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Resumen

Asumiendo la importancia de la innovacién para los estudiantes de las diversas ingenierias,
se pretende impulsar el acogimiento de las herramientas que ofrece el Software Libre en los
procesos de ensefanza aprendizaje. Esto se proyecta desde el curso Programacion de
Computadores al que acuden no solo estudiantes de Sistemas, sino también todos los que
aspiran a obtener su titulo de Ingeniero. En las ingenierias diferentes a Sistemas, se hace aun
mas perentorio infundir una concepcion diferente, innovadora, de lo que aborda la
programacion, pues la practica del docente e investigador, le ha permitido percibir que a
muchos estudiantes se les dificulta avanzar en los contenidos curriculares que ofrece el

pensum con respecto al curso.
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Abstract

Assuming the importance of innovation for students of various engineering, is intended to
promote the placement of the tools offered by Free Software in teaching and learning
processes. This extends from the Computer Programming course that students come not only
systems, but also all those who aspire to obtain his degree in Engineering. In the various
engineering to systems, it becomes even more imperative to instill a different conception,
innovative, what addresses the programming, for the practice of teaching and research, has
enabled him to perceive that many students find it difficult to advance the curriculum offering

on the assignment.

Keywords: free software, Innovation, computer programming, teaching-learning

engineering.

Introduccion: El curso de Programacion de Computadores, una oportunidad para
aprender a innovar dentro de las Ingenierias

Acudir a las TIC con la firme idea de fortalecer el proceso de educativo, se viene
convirtiendo en una oportunidad para que el curso de Programacion de Computadores de la
facultad de Ingenieria en la Universidad Antonio Narifio de Neiva, replantee las practicas
pedagogicas; por supuesto, sin alejarse de los saberes, los aprendizajes, los valores y los
compromisos que impone su Plan de Estudios. Por ello, vale la pena ahondar en los niveles
de acercamiento a las herramientas que ofrece el Software Libre, y el aprovechamiento de
estas tanto en las clases, como fuera de ellas.

En medio de los vertiginosos cambios a los que nos vemos abocados en la tlltimas dos

décadas, propiciar un horizonte de mirada a los actuales estudiantes y a otros docentes que



participan cotidianamente en la materia Programacion de Computadores, amplia el angulo
de vision y agudiza los sentidos, de tal forma que se encuentra para ellos también, un lugar
propio dentro del mundo globalizado que toca a las puertas de la Universidad sin duda alguna.

Se aclara, entonces, que la idea es dedicar un espacio académico para escudrifar el
tema de la ensefianza aprendizaje del curso Programacion de Computadores, enfocandolo en
la innovacion, y asumiendo que como docente de esta asignatura, la creatividad, el
pensamiento propositivo y el razonamiento l6gico son habilidades esenciales en las diversas
Ingenierias y pueden desarrollarse con mayor amplitud si el curso se apoya en herramientas
del Software Libre.

Como docente de Programacion de Computadores, reconozco que el profesor de esta
asignatura constantemente enfrenta situaciones relacionadas con las dificultades que tienen
los estudiantes para identificar un problema, para definirlo u ordenarlo, y luego seguir un
procedimiento para la solucion del mismo. Si bien estas deficiencias afectan el aprendizaje
de otros cursos, es mas apremiante en el caso de esta materia, en la cual estas destrezas son
fundamentales. Los estudiantes de Carreras diferentes a Ingenieria de Sistemas, no entienden
o no le hallan el sentido que tiene dicha materia en su Ingenieria escogida. Esto hace que no
se sientan motivados o interesados en esos cursos. Se tiende a limitar el ofrecimiento de
materiales, recursos y actividades a lo que se hace en el aula de clase con acompafiamiento
del docente. No se brinda mayor atencion a lo que el estudiante hace por fuera del aula (es
decir, su trabajo independiente). El docente considera que el estudiante no siempre cuenta
con recursos dispuestos para sacar mejor provecho de su tiempo de trabajo independiente.
Adicionalmente, no resulta sencillo para el docente percibir la posibilidad de que el alumno

reciba realimentacion oportuna y seguimiento de lo que estd haciendo por fuera de la clase.



Como si fuera poco, es comun apreciar situaciones en las que como docentes, creemos
posible ensefiar la programacion de computadores sin utilizar equipos computarizados; a los
estudiantes de hoy en dia, que tienen interés y expectativas de utilizar elementos informaticos
y digitales, eso les resulta desmotivante, especialmente cuando se trata de un curso vinculado
esencialmente con la tecnologia.

Una razén mas para que en ocasiones los estudiantes de los cursos de Programacion de
Computadores no descubran la aplicacion o uso practico de lo que estdn aprendiendo,
consiste en que la mayoria de las evaluaciones que se realizan dentro de los cursos, se reducen
a pruebas de escritorio que no se vinculan con la vida cotidiana del estudiante, como por
ejemplo: el hecho de que los programas que se construyen no resuelven problemas o
necesidades cotidianas que puedan ejecutarse desde sus modviles o portatiles para resolver
algun problema o necesidad clara para ellos. Se observa, ademas, que los métodos que usan
los estudiantes para registrar u organizar los recursos y contenidos que se brindan en clase
no son muy eficientes; de modo que, con frecuencia, no pueden disponer de éstos cuando los
necesitan para su estudio en futuras clases y en su tiempo de trabajo independiente.

Se subraya, en estos términos, que en los cursos de Programacion de Computadores se
desaprovechan recursos e innovaciones tecnologicas educativas existentes, tanto aquellas de
caracter general (LMS, CMS, por ejemplo), como aquellas especificamente orientadas a la
educacion en programacion. Respecto de estas ultimas, se vienen utilizando herramientas
como DFD, PSINT y Zinjai, que si bien resultan un apoyo importante, no facilitan su uso
desde Web con los dispositivos moviles de los estudiantes, y a veces no fortalecen el
aprendizaje y el ideal seguimiento. Estas herramientas no ofrecen muchas alternativas

diferentes y quizas mas llamativas para programar, por ejemplo: compilacion en linea, formas



graficas o visuales y variadas de presentacion de los programas, la posibilidad de centralizar
y disponer los recursos que van encontrando o generando ellos mismos. Existen hoy en dia,
en cambio, recursos mas novedosos que pueden motivar y favorecer la clase. Aprovechar el
Software Libre puede ser esa opcion para descartar debilidades como las mencionadas.

Tradicionalmente en el aula se ensefia a programar con lenguajes y herramientas
privativas (no libres) que se limitan a lo que ofrece la casa desarrolladora de estas
herramientas. Por desconocimiento o cultura de los docentes dentro del curso de
Programacion de Computadores, no proponemos recursos de software libre y si se hace, no
enfatizamos en los beneficios y en el trabajo en comunidad que es uno de las caracteristicas
fundamentales del mismo.

De esta manera, no se puede seguir pretendiendo que con un plan de estudios que ya
cuenta con relativa trayectoria, se logre llegar a un grupo de estudiantes que cursan
generalmente su primer afo de pregrado (estamos hablando de jovenes con edades que
oscilan entre los 18 y 20 afios) y a quienes -desde luego- si algo se les facilita, es precisamente
la utilizacion de dispositivos electronicos, sin antes como profesor proponernos enfocar el
conocimiento curricular, a un campo donde tenga real aplicabilidad y sentido para ellos.

A partir de diversos estudios que se han realizado respecto al tema, se acepta que para
los nacidos en esta era digital, y que se les considera “usuarios permanentes de las tecnologias
con una habilidad consumada” (Benito, Garcia, Portillo, & Romo, 2007, pag. 23) el curriculo
debe ser otro: Uno que de alguna manera tenga claro sus necesidades de comunicacion,
informacion y, desde luego, de formacion.

Los expertos plantean que estos nuevos usuarios enfocan el aprendizaje de nuevas

formas: absorben rdpidamente la informacion multimedia de imagenes y videos, igual o



mejor que si fuera texto; consumen datos simultineamente de multiples fuentes; esperan
respuestas instantaneas; permanecen comunicados permanentemente y crean también sus
propios contenidos. Funcionan mejor trabajando en red, puesto que el nativo digital en su
nifiez ha construido sus conceptos de espacio, tiempo, niimero, causalidad, identidad,
memoria y mente a partir, precisamente, de los objetos digitales que le rodean, pertenecientes
a un entorno altamente tecnificado. Hay quien sostiene que el crecimiento en este entorno
tecnoldgico puede haber influido en la evolucion del cerebro de aquellos individuos. (Benito,
Garcia, Portillo, & Romo, 2007)

Esta necesidad le demanda al docente determinar qué direccion deberia tomar la
innovacion en las ingenierias, asi como en todos los niveles formativos, para adecuarse a las
caracteristicas de los nativos digitales. No en vano se ha planteado que los efectos que
producen las nuevas tecnologias demandan estudios con una perspectiva pedagdgica, debido
a que la enseflanza no se origina en la renovacion del equipo, sino mas bien por la
reestructuracion de los enfoques pedagogicos. (Maggio, 2002)

En esos términos, se puede considerar que el Software Libre, puede convertirse en la
Universidad, en un ingrediente valioso para las Carreras de Ingenierias. El conjunto de las
propiedades que este brinda, puede llegar a ser la alternativa de solucion del problema, y con
todo su ambiente creador, puede contrarrestar las dificultades que los estudiantes manifiestan
dentro de la asignatura para aprender a programar, a tal punto que ellos puedan abrir y
estudiar un programa, puedan hacerle cambios y aprender viendo lo que pasa con cada
cambio; sin impedimentos o restricciones, ellos lograran mezclarse con otras rutinas o

programas libres.



En Colombia, en todos los sectores, hay una preocupacién fundamental: es preciso
atraer y formar talento que hagan parte de la era de la informacion y el conocimiento, es
innegable que actualmente no se logren llenar todas las vacantes mundiales exigiendo
personal con conocimientos en lenguaje de programacion; se hace vital, por lo tanto, en estos
momentos, incentivar este aprendizaje en las actuales generaciones. Sin embargo, se recuerda
que, aunque para algunos Ingenieros la programacion es una gran ayuda a la hora de resolver
algunos problemas tecnologicos, no necesariamente ellos la estudian para ser programadores.

La descripciodn del caso que se ha hecho en lo parrafos anteriores, asi como el método
acogido, pero sobre todo sus hallazgos, son los motivos que impulsan el presente articulo. En
definitiva, el proposito de este texto es determinar como se pueden aprovechar los recursos
que brinda el software no privativo para potenciar los procesos de ensefianza aprendizaje e
innovacion en el marco de los cursos de la Programacion de Computadores en programas de
Ingenieria. El enfoque se ha fundamentado esencialmente en una perspectiva multivariada
que integra, asimismo, la influencia de los factores personales y contextuales.

Método: Aproximaciones a una perspectiva multivariada

El trabajo de investigacion titulado precisamente “Recursos del Software Libre para
favorecer la ensefianza, aprendizaje e innovacion en cursos de programacion de
computadores en ingenierias”, lo he presentado con algunos elementos conceptuales que lo
fortalecen sin lugar a dudas. Y el proceso investigativo que aqui se reporta, se concretd en
tres etapas desarrolladas de modo paralelo: el analisis documental, la instrumentacion de una

entrevista diagnostico, y la seleccion de herramientas del software libre para ser llevadas a



dos grupos de estudiantes seleccionados bajo condicion experimental!, precisando que
existio un tercer grupo, al que no se le hizo ninguna intervencion.

La primera fase consistié en la sintesis de los documentos publicados siguiendo como
criterios las temadticas (programacion de computadores, innovacion, Software Libre,
educacion, ingenierias) y su tipologia (libros, investigaciones, ensayos, postulados); la tarea
permitio identificar a los diferentes referentes con los cuales las bases se afirmaron, hasta el
punto de construir una radiografia de la investigacion propuesta.

Pues de esta manera, y siguiendo las pautas de Sabino (2002) cuando asegura que
durante la investigacion cualitativa la naturaleza del caso o fendmeno es el que orienta al
investigador para que indague con mayor detenimiento ciertos aspectos del mismo, sostuve
un estudio exhaustivo del fendmeno que rodea el tema del Software Libre en el proceso de
ensefanza aprendizaje del curso Programacion de Computadores ofrecido en los diversos
pregrados de la facultad de Ingenieria de la Universidad Antonio Narifio, sede Neiva, lo cual
permitié ampliar la mirada sobre los procesos implicitos en el caso.

Mientras esta etapa avanzaba, el diagndstico de posibles problemas que se presentan
en la ensefianza aprendizaje de dicha materia con respecto a la innovacion, se fue
profundizando. Para ello, asumi la tarea de acercarme a cinco estudiantes que en semestres
anteriores ya hubieran tomado la asignatura; asi como también a cinco docentes de

Programacion de Computadores, de los cuales uno de ellos no ofrece el curso en este

" Los sujetos pertenecientes a la condicion experimental, pertenecen a la facultad de Ingenieria de la

Universidad Antonio Narifio sede Buganviles-Neiva, y lo conforman 23 estudiantes de un grupo o aula [22
varones, 1 mujer], y 22 del otro curso [21 hombres, 2 mujeres]. El tercer grupo (grupo control) al que no se le
haria ninguna intervencion, lo forman 27 alumnos [13 hombres, 14 mujeres]. La edad promedio de estos
estudiantes participantes, es de 19 afios.



momento, pero lo dirigié hasta hace poco tiempo. A los entrevistados le comparti un
cuestionario a manera de guia, para apreciar mas de cerca la situacion problema.

Las respuestas ratificaron, en gran medida, la auto-reflexion: mi propia percepcion
también fue un ingrediente mas que le sumé a esta radiografia, y que no pudo pasar
inadvertida ante la lluvia de situaciones descritas en el estado del arte. De todas formas, el
diagnostico se convirtid en el primer paso para descubrir con claridad cuéles eran las
principales dificultades e intereses de los estudiantes, asi como los requerimientos de los
docentes para desarrollar un proceso de ensefianza/aprendizaje apropiado, en un marco de
innovacion.

Las oportunidades que brindaran dichas dificultades e intereses, mostraban
seguramente las posibilidades de uso del Software Libre, y por ello la tercera etapa, paralela
en este trasegar metodologico, lo enmarco la pesquisa de sugerencias que se logra en la Web
y los mismos antecedentes estudiados, en cuanto a recursos del software no privativo para
favorecer la ensefianza, el aprendizaje y la innovacion en el curso de Programacion.

El constructivismo le otorgd a esta investigacion de corte cualitativo, los énfasis
principales que lo caracterizan: (a) El reconocimiento de que el investigador necesita
encuadrar en los estudios, los puntos de vista de los participantes; (b) La necesidad de inquirir
cuestiones abiertas; (¢) En vista de que el contexto cultural es fundamental, la recoleccion de
los datos se asume, es levantada en los espacios donde las personas ejecutan sus actividades
diarias; (d) La investigacion debe servir para optimizar el desenvolvimiento de los
individuos; y (e) la preocupacion no es solamente por las variables “exactas”, puesto que lo
que se estudia son conceptos, cuya particularidad no solamente se conquista a través de cifras

y mediciones (Hernandez R. F., 2000).



Proceso investigativos: Tareas y sintesis de las mismas

Durante el proceso investigativo asumi el hecho de elaborar sintesis luego de cierto
numero de tareas, reconociéndolas como acciones “orientadas a facilitar la mirada reflexiva
del investigador”, como diria Salgado (2007, pag. 33) en su documento sobre investigacion
cualitativa. Con ellas, el proceso llegd a ser un buen ejercicio metodoldgico.

En cuanto a las sintesis de las que hago mencion, y que se iban convirtiendo en antesala
a los anhelados resultados, los iré presentando en cuadros y en figuras. Iniciaré por un cuadro
creado a partir de los hallazgos del estudio, siguiendo las etapas comprendidas en el trabajo,
en relacion con la revision -problemas en aprendizaje e innovaciéon en cursos de
Programacion de Computadores (Cuadro 1). Posteriormente trazaré otros relacionados con
la continuidad de la agenda investigativa, para finalizar definiendo en qué consistio la
implementacion parcial y mencionando las principales conclusiones del estudio.

Mientras que el Cuadro 1 sintetiza con exclusividad, lo mas vigente y significativo de
la pesquisa realizada, me propuse identificar las oportunidades de uso del Software Libre en
Colombia y en otros lugares, para terminar sintetizando las principales herramientas y los
casos de éxito de las mismas, tal como se aprecia en los Cuadros 2 y 3. Alli expongo las
herramientas mas destacadas. Su criterio de seleccion para ser llevadas a esta sintesis,

consistid en su cercania con el interés investigativo, segun la revision bibliografica.

Cuadro 1. Sintesis revision -problemas en aprendizaje e innovacion en cursos de
Programacion de Computadores
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Autar Ang Caso representativo Sintesis
{Institucian)
¢ A pesar de la inclusion de Pensamiento Algonitmico, los estudiantes

Mslaver, 2011 Ensefianza de la legan a la asignatura Programacion de Computadores con deficiencias
Rey. & Colombia) programacian de conceptusles en teminos de la aplicacion de conceptos matematicos

Rodnguez computadares en sdquiridos previamente en su educacion media.

Colombia v Pars los estudiantes resutta complejo entender cdmo una serie estatica
de instrucciones se comporta en tiempo de ejecucion; particulamente las
Universidad sentencias condicionales y los ciclos resuttan canfusos en terminos de su
Paltacnico interpretacion en el tiempo. Las pruebas de escritorio ayudan mucho en
Grancolombiana este sentido, pero en muchos de los casos no son practicas en teminos
de tiempa.

¢ L3 apropiacion del conjunto de reglas inherentes a un lengusje de ato

nivel afiade otro nivel de dificultad al aprendizaje de programacian.

Villskobos 2009 Universidad de los | A los problemas de motivacion de los estudiantes =2 une Is falta de un
Salcado, [Colombia) Andes estudio a fondo de las habiidades que deben adquinr, reduciendo muchas

Jorge veces los cursos a un recomido de estructuras sintacticss de un lenguaje de
Alperta programacion. El estudio comoborm que es claro que los cursos de
programacion son fundamentales en la fomacion de ingeniaros.

Harmanos El slumno asume un rol poco sctivo y minimamente pericipativo; su
Arocha 2008 Instituto Supenor | motivacion es minima y se demuestrs desinteresado en ser un constructor de
Ciznerns | [Venazuels) Politecnico “Jose | su aprendizaje.

Antonia Echavaris”
Frente a la apremiante condicion de innovar en la ensenanzs, ze halla la

Staliman, 2013 Orgsnizacion FSF | necesidad de reconocer que los jovenes estudiantes de hoy estén mas
Richard prestos a programar, pues las computadoras hacen pare de su cotidianidad.

Sin embargo, con el software privativo esta informacion es secrets, por o
tanto los profesores no tienen forma de dejaria s disposician de los alumnas,
1

Fuente: Elaboracion propia

Me atrevo a decir que en cuanto a las LMS Chamilo y Claroline, no se especifica en
linea casos precisos de aprovechamiento en los procesos de ensefianza de cursos de
Programacion, tan solo opiniones o comentarios muy breves en foros, donde son ubicadas
como potenciales herramientas para aprender teoria y evaluarla. En cuanto a Moodle, Dokeos
y Edx Platform, se perciben experiencias procesos formativos alrededor de la programacion,

pero sobre todo en cursos masivos en linea. Sin embargo, Chamilo ha de ser mi favorita, y

mas adelante explicaré el porqué.

Cuadro 2. Herramientas innovadoras y sus casos de éxito
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Herramienta

Casos de exito

Waterbear

En linea se encuentra exclusivamente untexto del 3 de mayo de 2011, dia en el cual Dethe Elza, creadora de
esta herramienta, la presenta en JSConf en Portland, OR. Alli se asegura que Waterbear trae los conceptos
de lenguajes de programacion. Ver mas en  hitpdireadwrite com/2011/05/03 fwaterbear-is-like-scratch-
but#awesm=~051THO5D7EW15I

Scratch

Entre los diferentes casos de exito de esta herramienta que en linea se hallan, se destaca |a relatada porun
docente que asegura que 300 estudiantes mexicanos trabajaron durante cuatro meses con Scratch, en
quienes se generd un ambiente de aprendizaje que los motivd a desarrollar habilidades de razonamiento
cognitivo y metacognitivo. El docente que relata la experiencia, recuerda que fue enuntaller con Telmex afios
atras cuandolollego a descubrir; llevaba casi dos décadas estaba empleando LogoWrier v Lego Mindstorms,
pero al encpntrarse con Scratch, reconoce en ella todas las ventajas para fortalecer el aprendizaje de la
programacion.

http:scratched media.mit. edu/stories/using-scratch-develop-reasonning-skills-mexico

mas historias en hitp:/scratched.media.mit.edu/stories

Blockly

La pagina ‘Ninos Construyendo’ (hitp-iconstructingkids.com/2013/05/M1 5 plf), en una entrada del 15 de mayo
de 2013, se habla de esta herramienta para hacer referencia a lenguajes de programacion visuales.

App Inventor

En linea se puede leer un testimonio con respecto a un proyecto de aula dispuesto con el fin de ensenar a
programar en un instituto de secundaria. Se logro alli que Los alumnos crearan apps con esta herramienta.
Eso exactamente fue en la asignatura Iniciacion Profesional a la Electronica en la Institucion Educativa
Palomeras Vallecas de |a capital espafiola. La propuesta consistio en que cada alumno disefiara en lenguaje
de programacién, al menos una aplicacién para el movil. La ponente, Angeles Araguz, demuestra con este
proyecto gque la metodologia es lo gue importa, pues la creacion de una app para el movil es un pretexto
perfecto para aprender a programar, a escribir codigo. Mas en: hitp:fwww educacontic. esbloginventores-de-
apps

Rebeca a
través del
espejo

Dentro de las Actas de las | Jornadas en Innovacion v TIC Educativas — JITICE 2010, existe un interesante
texto de Estefania Martin Barroso, Manuel Rubio Sanchez y Jaime Urquiza Fuentes, quienes describen el
surgimiento de“Rebeca a través del espejo”, basado en Alice, como aguellaidea de la Universidad Carnegie
Mellon, dispuesta para apoyary motivarla ensefianza de |a programacion orientada a objetos. Los ponentes
de esta jornada describen que durante el desarrollo de Rebeca se llevaron a cabe diversos talleres pilotos en
Juvenalia v el fesTICval, al igual gue concursos de animacion en la Comunidad de Madrid, subravando lo
interesante de la experiencia ¥ 5US positivas resultados. Mas
en: hitpJiwww.etsii.urjc.esfinvestigacion/archivos/BoletinETSI-2010-001-JITICE-2010.pdf

Fuente: Elaboracion propia

Cuadro 3. Herramientas LMS y casos de éxito

Herramienta  LMS Casos de éxito

Dokeos La Universidad Santiago de Cali
(usc.edu.co) dispone de un portal
soportado en Dokeos para todos sus
programas incluido el de Ingenieria

de Sistemas. La pagina es
http:/ifvirtual.usc.edu.co/

Moodle Apps.co un programa del gobierno
colombiano para promowver el

emprendimiento en TICs. hace uso
de DMNMoodle en la etapa Illamada
bootcamps

https_/fapps.cofinscripciones/fase/boo
tcamps/. en ella ensefian diferentes
tecnologias para programar en
diferentes entornos. La direccion

donde se hace €50 es
http-//bootcamps. apps.co/
Edx platform Esta plataforma es usada por la

orghnizacion Edx www.edx.org, en la
que se ofrecen cursos masivos en
linea con el apoyo de prestigiosas
universidades. Se pueden encontrar
diferentes cursos de programacion
como por ejemplo:
https:/faawew_edx. org/coursesmitx/mitx-
G-00x-introduction-computer-science-
586

Fuente: Elaboracion propia
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No obstante, se hacia necesario cumplir con una siguiente tarea, consistente en definir
los criterios de comparacion de herramientas y recursos del Software Libre para su uso en
educacion para Programacion de Computadores. Las fuentes de los criterios seleccionados
giraron en torno al diagndstico realizado, y a criterios de este, junto a lo hallado sobre
ingenieria de software y software educativo. De esta manera, se definieron como criterios a
tener en cuenta, los siguientes: La facilidad de uso (instalacion e interfaz de usuario), las
caracteristicas del producto (tipo de licencia, documentacion, que se encuentre en espanol
preferiblemente), el objetivo (dmbito y posible descripcion), y las caracteristicas técnicas
(tipo, repositorio, nimero de personas involucradas en su desarrollo).

En este sentido, surgen los Cuadros 4 y 5, donde los criterios se plantean en la primera
columna como ‘Componente’, y en la segunda, sus respectivos ‘elementos’. Decidi
independizar el analisis de los criterios, cuando se trataba de las herramientas para aprender
teoria y evaluarla (Cuadro 5), de las herramientas cuyo fuerte es la visualizacion y la
animacion (Cuadro 4).

Cuadro 4. Herramientas innovadoras

Fuente: Elaboracion propia

13



Cuadro 5. Herramientas LMS para acompaiiar el proceso de ensefianza-aprendizaje

Componente Elemento Chamilo Claraline Dokeos Moodle Edx platform
Facilidad de uso | Instalacidn Si Si Si Si No
Interfaz de Si Si Si No Si
Usuario
Caracteristicas Licencia GPLv3 GNU GPL GNU GPL GPLv3 AGPLv3
del producto
Documentacion Completa Completa Completa Completa Completa
Idioma Espafiol 5i 5i 5i 5i 5i
Objetivo Ambito Educacion Educacion Educacion Educacion Educacién
Tipo de LMS LS LMS LIS LMS
Herramienta
Descripcion
Caracteristicas Tipo Web Web Web Web Web
técnicas
Repositorio hitps://github.com https://github.com/claro | http://sourceforge.net/p | hitp://git.moodle https://github.com/
JSchamilo/chamilo- ling/Claroline rojects/dokeos orgfgw edx/edx-platform
Ims
Persona 38 12 -- 187 110
Involucradas
desarrollo

Fuente: Elaboracion propia

Dado que por una parte ya habia sintetizado de alguna manera los problemas detectados
por el mundo académico, y desde luego en ese momento ya me encontraba con el reflejo
palpable de las dificultades presentes en mi contexto laboral, es decir, en mi curso de
Programacion de Computadores (gracias al diagnostico),y por el otro ya visualizaba mejor
las diversas posibilidades que brindaba el Software Libre, me propuse una matriz que
confrontara las diversas herramientas con los problemas identificados en el diagndstico
(Figura 1).

En la Figura 1, la vifieta (¥ ) indica la posibilidad intrinseca que posee la herramienta
para vencer el problema (P). Es entendible la razén del porqué Blockly termina siendo una
herramienta predilecta, y por lo tanto, una buena opcioén en proyectos educativos mas aun
cuando se desean vencer los problemas descubiertos con el presente estudio. Se trata de una
herramienta con la que se aprende jugando, sirve para opinar, y visualizar diversas iniciativas

de uso, y lo mejor de todo: el codigo es libre, es abierto. Por su parte Chamilo LMS, se ubica
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como una tendencia lo suficientemente moderna y bastante completa, ideal para acompafiar
el proceso de aprendizaje en el Curso de Programacion de Computadores.

Figura 1. Matriz Herramientas / Problemas diagnosticados

Problemas Diagnosticados
P1 Pz P3 P4 Ps
Waterbear v v
Scratch v v v v
Blockly v v v v v
App v v v v
@ Inventor
= Rebeca a v v
g través del
@ espejo
@ Chamilo v v v v
T Claroline v
Dokeos v v v v
Moodle v
Edx v v v v
Platform

Convenciones:

P1: Elevado nivel de complejidad en el aprendizaje de algoritmos

P2 Problemas relacionados con la ensefianza de teoria y evaluacion de
ritmos particulares de aprendizaje

P31 Insatisfaccion con el proceso ensefianza - aprendizaje

Ps. Desmotivacion en el estudiantado {encuentra complejo o poco llamativo el
curso)

Ps. Poca sentido del curso con respecto a la profesion (Ingenierias diversas a
la de Sistemas)

Fuente: Elaboracion propia

El desarrollo de esta experiencia me iba confirmando cémo la relacion paralela del
diagnostico, el analisis de antecedentes y de documento dicientes, junto al reconocimiento
de oportunidades de uso de Software Libre, iban a ganar invaluable precio antes de la misma
intervencion curricular.

Pues los resultados arrojados luego de la revision bibliografica y del diagnostico
(Cuadro 6), me ratificaban que los estudiantes llegan con problemas de motivacion
(Villalobos Salcedo, 2009); que es comun hallar estudiantes insatisfechos con el aprendizaje
por encontrarlo dificil y poco 1til para sus estudios y vida profesional (Bermtudez, 2007); que

se descuidan muchas veces las habilidades que deben adquirir, reduciendo los cursos a un

15



recorrido de estructuras sintacticas de un lenguaje de programacion (Villalobos Salcedo,
2009), hasta evidenciarse lo mencionado en una interesante investigacion, en cuanto a que el
docente del curso se dedica a reescribir los algoritmos, situacion que es operativamente
complicada cuando se trabaja con los elementos tradicionales como lapiz y papel (Moroni &
Sefias, 2005). La misma investigacion aclara que entre un grupo es comun apreciar
diferencias de conocimientos entre los estudiantes (Moroni & Sefias, 2005), y esta
caracteristica se complementa con lo hallado por Martinez (2005), cuando generalmente se
espera que quienes aprueben el curso lo hagan porque son capaces de realizar programas con
un grado de dificultad mayor al que poseen la mayoria de estudiantes.

Cuadro 6. Problemas diagnosticados con entrevistas y auto-reflexion

Identificacion Descripcion del problema Fuente
del problema

Los estudiantes llegan con dificultades para
Problemas de |  identificar claramente un problema

tipo s definir u ordenar y luego seguir un -Enfrevistas a
académico procedimiento para la solucién de un docentes
problema. -Entrevistas a
estudiantes
Enla clase de Programacién de Computadores, | -Auto-reflexion
s  se acude aun a una ensefianza por
imitacion

s algunos docentes resultan teniendo éxito en
Su curse, perc no  sistematizan  su
experiencia para que sea empleada luego
por otro profesor, o incluso, por él mismo
tempo después. en ocasiones la explicacion

no es suficiente -Enfrevistas a
Problemas docentes

proceso de |,

- “gl profesor se dedicaa hacer ejercicios en
ensefianza

el tablero o pide ver la solucion de un
problema en un libro”

s “gl tema de la programacion es bastante
amplio, exigiendo gue se deba profundizar
extra clase”

s “segueda uno con la impresicn de gue lo
gque estd aprendiendo, poco aplica en la
ingenieria que uno cursa’”.

-Enfrevistas a
estudiantes

Cuadro 6. (Continuacion)
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Identificacion Descripcién del problema Fuente
del problema
Los estudiantes llegan con problemas de
motivacidn. (Villalobos Salcedo, 2009)
Es commin hallar estudiantes insatisfechos
con el aprendizaje de la programacion por
encontrarlo dificil v poco util para sus
Problemas de estudios v wvida profesional (Bemmudez,
tipo académico 2007)
¥ Problemas en Se descuidan muchas veces las habilidades
el proceso de que deben adquirir, reduciendo los cursos a
clsenanza un recorrido de estructuras sinticticas de un .
aprendizaje lenguaje de programacién. (Villalobos Revisién
Salcedo, 2009). Bibliografica

* FEl hecho de reescribir los algoritmos hasta
ponerlos a punto es operativamente
complicada cuando se trabaja con los
elementos tradicionales como lapiz v papel,
tiza v pizarrdn, etc. (Moroni & Sefias, 2005)

* FEnfre un grupe es comun apreciar
diferencias de conocimientos entre los
estudiantes (Moroni & Sefias, 2005)

* Generalmente se espera que quienes
aprueben el curso lo hagan porque son
capaces derealizar programas con un grado
de dificultad mavor al que poseenla mavoria
de estudiantes. (Martinez, 2005)

Fuente: Elaboracion propia

Tal como lo habia anunciado en el punto referente al método, la tercera etapa también
ha sido llevada de manera paralela al diagnéstico y al analisis documental, con la meta de ir
definiendo lo mas apropiado, innovador y atractivo que se descubriera en el mundo
académico con respecto a recursos del Software Libre, y que se puedan sugerir e implementar
en el plan de estudios del curso de Programacion.
Camino a los resultados: Se gana en la linea de salida, no en la linea de llegada

Con la certeza de que aun sin ver resultados palpables, el acercamiento logrado habia
sido de hecho, supremamente enriquecedor, la posibilidad de seleccionar los recursos en
Software Libre para atender la problemadtica del Curso Programacién para Computadores, ya
se acercaba. En estos términos, me permito presentar a manera de hallazgos, las posibilidades

de uso de Software no privativo, sefialando los recursos y las herramientas interactivas
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(Cuadro 7) que iba deduciendo a medida que progresaba en el estudio, como una oportunidad

de solucion a los problemas identificados y sintetizados en el Cuadro inmediatamente

anterior.

Cuadro 7. Paralelo entre problemas y oportunidades de uso del Software Libre

Identificacion del problem 3|

Oportunidades de uso del SL

Problemas de tipo académico
(cognitivo)

Problemas proceso de
ensefisnza

Segin docentes, esmdiantes v
auto-reflexion del mvestigador

Con Blocky €l docente de programacion
de Computadores puede crear sjercicios
mteractives v grafices animados con los
que €l estudiante propondra scluciones
meadiant= logica; asi £l estudiant=
aprendera programacion respondiendo a
los prmcipales desafios.

MMediant= Chamilo LAMS, por su parts, es
posible proporcionar toda la teoria dela
materia v fores en los cuales los
esmdiant=s v profesores pueden resolver
dudas ¥ problemas presentes en los
EJETCICIOS.

Problemas de tipo académico
v Problemas en el proceso de
ensefianza aprendizaje

Semin:

(Bermudsz. 2007)

Claroline ez otra opoion de software hibre.
Ella, frente 2 otras herramisntzs como
Moodle, l= apussta por l2 simplicidad. en
contraste con un cierte gradoe de
complsjidad que se encuentra en £l uso de
Moodle.

Lz presentacidn de Moodle, sin embargo,

£5td mas en sintonia con la web de hoy.
s - A
(Villalobos Saleedo, 2009) Con Scratch v Rebeca resolver ejercicios
resulta entretenido, se pusde aprender
logica de programacion como s se tratase
de un jusge. Son herramientas fascinantes
por sor valiosaments interactivas.

(Moroni & Sefias, 2003)

(MMartinez, 2003)

Fuente: Elaboracion propia

Se logra destacar, en el transcurso de la investigacion, y mas precisamente en su etapa
de aprovechamiento del diagnostico, que las herramientas o métodos identificados en el
proceso de ensefianza aprendizaje van desde herramientas libres usadas habitualmente como
gestor de asignaturas o cursos (el caso de Moodle), hasta llegar a aplicaciones como Scratch
en codigo abierto. Para alcanzar dicha comparacion, realicé previamente una pesquisa de la
literatura cientifica o en linea sobre herramientas o recursos del Software Libre y las maneras

o métodos como se han usado para la educacion en Programacion de Computadores. Esta
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pesquisa se logra sintetizar hasta llevarla a un cuadro que expusiera de manera precisa y
cercana lo que en realidad se acogeria como actividades, frente a las mas opcionadas
herramientas, asi no se contara con casos precisos de éxito dentro de Cursos de Programacion
de Computadores (Cuadro 8).

Cuadro 8. Métodos o herramientas considerados para implementacion

“._  Disgnéstico| PROBLEMA

ATENDIDO ACTIVIDAD DEL PLAN DE CURSO
Implementacion™.. SEGUN EN EL QUE SE IMPLEMENTARIA
Recunio SL™.__ DIAGNOSTICO

Socidlizar con los estudiantes la Horramisnts
Problemaz da tipo |proponsr gjercicios, ovalusr msultados ¥ oon

académico bazz a los mstltados proponer mas gjericios
de tal mamers que la dificultad 2= va hacisndo
mas alta.
Blodky Cusndo wa =2 hava prosresado an um 50%
) apromimadaments da la asignaturs mestr &
Problamaz sstudiantz &l codizo gque pusds  gemersr
it da (Blodoy a otros lemeesjss como JavaBcoript o
amzsfiamza Prthon. Mostrar las sstrocturss similsrss, v ds

osta manera  incentivar los  estudismtas a
ascribir codige directamanta,

Craar sspacios pars entrszar la tsora de todo
al oo, ofEanizado  pars hacsr  onfragas
zamanals: conforms avanza la materis

DProblemas da tipo |52 deberd emtrazar tambifn maperisl sobre

. académico v |Blodky ¥ otros languges.
Chamile LMS Droblsmas sn ol .
procaE da (B2 pacozsvio orasr camalas como foro: pama

enzsfianza  aprand tesolver dudas v recibir mtroalimentacion por
izgie parta de los estudiantas.

Puads conzidasrerse oresr una wiki donds =2
ragistran laz smperisncias dsl docsmt= en &l
procaso  de emssfanza ocon &l fin de
compartifle con sus colaga:.

Fuente: Elaboracion propia

Todo esto, dado que el Plan del Curso se encuentra delineado por el aprendizaje de un
lenguaje como C++, y que este lenguaje presenta una empinada curva de aprendizaje para el
estudiante que nunca ha escrito codigo, considero estar ante una hipotética razéon por la que
ellos temen a la asignatura, y por la que la desercion académica es mas marcada que en otras

materias. El Plan de Curso vigente, se ha venido orientando exclusivamente al aprendizaje
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de dicho lenguaje, y tal vez se ha dejado a un lado el fomento de las habilidades para que de
manera progresiva los estudiantes se apropien de practicas innovadoras.

Me propongo, entonces, una implementacion parcial del curso, que no esté ligado a
algin lenguaje de programacion especifico, mientras se plantea que sea un lenguaje moderno
de alto nivel. Se considera dar clases practicas y teoricas con herramientas innovadoras, de
facil uso y portables, adaptables a cualquier dispositivo y que puedan ser usadas fuera y
dentro de la clase. Considerando estas necesidades, las herramientas debian ser en ambiente
Web.

Se necesitaba una herramienta o lenguaje grafico que fuera de facil uso para los
estudiantes, que permitiera explorar todas las estructuras de un lenguaje de programacion
tradicional. Con esa necesidad diagnosticada, el que més se ajustaba a las necesidades era
Blockly; un entorno de programacion que permite por medio de estructuras graficas hacer el
camino hacia la programacion de computadores algo mas natural y fécil al estudiante.
Blockly es una herramienta que permite crear un lenguaje de programacién con una leve
curva de aprendizaje para el alumno que nunca antes ha escrito codigo.

Como se ha partido de la mirada reflexiva hecha a otras experiencias logradas en
ambientes similares, me propuse que al finalizar el curso, se llevara a cabo esa breve
implementacion. La actividad se dispuso para ocho dias aproximadamente, y se segmento
en dos principales etapas.

Etapa Uno: Socializacion de la metodologia con los estudiantes, presentacion de las
herramientas y técnicas para resolver los problemas planteados por el docente, quien brinda
opciones para su real andlisis, desarrollo e implementacion, acogiendo el lenguaje de

programacion.
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Etapa Dos: Evaluacion y retroalimentacion; el docente aprecia el avance de los
estudiantes, de los temas propuestos y repite la dinamica de la fase uno con los nuevos temas
segun el plan del curso.

La implementacion parcial

A través de algunas capturas de pantalla, apoyo la interesante ejecucion de las

actividades realizadas con los estudiantes pertenecientes al grupo control. A continuacién, su
sintesis.
A.Se presentd la plataforma Chamilo a los estudiantes. Por medio de la wrl
www.formacion.cholupa.com, los alumnos ingresaron y se registraron con sus datos. El
registro del estudiante es usado para personalizar su intervencion activa, a la vez que el
docente y los demés miembros pueden identificarse mutuamente; al docente se le facilita la
posterior evaluacion de los mismos. (Figura 1)

Figura 1. Captura de pantalla Pagina Principal propuesta del docente investigador

copo =

Cursos mis populares

Frogramacion de Computaderey
[ —

B. La propuesta incluye la interfaz del docente. Desde alli él puede gestionar sus cursos,
admitir estudiantes, publicar material, etc. (Figura 2).

Figura 2. Interfaz para el Docente
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Ademas, el docente crea materiales para los estudiantes por medio de sencillas herramientas
de edicion. Por otra parte, la propuesta incluye la posibilidad de que los estudiantes y
docentes participen en los foros de forma activa.

C.Como parte de la ejecucion de las actividades, destaco de manera central el
aprovechamiento de la herramienta Blockly. Con un ejercicio muy simple, se ha introducido
al estudiante en la mecanica de trabajo con un lenguaje visual (Figura 3).

Figura 3. Introduccion a Blockly

Lkl | Futs

Usando la herramienta Blockly, el estudiante resuelva el problema con los bloques
entregados; son 3 ejercicios en este nivel (Figura 4).

Figura 4. Ejercicio de calculo
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En esta etapa de la ejecucion de las actividades programadas, los estudiantes han reconocido
las caracteristicas del lenguaje y demostraron poder desarrollar ejercicios propuestos por el

docente y por ellos mismos. La Figura 5 evidencia un ejercicio propuesto por un estudiante.

Figura 5. Ejercicio Libre

En este ejercicio, el estudiante escribe un programa con Blockly y lo ha exportado hacia

otros lenguajes. En la Figura 6 se puede apreciar la captura de los 3 lenguajes.

Figura 6. Creando Aplicaciones

Rl | el

Bkl : Cadipn

y - COihgn

TE ]

D. Dentro de la ejecucion de las actividades, se destaca la posibilidad para los actores de

gjercer roles mas activos y significativos. Se puede aseverar que fue creciente el interés y
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participacion por parte de los estudiantes quienes constantemente acudian al docente para
interrogarle por temas que estaban mas alla de lo programado en esa tutoria.

E. Para finalizar la descripcion de lo que fue en si la ejecucion de las actividades, se destaca
que ultimando la programacion, los estudiantes iniciaron el ejercicio de empezar a escribir
codigo JavaScript desde cero, ya sin ayuda de la herramienta Blockly.

Al final de las tareas, se instrumentd una nueva guia de preguntas con la cual se
observara tanto en el grupo experimental como en el grupo control, la apropiacion de los
contenidos, el trabajo participativo alcanzado durante el desarrollo de la tematica final, la
vinculacion de los equipos tecnoldgicos al trabajo del curso, el proceso que mas favorecio la
comprension del paradigma de la programacion orientada a objetos y, de paso, atender
posibles recomendaciones que harian al docente de Programacion en Computadores. Con
base a dicha entrevista, me permito exponer mas firmemente los resultados confrontandoles,
de cierta manera con el marco referencial, y las posteriores conclusiones.

Resultados

Con el analisis de la informacion recolectada a través del instrumento dispuesto, se
descubre lo que podria sostenerse y, de cierta manera, lo que podria avanzarse para proponer
un definitivo Plan de Curso guiado por la implementaciéon de herramientas innovadoras,
basado en el aprovechamiento del Software Libre, en la materia Programacion de
Computadores. Aqui, desde luego, se expone el analisis cualitativo de lo arrojado por el
instrumento del que ya se hacia mencion. Para ello, decidi tomar pregunta por pregunta,
identificar las respuestas mas dicientes de manera literal, y manifestar la precisa reflexion

investigativa.

24



La investigacion en estos términos, confirmé que los estudiantes que pretenden
aprender programacion demuestran mas progresos académicos cuando se acude a
herramientas de Software Libre (Gomez-Albarran, 2005). Las ventajas de la materia se
constataron al final del curso con la implementacion parcial, cuando los estudiantes del grupo
experimental expresaron que sus miedos e inseguridades, propias de quien posee incluso
débiles conocimientos, se tornaron menos fuertes ante el empleo de los recursos innovadores
presentados por el docente. Debilidades que aun persistian en un buen numero de quienes
pertenecieron al grupo control.

Los alumnos pertenecientes al grupo control no estuvieron seguros de progresos
significativos en el curso de Programacion de Computadores, lo que me lleva a pensar que
un Plan de Curso apoyado en las herramientas en Software no privativo, arroja mayor
apropiacion de los contenidos brindados. Por otra parte, se hace indiscutible la oportunidad
de seguir sosteniendo para todo el curriculo de la materia y para todos los grupos que se abren
cada semestre en la Universidad Antonio Narifio de Neiva en su facultad de Ingenieria, el
aprovechamiento del Software Libre.

Sobre la importancia de fomentar las oportunidades de participacion por parte del
estudiante, se viene hablando desde hace casi dos décadas (Marqués, 1996), (GNU Operating
Sistems, s/f), (Shockey, 2005), (Romero, 2006), y estudios mas recientes como el de los
Hermanos Cisneros Arocha (2008) y el de Vizconde et al. (2012) lo recalcan, ofreciendo
mayor evidencia en cuanto a que con el aprovechamiento del Software Libre, esta practica
pedagdgica es atendida.

Estudios como ¢l de los Hermanos Cisneros Arocha (2008) anunciaban la efectividad

en la implementacion del software educativo, por el apoyo, refuerzo y evaluacion del
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aprendizaje, y este estudio lo ratifica. Al igual, se destaca el acierto en la seleccion de las
herramientas Blockly y Chamilo LMS, aplicadas con criterios de seleccion y obedeciendo a
un diagnéstico que, como se aprecid con las respuestas del grupo control, conserva su
vigencia. Seguird siendo clave el acompafiamiento del docente que en plena era digital, debe
trascender del aula; y no se descarta la necesidad de tener en cuenta los ritmos propios de
aprendizaje. Todas estas condiciones, se suplen en el acogimiento de recursos innovadoras
en entornos Web.

Por otra parte, con la aplicacion del instrumento tltimo, se evidencidé ademas que los
equipos como son los celulares que ya cuentan con tecnologia de punta y estan al alcance de
los jovenes de las Universidades, o las Tablet, y no solo los portatiles y los PC, deben ser
aprovechados para el proceso de aprendizaje. Estudios como el de Salinas (2004), Cebrian
(2004) y Duque (2009), citados dentro de esta investigacion, ya lo hacian ver.

Siguiendo las respuestas de los estudiantes pertenecientes al grupo control, no se
descubrio ninguna evidencia concreta de que la problematica detectada con el diagnostico se
hubiera superado. No se encontraron datos brindados desde el instrumento, que permitieran
pensar que las dificultades observadas al inicio del presente estudio, se vencieran sin la
intervencion de estrategias que apoyaran el acogimiento del Software Libre. Por el contrario,
varios estudiantes pertenecientes al grupo experimental opinaron sobre la necesidad de un
Plan de Curso que de manera amplia (todo el tiempo), acudiera a herramientas como las
empleadas al final del semestre. Por su parte, algunos alumnos del grupo control, guardan las
esperanzas de una actualizacion en el curriculo, pues expresaban que lo ven “algo anticuado”.

Destacable en estos resultados, el reconocimiento que se dio con la implementacion,

al aprovechamiento de los equipos que portan los estudiantes. Es definitivo seguir apoyando
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el hecho de que los estudiantes usen sus nethooks y equipos celulares con tecnologia Android,
por ejemplo, pues eso se convierte en una ventaja a la hora de efectuar programaciones en la
clase, apoyadas en herramientas Web. Muy seguramente en cualquier lugar en el que se
encuentren, van a abordar la herramienta innovadora, van a recibir un mensaje o van a poder
participar en un foro. Todo esto, reforzara al estudiante, y de paso a sus compafieros en un
entorno interactivo y colaborativo, desde luego.

Al igual, aprovechar herramientas como Blockly y Chamilo LMS para definir y ordenar
y luego seguir un procedimiento en la solucion de un problema, no solo durante el tiempo de
la clase sino desde el contexto del hogar, es relevante, dado que las practicas del proceso de
ensefanza aprendizaje de la programacion no pueden seguirse abordando de manera
tradicional, sino con propuestas innovadoras. La herramienta Blockly puede complementar
los contenidos dispuestos en el Plan de Curso de Programacion de Computadores,
fomentando la accion de programar, gracias a un sistema con bloques, como si se tratara de
armar un rompecabezas. Chamilo LMS por su parte, trasciende el contexto del aula,
presentandose entre estas dos herramientas, ciertas caracteristicas con las cuales la materia
se fortalece en su proceso de ensefianza aprendizaje:

a. Admitirse en Chamilo LMS diferentes tipos de archivos: Texto, imagen, audio,
video, animaciones, enlaces a otros documentos o a sitios diversos de la Web. Es decir,
brillante por la inclusion de textos mutimediales.

b. Facil empleo; version mejorada: A diferencia de Moodle, Chamilo LMS posee una
interfaz de usuario sencilla, para ser utilizada de manera que su empleo sea al alcance de
todos. Vale la pena recordar que se han elegido herramientas recientes; Chamilo, por su parte,

recoge las experiencias de su antecesor inmediato que es Dokeos, y esta a su vez, lo habia
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hecho sobre Claroline. Igual sucede con Blockly. Blockly se ha inspirado en Lego, en
Scratch, y en App Inventor.

¢. Organizacion cronologica y tematica de contenidos: La herramienta Chamilo LMS
permite a futuro, que los contenidos del curso sean organizados por su docente.

d. Promueve la participacion: Acoger herramientas como estas, permiten a mediano
plazo la participacion creciente de los estudiantes y de sus docentes. Lamentablemente ha
imperado por décadas el tradicionalismo, y esta ventaja que es propia de tendencias
pedagogicas donde la accion es un ingrediente fuerte, no es facil motivar, ni lograr ver
resultados a corto plazo.

A manera de conclusiones

Se disefid una propuesta de intervencion para el curso Programacion de Computadores
ofrecido en el primer afio de las Carreras dispuestas en la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Antonio Narifio sede Neiva. La idea clara consistido en llevar a cabo dicha
intervencion, con el apoyo de recursos de Software Libre. Entre el andlisis posterior al estudio
incluyendo la implementacion parcial de un reformado Plan de Curso, se aprecia que:

Se puede incorporar ejercicios y problemas en forma gradual usando la herramienta
Blockly, atendiendo las dificultades manifestadas en el camino, por los estudiantes. Con la
implementacion de Chamilo LMS, y también de Blockly, se atiende favorablemente la
heterogeneidad de los grupos donde se experiment6 el método, y se aprecia los grados reales
de participacion en clase o fuera de ella.

Las practicas innovadoras favorecen la dialogica entre estudiante y docente, pero
también entre pares, de manera que sean atendidas las diferencias, las propuestas y los aportes

de todos, no solo en el espacio del aula, sino en otros contextos, generando mejores y mayores
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espacios comunicativos y, desde luego, de aprendizaje. Por lo tanto, las formas de ensefar y

de aprender en plena era digital no pueden seguir siendo inmutables en la Universidad

Antonio Narifio de la ciudad de Neiva, pues de ella toda una comunidad espera mayor

adaptabilidad al ritmo acelerado de las TIC.
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