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Resumen

El presente trabajo de investigacion es para validad y evaluar la aplicacion web
VisualWebMedia, que tiene como propdsito principal de servir como soporte para la
ensefianza de conceptos bésicos de programacion estructurada. Asimismo, para
medir el aprendizaje de los conceptos basicos de programaciéon estructurada, se
realizaron dos grupos uno de control y otro experimental con la finalidad de
establecer si el uso de la aplicacion web mejora con respecto al grupo de control,

qgue no usa esta aplicacion web.

Tras su aplicacion se evidencio, que el grupo experimental mejoré significativamente
su aprendizaje de conceptos basicos. Mientras la evaluacion de la aplicacion, se
midié en base a la accesibilidad, identidad, factibilidad y usabilidad, se evidencio en
términos normales el funcionamiento de la aplicacion web. Por ser una herramienta
innovadora de transformacion educativa fue demostrado a estudiantes de la Carrera
de Analisis de Sistemas del Instituto Tecnolégico Superior Aloasi, para su uso en la
mejora del aprendizaje de conceptos béasicos en cualquier asignatura de

programacion.

Palabras claves: Aplicacion web, estilos de aprendizaje, visual, programacion

estructurada.
Abstract

The present research work is for validity and evaluation of the web application
VisualWebMedia, whose main purpose is to serve as a support for the teaching of
basic concepts of structured programming. Also, to measure the learning of the basic
concepts of structured programming, two control groups and one experimental group
were made in order to establish if the use of the web application improves with
respect to the control group, which does not use this web application.
After its application was evidenced, that the experimental group significantly
improved its learning of basic concepts. While the evaluation of the application was
measured on the basis of accessibility, identity, feasibility and usability, it was evident
in normal terms the operation of the web application. As an innovative tool for
educational transformation, it was demonstrated to students of the System Analysis

Career of the Aloasi Higher Technological Institute for its use in improving the



learning of  basic  concepts in any  subject of  programming.
Keywords: Web application, learning styles, visual, structured programming.

Introduccién

Los recursos multimedia, han alcanzado una notable utilizacion en el ambito de la
educacion, a traves de textos, graficos, imagenes, animaciones, videos, en conjunto
para lograr una interactividad caracteristica de un contenido o conocido también
como plataforma multimedia. Estas tecnologias, cada vez usados con mayor
frecuencia brindan ventajas y funcionalidades, de modo que brindan mayor
capacidad de tratamiento y almacenamiento de la informacién, automatizaciéon de
tareas, accesibilidad y facil transportacién de datos (Rodriguez, Villavicencio y
Bueno, 2016).

En este sentido, podemos afirmar que en todos los sistemas de educacion en el
mundo la utilizacion de la multimedia en el desempefio eficaz de docente es el factor
predominante en la globalizacion de la informacion. A partir de una observacion
realizada en la Carrera de Tecnologia en Analisis de Sistemas para conocer la
utilizacién de recursos multimedia en sus clases, se pudo constatar, que un namero
significativo de docentes desconocen como utilizar estos recursos en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

Las asignaturas relacionadas con programacion, tienden a ver dificultades de
aprendizaje, se evidencio su bajo promedio de calificaciones y un alto indice de
estudiantes que arrastran o repiten materias, que superan el 20%. Segun Zuleta y
Chaves (2011), destacan en su investigacion, que existen cientos de estudios sobre
el tema, hasta el momento no logran una solucién satisfactoria, debido que solo se
ocupan en mejorar o0 actualizar las mallas curriculares, dejando a un lado la

integridad del problema desconocimiento de como aprenden los estudiantes.

A partir de esta explicacién, cada uno de nosotros utilizamos nuestro propio método
0 conjunto de estrategias para aprender. De modo, que las estrategias varian de
acuerdo a lo que queremos aprender, es decir, cada uno de nosotros desarrollamos
preferencias globales, que combinada con una determinada manera de aprender,
tenemos como resultados nuestro estilo de aprendizaje. En este contexto Esguerra 'y

Guerrero (2009), ejemplarizan con un estudiante el desarrollo de aprendizajes,



habilidades y destrezas, para la solucién de problemas reales en la sociedad, por lo

que involucra formas y caracteristicas del aprendizaje.

A partir de las experiencias vividas en el aula, las clases la programacion requieren
de un aprendizaje visual y todo lo que sea texto plano es mas dificil de asimilar, es
decir lograr que los estudiantes aprendan como programar en un ordenador, sea
algo placentero de estudiantes de la Carrera de Sistemas, sino también para

estudiantes que recién empiezan sus estudios.

El propdsito de la presente investigacion, es proponer una VisualWebMediapara el
aprendizaje de conceptos basicos de programacion estructurada, mediante el estilo
de aprendizaje Visual. Por su facil accesibilidad y sencillez en su manejo permite a

los usuarios (estudiantes y docentes) interactuar y entender sus contenidos.

Desarrollo
Antecedentes investigativos

En Colombia, los investigadores Caro y Monroy (2008), en su investigacion titulada
“Relacion de los Ambientes Hipertextuales de Aprendizaje Grafico y Sonoro, con los
Estilos de Aprendizaje Verbal y Visual’, su propuesta investigativa consiste en
diferenciar dos ambientes computacionales e hipertextuales, un ambiente gréafico
(formatos: bmp, jpg, gif) y la otra informacion (formato: Wave, Mp3, Midi) presentes
en la conceptualizacion, sobre el disefio de redes trasmision de datos del area local
identificando estilos de aprendizaje visual o verbal a través del test Regnier,

interactuando con el software multimedia desarrollado para el efecto.

En ese mismo pais, realizaron un estudio los investigadores Llamosa, Guarin,
Balderis y Moreno (2010), realizaron un articulo cientifico titulado “Sistema
Hipermedia Adaptativo para la Ensefianza de los Conceptos Basicos de la
Programacion Orientada a Objetos” plantearon una solucién a las dificultades que se
presentan en el proceso de ensefianza-aprendizaje del paradigma orientado a
objetos. Con el uso del estilo de aprendizaje de Felder y Silverman, permite evaluar

el desempefio académico de los estudiantes.

En Ecuador, en cuanto tiene que ver con la multimedia para la ensefianza de la
programacién mediantes estilos de aprendizaje, se encuentra en evolucién. Sin

embargo, existen las primeras investigaciones realizados por el autor en cuanto a



determinar los estilos de aprendizaje de estudiantes de la Carrera de Analisis de
Sistemas.

Modelos de estilos de aprendizaje

El término “estilo de aprendizaje” hace referencia, a que cada ser humano tiene su
propia forma para aprender. De modo, que se convierte en una estrategia, de
acuerdo a lo que desee aprender el estudiante, desarrollando habilidades y
destrezas, todo este conjunto define su estilo de aprendizaje. Entre los rasgos
caracteristicos estan, el cognitivo, el afectivo y el fisiolégico, que sirven de
indicadores, como los estudiantes perciben y responden ante un ambiente de

aprendizaje.

Bajo este ambito se han desarrollado varios modelos y teorias sobre estilos de
aprendizaje. Para nuestra aplicacion, se eligio el modelo de Felder y Silverman, que
se basa en la calidad de instrumento, por su validez en la identificacion de estilos de
aprendizaje en estudiantes de Ingenierias. Ademas, el cuestionario ha sido validado
y probado por Felder y Spurlin (2005), lo que proporciona un mayor soporte y grado

de confiabilidad, que otros modelos que no lo tienen (Zatarain y Barron, 2011).

Los autores del modelo, Felder y Silverman (1988), se centran en tres aspectos, el
primero, en el estilo de aprendizaje significativo en estudiantes de ingenieria; el
segundo el estilo de aprendizaje preferido por los estudiantes y las estrategias que
receptan los estudiantes, cuyos estilos de aprendizaje, no son abordados por los

métodos de ensefianza de la ingenieria formal.
Multimedia para ensefiar y aprender

El moderno sistema educativo afronta diversas dificultades por el uso eficiente de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en estudiantes de educacién superior. Por ello las actividades de
aprendizaje en ambientes virtuales, se hace necesario readaptar el modelo de
comunicacion y la teoria de aprendizaje, asi como los roles de docentes y

estudiantes, por lo tanto las TIC generan desafios (Osuna, 2011).

De alli que el objetivo de este trabajo fue el desarrollar de una VisualWebMedia, este
se basa en un modelo de comunicacién enddgeno, es decir el estudiante se centra

para que ponga énfasis en el contenido, con un disefio, que permite un aprendizaje



constructivista. Este Aplicacién busca complementar la tradicional clase tedrica por
visualizaciones graficos, diagramas, animaciones, de modo que la nueva
herramienta, le permita ser al estudiante mas independiente y responsable de su

propio proceso de aprendizaje.
Disefio metodolégico

e Mecanismos de andlisis de informacion.- Esta actividad permitio diagnosticar y
establecer la hipétesis del problema, con el cual, se definid el punto de partida
para la construccion de la VisualWebMedia. En la tabla 1, se muestra los

resultados obtenidos:

Tabla 1. Resultados de la encuesta sobre conceptos basicos de programacion estructura (grupo de

control)

Conceptos Desaciertos Aciertos % Desaciertos | % Aciertos

Programacion
estructurada
. |17 18 48.57% 51.43%
¢Qué es programacion

estructurada?

Operadores

¢Jldentifique cuales son
operadores 9 26 25.71% 74.29%

matematicos?

Estructuras de
decision

] 20 15 57.14% 42.86%
¢, Qué son estructuras

de decision?

Estructuras de
repeticion

¢ Cudles son las | 11 24 31.43% 68.57%
estructuras de

repeticion?

Fuente: elaboracion propia

En la tabla 1, se puede observar que la pregunta Identifique cuales son
operadores matematicos, tiene un alto porcentaje de aciertos, es decir de 35
estudiantes encuestados (grupo de control), 34 contestan que los simbolos +, -, *,
/, div, mod, son correctos. Mientras 20 estudiantes no reconocen ¢Qué son

estructuras de decisiéon?. En promedio general el aprendizaje de los conceptos



bésicos de programacion estructurada es del 59.29%, que corresponde a 83 de

aciertos correctos.

Determinacion del estilo de aprendizaje visual.- En base a los resultados
obtenidos en el tabla 1, se decidi6 cambiar la estrategia de ensefianza con la
finalidad de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la programacion
estructurada. La estrategia fue usar alguno de los estilos de aprendizaje
propuesto por Felder y Silverman.

Segun este modelo, se utilizaron cuatro dimensiones, Procesamiento (Activo o
Reflexivo), Percepcion (Sensorial o Intuitivo), compresién (Secuencial o global) y
Representacion (Visual o Verbal). Esta dltima dimensién, especificamente la
Visual y cdmo se mencion6 anteriormente es la mas dominante (85%) entre los
estudiantes de la Carrera de Andlisis de Sistemas, nos centraremos en este estilo
de aprendizaje.

Por lo tanto la informacion recibida por los estudiantes debe ser presentada de
forma visual, es decir prefieren para su aprendizaje de imagenes, diagramas de
flujos. Esta caracteristica es propicia para todas las asignaturas relacionadas con
la programacion, por cuanto van acompafnadas de explicaciones de conceptos,
procesos, algoritmos complejos con diagramas de flujos.

Esquema de navegacion.- Esta tarea consta de diagrama de relacion de entidad,
presentan de manera grafica la estructura de la VisualWebMedia. En la figura 1 se

observa el mapa de navegacion.
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Figura 1. Mapa de navegacion de la VisualWebMedia.

Evaluacion y Validacién del Programa

e Prueba piloto.- VisualWebMedia tuvo una primera depuracion inicial, que
consistié en la integracién de varias paginas web en la aplicaciéon y a su vez ir
probando las diferentes interfaces de usuarios de la aplicacion web y su
funcionalidad en diferentes navegadores, con la finalidad de definir disefios
acordes con la edad de los estudiantes.

e Evaluacion del contenido.- Esta consistio en la revision de la sintaxis, ortografia
y contenidos en general de la aplicacion VisualWebMedia, con la finalidad de
generar un producto final de calidad.

e Evaluacion del entorno general, pedagdgico y técnico/estético.- Para cumplir
esta actividad se establecio una evaluacion de VisualWebMedia, basandonos en
cuatro aspectos medibles, accesibilidad, identidad, factibilidad y usabilidad.

e Evaluacion de conocimientos o aprendizajes esperados.- Por medio de un
cuestionario on line integrado a VisualWebMedia, el estudiante sera evaluado
referente a las tematicas planteadas de conceptos basicos de programacion

estructurada.



e Instrumento de recolecciéon en la VisualWebMedia.- Es mediante un
cuestionario on line incluido en la Aplicacion web, en la cual permitié obtener
informacion de 35 estudiantes (grupos experimental). En la tabla 2, se muestra los
resultados obtenidos:

Tabla 2. Resultados de la encuesta sobre conceptos béasicos de programacion estructura (grupo

experimental)

Conceptos Desaciertos Aciertos % Desaciertos | % Aciertos

Programacion
estructurada 12 23 34.29% 65.71%

¢, Qué es un lenguaje?

Operadores

Si utilizamos el operador
de comparacibn A>B
donde A=55y B=10 ¢,qué

valor devuelve el

2 33 5.71% 94.29%

operador?

Estructuras de decisién
JLla estructura de
o 5 30 14.29% 85.71%
decisién doble es aquella

que?

Estructuras de
repeticion

En un proceso repetitivo
FOR, tendra la siguiente
) ] o 10 25 28.57% 71.43%
sintaxis ( inicio = 1,
condicién = 19), que valor
debe tomar para salir de

este proceso

Fuente: elaboracion propia

En la tabla 2, se puede observar que la pregunta Si utilizamos el operador de
comparacion A>B donde A=55 y B=10 ¢qué valor devuelve el operador?, tiene un
94.29% de aciertos, es decir de 35 estudiantes encuestados (grupo experimental),
33 contestaron correctamente. Mientras 12 estudiantes no reconocen ¢Qué es un
lenguaje?. En promedio general del grupo experimental es el 79.29%, que

corresponde a 111 de aciertos correctos.



Resultados
Para la evaluacion de la VisualWebMedia, se procedio de la siguiente manera:
Evaluacion de Grupos de Control y Experimental

Luego de realizar un analisis comparativo entre los grupos de control y experimental,
se encontrd que el aprendizaje de conceptos bésicos de programacién estructurada
se incrementd en promedio en un 20%.. En la figura 2. Se observa en detalle los

resultados

35
30
25
20 A
15 A
10 A

= Grupo de Control

0 ; ‘ ‘ ‘ = Grupo Experimental

Figura 2. Diferencias entre promedios de los grupos de control y experimental.

Cabe indicar, que para el andlisis de la varianza de los aciertos de las cuatro
preguntas, no se consideraron como factores de interés los niveles, ni secciones,
sino grupos dentro de estas, es decir el uso del software y la combinacion de grupos
usando el software. En la tabla 3, se puede observar los resultados obtenidos.

Tabla 3. Andlisis de la varianza en SPSS

Sumade Media
Origen ) o] ] F Sg.
cuadrados tipo lll cuadratica
Modelo corregido 786,289% 15 68,342 11,342 0,000
Interseccion 85322,987 2 81425,893 1498,023 | 0,000
Grupo 45,387 7 8,212 2,135 0,298
UsoAplicacionWeb 710,543 2 628,362 116,612 0,000
Grupo * | 734,403 7 6,312 ,872 0,652




UsoAplicacionWeb

Error 1634,897 324 6,523
Total 88448,217 242

Total corregida 2392,207 241

Fuente: elaboracion propia

Segun la tabla 3, el nivel significante del analisis de la varianza fue de <0,00, siendo
menor que el valor de alfa de 0,05, se puede observar que existe diferencias
estadisticas significantes entre las varianzas de los aciertos de los grupos objetos de

este estudio en relacion al uso de VisualWebMedia.

En este contexto, usar VisualWebMedia, si permitié fortalecer las destrezas
cognitivas en la asignatura de programacioén estructurada. Ademas, se puede
evidenciar que el grado de significancia del factor del grupo usando aplicacion web
fue de 0,298 y 0,652 respectivamente, son superiores a 0,05, por lo que se puede

concluir que estos factores son relevantes para esta investigacion.

En vista a los resultados favorables que se obtuvieron con la implantacién de
VisualWebMedia, los docentes y estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior
Aloasi aplicaran en otras asignaturas en base a estilos de aprendizaje, anhelan tener

resultados positivos.
Evaluacion de la VisualWebMedia

Basandonos en criterios de evaluacién se estableciéo un instrumento que permite
analizar la aplicacion web, en base a los siguientes criterios, se observan en las

figuras 3,4,5,6 y 7.




1. Accesibilidad: ¢El tiempo de respuesta al momento de ingresar y navegar por la
VisualWebMediaDOCTOR TICS?

3% 0%

® Muy bueno ®MBueno M™Regular EMalo ™= Muymalo

Figura 3. Estadistica acerca de la accesibilidad

La mayoria de estudiantes (64%) manifiestan que el tiempo de respuesta al navegar
por la Aplicacién web, es Bueno.
2. Identidad: ¢Usted considera que el uso del logo y la nhavegacién por los menus y

sub menus son?

= Muy bueno ®Bueno ®Regular EMalo ™ Muymalo

Figura 4. Estadistica sobre identidad de la aplicacion web

La mayoria de estudiantes encuestados (80%) manifestaron que es buena la

navegacion por la aplicacion web

3. Factibilidad: ¢Usted considera que los contenidos presentados en
VisualWebMedia son claros y relevantes?

HSi ENo

Figura 5. Estadistica sobre factibilidad de contenidos



Se puede deducir que segun el criterio de los estudiantes que los contenidos en la
aplicacion web son aceptables (92%), mientras tan solo 2 estudiantes consideran no
relevantes los contenidos.

4. Usabilidad: ¢Usted considera que VisualWebMedia es facil y rapida al momento

de navegar?

HSi ENo

Figura 6. Estadistica de usabilidad y su rapidez

La mayoria de estudiantes encuestados (87%) determinan que la
VisualWebMediaes rapida.
5. ¢En qué medida considera usted que es bueno para el aprendizaje el uso de

una paginaweb?

2% 0%

® Muy bueno ®Bueno ®NRegular EMalo ® Muymalo

Figura 7. Estadistica del aprendizaje a través de una aplicacion web

Se infiere la necesidad que VisualWebMedia adecuada para el aprendizaje de

conceptos basicos de programacion estructurada.
Conclusiones

Con la aplicacion VisualWebMedia, se propone elevar la calidad de ensefianza de
conceptos bésicos de programacion estructurada, ademas se presenta una
herramienta de aprendizaje, que puede ser aplicado por el docente, con enfoque
constructivista. El uso de esta aplicacion podria mejorar el aprendizaje de los



estudiantes, por cuanto en los aprendices despierta la atencién al ver colores,
figuras, videos, sonidos, de este modo se logra la compresion de la informacion
percibida por medio de la vista y el oido. Por otra parte, el uso de la aplicacion web,
eleva la calidad y productividad, como estrategias motivantes para que estudiantes
desarrollen sus habilidades cognitivas en el aprendizaje de conceptos basicos de

programacion estructurada.

La aplicacion VisualWebMedia, se constituye en una herramienta para el aprendizaje
de conceptos basicos de programacion estructurada, modo que el estudiante al
finalizar la navegacion habra adquirido el conocimiento por medio imagenes, videos,
sonidos, textos. Ademas esta aplicacion permitira al docente evaluar a cada
estudiante, a través de una autoevaluacion on line incorporada en la aplicacion web,
gue debera responder a cuatro preguntas de seleccion simple, con la finalidad que el
docente conozca el nivel de aprendizaje de sus estudiantes. De modo que esta
aplicacion educativa proporcionada a los estudiantes un aprendizaje vy
autoevaluacion continua, con énfasis a un enfoque metodolégico y didactico, son

Gtiles para reforzar el aprendizaje tedrico y practico de cualquier asignatura.

Debido a que el docente desconoce cuél es el estilo de aprendizaje de sus
estudiantes, se hace dificultoso llegar al estudiante con el contenido de aprendizaje
adecuado. Sin embargo la VisualWebMedia disefiado con la caracteristica de
adoptar el estilo de aprendizaje Visual, le hace que una clase de programacion, por
ejemplo para principiantes, entender conceptos béasicos de programacion
estructurada sea mas compresible antes que teoria tradicional. Debido a los
resultados positivos en cuento a los contenidos de la aplicacién web y su validacion,
se podria implementar para las demas asignaturas de la carrera de Analisis de
Sistemas, asi como de otras carreras tecnoldgicas, obviamente con diferentes

contenidos y caracteristicas.

Al finalizar las encuestas on line sobre el aprendizaje de conceptos basicos de
programacion estructurada, se detecto la realidad que evidencia el docente en las
diferentes asignaturas donde aprender tematicas de programacion. Ya no es factible
seguir ensefiando de una forma tradicional (tedrico), sino integrar recursos
educativos como software de escritorio o aplicaciones web especificas en la

ensefianza, con mas teméaticas que abordan las otras asignaturas.



Debido al desconocimiento del docente sobre los estilos de aprendizaje de sus
estudiantes, se hace dificultoso llegar al estudiante con el contenido de aprendizaje
adecuado. Sin embargo la VisualWebMedia disefiado con la caracteristica de
adoptar el estilo de aprendizaje Visual, le hace que una clase de programacion, por
ejemplo para principiantes entender conceptos basicos de programacion

estructurada sea mas compresible antes que teoria.
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