuesta
por George Siemens denominada conectivismo. Esta teoria esta orientada por la comprension

que las decisiones estan basadas en principios que cambian rapidamente. Siemens (2004).

Esta nueva teoria permite la inclusion de la tecnologia y la identificacion de conexiones
como actividades. El conectivismo es la integracion de principios de la teoria del caos, las redes,
la complejidad y la auto-organizacion. Esta teoria concibe que el aprendizaje puede residir fuera

de nosotros, por esta razon se enfoca la conexion de informacion. El ser humano debe desarrollar
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la habilidad de realizar distinciones entre la informacién importante y no importante, también

debe ser critico cuando una informacidn nueva altera su entorno esto para tomar decisiones.

Siemens (2004), ha catalogado los principios del conectivismo en:

1. El aprendizaje y el conocimiento dependen de la diversidad de opiniones.

2. El aprendizaje es un proceso de conectar nodos o fuentes de informacion
especializados.

3. El aprendizaje puede residir en dispositivos no humanos.

4. La capacidad de saber mas es mas critica que aquello que se sabe en un momento
dado.

5. La alimentacién y mantenimiento de las conexiones es necesaria para facilitar el
aprendizaje continuo.

6. La habilidad de ver conexiones entre areas, ideas y conceptos es una habilidad clave.

7. La actualizacion (conocimiento preciso y actual) es la intencion de todas las
actividades conectivistas de aprendizaje.

8. Latoma de decisiones es, en si misma, un proceso de aprendizaje. El acto de escoger
qué aprender y el significado de la informacion que se recibe, es visto a través del
lente de una realidad cambiante. Una decision correcta hoy, puede estar equivocada

mafana debido a alteraciones en el entorno informativo que afecta la decision.

Esta teoria presenta diferentes implicaciones en diferentes aspectos de la vida del ser
humano, es por esta razoén que su punto de partida es el individuo. El conocimiento es personal y
este se compone de una red la cual es alimentada y retroalimentada por instituciones u

organizaciones lo que permite la generacion de nuevos conocimientos.
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Esta teoria expone un modelo de aprendizaje que se basa en los movimientos tectonicos
de una sociedad, y se considera que el aprendizaje ya no es una actividad interna e individual, en
donde ahora se deben de reconocer el impacto de las nuevas tecnologias aplicadas al aprendizaje;
y permite ver con nuevos ojos el desarrollo de las habilidades del aprendizaje enfocadas al

fortalecimiento del ser humano en la era digital.

2.2 Habilidades del pensamiento

A continuacion se expone la relacion la programacion de computadores con el desarrollo
de un pensamiento algoritmico y como consecuencia el desarrollo de las habilidades del

pensamiento y su incidencia en el desarrollo integral de los estudiantes.

Para Piaget (1975), el pensamiento se define como la “inteligencia interiorizada y se
apoya no ya sobre la accion directa, sino sobre un simbolismo, sobre la evocacion simbolica por
medio del lenguaje o por imagenes mentales, que permite representar lo que captd previamente’;

para Piaget la inteligencia se centraba en la solucion de un problema nuevo.

Algunos tedricos como Nickerson, Perkins y Smith (1998), presentan la inteligencia
como un conjunto de habilidades para pensar y aprender; las cuales permiten resolver problemas
académicos y de contexto. De acuerdo con esto, lo importante es lograr que los estudiantes
puedan construir su propio aprendizaje a través una experiencia activa que les permita actuar de

diferente manera de acuerdo a una informacion o datos entregados y tomen decisiones.

17



El ser humano por su naturaleza presenta caracteristicas similares en su estructura fisica,
social y psicolodgica, sin embargo las particularidades del individuo también se pueden ver
reflejadas en las cualidades de su pensamiento. Arredondo (2006) expresa las cualidades del

pensamiento asi:

1. La amplitud: Se manifiesta en la posibilidad de abarcar un extenso campo de
situaciones.

2. Laprofundidad: Permite penetrar en la esencia de los problemas, descubrir la causa
de los fenomenos.

3. Independencia: Se manifiesta en la capacidad para analizar por si mismo las
preguntas que exige una solucion, asi como encontrar las respuestas.

4. Flexibilidad: Consiste en la posibilidad de cambiar los medios para encontrar la
solucion cuando estos resultan equivocados.

5. Rapidez: No se debe de confundir con el apresuramiento. Esta es necesaria siempre y

cuando la persona se vea en la necesidad de tomar decisiones inaplazables.

Con respecto a la habilidad la Real Academia de la lengua espafiola la define como:
“Capacidad y disposicion para algo. Cada una de las cosas que una persona ejecuta con gracia y
destreza”. Lo anterior nos indica que las habilidades son una disposicion natural para hacer
apropiadamente las cosas. Las personas pueden desarrollar las habilidades y para ello se

requiere de un nivel de compromiso, responsabilidad, esfuerzo y constancia.
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Dentro de las habilidades basicas del pensamiento se tienen: identificar, reconocer
similitudes, diferenciar, comparar, discriminar, clasificar, hacer analogias, reconocer opuestos,
inferir y asociar. Sin embargo Marzano (2009) propone el modelo de pensamiento de estructura
alta, véase tabla 1; con el cual podemos analizar y comprender los procesos mentales que se
requieren para solucionar o realizar ciertas tareas u objetivos.

Tabla 1
Niveles de habilidad del pensamiento

Categoria Definicion

Cuando el contenido es nuevo, los estudiantes deben ser dirigidos al relacionar el nuevo
conocimiento a lo que saben ya, la organizacion y después usar de eso nuevo conocimiento. El
conocimiento puede estar de dos tipos: Declarativo (es decir, cualidades, reglas) o procesal
(habilidades y procesos). Los articulos de este tipo son efectivos y contenido-especificos.

Conocimiento

La organizacion se utiliza para arreglar la informacion asi que puede ser entendido. Esta es una
manera de un nivel mas alto de expresar qué floracion se refirié como comprension.
El comparar identifica similitudes y diferencias entre o entre las entidades.

Organizacion  Clasificar grupos de articulos en categorias en base a cualidades.
Secuencias que ordenan o entidades que ordenan de acuerdo a un criterio dado.
La representacion cambia en la forma de la informacion a la demostracion cémo los
acontecimientos criticos son relacionados (visual, verbal, y simbo6lico).

La aplicacion requiere la demostracion del conocimiento anterior dentro de una nueva situacion. El
uso se basa en la capacidad de un individuo de aplicar aprender anterior de la novela situacion

Aplicacion nueva o sin tener que ser demostrado como utilizarla. La tarea es reunir la informacion, la
generalizacion o los principios apropiados (conocimiento declarativo y procesal) que estan
requeridos para solucionar un problema.

El analizar clarifica la informacion existente descubriendo y examinando parts/relationships.
Identificando cualidades y componentes refiere a reconocer y a articular las piezas que juntas
constituyen un conjunto.

Identificando relaciones y patrones refiere a reconocer y a articular las correlaciones entre los
componentes (causal, jerarquico, temporal, espacial, correccional, o metaforico; equivalencia,
simetria, y semejanza; diferencia, contradiccion, y exclusion).

El analizar

La generacion construye un marco de ideas que lleve a cabo la nueva y vieja informacion junta. El
paso de la inferencia podria también ser considerado mientras que el primer paso de lo que llam¢ la
floracion sintesis o Marzano llamo integrar.

La deduccion refiere a ir mas alla de la informacion disponible a identificar qué razonablemente
puede ser verdad.

El predecir refiere a determinar la probabilidad de un resultado basado en conocimiento anterior de
como las cosas resultan generalmente.

El elaborar implica el agregar de los detalles, de las explicaciones, de los ejemplos, o de la otra
informacion relevante del conocimiento anterior para mejorar entender (las explicaciones, las
analogias, y las metaforas).

Generacion

El integrar conecta o combina conocimiento anterior y la nueva informacion para construir
understandings nuevos. La floracion llamo esta sintesis.

El resumir refiere a combinar la informacidon con eficacia en una declaracion cohesiva. Implica el
condensar de la informacién, seleccionando cudl es importante (y desechando cudl no es), y
combinando proporciones logicas del texto.

La reestructuracion refiere a la estructura existente del conocimiento que cambia para incorporar la

El integrar
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nueva informacion. La nueva informacion y el knowleldge anterior estdn conectados, combinados e
incorporados en una nueva comprension.

La evaluacion requiere la determinacion de la conveniencia y de la calidad de ideas.

Establecer criterios fija los estandares para juzgar el valor o la 16gica de ideas.

Verificando refiere a confirmar o a probar la verdad de una idea, usando estandares o criterios
especificos de la evaluacion (comprobando la exactitud de hechos, comprobando el significado o la
exactitud de la declaracion del autor mirando detras el texto, usando resultados de investigacion
para verificar las hipotesis).

Evaluacion

El desarrollo de habilidades esta relacionado con la capacidad que tiene el individuo para
afrontar o solucionar problemas propios de su entorno, si lo relacionamos con el pensamiento
algoritmico, podemos determinar que para dar solucién a los problemas se debe hacer cierto
numero de pasos logicos finitos de acuerdo con el andlisis previo de la situacion; lo que conlleva

a que el papel de la l6gica es fundamental.

La programacion de computadores es un proceso mental que requiere disciplina,
concentracion, lectura, andlisis y otras habilidades. Schunk (1997) comenta que la ensefianza de
la programacion de computadores, desarrolla habilidades para la solucion de problemas como
formalizar un modelo conceptual, utilizar diagramas de flujo para representar soluciones y
depurar errores. Ademas los estudiantes también logran desarrollar un pensamiento hipotético y

probar sus ideas a través de la simulacion.

2.3 Resolucion de problemas

Existen diferentes opiniones dentro de las comunidades educativas sobre la aplicacion
de la resolucion de problemas en el aprendizaje. De acuerdo a Marzano (2009), la experiencia
demuestra que el desarrollo de actividades docentes donde se identifiquen y resuelvan problemas

contribuye a potenciar el desarrollo de habilidades en los estudiantes.
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Ademas de acuerdo al estudio desarrollado por Marzano (2009), se puede determinar
que las personas que se exponen a la resolucion de problemas son conscientes de la existencia de
una dificultad, que la resolucion de problemas constituye un proceso de razonamiento donde la
psicologia y la didactica se encuentran, los problemas siempre son portadores de nuevos

elementos para el que aprende, y que la resolucion de problemas es un proceso productivo.

Dentro del mismo estudio, Marzano (2009), las situaciones de aprendizaje que se
sustentan en la resolucion de problemas deben de tener los siguientes aspectos para que el

estudiante presente un aprendizaje significativo:

1. Motivacion: El estudiante debe de experimentar desafios que lo impulsen a la
busqueda de la solucion.

2. Sincretismo: La situacion se debe de presentar de forma que al inicio no se identifica
con claridad o precision, algunos de sus componentes.

3. Acciones: El estudiante debe de ser consciente de que para poder resolver el problema

debe ejecutar una serie de acciones o pasos que lo conlleven a su solucion.

Para entender la posicion de esta incorporar la resolucion de problemas en el aula, se
debe partir de la definicion de problema, de acuerdo a la real academia de la lengua espafola
(RAE), un problema es “una cuestion que se debe aclarar, es un planteamiento de una situacion
cuya respuesta desconocida debe obtenerse a través de métodos cientificos”. Para este estudio,
adoptaré la definicion de problema que propone Marzano (2009), lo cual lo define como “Un
problema es una situacion o dificultad prevista o espontanea, con algunos elementos
desconocidos para el sujeto, pero capaz de provocar la realizacion de acciones sucesivas para

darle solucion”. Al igual Marzano (2009) define la habilidad para resolver problemas como la
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secuencia de pasos o serie de acciones para la obtencion de una respuesta adecuada a una
dificultad con intension de resolverla. Partiendo de estas definiciones, el ejercicio de dar
respuesta a problemas a través de una secuencia de pasos, también responde a la definicion de
algoritmo de acuerdo a la RAE, “Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar la
solucion de un problema”. Es asi, que se evidencia la estrecha relacion de la resolucion de

problemas con la algoritmia.

Marzano (2009), cita el modelo de G. Polya para la resolucion de problemas, el cual se
describe en cuatro fases, las cuales han sido objeto de estudio y que la gran mayoria de modelos

de resolucion de problemas derivan a partir de €. Las cuatro fases son:

1. Aceptar y comprender las condiciones del problema
2. Planificar su solucion.
3. Llevar a cabo el plan.

4. Comprobar, verificar la solucion.

Dentro de los modelos para la resolucion de problemas se encuentra el modelo
algoritmico. Newell (1972), permite ver que el funcionamiento del cerebro humano se puede
describir a través de algoritmos y estos a su vez poder llevarlos a programas de computador,

apartando el componente afectivo del hombre.

De acuerdo con Largo (2009), este define la algoritmia como una ciencia que trata de
encontrar algoritmos para resolver problemas. Como complemento Krinistski (1988), sefiala que

los algoritmos son:

1. Una forma de expresar resultados cientificos.
2. Una guia para resolver problemas.
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3. Un medio de economizar el trabajo intelectual.

4. Una etapa necesaria al automatizar la solucién de un problema

5. Un procedimiento que se utiliza para investigar y resolver nuevos problemas
6. Un medio de renovacion de la matematica

7. Uno de los medios para describir procesos complejos.

Lopez (2009), cita el modelo de Polya y hace referencia a Diaz (1993) el cual hace la

siguiente sugerencia para que un estudiante pueda solucionar un problema matematico:

1. Comprender el problema.

 Leer el problema varias veces

Establecer los datos del problema

* Aclarar lo que se va a resolver (;Cual es la pregunta?)

* Precisar el resultado que se desea lograr

Determinar la incognita del problema

* Organizar la informacion

» Agrupar los datos en categorias

* Trazar una figura o diagrama.

2. Hacer el plan.

* Escoger y decidir las operaciones a efectuar.

e Eliminar los datos inutiles.

23



* Descomponer el problema en otros mas pequefios.

3. Ejecutar el plan (Resolver).

* Ejecutar en detalle cada operacion.

» Simplificar antes de calcular.

* Realizar un dibujo o diagrama

4. Analizar la solucién (Revisar).

 Dar una respuesta completa

» Hallar el mismo resultado de otra manera.

* Verificar por apreciacion que la respuesta es adecuada.

2.4 Diserio Instruccional y aprendizaje combinado

La instruccion tiene como objetivo propiciar el desarrollo de habilidades y destrezas, y
favorecer la adquisicion de conocimiento, Castanieda (2006). Por esta razon los disefios
instruccionales deben cumplir el objetivo de ensefiar conocimiento de forma clara, organizada y

motivante.

Castafieda (2006), cita a Duchastel (1990) y Porolli (1989), consideran que un disefio
instruccional se debe ver como un proceso de solucion de problemas; es asi que para lograr

disefios instruccionales mas eficiente se requiere:

1. Un método de andlisis que permita obtener y determinar lo que es relevante para el

aprendizaje dentro de una disciplina académica o una materia escolar.
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2. Ladenominacion de interrelaciones que se establecen entre los elementos del
conocimiento obtenidos.

3. La orientacién psicologica de la manera como pueden ser determinados los puntos 1
y 2.

4. Principios de estructuracion y organizacion del contenido.

5. Estrategias de control para regular el aprendizaje.

Estos disefios instruccionales deben responder al nuevo modelo de aprendizaje
combinado o Blended Learnig, el cual se refiere a la integracion de diferentes didécticas y
formatos de entrega que permiten al estudiante vincularse de una forma activa al proceso de

ensefianza y aprendizaje.

Mortera Gutiérrez (2007) describe el aprendizaje combinado como la integracion de

cuatro conceptos:

1. Combinacion de diferentes formatos tecnologicos web.

2. Combinacioén de varios enfoques pedagogicos.

3. Combinacion de cualquier forma de tecnologia instruccional.

4. Combinar tecnologia instruccional con acciones concretas con el fin de armonizar el

aprendizaje y el trabajo.

Muchos docentes implementan este aprendizaje por diferentes motivos, una de las

ventajas que posee es que permite ser adaptado a diferentes temas y contextos educativos.

De acuerdo con (Osutorpe y Granham, 2003, p.231) los objetivos que se persiguen con

el aprendizaje combinado son:
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5.

Variedad pedagogica.
Acceso al conocimiento.
Integracion social.
Instrumentalizacion personal.

Costo — efectividad

6. Facilidad de seguimiento.

La combinacion de métodos tradicionales con los formatos de la educacion a distancia

virtual, permite desarrollar diferentes posibilidades pedagogicas y practicas educativas.

5

Dentro de los componentes que el aprendizaje combinado posee se encuentran:

Componente de contenido.

Componente de comunicacion.

Componente de construccion para el aprendizaje.
Teorias de la riqueza de los medios.

. Teorlas de sincronicidad de los medios.

Mortera Gutiérrez (2007), relaciona los elementos que mas se usan en los ambientes de

aprendizaje como:

1.

Instruccidn cara-a-cara o presencial.
Instruccidn interactiva basada en la web.
Comunicacién via correo electronico.
Foros de discusion electronicos.
Contenido para aprendizaje autonomo
Software para trabajo colaborativo
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7. Salones de clase virtual

&. Examinacion en linea

9. Video conferencia

10. Audio conferencia

11. Conferencia via computadoras

Dentro del disefo instruccional, podemos resaltar que este debe ir acompano de medios

dichos métodos (que llama situaciones)’

Para tal fin Salinas (2007), toma como referencia a Merrill (2002), el cual propone

b

educativos que cumplan con la funcion pedagdgica que conlleve al estudiante a un aprendizaje
significativo. De acuerdo a lo expuesto por Salinas (2007), el disefio de medios “requieren al
menos dos componentes: métodos para facilitar el aprendizaje y desarrollo humano (que son

llamados también métodos de instruccion) e indicaciones de cuando si y cuando no utilizar

cinco primeros principios que facilitan el aprendizaje, ver figura 1

Principios pedagdgicos expuestos por

Merrill (2002)

Los nlumnos estan
implicados en
resolver problemas
del mundo real
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informacion.

e Se requiere al alummno

NS

Figura 1. Principios pedagogicos expuestos por Merrill (2002)
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Estos principios, permiten observar que los alumnos parten de su realidad, observan su

entorno e identifican problemas o dificultades, utilizan sus experiencias y sus saberes para que

sirvan de base o fundamento para la construccion de nuevos conocimientos. La aplicabilidad del

nuevo conocimiento permite dar solucion a los problemas o las dificultades iniciales; y por

ultimo tienen la capacidad de transferir estos nuevos conocimientos o destrezas a sus

compafieros y contexto.

Los principios pedagogicos de Merrill (2002), se fundamentan en la teoria

constructivista, y parte de los siguientes supuestos (Merrill, 1991 en Smorgansbord, 1997)

1.

El conocimiento se construye a partir de la experiencia.

El aprendizaje es una interpretacion personal del mundo.

El Aprendizaje es un proceso activo en el cual el significado se desarrolla sobre la

base de la experiencia.

El crecimiento conceptual proviene de la negociacion de significado, del compartir
multiples perspectivas y de la modificacion de nuestras propias representaciones a

través del aprendizaje colaborativo.

El aprendizaje debe situarse sobre acuerdos realistas; la prueba debe integrarse con

las tareas y no con actividades separadas.

Tomando como referencia esta relacion entre Constructivismo y principios pedagdgicos,

podemos analizar las fortalezas y debilidades de Merrill. Schuman (1996) define una Fortaleza

del constructivismo — “como el que aprende es capaz de interpretar multiples realidades, esta
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mejor preparado para enfrentar situaciones de la vida real. Si un aprendiz puede resolver
problemas, estard mejor preparado para aplicar sus conocimientos a situaciones nuevas y

cambiantes”.

Ademas Schuman (1996), también plantea la Debilidad — como “una situacion donde la
conformidad es esencial, el pensamiento divergente y la iniciativa podrian ser un problema. Tan
solo imaginemos, lo que sucederia con los fondos fiscales, si todos decidiéramos pagar
impuestos de acuerdo a los criterios de cada quien — A pesar de esto existen algunas

aproximaciones muy ‘“constructivistas” que realizan rutinas exactas para evitar problemas”.

Salinas (2007), también presenta los principios de Herrington y otros (2003), los cuales

son de aplicacion general:

1. Las tareas auténticas tienen que tener relevancia en el mundo real.

2. Deben estar débilmente definidas, requiriendo de los estudiantes que definan las
tareas y subtareas necesarias para completar la actividad.

3. Deben incluir actividades complejas a ser investigadas por los estudiantes durante un
periodo de tiempo considerable.

4. Deben proporcionar la oportunidad al estudiante de examinar la tarea desde diferentes
perspectivas, utilizando una variedad de recursos.

5. Deben proporcionar la oportunidad de colaborar

6. Deben proporcionar la oportunidad de reflejar e implicar los valores y creencias del
estudiante.

7. Deben ser integradas y aplicadas mediante diferentes areas y sobrepasar los

resultados de un dominio especifico
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8. Debe integrarse de forma parecida con la valoracion
9. Deben generar productos valiosos por si mismos en lugar de ser preparacion para
alguna otra cosa

10. Deben permitir soluciones competentes y diversidad de resultados.

2.5 La ensenianza de la programacion de computadores

Villalobos (2010), destaca que la ensenanza de la programacion permite desarrollar

habilidades en los estudiantes como:

1. Entender un problema (abstraer, modelar, analizar).

2. Plantear soluciones efectivas (reflexionar sobre una abstraccion, definir estrategias,
seguir un proceso, aplicar una metodologia, descomponer en subproblemas).

3. Manejar lenguajes para expresar una solucion (codificar, entender y respetar una
sintaxis).

4. Utilizar herramientas que entiendan esos lenguajes (programar, compilar, ejecutar,
depurar).

5. Probar la validez de la solucion (entender el concepto de correccion y de prueba).

6. Justificar las decisiones (medir, argumentar).

Otras ventajas que se presentan al ensefiar la programacion de computadores a los

estudiantes estan:

1. La ensefianza de la programacion de computadores requiere un razonamiento con
estructura 16gica, primero se enseflan a pensar al estudiante.
2. La ensefianza de la programacion de computadores capacita al estudiante para

solucionar problemas de cualquier tipo.
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3. Se fomenta la creatividad y el pensamiento algoritmico.

4. Los estudiantes adquieren la habilidad de analizar un problema de forma sistematica.

Dentro de las estrategias que se ha desarrollado para la ensefianza de la programacion de
computadores en edad escolar se encuentra la espiral de la creatividad propuesta por Resnick

(2007), figura 2.

Figura 2. Espiral del pensamiento creativo.

La espiral tiene como proposito ayudar a formar personas con pensamiento critico que
sobresalgan en la nueva sociedad creativa. Para tal fin Resnick (2007) en su laboratorio ha
propuesto 2 tecnologias que se llaman Crickets y Scratch, los cuales promueven la imaginacion y
creatividad ademds de fomentar el pensamiento algoritmico y reflexivo. Los estudiantes
aprenden a analizar criticamente, a comunicarse de forma clara, disefiar de manera iterativa y
aprender constantemente. La espiral inicia con la imaginacion de lo que se quiere hacer,

posteriormente se crea un proyecto basado en las ideas, se juega con las ideas y creaciones, se
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comparten las ideas y creaciones con otros, se hace una reflexion sobre la experiencia y se inicia

de nuevo el ciclo basados en las nuevas ideas y proyectos.

Scratch es una opcidon muy atractiva para la ensefianza de la programacion de
computadoras, Computadores para educar, programa del gobierno colombiano, en convenio con
la Universidad Pedagdgica Nacional de Colombia han impulsado su uso en las instituciones de
educacion publica usandola para reportajes y presentaciones sin embargo ain no se ha
explorado para la ensefianza propia de la programacion. El uso de ciclos e instrucciones de
asignacion permite a los estudiantes generar pequeias rutinas o subprogramas los cuales ponen

en marcha y evaluan sus resultados fomentando asi el pensamiento algoritmico.

Otra estrategia pedagogica para la ensefianza de la programacion es la citada por Ferreira
(2006) en la cual expresa la existencia de dos enfoques, el primero es ensefiar un lenguaje de
programacion particular, lo cual implica el uso de la sintaxis y semantica; y el otro enfoque es el
empleo del lenguaje algoritmico el cual permite su traduccion a cualquier lenguaje de

programacion.

El uso del primer enfoque presenta la desventaja de ligar los conceptos bésicos de la
programacion con el lenguaje que se haya escogido. El segundo permite un mejor proceso de

desarrollo de los algoritmos pero su formalidad y rigurosidad depende el docente.

Una de las opciones mas encontradas en la web con respecto a las estrategias para la
ensenanza de la programacion es el uso de herramientas graficas las cuales se combinan con
algoritmos y generan programas llamativos y con muchos retos para los estudiantes. Dentro de

estas herramientas se encuentran:
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1. Alice: con su entorno de grafico en 3D los estudiantes interactiian con objetos y
dan movimiento a través de eventos.

2. Lego Mindstorms: permite la programacion de pequefios robots a través de
sentencias sencillas.

3. Scratch: es una herramienta facil de comprender, en la cual se pueden incluir
imagenes, sonidos, movimientos e instrucciones sencillas. Los estudiantes pueden
crear sus propios escenarios y personajes con los cuales pueden hacer historias o
juegos los cuales potencian su creatividad y desarrollo de pensamiento

algoritmico.

Rossum (1999) propone que se debe ensefiar a programar a todas las personas debido a
que esta habilidad permite pensar mejor a la gente, para tal fin sugiere el proyecto Python el cual
consta de una sintaxis parecida al lenguaje C. Sin embargo por ser un lenguaje multiparadigma y
presentar una codificacion mayor a comparacion de los lenguajes graficos como Alice, Scratch o

Logo, deja de ser llamativo para los estudiantes de educacion media.

La Universidad de los Andes a través del modelo Cupi2 en cabeza del Dr. Jorge
Villalobos ha desarrollado una estrategia pedagdgica que permite enamorar a los estudiantes de
primer semestre de programacion del programa de ingenieria de sistemas y algunos que toman

esta asignatura como electiva.

La propuesta del modelo pedagogico de Cupi2 incluye cuatro estrategias pedagogicas
exitosas como el aprendizaje activo (figura 3), el aprendizaje basado en problemas, aprendizaje

incremental y el aprendizaje basado en ejemplos.
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Figura 3. Aprendizajes utilizados en el modelo Cupi2.

El aprendizaje activo permite al estudiante asumir un papel dindmico, donde ¢l se siente
el centro del proceso. El aprendizaje basado en problemas facilita la comprension del mundo
real a través del analisis de problemas de su entorno. El aprendizaje incremental permite dividir
los aprendizajes en niveles y cada nivel se refuerza y retoma conceptos del nivel anterior. El
aprendizaje basado en ejemplos posibilita al estudiante acceder a ejercicios con soluciones a

problemas comunes.

El modelo pedagogico Cupi2 no solo es la integracion de diferentes tipos de aprendizaje
con el fin de desarrollar las habilidades en los estudiantes para la programacion, es el cambio del
paradigma de la educacion tradicional por un modelo dindmico con materiales interactivos los
cuales incluyen 150 objetos de aprendizajes virtuales, videos, mapas conceptuales, tutoriales y

ejemplos que los estudiantes pueden utilizar respetando su ritmo de estudio.
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Otra estrategia reciente que estan empleando las universidades son los ambientes
virtuales de aprendizaje AVA, los cuales son un conjunto de herramientas tecnologicas que
ofrecen informacion en medios multimediales, administran actividades de aprendizaje y permite

la comunicacion asincronica y sincronica entre los actores.

Los AVA, se apoyan en los sistemas administradores de aprendizaje LSM, los cuales
permiten la administracion de las actividades propuestas a los estudiantes, manejo del calendario,
seguimiento a estudiantes, inscripcion a cursos, bitdcora de las actividades por estudiantes,
comunicacion a través de chat, foros, mensajeria interna, construccion de wiki entre otros.
Algunos de estos LSM tienen costo como Black Board, WebCt, pero también los hay en

distribucion libre como Moodle, Interac, Caroline.

Gracias a la comunicacion que se genera en la interaccidon asincronica y sincronica en los
AVA, la tendencia actual es la generacion de comunidades de aprendizaje, donde el apoyo y

fabricacion del conocimiento a través del trabajo en equipo es fundamental.

Miranda (2004) propone un modelo para fomentar un ambiente virtual de aprendizaje,
figura 4. Si analizamos su estructura podemos determinar que el estudiante es el centro del
proceso y que este debe tener unas habilidades de estudio independiente para obtener buenos
resultados en el aprendizaje, el segundo anillo presenta la relacion del estudiante con el material
en linea, el facilitador y la comunidad a través del disefio instruccional y la interaccion con

herramientas.
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Figura 4. Representacion del modelo de integracion de las TICs, para fomentar la creacion de
una comunidad de aprendizaje en un ambiente virtual de de aprendizaje.

Sin embargo dentro de las estrategias pedagdgicas expuestas anteriormente, podemos
concluir que la integracion de estrategias de acompanamiento presencial con refuerzo mediado

por TIC facilita la ensefianza de la programacion de computadores.

2.6  Investigaciones relacionadas

Para profundizar en el tema estudio y poder fundamentarme en ideas, métodos y anélisis
que otros han desarrollado con respecto al tema de la ensefianza de la programacion de

computadores en la educacion media en el caso latinoamericano.

Contexto internacional

2.6.1 Caso Mexicano

En México se han desarrollado varios estudios sobre la ensefianza de la programacion
en estudiantes de educacién media avalados por el Tecnologico de Monterrey, entre ellos esta el

estudio de Flores (1999).
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En el proyecto titulado “la habilidad para solucionar problemas y el aprendizaje de
lenguajes computacionales en el ambito de la educacion basica - Un estudio cualitativo con
alumnos de sexto grado”, desarrollado por Martha Guadalupe Flores Cardenas, México; se
presenta una metodologia para integrar el uso de la computadora en procesos de aprendizaje de
un lenguaje computacional, y de como estos promueven en los estudiantes habilidades para

adquirir conocimientos y mejorar su actitud experimentadora.

Flores (1999), se propone establecer la relacion que existe entre el aprendizaje de
programacion y la habilidad para solucionar problemas. Ademas permite brindar indicadores

reales sobre la ensefianza de lenguajes de programacion.

El estudio se centra en una poblacion de 110 alumnos de grado sexto, que cuentan con
edades promedio de 11 afios, los cuales viven en la ciudad y los cuales han desarrollado

proyectos a través del programa Micromundos durante sus clases de computacion.

Dentro de los instrumentos de medicién emplea encuesta de aplicacion de

conocimientos, entrevista semiestructurada y encuesta de opinion personal.

Flores (1999), concluye su estudio diciendo que la utilizacion de las computadoras en
las escuelas necesita dejar su caracter meramente divulgativo, para empezar a ubicarse como una
herramienta poderosa capaz de favorecer los actuales modelos de aprendizaje. Afiade, que el
manejo de proyectos, como método de ensefianza en la solucion de problemas, parece ser una

buena opcidn instruccional.
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2.6.2 Caso Argentina.

Chiarani (2010) en su ponencia “Las herramientas de la web 2.0: comunicandonos mas
alla del aula”, en el tercer congreso virtual iberoamericano de calidad en educacion a distancia.
Resalta la experiencia de trabajar con un blog, youtube y slider en la clase de ensefianza de la
programacion a alumnos de la escuela secundaria, cuyo promedio de edad es 16 afios, de la

provincia de San Luis de Argentina; Colegio Martin de Gliemes.

Chiarani (2010), presenta la necesidad de ofrecer un material digital a los alumnos para
la ensefianza de la programacion especificamente sobre la ensefianza de algoritmo (texto

instruccional, algoritmo y programa de computadora).

Dentro de sus conclusiones, Chiarani(2010), presenta que el uso de las herramientas
Web 2.0 permite aumentar los medios de comunicacion con los alumnos y su acercamiento
desde otra perspectiva a los materiales de la asignatura. Por otro lado facilita la nivelacion entre
aquellos alumnos con mayor predisposicion natural al aprendizaje de conocimientos

informaticos.

Como docente Chiarani(2010), afirma que es significativo incorporar nuevas

herramientas y ofrecer a los alumnos material educativo digital, almacenados en la web y poder

concretar un desafio en la actividad docente.
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2.6.3 Caso Chileno.

Alvarez (2010), en su articulo sobre la programacién de computadores en la educacion
media, describe el programa de escuela de verano del departamento de ciencias de la
computacion FCFH de la universidad de Chile; el cual tiene como objetivo que los estudiantes

sean capaces de resolver problemas escribiendo los programas correspondientes.

Dentro de sus reflexiones, permite analizar la estructura de los contenidos y la necesidad
de fomentar en los jovenes la disciplina profesional, asegura, que debemos de fomentar la
actividad intelectual y la creatividad; las bondades de la ensefianza de la programacion y el

desafio por parte de los docentes es poder facilitar el aprendizaje a los estudiantes.

Dentro de las recomendaciones que hace Alvarez (2010) para la ensefianza de la
programacion en educacion media; sugiere que se debe de disenar la docencia de modo de
orientarla al logro de los objetivos por parte de los alumnos, mas que facilitar la ensefanza de
contenidos por parte de los profesores. También resalta que se debe de capacitar o formar en

computacion a pedagogos y/o en pedagogia a computd-logos.

Contexto Nacional

2.6.4 Caso Colombiano

La fundacién Gabriel Piedrahita Uribe de Colombia, a través de su portal educativo en
internet, Eduteka, presenta interés en el fomento del uso responsable de las nuevas tecnologias

de la informacién y comunicacion aplicadas a la educacion. En su articulo de ;Como se fomenta
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el interés por la programacion de computadores?; presenta una experiencia de la ensefianza de
la programacion de computadores en la educacion media. Menciona que en muchos colegios en
sus cursos de programacion se enfocan en la ensefianza de un lenguaje de programacion y a la

construccion de programas.

Hace la relacion que los docentes no ven la programaciéon como un medio para que el
estudiante desarrolle su capacidad de pensamiento algoritmico, pues por lo general solo se centra
la atencion en la ensefianza de una herramienta o lenguaje especifico y se emplea la orientacion a

procedimientos como paradigma de programacion.

A partir de la experiencia de Guillermo Londofio Acosta, director del programa de
Ingenieria de Sistemas de la Universidad ICESI; citado y entrevistado por Eduteka (2007),
recomienda que la ensefianza de la programacion de computadores, debe ser, didactica basada en

uso de una tecnologia de texto, imagenes, sonido, animacion e interactividad.

Otro estudio de la Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe (FGPU), Lopez (2009), es la
ensefanza de la programacion de computadores en los grados cuarto y quinto de educacion
basica. Este estudio se realiza en el Instituto Nuestra Sefiora de la Asuncion (INSA), ubicado en
la ciudad de Cali, Colombia. Esta ha sido una experiencia de 5 afios, la cual inici6 con
estudiantes de grado quinto y con un entorno de programacion Micromundos, posteriormente se
extendio el curso de algoritmos y programacion al grado cuarto, incorporando ademas el entorno

de Scratch. Esto con el apoyo de la Fundacion Motorola de Colombia Ltda.
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Este proyecto contemplé desde la elaboracion del curriculo para la ensefianza de
Scratch, la generacion de cursos virtuales dirigidos a formar docentes de educacion basica y la

elaboracion de material didactico.

Dentro de las conclusiones del proyecto cabe resaltar que la FGPU, sugiere la ensefianza
de la programacion en edades tempranas fomentando el contacto directo y divertido con
diferentes entornos de programacion. Se deben buscar entornos graficos, faciles de usar y que
permitan utilizar procedimientos con estructuras basicas de programacion; lo que permite
asegurar una comprension lectora y dominio de temas bésicos de matematicas para la solucion de

problemas.
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Capitulo IIT

3 Metodologia

Con el fin de dar respuesta a la pregunta de investigacion, se utilizara el paradigma
cualitativo con una metodologia de investigacion descriptiva, el cual permite comprender y
profundizar los fendmenos, explorandolos desde la perspectiva de los participantes en un

ambiente natural y en relacion con el contexto Hernandez (2010).

La investigacion cualitativa es un proceso inductivo, donde se permite explorar y
describir para posteriormente desarrollar una teoria con relacion a los datos. Este enfoque emplea
métodos de recoleccion de datos no estructurados, no se realiza una medicion numérica, por

tanto el analisis no es estadistico.

Hernandez (2010), resalta que el investigador en el paradigma cualitativo debe en su
primera etapa identificar los tipos de datos que se deben de recolectar, en quién es su poblacion

objetivo, cuando y donde realizar la investigacion, por cuanto tiempo.

En la tabla 2 se presenta las actividades que se desarrollan en el trabajo de campo en una

investigacion cualitativa y sirven como guia a esta investigacion.
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Tabla 2

Cuestiones importantes en el trabajo de campo de una investigacion cualitativa. Herndandez

(2010)

Item

Actividades

Acceso al contexto,
ambiente o sitio

Elegir el contexto

Evaluar nuestros vinculos con el contexto

Lograr el acceso al contexto o sitio, y a los participantes.

Contactar a las personas que controlan al ambiente o sitio y tienen acceso a los
lugares, asi como obtener su buena voluntad y participacion.

Realizar una inmersion completa en el contexto y evaluar si es adecuado de
acuerdo con nuestro planteamiento

Lograr que los participantes respondan las solicitudes de informacion y
aporten sus datos.

Decidir qué lugares del contexto se recolectan datos.

Planear que tipos de datos se habran de recolectar.

Desarrollar los instrumentos para recolectar los datos (Guias de entrevista,
guias de observacion, etc.)

Observaciones

Registrar notas de campo creibles, desde el ingreso al ambiente (impresiones
iniciales) hasta la salida; escritas o grabadas en algin medio electrénico.
Registrar citas textuales de los participantes.

Definir y asumir el papel de observador.

Transitar en la observacion, enfocar paulatinamente de lo general a lo
particular.

Validar si los medios planteados para recolectar los datos son las mejores
opciones para obtener informacion.

Entrevistas iniciales

Planearlas cuidadosamente

Concertar citas.

Preparar el equipo para grabar las entrevistas

Acudir a las citas puntualmente

Realizar las entrevistas

Registrar anotaciones y hechos relevantes de las entrevistas.

Documentos

Elaborar lista de lugares donde se pueden localizar y obtener documentos.
Tramitar los permisos para obtenerlos o reproducirlos.

Preparar el equipo para escanear, videograbar o fotografiar los documentos.
Cuestionar el valor de los documentos

Certificar la autenticidad de los documentos.

Bitacora y diarios

Solicitar a los participantes que escriban diarios y bitacoras.
Revisar periddicamente esos diarios y bitacoras.

Materiales y objetos

Recolectar, grabar o tomar videos, fotografias, audiocintas y todo tipo de
objetos o artefactos que puedan ser ttiles.

La investigacion cualitativa es inductiva (lo observado en una muestra determinada se

proyecta al grupo o poblacion general), en la cual el investigador se focaliza en entender los

fendmenos que rodean un escenario produciendo datos descriptivos como conductas y actitudes,

lo que facilita un mayor conocimiento y entendimiento del grupo focal.
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El paradigma cualitativo genera datos los cuales se pueden tratar a través de la
metodologia de investigacion descriptiva, Salkind (1999) comenta que este tipo de investigacion

describe la situacion de las cosas en el presente.

Hernandez (2010) comenta que la investigacion descriptiva busca especificar
propiedades, caracteristicas y rasgos importantes de cualquier fenomeno que se analice. Describe

tendencias de un grupo o poblacion.

Con la aplicacion de esta metodologia es posible especificar y contrastarla las
propiedades, caracteristicas y perfiles de los estudiantes y docentes en una clase tradicional de
programacion de computadores con una clase mediada a través de las nuevas tecnologias de la
informacion y comunicacion por medio del aprendizaje combinado (educacion tradicional y
educacion virtual); lo que facilita el cumplimiento de los objetivos planteados en la presente

investigacion.

3.1 Poblacion y muestra

El contexto en el cual se desarrolla la investigacion, es la institucion educativa
departamental Instituto Técnico Industrial (ITI), con caracter oficial. Esta ubicado en la ciudad
de Zipaquira departamento de Cundinamarca, Colombia. Zipaquird, pertenece a la region de la
sabana norte de la Capital de Colombia, se caracteriza por su turismo religioso por poseer la

primera maravilla de Colombia, su catedral de Sal.

El Instituto Técnico Industrial, hace presencia en esta region desde hace 62 afios y se ha
logrado mantener como uno de los mejores colegios de formacion técnica industrial oficial de la

region. Cuenta con una infraestructura en informatica de 7 aulas dotadas de 20 equipos cada

44



una. De las cuales 4 son aulas dedicadas para la ensefianza de la informatica para suplir la
demanda de la educacion bésica y media, de las cuales 3 estan con conectividad a internet las 24
horas. Las tres aulas restantes son aulas especializadas para control numérico, electronica y
disefio en Autocad. Cabe anotar que el Técnico Industrial es el unico colegio del municipio que

cuenta con esta infraestructura en informatica del municipio.

Este afio la Alcaldia Municipal ha dotado al colegio de 31 equipos portatiles table
notebook con pantalla tactil, el destino, el aula de informatica de media técnica. Con esta
dotacion el aula queda con 42 equipos de computo, 2 destinados al docente y 40 a los

estudiantes.

Los estudiantes del Técnico Industrial, son muchachos de la region, en su gran mayoria
ingresan desde grado cero y permanecen en el colegio hasta finalizar sus estudios. Cuando los
estudiantes llegan al grado décimo, tienen la oportunidad de escoger una entre cinco
especialidades (Autotrdonica, Electromecanica, Metalmecanica, Disefio, Electricidad y

electronica).

La muestra: El grupo piloto estara conformado por la muestra. El estudio se centraré en la
poblacién de los grados undécimo del Técnico Industrial, 120 estudiantes los cuales tienen una
edad promedio de 16 afios. Se logra destacar en ellos el deseo de aprender y del acceso a las

nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion tanto en sus casas como el colegio.

La muestra significativa sera de 10 estudiantes, dado que todos los estudiantes tiene la
misma probabilidad de ser seleccionados y que el tamafo de la poblacion es pequefio, se utilizara

el método aleatorio simple para la seleccion del grupo y los estudiantes. Para esto se emplea el
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listado de los cursos de grado undécimo y el listado de estudiantes de cada curso; a través del uso

de la funcién de numeros aleatorios random de una hoja de calculo se seleccionara la muestra.

El Instituto técnico industrial cuenta con 3 docentes de Informatica, de los cuales 2 son
ingenieros de sistemas y un especialista en docencia para la computacion. Los tres tienen
experiencia en la ensefianza de la programacion en educacion basica y media. De forma
adicional, el docente de control numérico en su clase también hace procesos de ensefianza de
programacion de tornos de control numérico. Tomando como base la programacion de
computadores la muestra de la poblacion docente es 4. En la tabla 3, se especifica el tamafio

muestral de la investigacion.

Tabla 3
Determinacion de la muestra.

. . r Poblacion
Tipo de Poblacion Total Muestra
Docentes 4 4
Estudiantes 120 10

3.2 Recoleccion de datos

La recoleccion de datos en el paradigma cualitativo, busca obtener datos que permitan
generar informacion y conocimiento; en este proceso se deben disefiar instrumentos que se deben

aplicar en el ambiente natural del fendmeno a estudiar.

Dentro de las técnicas empleadas para la recoleccion de los datos, se utilizara, la
observacion participante, la encuesta y la entrevista semiestructurada con preguntas de opinion
y de conocimiento. Este tipo de entrevista se basa en una serie de preguntas preconcebidas y el

entrevistador puede introducir preguntas adicionales con el objetivo de precisar algin concepto
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o evento. Hernandez (2010) sugiere que las primeras entrevistas sean piloto de tipo abierto.

Apéndice B Entrevista Docentes.

Para la recoleccion de la informacion se utilizara el diario de campo que contiene la
descripcion, diagramas, mapas, listados y aspectos del caso de estudio Hernandez (2010).
Apéndice A: Guia de observacion. Apéndice B: Entrevista Docentes. Apéndice C: Encuesta
docentes, Apéndice D: Encuesta inicial estudiantes y Apéndice E: Encuesta final dirigido a

estudiantes, valoracion guia didactica como herramienta pedagogica.

Disefiados los instrumentos el paso a seguir es la validacion de los mismos, para tal fin se
han aplicado los instrumentos a un grupo de estudiantes, en donde se tuvo la oportunidad de
analizar y reflexionar sobre los posibles cambios. En este punto se solicité a un docente su
colaboracion para la revision de los mismos y el acompafiamiento en la aplicacion de la prueba
de los instrumentos; junto con €l se revisaron los instrumentos y se validaron para la siguiente

etapa.

3.3 Procedimiento para levantar los datos.

Seleccionada la muestra, es decir el grupo piloto, el paso siguiente es la aplicacion de los
instrumentos que permiten la recoleccion de los datos. En este procedimiento se hace en tres

etapas.

La etapa inicial consiste en el levantamiento de los datos con la muestra de docentes, a
los cuales se les explicard, individualmente, brevemente el estudio que se esta desarrollando, su
objetivo y sus alcances, posteriormente se procede a llevar a cabo la entrevista y encuesta en

mencion.
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Se llevara a cabo la observacion participante del proceso ensefianza y aprendizaje en el
aula de informatica, con el grado undécimo seleccionado, se procede a la seleccion aleatoria de
10 estudiantes. Se les da a conocer el proyecto de una forma general y se les aclaran las dudas

que se tengan al respecto. Se aplica la encuesta inicial a estudiantes.

Con el grupo piloto que esta conformado por los estudiantes seleccionados, se programa
una reunion para probar y evaluar la herramienta pedagogica propuesta, con el fin de determinar
su viabilidad pedagogica y se da inicio a la etapa III de recoleccion de datos aplicando a la
muestra el instrumento Apéndice E: Encuesta final dirigido a estudiantes, valoracion guia

didactica como herramienta pedagdgica.

3.4 Tipo de analisis de los datos

Para el andlisis de los datos recolectados se realiza la categorizacion cualitativa, donde se

establece por categoria los hallazgos encontrados.

Se aplicara una entrevista y se utilizara el programa estadistico SPSS V. 19 de IBM
soportandolo con la hoja de calculo Excel, para facilitar la organizacion de los datos y sus
escalas, ademas la interpretacion estadistica de ellos, con los cuales se fundamentara su posterior
descripcion. Por cada instrumento de recoleccion de datos; se realizaran tablas, graficas y

descripciones individuales como interpretacion cualitativa.

Cabe recordar que en paradigma cualitativo a medida que se realiza la consecucion de
datos ya sea a través de observaciones, entrevistas o encuestas se va realizando su analisis, el
investigador analiza cada dato, deduce similitudes, diferencias, los organiza por categorias,
genera sistemas de relaciones con respecto a la teoria y los describe dentro del contexto del

evento. El proceso de recoleccion y analisis es un proceso dindmico no lineal, permite regresar al
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campo, evidenciar nuevos datos, describir sus relaciones y generar resultados; todo esto en pro

del cumplimiento de los objetivos de la investigacion.

En cuanto a la descripcion Strauss (2002) la define como el uso de palabras para expresar
imagenes mentales de un acontecimiento; el relato se hace desde la perspectiva de la persona que
realiza la descripcion. Con el fin de realizar una redaccion adecuada del estudio se sugiere que en
primer lugar se desarrolle un ordenamiento conceptual, el cual se refiere a la organizacion de los
datos en diferentes categorias de acuerdo a sus propiedad, dimensiones y luego emplear la
descripcion como una metodologia para esclarecer las categorias. Otra forma de organizar los

datos es de forma secuencial de acuerdo a los pasos o etapas de la investigacion.

Otra de las caracteristicas importantes del paradigma cualitativo es la fundamentacion de
conceptos a través de los datos, y el investigador debe estar abierto a multiples posibilidades
durante la investigacion y usar formas no lineales de pensamiento Strauss (2002), esto facilita la

comprension y posterior descripcion del evento.
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Capitulo IV

4 Analisis de datos y resultados

Este capitulo tiene como propodsito dar a conocer el proceso de andlisis de los datos
recopilados a través de la aplicacion de los instrumentos disefados, guia de observacion,
encuestas y entrevistas (Apéndices A, B, C, D y E), y comunicar los resultados de la
investigacion que llevan a dar respuesta a la pregunta de investigacion: ;Como aprovechar las
nuevas herramientas tecnologicas para la ensefianza de la programacion de computadores en
estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira? y permite
identificar los elementos del disefio de un cartilla didactica que permita una mejor interaccion
con los estudiantes y las herramientas tecnologicas, ademas, de identificar el perfil del docente

para la ensefianza de la programacion de computadores para estudiantes de media.

Durante la etapa de anélisis, los datos se organizaron y se procedié a la categorizacion

de acuerdo a la tabla 4: Categorias y sub-categorias de los datos.

Tabla 4

Categorias y sub-categorias de los datos.

Ambito tematico Uso de las TIC en la ensefianza de la programacion de computadores a estudiantes de grado
undécimo de educacién media del Instituto Técnico Industrial de Zipaquira (ITI1Z)

Problema de El proceso de ensefianza de la programacion de computadores en estudiantes de grado

investigacion undécimo del ITIZ de educaciéon media, no brinda las herramientas necesarias que permitan un
buen desempefio de los estudiantes y un desarrollo de habilidades de pensamiento algoritmico
que permitan alternativas de solucion de problemas.

Pregunta de (Cémo aprovechar las nuevas herramientas tecnologicas para la enseflanza de la programacion

investigacion de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira?

Objetivo general Objetivos especificos Categorias Sub-categorias

Establecer la Indagar sobre las Estrategias de - Estrategias tradicionales

importancia del buen diferentes estrategias que ensefianza de la —  Recursos utilizados

uso de las nuevas existen para la ensefianza de la | programacion

herramientas programacion de computadores

tecnoldgicas para la asistida por herramientas

enseflanza de la tecnolégicas; por medio de la

programacion de revision literaria para
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computadores en determinar las mejores

estudiantes de grado practicas que pueden orientar

undécimo del Instituto | un mejor aprendizaje en los

técnico industrial de estudiantes.

Zipaquira. Identificar los | Disefio cartilla - Caracteristicas
elementos del disefio de un | didéctica - Temas
cartilla didactica que permitan - Integracion con las nuevas
una mejor interaccion con los tecnologias de la
estudiantes y las herramientas comunicacion.

tecnoldgicas, por medio de la
consecucion de material
didactico, estrategias de
aprendizaje, que permita una
estructura logica de los temas y
sus correspondientes
actividades para una mejor
orientacion del estudiantes en
su proceso de aprendizaje.

Identificar el perfil del | Rol del docente para - Rol del docente
docente para la ensefianza de la | la ensefianza de la - Perfil del docente
programaciéon de computadores | programacion de - Préacticas pedagogicas del
para estudiantes de media, por computadores docente.

medio  del andlisis de
contenidos y  habilidades
basicas que debe poseer el
profesor para asegurar una
mejor relacion  entre  los
estudiantes y tematicas.

Los instrumentos empleados para la recopilacion de datos del estamento estudiante es la
encuesta (Apéndices D y E); para el estamento docente la encuesta y la entrevista (Apéndices B

y C), de forma complementaria se utiliz6 la guia de observacion (Apéndice A).

Para el analisis de los datos es importante hacer referencia que las encuestas presentan
preguntas con respuestas multiples, lo que implica que cada opcion de respuesta se trabajara
como una pregunta con dicotomia (Ejemplo Tabla 5), y al presentar los resultados la tabla de
frecuencia puede presentar los totales y porcentajes altos con respecto a la muestra de 10
estudiantes o 4 docentes. Para un mejor tratamiento de los datos se utiliza el programa estadistico

SPSS V. 19 de IBM soportandolo con la hoja de calculo Excel.
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Tabla 5
Ejemplo trato de preguntas con respuestas multiples.

Pregunta |

Opciones respuestas cerradas |

Dicotomia

Material o guias de aprendizaje

Valor 0: No marcada
Valor 1: Si marcada

Dentro de los factores que inciden en
su desempeiio en la programacion de

Explicacion magistral del docente

Valor 0: No marcada
Valor 1: Si marcada

computadores el mas relevante es
(Selecciona de una lista)

Acceso a material en internet

Valor 0: No marcada
Valor 1: Si marcada

Lenguaje de programacion que se usa

Valor 0: No marcada
Valor 1: Si marcada

Para determinar la relacion de las categorias y sub-categorias de los datos con los

instrumentos de aplicacion se elaboran las tablas 6, 7 y 8, las cuales permiten observar la

correspondencia de las Sub-categorias con las preguntas. Para este ejercicio es necesario destacar

que la muestra esta dividida en dos estamentos, los estudiantes y los docentes.

Tabla 6

Preguntas relacionadas con las sub-categoria de la categoria estrategias de la enseiianza de la

programacion.

Especifica Instrumento/preguntas

Sub-categoria a estudiantes

Instrumento/ preguntas a docentes

e Le gusta la clase de informatica

o Cual cree que es su desempefio en
la programacion de computadores

e Dentro de los factores que inciden
en su desempefio en la
programacion de computadores el
mas relevante es (Selecciona de
una lista)

Estrategias tradicionales

Describa el proceso o metodologia que
desarrolla para la ensefianza de la
programacién de computadores.

(Qué debilidades se presentan en el
proceso de ensefianza de la
programacion de computadores en los
estudiantes del ITI?

Describa con sus palabras los beneficios
y aciertos en el proceso de ensefianza de
la programacion de computadores en un
lenguaje especifico

Describa con sus palabras las
dificultades que ha notado en los
estudiantes durante el proceso de
ensefianza de la programacion con un
lenguaje especifico.

e Seleccione qué tipo de material o
recursos usa para aprender la
Recursos utilizados programacion de computadores.

e Cree que los recursos o materiales

Describa los materiales y recursos que
utiliza en la ensefianza de la
programacion de computadores.

Considera que existe un material
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que se utilizan en el aprendizaje de
la programacion de computadores

son suficientes

didactico de apoyo para su labor de
ensefianza de la programaciéon adecuado
para los estudiantes del ITL.

Tabla 7

Preguntas relacionadas con las sub-categoria de la categoria diserio cartilla didactica.

Sub-categoria

Especifica Instrumento/preguntas a
estudiantes

Instrumento/ preguntas a docentes

¢ Si tuviera la oportunidad de

seleccionar un material didactico para
aprender la programacion de
computadores, ;qué caracteristicas
tendria en cuenta?

El material presenta instrucciones
claras

Cuando tiene problemas el material
presenta orientaciones que le pueden

e Seleccione de la siguiente lista los parametros

que considera son necesarios en la eleccion de
un material didactico de apoyo a la ensefianza
de programacion de computadores.

Caracteristicas ayudar a solucionar sus inquietudes
El material presenta los contenidos y
actividades de forma clara y
organizada, lo que le permite la
planeacion del aprendizaje.
Cree que este material lo pueden
utilizar los demas compaifieros de
clase, sin importar su nivel de
desempeiio
e Describa las dificultades que se presentan en el
proceso de desarrollo del pensamiento
algoritmico en los estudiantes
Describa las bondades del desarrollo de la
l6gica a través de algoritmos en los estudiantes
antes de vincularlos a un lenguaje especifico.
Temas Seleccione el paradigma de programacion para

la ensefianza de la programacion en el cual se
fundamentan tus clases

Utiliza un lenguaje de programacion especifico
para la ensefianza de programacion

Seleccione tres motivos por los cuales elige el
lenguaje de programacion.

Integracion con
las nuevas
tecnologias de la
comunicacion.

Si tuviera la oportunidad de
seleccionar un material didactico para
aprender la programacion de
computadores, ;qué caracteristicas
tendria en cuenta?

Seleccione de la siguiente lista los parametros
que considera son necesarios en la eleccion de
un material didactico de apoyo a la ensefianza
de programacion de computadores.
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Tabla &8

Preguntas relacionadas con las sub-categoria de la categoria perfil docente.

Especifica Instrumento/preguntas

Sub-categoria a estudiantes

Instrumento/ preguntas a docentes

e ;,Cuando tiene problemas de

Rol del docente . .

aprendizaje, se siente apoyado por

su profesor?

¢ ;Cuadl cree que deben ser las
Perfil docente caracteristicas de un docente que ensefie la
programacion de computadores?
e Dentro de los factores que inciden

en su desempefio en la e Describa con sus palabras los beneficios y
Practicas pedagdgicas programacion de computadores el aciertos en el proceso de enseflanza de la
del docente. mas relevante es (Selecciona y programacion de computadores en un

describe)

lenguaje especifico

El proceso de triangulacion que se realizo para el proceso de andlisis se sustenta en el

modelo de triangulacién hermenéutica propuesto por Cisterna (2005), en el cual se analiza cada

estamento de acuerdo a las respuestas dadas en cada sub-categoria dando paso a las conclusiones

de primer nivel. Estas conclusiones luego son organizadas por su pertenencia con la categoria a

las cuales se denominan conclusiones categoriales. Paso siguiente se deben generar las

conclusiones de tercer nivel.

Para establecer las relaciones de comparacion entre los estamentos (estudiantes y

docentes) se debe hacer triangulacion entre las conclusiones de tercer o segundo nivel de cada

estamento, esto con el fin de constituir relaciones de comparacion significativas.

La presente investigacion presenta dos momentos en el estamento estudiantes, el

aprendizaje de la programacion de computadores con educacion tradicional y su contraste con el

aprendizaje de la programacion de computadores con apoyo de las nuevas herramientas

54



tecnologicas a través del disefio de una cartilla didactica que dé respuesta a las necesidades de

ensefanza y aprendizajes detectados.

4.1  Sub-categoria estrategias tradicionales

A continuacion se presentan los resultados por sub-categoria para el estamento

estudiantes obtenidos con la aplicacion del Apéndice A, B, C, D.

4.1.1 Estamento estudiantes

El andlisis del estamento estudiantes permite identificar caracteristicas generales del
desarrollo de las clases de programacion de computadores en el Instituto Técnico Industrial sin

apoyo de las TIC.

El complacencia de los estudiantes por la clase de informatica se puede observar en la
tabla 9, y de acuerdo a la observacion realizada y el proceso de inferencia se determina que los
10 estudiantes presentan un alto grado de motivacion en la clase de informatica (figura 5) que se
evidencia en el cumplimento de la hora de llegada y permanencia de los estudiantes en el aula de
sistemas, el gusto de utilizar los computadores, el acceso a internet en la sala de informatica, el
uso del correo electronico para enviar tareas, tener contacto con los buscadores de internet, el
poder cambiar sus textos convencionales por hipertextos, el acceso en ocasiones a la redes

sociales.
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Tabla 9
Complacencia de los estudiantes por la clase informatica

Total: 10 estudiantes
Estadisticos
N Validos 10
Perdidos 0
Frecuencia
Frecuencia Porcentaje Por?e.ntaje Porcentaje
valido acumulado
Validos SI 10 100% 100% 100%
NO 0 0% 0% 0%
120%
100% -
5]
=
= 80%
=
£
3
2 60%
‘4)
g
=
§ 40%
(=]
-
20%
0
0% T )
S NO
Complacencia

Figura 5. Complacencia de los estudiantes por la clase de informatica
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Con respecto al desempefio de los estudiantes en programacion de computadores la tabla
9, refleja que ocho (8) de ellos destacan su buen desempefio, uno (1) en nivel medio y uno (1) en
nivel bajo; esta eleccion se debe a que sus calificaciones son su referente de desempefio. El total

de estudiantes entrevistados es 10. Esta informacién se presenta en la figura 6.

Tabla 10
Desemperio de los estudiantes en la programacion de computadores.

Total: 10 estudiantes

Categorias o factores Cantidad de Estudiantes Porcentaje
-Desempeiio Bueno 8 80%
-Desempeiio Medio 1 10%
-Desempefio Bajo 1 10%

H Bueno kiMedio H Bajo

Figura 6. Desempefio de los estudiantes en la programacion de computadores
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Los factores que inciden actualmente en el desempefio académico de los estudiantes es

una pregunta con multiples respuestas, por esta razon la tabla 11 presenta la distribucion de

frecuencias para su analisis.

Tabla 11

Factores que inciden en el desemperio de los estudiantes en la programacion de computadores.

Total: 10 estudiantes
Resumen de los casos

(a) Agrupacion de dicotomias. Tabulado el valor 1.

Casos
Validos Perdidos Total
N° Porcentaje N° Porcentaje N° Porcentaje

Factores(a) 10 100% 0 0% 10 100%
(a) Agrupacion de dicotomias. Tabulado el valor 1.

Frecuencias - Factores que inciden en el desempefio

Respuestas Porcentaje
N° Porcentaje de casos

Factores que Material o guias de 5 45% 50%
inciden en el aprendizaje
desempefio  Explicacién magistral 3 27% 30%
(2) del docente

Acceso a material en 2 18% 20%

internet

Lenguaje de 1 9% 10%

programacion que se

usa
Total 11 100% 110%

De acuerdo a los resultados obtenidos por el software SPSS V.19, podemos observar que

la organizacion de los datos de las preguntas de multiples respuestas estan divida en dos, el

resumen de casos Yy las frecuencias. El resumen de casos es la relacion de los estudiantes que

contestaron la pregunta (casos validos), los estudiantes que no respondieron la pregunta (casos

perdidos), y el total representa el valor de la muestra de estudiantes que son 10. Cabe recordar
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que estas tablas frecuencia presentan los datos de las respuestas cuya dicotomia es 1, es decir
solo se tienen en cuenta los datos donde los estudiantes marcaron la opcion. El valor obtenido en
porcentaje de casos, permite establecer las conclusiones respecto a la variable que se esta
analizando; mientras que el valor de porcentaje de respuestas permite analizar el valor esperado

en una poblacion diferente.

El porcentaje de casos indica que el 50% de los estudiantes reconocen que el factor de

mayor incidencia en su desempefio es el material o guias de aprendizaje que utiliza, el 30%
consideran que la explicacion magistral es el segundo factor, mientras que el 20% de estudiantes
reflexionan que el tercer factor es el acceso a material disponible en internet, y el 10%
establecen que el lenguaje de programacion que se usa, es el tltimo factor de incidencia con

respecto a los demas.

De acuerdo al porcentaje de respuesta, figura 7, si se proyecta la misma entrevista a un

nuevo grupo estudiantes se puede esperar que: el 45% de los entrevistados puedan escoger el uso
de material o guias de aprendizaje en la clase; el 27% la clase magistral, el 18% el acceso a

material en internet y el 9% el lenguaje de programacion que se usa.
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aprendizaje del docente

Factores

Material o guias de  Explicacion magistral Acceso a material en

internet

1

1

Lenguaje de
programacion que se

usa

Figura 7. Factores que inciden en el desempefio de los estudiantes en la programacion de

computadores de acuerdo al porcentaje de respuesta.

De acuerdo a esta informacion el porcentaje del 50% de los estudiantes hacen uso de

guias de aprendizaje, lo que es significativo para su aprendizaje y desempefio, este dato nos

permite determinar que es una estrategia de aprendizaje a la cual los estudiantes estan habituados

y pueden responder con buena disposicion.

Con respecto a los recursos didacticos (tabla 12) que emplean los estudiantes para el
aprendizaje de la programacion de computadores el 40% utilizan guias de aprendizaje, 10%

sefialan el uso de textos, el 40% hacen uso del internet, el 50% expresan que aprenden de la

explicacion magistral del docente, 20% de los estudiantes hacen alusion a los lenguajes de

programacion y el 10% usan programas de apoyo.
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Tabla 12

Materiales o recursos que los estudiantes usarian para el aprendizaje de la programacion de

computadores.

Total: 10 Estudiantes
Resumen de los casos

a. Agrupacion de dicotomias. Tabulado el valor 1.

Casos
Vilidos Perdidos Total
N° Porcentaje N° Porcentaje N° Porcentaje
Recursos(a) 10 100% 0 0% 10 100%
a. Agrupacion de dicotomias. Tabulado el valor 1.
Frecuencias - Recursos
Respuestas
N° Porcentaje Porcentaje de casos

Recursos o Guias de desarrollo 4 24% 40%
materiales que  Textos 1 6% 10%
seusan(@) -y omet 4 24% 40%

Explicacion magistral del docente 5 29% 50%

Lenguaje de programacion 2 12% 20%

especifico

Programas de apoyo como DFD 1 6% 10%
Total 17 100% 170%

Estos resultados permiten determinar que dentro de una buena estrategia para la

ensefanza de la programacion de computadores, de acuerdo a la tendencia de uso de los recursos

por parte de los estudiantes (figura 8), se debe integrar la explicacion magistral del docente, las

guias de desarrollo y el uso de internet.
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Figura 8. Materiales o recursos que los estudiantes usarian para el aprendizaje de la
programacion de computadores.

Dados estos resultados se puede determinar que un dato significativo es que en la

actualidad para la ensefianza de la programacion de computadores en el Instituto Técnico

Industrial la explicacion magistral ocupa el primer lugar, razén por la que se puede establecer

que esta, puede ser una razon para que el 40% de estudiantes encuestados opinan que los

recursos no son suficientes; sin embargo el 60% estudiantes presentan su conformidad con

recursos didacticos empleados, tabla 13 y figura 9.

Tabla 13

Disponibilidad de recursos o materiales para la clase de programacion de computadores.

Total: 10 estudiantes

Categorias o factores Cantidad de Estudiantes Porcentaje
Los recursos son suficientes 6 60%
Los recursos no son suficientes 4 40%
Totales 10 100%
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H Los recursos son
suficientes

I Los recursos no son
sufientes

Figura 9. Disponibilidad de recursos o materiales para la clase de programacion de
computadores.

4.1.2  Estamento docente.

Los docentes entrevistados consideran que la ensefianza de la programacion de
computadores en el Instituto Técnico Industrial es una oportunidad para que los estudiantes
puedan desarrollar la l6gica y se puedan preparar mejor para la educacion superior, ademas de
incorporarla a partir del grado octavo en forma progresiva; con respecto a la sub-categoria
estrategias de la ensefianza de la programacion, se puede determinar que en la actualidad los
docentes en su enfoque metodoldgico utilizan la resolucion de problemas la cual presenta

ventajas y desventajas como se muestran en la tabla 14.
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Tabla 14

Metodologia tradicional aplicada para la ensefianza de la programacion de computadores en el

Instituto Tecnico Industrial.

Metodologia aplicada para la

ensefianza de la programacion de

computadores

Ventajas de la aplicacion de la

metodologia

Desventajas en la aplicacion de la

metodologia.

Los docentes utilizan la metodologia

de clase magistral en la se
ensefianza de la programacion de
computadores y desarrollan los
siguientes pasos.
a. Planteamiento del
problema
b. Realizacion del algoritmo
c. Digitacion en el lenguaje

a. El estudiante utiliza
codigos para la programacion.
b. Facilita el uso de diferentes
estructuras de programacion en
diferentes lenguajes.

c. Pueden aplicar algunos
conceptos matematicos.

a. Los estudiantes no planean
la solucion al problema a través
de algoritmos.

b. Digitan los programas
desconociendo el proceso 16gico
que les pueda llevar a la solucion
del problema.

c. Copian codigos sin saber
para que se usan.

utilizado d. Desconocen la sintaxis de

d. Prueba o simulacion los lenguajes.

e. Montaje del prototipo e. Algunas veces muestran
desmotivacion hacia la
programacion.

Dentro de los recursos y materiales que utilizan los docentes en la ensefianza de la
programacion de computadores encontramos el video beam, algunos elementos electronicos
(para la programacion de robots), y algunos programas como Scratch, lenguaje C, hady kriket,
Alice, software para la programacioén de maquinas CNC, Microsoft Robotics. Estos lenguajes de
programacion son escogidos de acuerdo a la modalidad de educacion Técnica Industrial, a la

facilidad de la sintaxis, su disponibilidad, y el conocimiento del docente en el lenguaje.

La observacion que se llevo a cabo en la clase de informatica, coincide con lo expresado
por los estudiantes y docentes, debido a que presenta caracteristicas de clase magistral; se
explican el tema, se ponen ejercicios para afianzar el aprendizaje, ayudan y asesoran a los
estudiantes cuando estos presentan dudas; los estudiantes aunque presenta motivacion, se puede
observar que muchos de ellos hacen los ejercicios sin saber de qué se tratan, dan soluciones a
problemas no planteados y algunos dan soluciones pocos viables o estructuradas a los problemas

64



propuestos, un comportamiento de los estudiantes es hacer grupo con algunos compaferos que
entienden para no perder la nota, al docente se le dificulta la asesoria de todos los estudiantes,

esto debido a que son grupos de 40 estudiantes promedio.

De acuerdo a esta primera sub-categoria estrategias de ensefianza de la programacion de
computadores encontramos que los estudiantes consideran que el docente desarrolla la clase
magistral y se apoya de guias de desarrollo; al mismo tiempo de forma timida se utilizan algunos

recursos digitales que se encuentran en internet.

Los estudiantes reflexionan que recursos tecnoldgicos con que cuenta el aula de sistemas
de media técnica es buena y que se pueden generar estrategias para mejorar su nivel de

conocimientos con respecto a la programacion de computadores.

4.2 Sub-categoria diserio cartilla didactica

Para el proceso de ensefianza y aprendizaje de la programacion de computadores de los
estudiantes del Instituto Técnico Industrial de Zipaquird, se analiza la incorporacion de una
cartilla didactica que permita desarrollar en los estudiantes habilidades de pensamiento
algoritmico, para tal fin se ha tomado como base los requerimientos y algunas expectativas que
los estudiantes y docentes tienen frente a las caracteristicas, los temas y la forma de integracion
con las nuevas tecnologias de la informacidon y comunicacion; las cuales expresan en la encuestas

y entrevistas realizadas.
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De acuerdo a los datos obtenidos en el SPSS, los estudiantes presentan unas expectativas

de las caracteristicas que deben de tener la cartilla didactica tabla 15.

Tabla 15

Caracteristicas que debe tener la cartilla didactica segun los estudiantes.

Total: 10 Estudiantes

Resumen de los casos

Casos
Vialidos Perdidos Total
N° Porcentaje N° Porcentaje N° Porcentaje
Caracteristicas de la
cartilla didactica 9 90% ! 10% 10 100%
Frecuencias Caracteristicas de la cartilla didactica
Respuestas Porcentaje
N° Porcentaje de casos

Caracteristicas de la  Poco texto y
cartilla(a) muchas 5 23% 56%

imagines

Mucho texto 1 5% 11%

Imagenes,

sonidos y 7 32% 78%

videos

Presente las

actividades paso 4 18% 44%

a paso

Presente una

descripcion ) 9% 22%

general de las

actividades

Dis'ponibilidad 3 14% 33%

en internet
Total 22 100% 244%

a. Agrupacion de dicotomias. Tabulado el valor 1.

La figura 10, representa las caracteristicas que los estudiantes del Instituto Técnico

Industrial les gustarian encontrar en un material de apoyo académico que les permita un

aprendizaje significativo en la programacion de computadores. Estos resultados son la base para

el disefo y creacidon del nuevo recurso didactico el cual se denomina cartilla.

66




35%

actividades

Caracteristicas de la cartilla didactica

7
30%
L 25% >
2 4
£ 20%
3 3
5 15%
- 2
10% —
1
0% T |i| T T T T
Pocotextoy Mucho texto  Imdagenes,  Presente las Presente una Disponibilidad
muchas sonidos y actividades  descripciébn  en internet
imagines videos paso a paso  general de las

Figura 10. Caracteristicas que debe tener la cartilla didactica segin los estudiantes.

De acuerdo a la figura 10, el 32% de los estudiantes han inclinado por la caracteristica de

imagenes, sonidos y videos; esto quiere decir que los estudiantes les interesan aprender con

materiales dindmicos que integre las tecnologias multimediales los cuales tengan pocos textos y

muchas imagenes que permitan la orientacion sus actividades de aprendizaje.

Con respecto a las demas caracteristicas, el 23% de los estudiantes les gustaria pocos
P g p

textos y muchas iméagenes, el 18% les gustaria que el nuevo material tenga disponible un paso a

paso de las actividades a realizar, el 14% de estudiantes les gustaria que este material estuviera

disponible en internet. Estas caracteristicas aunque no tienen un porcentaje alto de los

estudiantes que las escogen, son importantes, debido a que pueden determinar caracteristicas

secundarias para la creacion de la cartilla y mejorar el aprendizaje y gusto de los estudiantes por

la programacion de computadores.
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En cuanto a las ultimas caracteristicas optadas por los estudiantes encontramos que el 9%

les gustaria que se presente una descripcion general de las actividades, y solo el 5% les gustaria

que tuviera bastante texto. Por tal motivo se optara por hacer una breve descripcion de las

actividades en el nuevo material didactico.

A continuacion se presenta la posicion de los docentes frente a las caracteristicas que

debe tener la cartilla didactica mediada por las nuevas tecnologias; en primera instancia los

docentes tienen la oportunidad de opinar frente al aspecto visual de la cartilla, tabla 16 y figura

11.

Tabla 16

Caracteristicas que debe tener la cartilla diddctica segun los docentes.

Total docentes: 4

Resumen de los casos

Casos
Validos Perdidos Total
N° Porcentaje N° Porcentaje N° Porcentaje

Caracteristicas de la 4 100% 0 0% 4 100%
cartilla didactica

Frecuencias Caracteristicas de la cartilla didactica

Respuestas Porcentaje
N° Porcentaje de casos

Caracteristicas de la  Poco texto y muchas imagenes 4 17% 100%
cartilla(a) Imégenes, sonidos y videos 4 17% 100%

Impreso 3 13% 75%

Presente las actividades paso a 4 170 100°

paso 7% 00%

Presente una descripcion general

de las actividades 4 17% 100%

Disponibilidad en internet 4 17% 100%
Total 23 100% 575%

a. Agrupacion de dicotomias. Tabulado el valor 1.
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Figura 11. Caracteristicas que debe tener la cartilla didactica segin los docentes.

Para los docentes no solo es importante que la cartilla didactica tenga muchas imagenes,
sonidos y videos sino ademads analizando el porcentaje de caso podemos determinar que el 100%
de los docentes, en contraste con los estudiantes, desearian que la cartilla presente una
descripcion general de las actividades, el paso a paso de cada actividad y que tenga

disponibilidad en internet ademads de tener un respaldo impreso.

Esta estadistica es significativa debido a que muestra el deseo que tienen los docentes por
incorporar en su que hacer pedagdgico nuevas herramientas que integren las caracteristicas

multimediales no solo el aula sino también su disponibilidad en internet.

Con respecto a las tematicas en la entrevista los docentes determinan que se deben
replantear, y se debe hacer énfasis en el desarrollo del pensamiento algoritmico, y que a medida
que los estudiantes evolucionen, se pueden ir incorporando los lenguajes de programacion. Cabe
destacar que los docentes aplican el modelo orientado a objetos, y cada uno de ellos lo aplica de

acuerdo a su experiencia.
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Los docentes coinciden en querer incorporar dentro de los contenidos teméticos del area

de informatica el aprendizaje de la programacion de computadores pero mas que enfocado a un

lenguaje se debe desarrollar en los estudiantes un pensamiento algoritmico que los conlleve a

mejorar las estrategias de solucion de problemas.

Los docentes entrevistados (4) conocen las nuevas tecnologias de la informacion y

comunicacion como web Lesson, blogs, wikis y redes sociales, las han vinculado de forma

discreta en sus practicas docentes, sin embargo no existe una planeacién adecuada para su

disefio, aplicacion y evaluacion; solo quedan en intentos o experimentos aislados que no tiene

eco en la comunidad educativa.

4.3  Categoria perfil docente

Respecto a la categoria perfil del docente, se puede observar que durante el proceso de

clase magistral el papel del docente es de dictador de tematicas, a pesar de esto los estudiantes lo

ven como un apoyo, pues el docente aclara sus dudas y los orienta en el proceso de aprendizaje,

tabla 17, figura 12.

Tabla 17

Apoyo del profesor a los estudiantes

Total estudiantes: 10

Apoyo del profesor en el aula

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Validos DEFINITIVAMENTE SI 4 40,0 40,0 40,0
SI 6 60,0 60,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
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Figura 12. Apoyo del profesor a los estudiantes

Lo anterior demuestra que los estudiantes sienten un aprecio y respeto por su profesor, y
esto puede influir en el desempefio académico, lo cual nos puede determinar que los estudiantes
pueden acceder mas faciles a los cambios siempre y cuando el docente los acompaiie en el

Pproceso.

Cabe recordar que el papel del docente en este momento se limita a dar tematicas,

ejemplos y responder preguntas de sus estudiantes.

Los profesores entrevistados han determinado que las caracteristicas de un docente que

desee ensenar la programacion de computadores en una institucion de educacion media debe:

a. Ejercer el papel de acompafiante, orientador o tutor de los estudiantes.
b. Innovar a través de la incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacion y
comunicacion en su que hacer pedagogico.

c. Ser facilitador del aprendizaje.
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k.

Tener conocimientos en la programacion de computadores, paradigmas de
programacion y diferentes lenguajes de programacion.

Ser un motivador constantemente a sus estudiantes.

Estar en continua capacitacion.

Ser intrépido en el empleo de nuevas herramientas de manera objetiva.
Planear, desarrollar y evaluar constantemente sus practicas pedagdgicas.
Fortalecer el aprendizaje del estudiante a través de ejercicios y problemas a su
realidad, contextualizar la programacion al entorno del estudiante.

Feliz con su labor.

Tener un amplio sentido de pertenencia a la Institucion.

Los resultados de la primera fase del proyecto permite dar orientaciones para la

construccion de la cartilla didéctica; el cual se basa en la estrategia de aprendizaje combinado

desarrollando tematicas y actividades a través del modelo presencial apoyado en el entorno

virtual como un refuerzo a las tematicas tratadas en clase.

4.4  Prueba piloto de la cartilla didactica.

Paso siguiente al disefio y construccion de la cartilla didactica, se realiza su incorporacion

en el aula a través del desarrollo de las actividades presenciales y virtuales, la tabla 18 permite

identificar la categorizacion que se realiz6 con respecto a la evaluacion de la cartilla didactica.
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Tabla 18
Categorizacion resultado valoracion cartilla didactica como herramienta pedagogica.

Categoria Sub-categoria

Pregunta

Perfil del docente

¢ El docente es claro y proporciona todas las
instrucciones necesarias para acceder al nuevo
material?

¢ ;Los enlaces proporcionados por el docente al acceso
del nuevo material esta disponible?

¢, El nuevo material presenta una introduccion?

¢ El material presenta instrucciones claras?

Accesibilidad y
Orientaciones ¢,/ El material presenta los contenidos y actividades de
forma clara y organizada, lo que le permite la
planeacion del aprendizaje?
Disefio del cartilla ¢ ;Cuando tiene problemas el material presenta
didactica. Ayuda orientaciones que le pueden ayudar a solucionar sus

inquietudes?

Disefio visual

e Califique el disefio del material (atractivo, interactivo
y de facil uso y comprension)

Apoyo al aprendizaje

¢ Cree que este material lo pueden utilizar los demas
compaiieros de clase, sin importar su nivel de
desempefio?

Bondades y limitaciones

eDescriba las bondades y limitaciones del nuevo
material de guia para la introduccion a la
programacion con respecto al material usado en
oportunidades anteriores.

final dirigido a estudiantes, valoracion de la cartilla didactica como herramienta pedagdgica.

4.4.1

A continuacion se presentan los resultados de la aplicacion del Apéndice E: Encuesta

Sub-categoria perfil docente

La tabla 19 permite observar que los estudiantes recibieron de su profesor las

indicaciones necesarias y oportunas para el manejo del material, esta valoracion es un dato

significativo debido a que el docente en este ejercicio fue quien brindo las orientaciones para que

el estudiante por si solo conociera en el material y accediera a los contenidos, explicaciones,

actividades y juegos proporcionados en la cartilla didactica; de forma adicional vigilé que los

estudiantes realizaran su trabajo, velo por que los enlaces y materiales estuvieran dispuestos para
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la prueba y como resultado a su labor obtenemos que el 70% de los estudiantes quedaron

completamente satisfechos por sus orientaciones y en 30% el grado de satisfaccion de los

estudiantes es bastante; ninguno de los estudiantes presenta inconformidad con la labor del

docente, figura 13.

Tabla 19

Valoracion de las instrucciones que proporciono el profesor.

Total estudiantes: 10

Proporciona instrucciones

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos COMPLETAMENTE 7 70,0 70,0 70,0
BASTANTE 3 30,0 30,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
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Valoracion de instrucciones dadas por el docente

Figura 13. Valoracién de las instrucciones dadas por el profesor.

4.4.2 Sub-categoria orientacion de la cartilla didactica

Una de la caracteristica de la cartilla es poder brindar una herramienta de apoyo al

estudiante para que pueda lograr un aprendizaje significativo pero autonomo, por tal razén se
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hace indispensable valorar el grado de orientacion que se brinda en el material didéctico, la tabla

20 muestra la valoracion de esta sub-categoria.

Tabla 20
Valoracion sub-categoria orientaciones proporcionadas por la cartilla didactica

Total estudiantes:10

Disponibilidad de los enlaces
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos SIEMPRE 9 90,0 100,0 100,0
Perdidos Sistema 10,0
Total 10 100,0
El material presenta introduccion
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos SI 10 100,0 100,0 100,0
El material presenta orientaciones para solucionar problemas
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos COMPLETAMENTE 2 20,0 22,2 22,2
BASTANTE 6 60,0 66,7 88,9
REGULAR 1 10,0 11,1 100,0
Total 9 90,0 100,0
Perdidos Sistema 1 10,0
Total 10 100,0

De los datos anteriores podemos decir que el 90% de los estudiantes encuestados

determinan que la disponibilidad de los enlaces es buena y que lo pueden acceder a ellos en

diferentes tiempos. El 100% de los estudiantes estan de acuerdo con que la introduccion es una

orientacion general que les sirve para ubicarse en un primer momento en la cartilla.

Con respecto a las orientaciones brindadas a lo largo de la cartilla el 60% estudiantes

opinan que estan presentes y su valoracion es bastante, el 2% los satisface completamente y solo
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el 10% la valoran como regular. Estos datos nos permiten analizar mejor sobre como debemos

hacer orientaciones para lograr un nivel de satisfaccion alto en nuestros estudiantes.

4.4.2  Sub-categoria ayuda proporcionada por la cartilla didactica

Con respecto a la sub-categoria de ayuda, los estudiantes valoran el nuevo material de
acuerdo a la presencia de ayudas que le permiten solucionar los problemas que se presentan en
cuanto a su uso pero sin necesidad de la presencia del docente, seis (6) estudiantes determinan
que el nivel de ayuda del material es alto y cuatro (4) estudiantes los califican en un nivel de
superior véase tabla 21.

Tabla 21

Valoracion sub-categoria nivel de ayuda proporcionada por la cartilla didactica
Total estudiantes 10

Nivel de ayuda
Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos ALTO 60,0 60,0 60,0
SUPERIOR 4 40,0 40,0 100,0
Total 10 100,0 100,0

4.4.4 Diserno visual de la cartilla didactica

La sub-categoria disefio del material (atractivo, interactivo, de facil uso y comprension),
tabla 22, figura 14; determina que seis (6) de los diez (10) la califican en un nivel alto y cuatro
(4) en un nivel superior; con lo que se concluye que el material es llamativo para la poblacion

objetivo, estudiantes de grado undécimo de educacion media.

Esto indica que el disefio de la cartilla es amigable y agradable para los estudiantes y que
cumple su objetivo de comunicacion visual, lo que permite a los estudiantes reforzar los

conceptos vistos en clase.
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Tabla 22
Valoracion sub-categoria nivel de disenio visual de la cartilla diddctica

Total estudiantes: 10

Califique el disefio el material

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos ALTO 60% 60,0 60,0
SUPERIOR 4 40% 40,0 100,0
Total 10 100,0 100,0
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N
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X

w
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10%
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Valoracion diseiio visual de la cartilla didactica

Figura 14. Valoracion disefio visual de la cartilla.

4.4.3 Apoyo al aprendizaje

La totalidad de la muestra, 100%, diez (10) estudiantes, determinan que este material

cumple con el objetivo de apoyar el aprendizaje en los estudiantes de manera independiente a su
nivel de desempeio en la clase, dato que es interesante debido a que el estudiantes pasa a ser el

centro del proceso de ensefianza y aprendizaje véase tabla 23 y figura 15.
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Tabla 23
Valoracion sub-categoria apoyo al aprendizaje del estudiante

Total estudiantes: 10
Cree que el material lo pueden utilizar los demas compaiieros sin importar si nivel de desempefio

Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Validos SI 10 100% 100,0 100,0

120%

100%

80%

60%

Porcentaje

40%

20%

0%

SI
Valoracion apoyo al aprendizaje

Figura 15. Valoracion sub-categoria apoyo al aprendizaje del estudiante

4.4.4 Bondades y limitaciones de la cartilla didactica

Con respecto a las bondades y limitaciones del nuevo material para apoyo del aprendizaje
de la programacion de computadores frente a los materiales antes aplicados, los estudiantes

opinan:

a. Esun programa atractivo por su animacion y permite captar mas la atencion del

estudiante.
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Los juegos empleados ayudan més al aprendizaje del estudiante.

Las personas aprenden de diferentes formas.

El uso del material es facil y ayuda de forma didéctica al aprendizaje y mejora el
interés en la materia.

Presenta al usuario las instrucciones y soluciones a distintos problemas
afianzando los conceptos vistos y que son evaluados de una forma dinédmica.
Permite evaluar las competencias conceptuales de una manera dindmica

Los estudiantes muestran mas interés al aprendizaje interactivo y didactico que en
el método tradicional.

Es un material divertido que se puede aplicar a todos los estudiantes,
independiente de su rendimiento académico.

El nuevo material brinda apoyo y conocimientos a los estudiantes y les sirve
como refuerzo para conocer sus problemas y debilidades que pueden superar y
poder ser excelentes alumnos.

Como sugerencia aumentar el tiempo para algunos juegos, y que esté disponible

para dispositivos moviles.

La valoracion de la cartilla didactica determina que la incorporacion de elementos como

videos, graficos, actividades dindmicas como juegos y el tener un disefio llamativo para los

temas, pueden hacer que los estudiantes aumenten su interés por la programacion de

computadores, facilita el desarrollo de valores como la responsabilidad, la puntualidad y el

compromiso por el cumplimiento de las tareas no solo en la clase presencial sino también en el

ambiente virtual.
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El anélisis de los resultados nos permite determinar que el aprendizaje y desempeio de
los estudiantes en cuanto a la programacion de computadores, estd determinado por los

materiales o recursos que se utilicen, esto acompafnado de la metodologia que utilice el docente.

Sin embargo no se puede desconocer que durante el desarrollo de la investigacion se

encuentran hallazgos interesantes que permiten fortalecer los objetivos propuestos.

Objetivo uno: Practicas para la incorporacion de las TIC en la enserianza de la

programacion de computadores.

Con respecto a este objetivo el hallazgo principal se encuentra en los estudios que se
han adelantando en paises como México, Chile, Argentina y Colombia para la incorporacion en

los curriculos la ensefianza de la programacion promoviendo el uso de las nuevas tecnologias.

En todos los casos se han integrado los computadores como una herramienta de apoyo
al aprendizaje de la programacion, sin embargo surgen algunas consideraciones que permiten
desarrollar una mejor estrategia para su integracion en el aprendizaje de la programacion. Flores
(1999) destaca el papel del computador como una herramienta que favorece los modelos de
aprendizaje modernos y que para el caso del disefio instruccional se debe tener en cuenta el
método de solucion de problemas. La experiencia de Chiarani (2010) es un punto de partida para
el empleo de las herramientas web 2.0 orientadas al fortalecimiento de la ensefianza de la
programacion de computadores en estudiantes de 16 afios; esta oportunidad de integracion del
internet permite a los estudiantes mejorar la comunicacion entre estudiantes — docentes,
estudiantes — estudiantes y estudiantes - materiales, su disponibilidad online facilita la
nivelacion de estudiantes que tienen algin grado de predisposicion natural al aprendizaje de la

programacion.
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Alvarez (2010), nos permite ver la ensefianza de la programacién en edad escolar como
una oportunidad de orientacion al logro de los estudiantes, y la labor del docente como un
facilitador del proceso y propone que los pedagogos se deben de capacitar o formar en

computacion.

En el caso colombiano se destaca la labor que ha desempefiado la fundacion Gabriel
Piedrahita Uribe, quienes son los fundadores del portal educativo Eduteka en al cual se
promueve el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y comunicacion en el aula, ademas
promueve el aprendizaje de la programacioén de computadores en los estudiantes de quinto grado
de educacion primaria a través de la asesoria en la construccion del curriculo para la ensefianza

de Scratch, material didactico y orientaciones a los docentes.

Estas experiencias permiten mirar la incorporacion de las TIC en la ensefianza de la
programacion de computadores desde los puntos de vista del curriculo, los materiales o recursos
que se empleen y el papel del docente. Es un reto para los docentes el poder generar innovacion
en sus practicas pedagdgicas a través la creacion de recursos digitales disponibles en la web que
permitan una interaccidn activa del estudiante y se logren los objetivos de aprendizaje

propuestos.
Objetivo dos: Diseiio de la cartilla didactica

Basados en la experiencias del caso Latinoamericano, se disefid una cartilla didactica
para la ensefianza de la programacion de computadores en el tema de algoritmos debe partir de
las preguntas que propone Diaz (2002) ;qué ensefiar?, ;cuando ensefar?, ;coOmo ensefiar?, ;con
qué ensefiar?, ;cuando y como evaluar? las respuestas a estas preguntas nos orientan los temas,

tiempos, recursos y técnicas que se emplearan, y la forma de evaluacion.
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Diaz (2002) a través de la descripcion de los componentes basicos de un curriculo,

permite esbozar una estructura que facilita la organizacion de la cartilla didactica como una

estrategia pedagogica integral tabla 24.

Tabla 24

Componentes basicos de un curriculo

Componente

Descripcion

Presentacion

Fundamentacion

Objetivos

Contenidos

Estrategias de ensefianza — aprendizaje

Evaluacion

Referencias

Identificacidn institucional, logos o escudos que
permitan identificar claramente el contexto, se debe
informar el grado, area y docente encargo.

Permite identificar claramente la justificacion de la
cartilla didactica, una descripcion de las necesidades
educativas y la importancia de la asignatura, y su
relacion con los perfiles de la institucion educativa
Son la descripcion de los comportamientos esperados
por los estudiantes tanto cognitivos, sociales,
psicomotores o afectivos como resultado de la practica
pedagogica.

Describen los conocimientos, habilidades, actitudes o
destrezas concretas que los estudiantes deben de
cumplir.

Se refiere a las actuaciones del docente y de los
estudiantes para producir el aprendizaje. Y todos los
recursos digitales que apoyan el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

Este proceso permite contrastar lo planificado con la
realidad educativa. Se describen las técnicas,
instrumentos y procedimientos para verificar el logro de
los estudiantes.

Son todos aquellos materiales impresos, digitales,
audiovisuales, etc. Que sirven de soporte para la
realizacion y ejecucion de la cartilla didactica.

Durante la investigacion se evidencio que las clases de informatica responden a la

aplicacion del modelo de clase tradicional y que los recursos tecnoldgicos solo son utilizados

para realizar las practicas correspondientes a los temas tratados. Cuando se analizan los

resultados se logra probar que los estudiantes reconocen los recursos con que cuenta la

institucion, y que gracias a ellos sienten un alto grado de motivacion en las clases de informatica.
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Cuando preguntamos a los estudiantes por los materiales utilizados en la clase para su
proceso de aprendizaje, muchos dicen que les permite mejorar su desempefio sin embargo ellos
expresan su deseo por mejorarlos a través de guias que permitan trabajarse bajo un ambiente de
internet, que presenten actividades de forma grafica, textual y que los recursos estén disponibles

para poderlos trabajar en casa.

En respuesta a estas necesidades planteadas por los estudiantes, se propone la estrategia
metodoldgica basada en el aprendizaje combinado, el cual permite integrar los beneficios de la
educacion tradicional con los beneficios de la virtualidad. Razon por la cual se hace necesario
disefiar y crear recursos educativos digitales a través de la metodologia ADDIE , la cual consiste
en analizar y definir el material que se requiere, disefio y desarrollo del recurso, implementacion

y evaluacion del mismo.

La incorporacion de estos nuevos recursos en el proceso ensefianza y aprendizaje
permite la flexibilizacion curricular accediendo a la innovacion en el aula, la cual se ve reflejada
en el cambio de roles que desempefia el docente y los estudiantes cuando se aplica la cartilla
didactica para la ensefianza de la programacion de computadores. Ese cambio de paradigma es
un reto para los docentes los cuales no solo se deben centrar en el disefio y creacion de recursos o

medios digitales, sino en acompaiiarlos con otras modalidades de aprendizaje.

El aprendizaje combinado permite desarrollar actividades en el aula, para tal fin se
disefaron recursos digitales para el docente. Los recursos digitales para los estudiantes se
disefiaron con el fin de reforzar los conocimientos adquiridos en la clase, motivo por el cual se

encuentran disponibles a través de un curso virtual cuyo montaje se realizo en las aulas virtuales
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del colegio bajo el ambiente de moodle, facilitando asi la administracion de los contenidos,

actividades, tiempos y estudiantes.

La incorporacion de Moodle al proyecto permite que se desarrollen actividades

sincronicas y asincronicas propias de la educacion virtual.

De forma adicional se elaboraron algunos objetos de aprendizaje a través de la
herramienta Cuadernia, la cual de forma interactiva los estudiantes pueden afianzar sus

conocimientos a través del juego

Objetivo tres: Perfil del docente

En el modelo tradicional del proceso ensefianza-aprendizaje, el docente es responsable
de transmitir saberes apoyado de materiales didacticos, su papel es central por tanto el escoge las
tematicas, tiempos de aprendizaje, recursos y forma de evaluar; si bien el contexto ha cambiado
y cada dia la estrategias de aprendizaje se adaptan a la necesidades del mundo moderno, el papel

del docente ha evolucionado para mejorar.

Las nuevas exigencias y retos de la cultura moderna, se ven reflejados durante la
investigacion, la cual demostré cémo la incorporacion de las nuevas tecnologias en el que hacer
pedagogico propicia un cambio determinante en papel del docente de dictador a facilitador. El
Tecnologico de Monterrey (2005) presenta el papel del docente en el modelo de educacion
moderna, cuyos atributos son: trabaja en equipo y aprende de los demas docente, incorpora
actividades diversas, tiene una practica docente creativa, maneja una estructura flexible,
reflexiona e investiga sobre el proceso y lo mejora, asume el papel de facilitador, ofrece

orientacidon continua y establece una relacion personal con el alumno, busca que los alumnos
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encuentren la respuesta, trabaja con opiniones de los alumnos, basa su ensefianza en la

experiencia del alumno. Aspectos que corresponden con los obtenidos en la investigacion.

El cumplimiento de los tres objetivos propuestos para investigacion permite determinar
la importancia de la incorporacion de las TIC en la ensefianza de la programacion de
computadores en los estudiantes del grado undécimo mejora la competitiva y calidad académica
a través de la promocion del aprendizaje autonomo, el rescate de valores como la creatividad,

responsabilidad, honestidad y cumplimiento en los estudiantes.

Promueve la aplicacion de diferentes modelos de aprendizaje, fomenta la creacion de
material o recursos didacticos, el uso responsable de internet, la consecucion de recursos
tecnologicos, el trabajo en equipo y la creacion de redes de docentes que expongan las buenas

practicas de las TIC en el aula.

El cambio de papeles entre docentes y estudiantes, permite que se genere un aprendizaje
significativo, se desarrollen nuevos canales de comunicacion, el estudiante sea el lider de su
aprendizaje. Como un valor agregado se propicia el uso apropiado de las tecnologias existentes

en la institucion y se centra su atencion en mejorar la atencion al estudiante

Como bien se puede apreciar algunas instituciones de educacion se encuentran dotadas
de buena tecnologia, las administraciones locales y centrales promueven la adquisicion de
recursos tecnoldgicos como salas de sistemas con tableros digitales, conectividad las 24 horas y
material didactico digital. En contraste los docentes se limitan a hacer uso bésico de estos

recursos utilizan las aulas como saldon de audiovisuales o simplemente no se usan.

Se cree que son solo capacitar a los docentes en estas nuevas tecnologias durante 12
horas, se logran los objetivos propuestos por el Ministerio; no es solo ensefiar a manipular un
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dispositivo tecnoldgico sino que se deben crear planes de capacitacion integrales, que realmente
le permitan al docente identificar las caracteristicas de cada dispositivo, que logre determinar sus
multiples usos pero lo més importe es capacitar en como incorporar la innovacién tecnoloégica en

el curriculo de la institucion.

Si se logra resaltar la importancia del proceso de innovacion tecnologica en las
instituciones de educacion como un proceso integral que requiere un estudio serio que conlleve a
la flexibilizacion curricular, que vincule una capacitacion orientada al uso apropiado de las TIC
en el aula, es posible que disminuya en las instituciones la subutilizacion de recursos

tecnologicos.
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Capitulo V

5 Conclusiones

De acuerdo al analisis de los resultados obtenidos en la etapa anterior se procede a
presentar las conclusiones a las que se llegaron en la investigacion. Posteriormente las

recomendaciones; las cuales sirven como referente para futuras investigaciones sobre el tema.

Dentro de los hallazgos que se han destacado en la investigacion se encuentran los roles
que desempefian los docentes y estudiantes en clase tradicional y clase apoyada con recursos

digitales TIC aplicando la cartilla didactica disefiada para tal fin, lo que permite establecer:

Qué el modelo tradicional, aunque ha sido aplicado durante mucho tiempo en nuestra
sociedad y ha permitido que los estudiantes desarrollen actitudes y habilidades para lograr los
objetivos de aprendizaje, sin embargo no se adapta a las necesidades actuales de nuestros
estudiantes y a los cambios culturales y tecnologicos de nuestra era, dejandonos en un lugar

rezagado por la competitividad que exige nuestro medio.

En contraste con lo planteado, cuando se desarrolla la clase apoyada en las TIC a través
de la aplicacion de la cartilla didactica, el docente es un facilitador del aprendizaje, puesto que
dispone de los recursos digitales, vela por que estén disponibles en el momento en que los
estudiantes accedan a ellos, orienta de forma general la actividad brindando a los estudiantes la
confianza necesaria para desarrollar las actividades de acuerdo a unos tiempos estipulados pero
respetando los ritmos de aprendizaje de cada estudiante, es un observador constante del

desempefio del alumno.
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Por su parte los estudiantes se sienten lideres de su aprendizaje, su papel es activo, son
receptivos a la orientaciones generales del docente y se muestran inquietos por iniciar las tareas,
exploran las actividades, acuden al docente solo para pedir orientacion cuando lo necesitan,
apoyan a sus compafieros en el cumplimiento de las labores propuestas y también asumen el

papel de orientador cuando sus compaiieros lo requieren.

De igual manera respecto al uso de las nuevas tecnologias como apoyo al proceso
ensefianza y aprendizaje, se evidencia que los docentes conocen algunas tecnologias como los
blogs, las wikis, los foros y hasta las redes sociales, sin embargo hacen un uso discreto y aislado
de estos recursos. Esto se debe a la falta de capacitacion para el disefio, creacion y aplicacion de
materiales con caracteristicas multimediales, otro aspecto es el avance de la tecnologia educativa,
pues cada dia somos bombardeados por nuevas aplicaciones que nos permiten disefiar

actividades ludicas para nuestros estudiantes y muchos docentes las desconocen.

Estas razones nos llevan a concluir que para la incorporacion de las nuevas tecnologias en
la ensefanza de la programacion, se debe partir del andlisis de las dificultades de aprendizaje de
los estudiantes, la evaluacion de los recursos tecnoldgicos existentes en la institucion, el acceso
de los estudiantes a las nuevas tecnologias, el analisis del desempefio académico, las tematicas a

tratar y las diferentes estrategias pedagogicas que se han utilizado para tal fin.

De acuerdo a la experiencia en la incorporacidn de la cartilla didactica como un apoyo al
proceso de ensefanza y aprendizaje de la programacioén de computadores en el Técnico
Industrial de Zipaquira, los estudiantes se siente mas motivados y responsables de su
aprendizaje; ademas que con los momentos académicos presenciales, se les brindan las

herramientas y destrezas necesarias siempre en compaifiia de su profesor; esto con el fin de que
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las actividades de refuerzo, que son actividades a través de la plataforma de educacion virtual, el
estudiante tenga la capacidad de acceder a sus actividades y logre un aprendizaje significativo de

manera autonoma.

La estrategia del aprendizaje combinado (educacion presencial y educacion virtual) es
mas empleada en el ambientes de educacion superior, sin embargo las instituciones educativas de
media técnica, hacen grandes esfuerzos por mejorar sus niveles tecnologicos, adquieren equipos
actualizados tiene conectividad a internet y estdn dando pasos discretos en el uso de plataformas
académicas como Moodle; sin embargo no se han generado directrices claras para su uso y
mucho menos politicas pedagdgicas para su aplicacion dentro del aula. La oportunidad de
contrastar la ensefianza tradicional con este nuevo paradigma de educacion combinada, nos
permite hacer reflexiones sobre las diferentes estrategias que se pueden llevar a cabo para

mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje partiendo de la realidad de cada institucion.

El aprendizaje combinado permite que los docentes desarrollen materiales didacticos
multimediales, propongan actividades de participacion colaborativa entre los estudiantes a través
de foros, wikis y chats; hacer actividades de evaluacion atractivas con valoracion y
retroalimentacion oportuna; ademas desarrollar material dentro de la clase de una forma

interactiva con el estudiante.

Con respecto al disefio de la cartilla didactica, se puede evidenciar que a los estudiantes
les llama la atencion el uso de una comunicacién visual agradable, con imagenes, videos, juegos,
enlaces interactivos que lo lleve paso a paso, nivel a nivel de una forma secuencial. Cabe
recordar que el objetivo no solo es un disefio grafico encantador, atractivo o de distraccion para

los estudiantes, se deben crear espacios académicos con actividades de aprendizaje individual,
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aprendizaje colaborativo por proyectos, actividades evaluativas y las demas que en su momento

requiera el docente con el fin de lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes.

Recomendaciones

A continuacion se presentan las recomendaciones que se desprenden de la investigacion

y que pueden ser base para proyectos futuros.

1. Disenar estrategias de seguimiento y evaluacion al modelo de aprendizaje
combinado aplicado a la ensefianza de la programacion de computadores en
estudiantes de grado once con el fin de proponer mejoras y promover su practica en

otras areas y niveles.

2. Para el disefio de la cartilla didactica basado en el aprendizaje combinado se deben
disefiar recursos o materiales digitales propios para el trabajo dentro del aula, los
cuales fomenten el trabajo en equipo y mejoren los canales de comunicacion entre

docente y estudiantes.

3. Se sugiere que el docente que desee aplicar el modelo de aprendizaje combinado
desarrolle habilidades para la administracion de contenidos académicos y se capacite

en el empleo y administracion de entornos virtuales como moodle.

4. Para el proceso de disefio y creacion de recursos digitales se pueden involucrar a los

estudiantes, los cuales a través de proyectos pequeiios pueden apoyar a las demas

areas dotando asi a la institucion de materiales actualizados y creativos.
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5. Las instituciones educativas pueden generar politicas para el fomento el disefio y
construccion de recursos educativos digitales de acuerdo a las necesidades
académicas, los cuales estén disponibles para el uso, evaluacion y retroalimentacion

de la comunidad educativa.

6. Es importante que las instituciones educativas permitan la innovacion curricular a
través de proyectos que permitan la integracion de las TIC con el quehacer

pedagogico a través de la construccion de recursos digitales de calidad.

7. Los docentes deben generar redes de apoyo para poder estar actualizados, utilizar
adecuadamente los nuevos recursos tecnoldgicos disponibles y capacitarse en

nuevas estrategias pedagogicas.
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Apéndice A.

Guia de observacion.

Escuela de Graduados en Educacion
EG E Maestria en Tecnologia Educativa y medios innovadores para la
educacion

L s
Bl e e o]

Estudio sobre el empleo de las nuevas herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de la programacion
de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira

Descripcion:

Episodio o situacion:

Fecha:

Hora:

Participantes:

Lugar:

1. Temas principales. Impresiones del investigador. Resumen de lo que sucede en el
evento, episodio, etc.

2. Explicaciones o especulaciones.

3. Explicaciones alternativas. Reportes de otros que viven la situacion.

4. Siguientes pasos para la recoleccion de datos.

5. Revisidn, actualizacion. Implicaciones de las conclusiones.

98




Apéndice B.
Entrevista Docentes

FEcmLGEecy DIl WwomTaaney

EGE

ot in Se Croharios an Etucacen

Escuela de Graduados en Educacion
Maestria en Tecnologia Educativa y medios innovadores para la
educacion

Estudio sobre el empleo de las nuevas herramientas tecnoldgicas para la enseianza de la programacion de
computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira

Fecha:

Hora:

Lugar:

Entrevistador:

Entrevistado:

Introduccion:

Caracteristica de la entrevista:

Esta entrevista es confidencial, tiene una duracion aproximada de 30 minutos.

Preguntas: 1. (Qué opina de la ensefianza de la programacion de computadores para
los estudiantes del ITI?

2. (Desde qué afio incorpor6 la ensefianza de la programacion de
computadores a los estudiantes del IT] y en que grados?

3. (Cdmo se siente ensefiando programacion a los estudiantes del ITI?

4.  (Qué oportunidades ve en la ensefianza de la programacion de
computadores a los estudiantes del ITI?

5. ¢Qué debilidades se presentan en el proceso de ensefianza de la
programacion de computadores en los estudiantes del IT1?

6. Describa con sus palabras los beneficios y aciertos en el proceso de
ensefianza de la programacion de computadores en un lenguaje
especifico

7. Describa con sus palaras las dificultades que ha notado en los
estudiantes durante el proceso de ensefianza de la programacion con
un lenguaje especifico.

8. Describa el proceso o metodologia que desarrolla para la ensefianza de
la programacion de computadores.

9. Describa las bondades del desarrollo de la logica a través de
algoritmos en los estudiantes antes de vincularlos a un lenguaje
especifico.

10. Describa las dificultades que se presentan en el proceso de desarrollo
del pensamiento algoritmico en los estudiantes

11. ;Cual cree que deben ser las caracteristicas de un docente que ensefie
la programacion de computadores?

12. Describa los materiales y recursos que utiliza en la ensefianza de la

programacién de computadores.
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Apéndice C.
Encuesta docentes.

Escuela de Graduados en Educacién
L FicRLGECn DI WowTERREY I r . . .
=, E G Maestria en Tecnologia Educativa y medios innovadores para la
P8 educacion

g e )
ol in S Cramhrios an Etucacen

Estudio sobre el empleo de las nuevas herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de la programacion
de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira

Buenos dias:

Estamos haciendo un estudio que servira para incorporar las nuevas herramientas tecnologicas para la
ensefianza de la programacion de computadores en los estudiantes de grado undécimo del ITI.
Quisiéramos pedir tu ayuda para que contestes algunas preguntas que no llevaran mucho tiempo. Tus
respuestas seran anonimas y confidenciales. No hay preguntas comprometedoras un delicadas.

Las personas que fueron seleccionadas para el estudio se eligieron al azar.

Las opiniones de todos los encuestados seran sumadas e incluidas en la Tesis profesional, pero nunca se
comunicaran datos individuales.

Le pedimos que conteste este cuestionario con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas correctas
0 incorrectas.

Lea las instrucciones cuidadosamente, ya que existen preguntas en las que solo se puede responder a una
opcion; otras son de varias opciones y también se incluyen preguntas abiertas.

Muchas gracias por tu colaboracion.

Instrucciones del cuestionario:

Emplee lapiz o boligrafo de tinta para llenar el cuestionario. Al hacerlo, piense en lo que sucede la
mayoria de las veces en su trabajo.

No hay respuestas incorrectas ni correctas. Estas simplemente reflejan su opinion personal. Algunas
preguntas diferentes opciones de respuestas, elija la que mejor describa lo que piensa usted. Solamente
una opcion.

Marque con caridad la opcidon elegida con una cruz.

Si no puede contestar una pregunta o si la pregunta no tiene sentido para usted, por favor preguntele a la
persona que le entreg6 el cuestionario y le explicd la importancia de su participacion.

Confidencialidad

Sus respuestas seran andnimas y absolutamente confidenciales. Los cuestionarios seran procesados por
personas externas. Ademas como usted puede ver en ningin lado se pregunta su nombre.

iMuchas gracias por su colaboracion!

Seleccione su género: Femenino Masculino

Edad:

Tiempo en experiencia docente:

1. Seleccione el paradigma de programacion para la ensefanza de la programacion en el
cual se fundamentan tus clases:
a. Paradigma estructural.
b. Paradigma Orientado a Objetos.
c. Otro ;Cual?

2. Utiliza un lenguaje de programacion especifico para la enseflanza de programacion?
a. Si
b. No.

3. Seleccione el lenguaje de programacion que utiliza para la ensefianza de la
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programacion.

a.
b.
C.

d.
e.

Visual Basic
C/Java
Alice
Scratch

Otro ;Cual?

Seleccione tres motivos por los cuales elige el lenguaje de programacion

a.

me e o

Es el tnico que conozco y trabajo.

Su entorno visual es amigable.

Su sintaxis es facil de aprender.

Facilidad para crear programas en forma interactiva
Emplea poco codigo.

Es transparente e intuitivo para el estudiante.

Considera que existe un material didactico de apoyo para su labor de ensefianza de la
programacion adecuado para los estudiantes del ITI.

a.

Si ;Cual?

b. No

Seleccione de la siguiente lista los parametros que considera son necesarios en la
eleccion de un material didactico de apoyo a la ensefianza de programacion de
computadores.

a.

C
d.
€.
f.
g

Que tenga poco texto y muchas imagenes.

Que tenga mucho texto.

Que posea imagenes, sonido, videos.

Que sea impreso.

Que presente paso a paso cada actividad

Que presente una explicacion general de las actividades a desarrollar.
Que esté disponible en internet.
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Apéndice D.
Encuesta inicial a Estudiantes

Escuela de Graduados en Educacién
Maestria en Tecnologia Educativa y medios innovadores para la
educacion

FRCRCLGIECD D WosTiancy

b1 sy S Gt an Esscacen

Estudio sobre el empleo de las nuevas herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de la programacion
de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira

Buenos dias:

Estamos haciendo un estudio que servira para incorporar las nuevas herramientas tecnologicas para la
ensefianza de la programacion de computadores en los estudiantes de grado undécimo del ITI.
Quisiéramos pedir tu ayuda para que contestes algunas preguntas que no llevaran mucho tiempo. Tus
respuestas seran anonimas y confidenciales. No hay preguntas comprometedoras un delicadas.

Las personas que fueron seleccionadas para el estudio se eligieron al azar.

Las opiniones de todos los encuestados seran sumadas e incluidas en la Tesis profesional, pero nunca se
comunicaran datos individuales.

Le pedimos que conteste este cuestionario con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas correctas
0 incorrectas.

Lea las instrucciones cuidadosamente, ya que existen preguntas en las que sélo se puede responder a una
opcion; otras son de varias opciones y también se incluyen preguntas abiertas.

Muchas gracias por su colaboracion.

Instrucciones del cuestionario:

Emplee lapiz o boligrafo de tinta para llenar el cuestionario. Al hacerlo, piense en lo que sucede la
mayoria de las veces en su trabajo.

No hay respuestas incorrectas ni correctas. Estas simplemente reflejan su opinion personal. Algunas
preguntas diferentes opciones de respuestas, elija la que mejor describa lo que piensa usted. Solamente
una opcion.

Marque con caridad la opcidon elegida con una cruz.

Si no puede contestar una pregunta o si la pregunta no tiene sentido para usted, por favor preguntele a la
persona que le entreg6 el cuestionario y le explicéd la importancia de su participacion.

Confidencialidad

Sus respuestas seran andnimas y absolutamente confidenciales. Los cuestionarios seran procesados por
personas externas. Ademas como usted puede ver en ningin lado se pregunta su nombre.

iMuchas gracias por su colaboracion!

Seleccione su género: Femenino Masculino

Edad:

Tiene computador con internet en tu casa

Tiene computador sin internet en tu casa

No posee computador Tiene facil acceso a internet (Cafés internet, familiares, etc)

2. (Le gusta la clase de informatica?
a. Si
b. No

3. Cual cree que es su desempefio en la programacion de computadores?
a. Muy bueno
b. Bueno
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C.
d.

Medio
Bajo

Dentro de los factores que inciden en su desempefio en la programacion de
computadores el mas relevante es:

a. El material o guias de aprendizaje

b. Mi actitud hacia la programacion.

c. La explicacion magistral del docente.

d. El acceso a material en internet sobre programacion

e. Ellenguaje de programacion que empleamos.
Seleccione qué tipo de material o recursos usa para aprender la programacion de
computadores.

a. QGuias de desarrollo

b. Textos

c. Internet

d. Libros

e. Explicacion magistral del docente

f. Lenguaje de programacion especifico

g. Programas de apoyo como el DFD

Cree que los recursos o materiales que se utilizan en el aprendizaje de la programacion
de computadores son suficientes?

a.
b.

Si
No
Por qué?

(Cuando tiene problemas de aprendizaje, se siente apoyado de su profesor?

a.
b.
C.
d.

Definitivamente Si
Si

No

Definitivamente No

Si tuviera la oportunidad de seleccionar un material didactico para aprender la
programacion de computadores, ;qué caracteristicas tendria en cuenta?

a.

C
d.
e.
f.
g

Que tenga poco texto y muchas imagenes.

Que tenga mucho texto.

Que posea imagenes, sonido, videos.

Que sea impreso.

Que presente paso a paso cada actividad

Que presente una explicacion general de las actividades a desarrollar.
Que esté disponible en internet.
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Apéndice E.
Encuesta final dirigido a estudiantes, valoracion guia didactica como herramienta pedagogica

Escuela de Graduados en Educacién
- E GDE, i Maestria en Tecnologia Educativa y medios innovadores para la
)

educacion

i an Etucacen

Estudio sobre el empleo de las nuevas herramientas tecnologicas para la ensefianza de la programacion
de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico industrial de Zipaquira

Buenos dias:

Estamos haciendo un estudio que servira para incorporar las nuevas herramientas tecnologicas para la
ensefianza de la programacion de computadores en los estudiantes de grado undécimo del ITI.
Quisiéramos pedir tu ayuda para que contestes algunas preguntas que no llevaran mucho tiempo. Tus
respuestas seran anonimas y confidenciales. No hay preguntas comprometedoras un delicadas.

Las personas que fueron seleccionadas para el estudio se eligieron al azar.

Las opiniones de todos los encuestados seran sumadas e incluidas en la Tesis profesional, pero nunca se
comunicaran datos individuales.

Le pedimos que conteste este cuestionario con la mayor sinceridad posible. No hay respuestas correctas
0 incorrectas.

Lea las instrucciones cuidadosamente, ya que existen preguntas en las que sélo se puede responder a una
opcion; otras son de varias opciones y también se incluyen preguntas abiertas.

Muchas gracias por su colaboracion.

Instrucciones del cuestionario:

Emplee lapiz o boligrafo de tinta para llenar el cuestionario. Al hacerlo, piense en lo que sucede la
mayoria de las veces en su trabajo.

No hay respuestas incorrectas ni correctas. Estas simplemente reflejan su opinién personal. Algunas
preguntas diferentes opciones de respuestas, elija la que mejor describa lo que piensa usted. Solamente
una opcion.

Marque con caridad la opcidon elegida con una cruz.

Si no puede contestar una pregunta o si la pregunta no tiene sentido para usted, por favor preguntele a la
persona que le entreg6 el cuestionario y le explicd la importancia de su participacion.

Confidencialidad

Sus respuestas seran andnimas y absolutamente confidenciales. Los cuestionarios seran procesados por
personas externas. Ademas como usted puede ver en ningin lado se pregunta su nombre.

iMuchas gracias por su colaboracion!

1. El docente es claro y proporciona todas las instrucciones necesarias para acceder al
nuevo material?
a. Completamente

b. Bastante
c. Regular
d. Poco
e. Nada
2. Los enlaces proporcionados por el docente al acceso del nuevo material estd disponible
a. Siempre
b. Poco
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c. Nunca

3. El nuevo material presenta una introduccién?
a. Si
b. No
4. El material presenta instrucciones claras
a. Completamente
b. Bastante
c. Regular
d. Poco
e. Nada
5. Cuando tiene problemas el material presenta orientaciones que le pueden ayudar a
solucionar sus inquietudes
a. Completamente
b. Bastante
c. Regular
d. Poco
e. Nada
6. El material presenta los contenidos y actividades de forma clara y organizada, lo que le
permite la planeacion del aprendizaje
a. Siempre
b. Poco
c. Nunca
7. Califique el disefio del material (atractivo, interactivo y de fécil uso y comprension)
a. Alto
b. Superior
c. Medio
d. Bajo
8. Califique el nivel de ayuda del material a su aprendizaje sobre la programacion de
computadores
a. Alto
b. Superior
c. Medio
d. Bajo
9. Cree que este material lo pueden utilizar los demés compaiieros de clase, sin importar su
nivel de desempeiio.
a. Si
b. No
10. Describa las bondades y limitaciones del nuevo material de guia para la introduccion a la

programacion con respecto al material usado en oportunidades anteriores.
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Apéndice F.
Diario de campo

Escuela de Graduados en Educacion
Maestria en Tecnologia Educativa y medios
innovadores para la educacion

Estudio sobre el empleo de las nuevas herramientas tecnoldgicas para la ensefianza de la
programacion de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto técnico
industrial de Zipaquira

Descripcion:

Episodio o situacion:

Fecha:

Hora:

Participantes:

Lugar:

Descripcion del encuentro

Interpretacion del encuentro

Conceptualizacion

Observaciones generales
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Apéndice G.
Carta de aprobacion del proyecto

REPUBLICA DE COLOMBA
Decariarmento de Cundnamaa
INETITUGEIN EDUCATIVA DEFARTAMNETAL Wil 300170 S03-5
Calie J* Na 3307 INSTITUTO TECNICO INDUSTRIAL Cedipa LC.FES LM 008555
el (O ESET10) axt 103 APROBACION OFICIAL 4T DDasE]
Emn Aifyyahng us Rasclucion No, BOSTI3 de Moviembre Ti02 DANE Mo, 1258500000831

Rapolucitn No. O0TE6 de Mareo 18-04

EL SUSCRITO RECTOR DEL INSTITUTO TECNICO INDUSTRIAL DE
ZIPAQUIRA,

CERTIFICA:

Cue 1z Tngeniera MAGDA PILAR CHIQUIZA PRIETO | Identificada C.C. No. 35.415,042
e Zipaguira, Docente de esta [nstitucidn se  encuentra aplicando en la institucidn con
los estudianies de grados Undécimo &l proyecto de grado titulado Las Tic, como apoyo
al proceso de ensefianza y aprendizaje a la programacion de computadores.

Para lo cual cuenta con & aval del Consejo Directivo de la institucion en cabeza del sefior
rector

Lo anterior con el fin de optar por e titulo de Maestra en Tecnologla Educativa can
Acentuacion a Madios Innovadores Para la Educacion. En la Universidad Tecnoldgica de
Montermey [ Mexico)

5e expide @ soliclud de la interesada a los Diediséis  (16) dizs del mes de Noviembre

e 2]

Rector

featimr 11 presente dogumento ne reguiere sellos, segin Decreto 2150 de diciembre 595,
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Apéndice H.

Fotografias

Grupo muestra estudiantes
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Curriculum Vitae 1

Magda Pilar Chiquiza Prieto

Correo electronico personal: mchiquiza@gmail.com

Originaria de Zipaquira, Colombia, Magda Pilar Chiquiza Prieto realizo estudios profesionales
en Ingenieria de Sistemas con Enfasis en Software, en Bogota, Colombia. La investigacion
titulada Empleo de las nuevas herramientas tecnologicas para la ensefianza de la programacion
de computadores en estudiantes de grado undécimo del Instituto Técnico Industrial de Zipaquira,

es la que presenta en este documento para aspirar al grado de Maestria en Tecnologia Educativa.

Su experiencia de trabajo ha girado, principalmente, alrededor del campo de la docencia
universitaria y media técnica, especificamente en el area de programacion e informatica desde
hace 13 afios. Asimismo ha participado en iniciativas como la aplicacion de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacion en el aula a través de proyectos transversales en el

Técnico Industrial de Zipaquira.

Actualmente, Magda Pilar Chiquiza Prieto labora como docente en propiedad en el area
de tecnologia e informatica en el Instituto Técnico Industrial de Zipaquird, docente hora catedra
en el programa de Ingenieria de Sistemas en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia
CEAD Zipaquira. Dentro de sus habilidades se encuentran la facilidad para el trabajo en equipo,
liderazgo, responsabilidad, emprendimiento, alta capacidad analitica para la toma de decisiones.
Las expectativas profesionales que destaca es brindar asesoria a las instituciones educativas

publicas en educacion basica y superior para la integracion de las nuevas tecnologias en el aula.
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