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RESUMEN

Esta investigacion tiene como propdsito disefiar estrategias pedagogicas digitales para la
formacion técnica tecnologica (FTT), dirigida a estudiantes de la asignatura Logica y
Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur de la ciudad de Quito durante el
periodo académico enero — abril de 2022. Para ello se realiz6 una revision conceptual de los
aspectos curriculares de la asignatura citada, el uso de entornos virtuales de aprendizaje y su
relacion con los procesos de disefio instruccional orientados a la creacion de propuestas
educativas en linea. Metodolégicamente, este trabajo de titulacion es de caracter proyectivo
apoyado en una investigacion de campo. La muestra estuvo conformada por ocho (8) docentes
y cuarenta y dos (42) estudiantes. En la recoleccion de los datos, se aplicaron dos (2)
cuestionarios: uno (1) dirigido a los docentes para diagnosticar las estrategias pedagdgicas que
desarrollan en sus sesiones de clases y obtener informaciones para configurarlas siguiendo las
fases del modelo instruccional 4C/ID, y uno (1) dirigido a los estudiantes para facilitar la
descripcion de sus procesos de aprendizaje en esa asignatura. Se adoptaron los procedimientos
de la estadistica descriptiva para presentar, interpretar y analizar organizadamente los
resultados obtenidos, los cuales evidencian la relevancia del disefio de las estrategias pedag6gicas
digitales, el uso frecuente de los recursos multimedia, la aplicacién de metodologias como el Aula
Inversa y el Aprendizaje basado en Proyectos, ademas de la promocion de actividades adaptadas a
situaciones reales y la participacion en escenarios aptos para la investigacion y difusion de nuevos
conocimientos. Estos aspectos generan las condiciones ideales para la innovacion de los procesos de
ensefianza y de aprendizaje de la asignatura LAgica y Programacion, y asi extender esta iniciativa al
resto de las asignaturas del plan de estudios de la carrera de Desarrollo del Software.

Palabras clave: Formacion Técnico Tecnoldgica, Estrategias Pedagdgicas Digitales, Modelo
Instruccional 4C/ID, Metodologia de Aula Inversa, Aprendizaje Basado en Proyectos.
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ABSTRACT

The main purpose of this research is to design digital pedagogical strategies for technical-
technological education. It is focused on students in the Logical and Programming subject in
the “Compu Sur” Institute in Quito from January to April 2022. It analyzed some sources of
information related to the subject curricular aspects, the use of virtual learning environments,
and their relationship with the instructional model to create an online educational proposal. The
methodology of this investigation is the creation of a proposal base on a field research. The
participants in this study were eight (8) educators and forty-two (42) learners. The gathering
data applied two questionnaires: one was for the teachers and the second one for the students.
The first one was about the teachers’ pedagogical strategies used in class and the second one
was about how students learn in that subject. The descriptive statics used in this investigation
displayed the final results in an organized way. The descriptive statistics used in this
investigation displayed the final results in an organized way. The results showed some essential
aspects such as creating digital pedagogical strategies, the frequent use of multimedia
resources, the flipped classroom implementation, the based project learning, and activities
based on real situations where students become investigators and transmitters of the new
knowledge. All of these aspects will help to innovate the learning and teaching process in the
Logical and programming subject, and also could be included in all the curriculum of the
Software development career.

KEY WORDS: technical-technological education, digital pedagogical strategies, instructional
model, 4C/ID, flipped classroom methodology, based project learning.
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INTRODUCCION

En este trabajo de titulacion se abordan aspectos curriculares y tecnoldgicos que
sustentan el disefio de estrategias pedagdgicas digitales orientadas a la Formacion Técnica
Tecnologica (FTT) de los estudiantes de la carrera Desarrollo del Software del Instituto
Tecnoldgico Superior Compu Sur de la ciudad de Quito, especificamente en la asignatura
Légica y Programacion. Esta investigacion de caracter proyectiva, justifica una propuesta que
mejorara e innovara de manera didactica y técnica la formacion de profesionales en el area de
desarrollo de software, fundamentada en el modelo instruccional 4C/ID de Van Merrienboer
(2019) y en metodologias de ensefianza aplicables a la educacion virtual, como el Aula Inversa
y el Aprendizaje Basado en Proyectos.

Con estos elementos se busca promover la construccion de nuevos conocimientos a
partir de situaciones reales, asi como la resolucion de problemas vinculados al contexto laboral.
La presente investigacion, que apoya el disefio de estrategias pedagogicas digitales para la
formacion técnica tecnoldgica de los estudiantes que cursan la asignatura Logica Yy
Programacion, se estructura en cinco (5) capitulos, los cuales se describen a continuacion:

Capitulo 1, que plantea la formulacion del problema, los objetivos y la justificacion de
la presente investigacion.

Capitulo I1: se refiere a la fundamentacion teorica, la cual esta conformada por los
antecedentes internacionales y nacionales de esta investigacion, las bases tedricas y legales que
sustentan el disefio de las estrategias pedagdgicas digitales orientadas a la FTT. Para su
elaboracion se realizd una revision de estudios e investigaciones relacionadas con esta
propuesta, como articulos cientificos, libros electrénicos, Reglamentos, entre otros documentos
impresos y electronicos.

Capitulo I11: relativo a la metodologia, donde se describen los criterios metodoldgicos,
asi como las técnicas y procedimientos para la recolecciéon de datos, poblacién y muestra,
operacionalizacion de variables y procedimientos para el analisis de los resultados obtenidos
en la investigacion.

Capitulo 1V: sobre la presentacion y analisis de los datos, basados en la aplicacion de
la estadistica descriptiva para interpretar y analizar las informaciones obtenidas de los
encuestados, las cuales dan respuestas a los objetivos y las variables establecidas.

Capitulo V: correspondiente a la propuesta, cuyo contenido se refiere a la presentacion,

descripcion, objetivos, temporizacién, destinatarios, responsables, metodologias aplicadas,



disefio y evaluacion del disefio de las estrategias pedagogicas digitales orientadas a la
Formacién Técnica Tecnoldgica (FTT) de los estudiantes de la carrera Desarrollo del Software
del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur de la ciudad de Quito.

Por Gltimo, se establecen las conclusiones surgidas del proceso investigativo y las
recomendaciones dadas por el autor, con base en los objetivos, variables y la fundamentacion

teorica de esta investigacion.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Formulacion del problema

En Latinoamérica, la Formacién Técnico Tecnoldgica (FTT) se ha convertido en una
de las principales ofertas académicas a nivel secundario y superior. Muchas de ellas, con planes
y programas académicos orientados a desarrollar destrezas que permitan involucrarse de
manera activa en el mundo laboral. Segln la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2019), estas alternativas de estudios a nivel
superior integran programas educativos intermedios impulsados por las organizaciones
laborales con una propuesta de formacion del talento humano.

En los ultimos afios, la FTT se ha convertido en un tipo de educacidn heterogénea,
partiendo de diferentes marcos legales en los paises de América Latina y la diversidad de
ofertas académicas segun el nivel de formacion suelen ser dificiles de comparar, pero a pesar
de estas adversidades, se busca la pronta integracion de sus egresados al mundo laboral. Al
respecto Tomaselli (2018), plantea que estas adversidades se perciben en el perfil profesional
de los egresados, caracteristicas socio-econdmicas de los practicantes y competencias laborales
segun las matrices productivas de la sociedad actual.

En varios paises se han creado normativas para los niveles de educacion formal y no
formal con el proposito de regular los procesos académicos y administrativos necesarios para
Ilevar a cabo la formacidn de oficios técnicos. La UNESCO (2019) sefiala que, en el afio 2015,
los 193 paises miembros promovieron la Agenda de Educacién 2030 y la Estrategia para la
Ensefianza y Formacion Técnica y Profesional (EFTP) 2016-2021 para garantizar un acceso
igualitario y equitativo a varios sectores socialmente vulnerables e incluir a etnias y pueblos
originarios con el fin de incrementar el nimero de profesionales con competencias técnicas y
profesionales.

En relacion con Ecuador, la UNESCO (2021) plantea que una de las politicas de Estado
promovidas por el Ministerio de Educacién es desarrollar el Plan Nacional de Educacién y
Formacién Técnico Profesional a través de la cooperacion de las organizaciones publicas y
privadas. De igual forma, se destaca la importancia de promover la educacion técnica a nivel
de bachillerato y generar un vinculo con proyeccion hacia la educacion superior. El objetivo
de este plan esta enfocado en “educar y formar talento humano competitivo, fortalecer el
sistema educativo, optimizar recursos, contribuir al incremento de la productividad y

competitividad del pais y mejorar las opciones de calidad de vida de los estudiantes” (parr.3).
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De acuerdo a un estudio de la Comision Econdmica para América Latina y el Caribe
(CEPAL, 2020), la emergencia sanitaria causada por el virus Covid-19 provoco una crisis en
varios sectores de la sociedad, entre ellos la educacién, dando como resultado la suspension de
todas las actividades presenciales en las instituciones educativas en méas de 190 paises para
prevenir el contagio exponencial de los miembros de las comunidades educativas. Parte de este
estudio menciona que, a efectos de mantener la continuidad de los procesos de ensefianza y de
aprendizaje, muchas de las instituciones educativas optaron por “el despliegue de modalidades
de aprendizaje a distancia, mediante la utilizacion de una diversidad de formatos y plataformas
[con o sin uso de tecnologia]” (p.1). Otro aspecto que destaca la UNESCO (2021), en atencion
a esta politica publica, es analizar la situacion actual del ejercicio docente en la EFTP, con el
proposito de “identificar las buenas practicas internacionales para la formacion de docentes
(...) antes y después del Covid-19, asi como también atender las recomendaciones especificas
para fortalecer el sistema EFTP en Bolivia, Colombia. Ecuador y Venezuela” (parr.9).

En atencidn a estos planteamientos, las innovaciones tecnoldgicas generadas en los
ualtimos afios, asi como el crecimiento vertiginoso de las TIC, han revolucionado los procesos
de ensefianza y de aprendizaje en los diferentes niveles de educacién formal y no formal, hasta
un punto de ser consideradas como complementos, incluyendo la FFT y la educacion superior,
en vista que se pretende el desarrollo de habilidades y destrezas necesarias para integrarse de
manera eficiente en el mundo laboral. En este contexto, la modalidad virtual representa una de
las alternativas de acceso a la educacion. Una de sus ventajas es eliminar las barreras de la
temporalidad y la ubicacion geogréafica, de manera que muchos estudiantes pueden continuar
sus estudios sin necesidad de dejar sus empleos.

Por otra parte, es necesario afrontar los cambios generados por la emergencia sanitaria
causada por el virus Covid-19. Vera, Gellibert Merchan & Zapata Mora (2021) describen que
dentro de los requerimientos de las instituciones de educacion superior se menciona la
integracion de las TIC en las actividades presenciales, pero esto no ocurrié ni se propiciaron
cambios al respecto, considerando que en el afio 2020 se llevé a cabo el confinamiento de la
poblacién ecuatoriana como medida sanitaria para evitar el contagio de este virus. Sin embargo,
ante la prolongacidn del tiempo de confinamiento, fue necesario realizar algunos cambios, entre
ellos se menciona la transicidn de los procesos académicos y administrativos de la modalidad
presencial a la virtual.

En vista de esta situacion, las instituciones educativas no estaban preparadas para
asumir el reto de cambiar de modalidad. Muchos de los contenidos y estrategias tradicionales

fueron trasladados hacia la virtualidad sin una validacion pedagdgica fundamentada en un
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proceso de disefio instruccional. Los autores citados describen una experiencia que surgio en
la Universidad de Guayaquil, donde se desarrollaron diversas acciones que permitieron
subsanar la ausencia de estrategias pedagogicas. Se llevaron a cabo jornadas de capacitacion a
los docentes sobre metodologias, disefio curricular e investigacion para adquirir habilidades y
destrezas en el uso de recursos tecnologicos que fortalezcan la practica docente y los procesos
de aprendizaje.

El confinamiento, como medida sanitaria, gener6 un problema en el sistema educativo,
sobre todo en la FTT, especificamente en el Instituto Tecnologico Superior Compu Sur, cuya
sede matriz se encuentra ubicada en la ciudad de Quito. Actualmente ofrece sus servicios
educativos contando con una oferta académica que se administra bajo la modalidad presencial,
por lo que el cambio abrupto hacia la modalidad virtual ocasioné serios inconvenientes en los
procesos académicos y administrativos de la asignatura Ldgica y Programacion,
correspondiente a la carrera Desarrollo de Software, debido al uso limitado de herramientas
que fomenten un aprendizaje equivalente o superior a la modalidad presencial. En
consecuencia, muchos de los estudiantes no alcanzaron el desarrollo préctico para aplicar los
conocimientos adquiridos vinculados a los requerimientos laborales que demandan el sector
productivo local y nacional.

Segun la CEPAL (2020), se considera la necesidad de ajustarse a las condiciones de la
educacidn virtual, por ello se ha establecido un conjunto de responsabilidades y exigencias que
aumentan significativamente el tiempo de trabajo. La mayoria de los profesores invierten varias
horas al dia con el fin de organizar sus asignaturas, garantizando conexiones dptimas y seguras
y realizando acciones de retroalimentacion a sus alumnos en diversas actividades, crear
recursos en diversos formatos electronicos e implementar diferentes estrategias que mejoren
los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

En vista de los argumentos antes sefialados, surgen las siguientes interrogantes: ;Como
estaria disefiada una propuesta de estrategias pedagdgicas digitales para la formacion técnica
tecnoldgica, dirigida a los estudiantes de la asignatura Légica y Programacion del Instituto
Tecnologico Superior Compu Sur para el periodo academico enero — abril de 2022?, ;Cuales
son las estrategias pedagdgicas empleadas por los docentes en la asignatura LoOgica y
Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur durante el periodo académico
enero — abril de 2022?, ;Como se llevan a cabo los procesos de aprendizaje de los estudiantes
que cursan la asignatura Légica y Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
durante el periodo académico enero — abril de 2022? y, ;Como estarian elaboradas las

estrategias pedagdgicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica, dirigida a los
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estudiantes de la asignatura Logica y Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu
Sur para el periodo académico enero — abril de 2022?

A través de este trabajo de investigacion, se propone el disefio de estrategias
pedagogicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica en la asignatura Logica y
Programacion, fundamentadas en el modelo instruccional 4C/ID, el cual permite planificar la
creacion de recursos y espacios para el aprendizaje que propician la adquisicion de habilidades
y destrezas con el apoyo de los Entornos virtuales de Aprendizaje (EVA) y, posteriormente,
Ilevarlas a la practica en el &mbito laboral.

1.2. Objetivos de la Investigacion

1.2.1. Objetivo General

Disefiar estrategias pedagdgicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica
fundamentadas en el modelo instruccional 4C/ID, dirigida a estudiantes de la asignatura Logica
y Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur para el periodo académico
enero — abril de 2022.

1.2.2. Objetivos Especificos

- Diagnosticar las estrategias pedagodgicas desarrolladas por los docentes en la asignatura
Ldgica y Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur durante el
periodo académico enero — abril de 2022.

- Describir los procesos de aprendizaje desarrollados por los estudiantes de la asignatura
Ldgica y Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur durante el
periodo académico enero — abril de 2022.

- Configurar las estrategias pedagdgicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica,
dirigidas a los estudiantes de la asignatura Logica y Programacion del Instituto
Tecnologico Superior Compu Sur para el periodo académico enero — abril de 2022.

1.3. Justificacion de la Investigacion

La educacion tradicional tuvo un giro total en la administracion y desarrollo de sus

procesos. Todo esto surgid por la innovacion de la practica educativa debido a la integracion



de las TIC, al uso creciente de los EVA y la adopcidn de las modalidades mixta (B-Learning)
y virtual (E-learning). Si bien es cierto que los cambios generados por las medidas sanitarias
causadas por el virus Covid-19 aceler6 el disefio de los EVA como una alternativa para
continuar los procesos académicos y administrativos de las instituciones educativas en todos
los niveles del sistema educativo, también es cierto que dichas instituciones no tenian mas
opciones que migrar los contenidos de las asignaturas hacia la virtualidad, sin ningun tipo de
orientaciones para el desarrollo de buenas préacticas en el uso de las TIC, ni siquiera algunas
estrategias pedagogicas enfocadas en el uso de herramientas y recursos digitales que
permitieran desarrollar de manera eficiente los procesos de aprendizaje en la formacidn técnica
tecnoldgica inherentes a la asignatura Logica y Programacion.

A traveés de esta investigacion se busca crear estrategias pedagdgicas relacionadas con
el aprendizaje basado en problemas, aula inversa, autorregulacion, ademas de adoptar otros
enfoques como el aprendizaje ubicuo, mobile learning, entre otros que complementen el uso
de los EVA en la formacidn técnica tecnoldgica. Esta investigacion contempla varios aspectos
asociados al uso de las TIC en la educacion virtual, como el desarrollo de una propuesta
didactica partiendo del proceso de disefio instruccional fundamentada en el modelo 4C/ID, el
cual posibilita la creacién de estrategias pedagogicas digitales que garanticen aprendizajes
significativos en este tipo de formacion. Zambrano Ramirez (2016) sefiala que el modelo
instruccional 4C/1D puede aportar en un cambio significado en la transformacion de la calidad
de la educacion superior ecuatoriana, de manera que en las diferentes alternativas de ofertas
académicas se planifiquen cursos o asignaturas para generar conocimiento con tareas y
actividades vinculadas al campo laboral y profesional.

Considerando que la educacion virtual representa una de las alternativas académicas
més demandadas en la actualidad, el disefio de estrategias pedagdgicas digitales a través de un
proceso de disefio instruccional puede generar mejoras continuas en la practica educativa
dentro del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur. Esto puede motivar a los estudiantes de
esta institucion educativa a continuar sus estudios universitarios, acortando las brechas
generadas por algunos factores negativos como la falta de tiempo para la realizacion de las
actividades u horarios inflexibles que impiden cursar asignaturas y carreras de formacion
técnica tecnoldgica.

Segun la UNESCO (2019), una de las razones para innovar los procesos de ensefianza
y de aprendizaje en la formacion técnica tecnologica es generar un ecosistema educativo que
propicie el desarrollo de competencias y el potencial innovador de los actores que participan

en estos tipos de formacion. Por tanto, con esta investigacion se pretende el fomento de la
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gestion del aprendizaje, presentando herramientas y estrategias innovadoras que utilicen los
docentes para propiciar en sus estudiantes la construccién de nuevos conocimientos.

Con estos aportes se pretenden lograr un cambio importante en los modelos
pedagogicos actuales, tanto en la institucion educativa citada como en la educacion superior
ecuatoriana. Miniguano (2018) expresa que en Ecuador es necesario la incorporacion de
estrategias pedagogicas relacionadas con el trabajo autonomo de acceso libre. En tal sentido,
el disefio de estrategias pedagdgicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica puede
garantizar la efectividad de los procesos educativos, generar aportes significativos para su
planificaciobn macrocurricular, reducir considerablemente las dificultades que afecten el
aprendizaje autonomo de los estudiantes y ofrecer diversas alternativas para el fortalecimiento
de los saberes con el uso de herramientas digitales flexibles y de acceso libre.

Esta propuesta se enmarca en la linea de investigacion Aprendizaje Ubicuo,
considerando que varios de los componentes propuestos para el disefio de estrategias
pedagdgicas digitales pueden implementarse en las plataformas virtuales como Cursos Online
Masivos y Abiertos (MOOC), mediante la aplicacién del concepto de aula inversa o aula
inversa adaptativa, que facilitan también el aprendizaje basado en proyectos, buscando
autorregular los procesos de aprendizaje y ensefianza a través de la interconexién de

dispositivos moviles permitiendo el acceso sin limitaciones de tiempo y lugar.



CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacion

Antes de exponer la fundamentacion teorica de la presente investigacion, se presenta
un conjunto de estudios previos publicados en revistas cientificas y trabajos de grado de
maestria, con el propdsito de contrastar los planteamientos u opiniones de sus autores con el
disefio de estrategias pedagogicas digitales para la FTT, el aprendizaje basado en problemas,
la aplicacion del modelo instruccional 4C/ID en propuestas educativas en linea, entre otros
aspectos referidos a la construccion del conocimiento mediante los EVA.

Ulloa, Sepulveda & Oyarzo (2020), en su articulo de investigacion titulado Propuesta
metodoldgica de ensefianza y aprendizaje en estado de confinamiento por virus COVID-19,
tuvieron como objetivo conocer los diferentes niveles de precepcion y motivacion de los
estudiantes universitarios frente a las diversas metodologias aplicadas por sus profesores con
base en el uso de las TIC durante la emergencia sanitaria, causada por el virus Covid-19. Es
oportuno sefialar que este estudio estd centrado en un gran ndmero de estudiantes que
pertenecen a la Generacion Z, caracterizada por personas entre dieciocho (18) y veinte (20)
afios de edad, quienes utilizan constantemente las TIC en muchas de sus actividades cotidianas.

Desde el punto de vista metodoldgico, se enmarco en una investigacion mixta apoyada
en el enfoque de investigacion-accion. Para la recoleccion de los datos e informaciones que
facilitaron el logro de su objetivo general, se aplicd un cuestionario elaborado bajo la escala
Likert, el cual fue validado por expertos de la Universidad de los Lagos, ubicada en la ciudad
de Osorno, Chile. Se selecciond como muestra un grupo de estudiantes que pertenecian al
primer afio de las carreras Pedagogia en Educacion Fisica y Educacion Parvularia.

Los resultados obtenidos indican que el 98% de los estudiantes se sintieron motivados
por la nueva propuesta de adquirir sus conocimientos de forma virtual o remota, frente al
desacuerdo del 83% que sefialaron su principal motivacion por aprender y no solo participar en
las clases en lineas para ser parte del registro de asistencia. Un aspecto que llamo la atencion
en los autores citados, fue un 70% de los estudiantes que no activaban sus dispositivos de audio
y video en la mayor parte de sus encuentros sincrénicos. Quizas se debié a la timidez, en evitar
que los demas compafieros visualizaran su espacio de trabajo, problemas de ancho de banda o
que coincidan con tempranas horas del dia.

Los autores plantean la importancia de considerar las caracteristicas cognitivas de los

estudiantes, en vista del gran nimero de estudiantes en cada curso, de los servicios de conexion
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a internet, de los equipos electronicos disponibles, ademas de tener en cuenta que realizar la
practica de la modalidad virtual no es igual a las sesiones efectuadas en la presencialidad.
Igualmente acotan que la falta de estrategias ocasiond que los profesores cometan errores, sobre
todo de repetir clases presenciales en sesiones por videoconferencia. El aporte de este
antecedente para la presente investigacion se basa en establecer una relacion con los diferentes
tipos de motivaciones que deben propiciar los profesores para que sus estudiantes adopten un
proceso de aprendizaje autorregulado. Con este estudio previo se pretende conocer las mejores
estrategias de comunicacion sincrona o asincrona para facilitar la utilizacion de las estrategias
pedagdgicas digitalesen la FTT.

Otro estudio relacionado con la presente investigacion es el articulo elaborado por
Valencia, Orona, Romo & Lozoya (2020), titulado Disefio de robots mdviles: aprendizaje
basado en retos a través de la colaboracion virtual multidisciplinaria. Este estudio tuvo como
objetivo disefiar un robot mavil para reparto de material en las estaciones de trabajo de la planta
ensambladora de la empresa Southco, ubicada en la ciudad de Chihuahua, México. Con el
disefio de este robot, se buscé involucrar a los estudiantes en problemas reales de la industria
para plantear soluciones innovadoras y comprender el contexto donde desarrollaran su practica
profesional. Para ello, es necesaria la creacién de espacios virtuales donde los estudiantes
puedan discutir, probar y validar sus propuestas técnicas, ademas de recibir asesoramiento de
expertos. En atencion a su abordaje metodolégico, este estudio se enmarcé en una investigacion
de campo apoyada en el enfoque de aprendizaje basado en retos, desarrollado por un equipo
multidisciplinario de profesores y estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Monterrey y
presentado en un escenario de formacion virtual.

Debido a la metodologia del aprendizaje basado en retos, se promovié la solucion de
problemas sencillos a complejos, de acuerdo a casos practicos relativos al contexto profesional,
de manera que la parte de integracion y conformacion de los equipos de trabajo permitio
fortalecer el trabajo colaborativo, y con ello, garantizar experiencias de aprendizajes activos en
la construccion auténoma de sus conocimientos. Cabe mencionar que el uso de software de
simulacion como parte de las estrategias pedagogicas digitales es crucial en este tipo de
proyectos, sobre todo en el escenario de emergencia sanitaria causada por el virus Covid-19.
En este estudio, se concluyd que la metodologia de aprendizaje basado en retos es afin a los
procesos de ensefianza en carreras asociadas a la ingenieria. También se destaca la importancia
de una comunicacion efectiva de la guia tutorial. En este antecedente se sefiala con claridad
que la seleccidn efectiva de metodologias y estrategias, ademas de su aplicacion en escenarios

relacionados con el ejercicio profesional, contribuye a la innovacién de los recursos y
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actividades que pueden incluirse dentro de los EVA.

Navarro & Ledesma (2020), en su articulo de investigacion titulado Plataforma para
la digitalizacion de la formacion - técnico profesional: un proyecto de innovacién a escala
nacional, tuvieron como objetivo proponer la incorporacion de herramientas digitales en el
desarrollo de las clases de formacion - técnico profesional, ademas de brindar asesorias a los
docentes para integrarlas bajo ciertos criterios pedagdgicos de educacion virtual. Este Proyecto
de Innovacion Educativa (PIE) fue conocido como TP Digital y fue desarrollado por la
Fundacion Chile con la empresa Microsoft a comienzos del afio 2020, como consecuencia de
las medidas de confinamiento y suspension de clases presenciales causadas por el virus Covid-
19.

Metodoldgicamente, se apoy6 en una investigacién de campo. Para la recoleccion de
los datos e informaciones que permitieron alcanzar el objetivo general de este estudio, se
aplicaron cuestionarios para determinar el grado de aceptacion de los profesores sobre el uso
de las herramientas digitales en el desarrollo de las clases de formacidn técnico-profesional. El
universo de estudio estuvo conformado por 226 profesores de las especialidades técnico-
profesionales de electronica, electricidad y mecénica industrial pertenecientes a instituciones
de las cinco (5) regiones del norte de Chile (Arica y Parinacota, Tarapacd, Antofagasta,
Atacama y Coquimbo).

Como resultados obtenidos, se menciona que el 66 % de los profesores tenian un nivel
medio en el uso de herramientas digitales, un 18% se consider6 como usuarios expertos y un
16% poseian un conocimiento basico. Por otra parte, se evidencié que el 78% de los usuarios
que no accedieron a la plataforma LMS en los dltimos tres (3) dias, declararon tener
limitaciones de tiempo en sus actividades. En cuanto a la conectividad de los usuarios, un 66%
tuvo acceso permanente a Internet, mientras que un 30% solo tiene conectividad en algunas
ocasiones, y un 5% manifestd muy poca conexion a internet en sus hogares o instituciones
educativas. Desde el punto de vista de los participantes, un 80% considerd que los recursos de
TP Digital fueron utiles en sus sesiones de clase.

En relacion con las herramientas més utilizadas por los profesores en sus sesiones de
clases, mencionan las presentaciones realizadas con la herramienta ofimatica Microsoft
PowerPoint (67%), los documentos elaborados con la herramienta ofiméatica Microsoft Word,
transformados al Formato de Documento Portable (PDF) representados con un 59% y el correo
electronico (48%). Finalmente, el 52% de los profesores afirma que el uso de recursos digitales
facilité el proceso de aprendizaje, mientras que un 43% sostiene que un alto nimero de

estudiantes no cuenta con computador, teléfono inteligente (Smartphone) o conexién
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permanente a Internet.

Los autores sefialaron que la aplicacion del PIE TP Digital se ha convertido en una de
las opciones que permitid la continuidad de los procesos de ensefianza y de aprendizaje para
fomentar el desarrollo de la Educacién Media Técnico Profesional (EMTP), con el apoyo de
recursos digitales que fueron creados con base al curriculum nacional chileno. Resulta claro
que este estudio permite conocer como la innovacion tecnolégica crea ambientes de aprendizaje
en diferentes contextos. Uno de ellos, que también se relaciona con la presente investigacion,
es el disefio de estrategias pedagdgicas en la FTT.

Por otra parte, Martinez Martinez (2019), en su tesis de grado titulada Propuesta de
integracion de realidad virtual y 4C/ID en la construccion de aprendizajes en la UEMSTIS,
tuvo como objetivo desarrollar una propuesta de disefio instruccional para el médulo de
formacion académica en ensamblaje de computadoras, caracteristica técnicas y compatibilidad,
dirigida a estudiantes de bachillerato tecnoldgico de la Unidad de Educacion Media Superior
Tecnolodgica Industrial y de Servicios (UEMSTIS). Tedricamente, se apoyd en el modelo
instruccional 4C/ID de Jeroen van Merrienbder, aplicado al uso del software de realidad virtual
PC Building Simulator, proponiendo asi un cambio de paradigma en los procesos de ensefianza
y de aprendizaje en la formacidn técnica. En cuanto a su abordaje metodoldgico, se apoyd en
una investigacion aplicada bajo un enfogue cualitativo.

Sus principales resultados estan asociados con las habilidades, estrategias y
conocimientos que un técnico en ensamblaje debe poseer para realizar su trabajo. También se
evidencid un contraste con sus conocimientos, a partir de las practicas instruccionales, asi como
la validacion de la hipotesis sobre las diversas aplicaciones informaticas orientadas a la gestion
de virtualizacion y coémo pueden contribuir en las diferentes instituciones educativas
relacionadas con la FTT. Cabe destacar que la citada autora considera la aplicacion de los
principios del modelo instruccional 4C/ID desde una perspectiva holistica, tomando como
prioridad la practica de habilidades que integran los conocimientos de los estudiantes.

En este estudio se concluyd que uno de los ejes principales de la construccion del
aprendizaje en la FTT es la experiencia profesional del docente, sin dejar de lado que este tipo
de formacién posibilita una pronta integracion laboral de los egresados del UEMSTIS,
reafirmando su importancia en el desarrollo econémico del pais. Este antecedente aporta
elementos significativos a la presente investigacion, considerando la aplicacion del modelo
instruccional 4C/ID en el fortalecimiento de la FTT. Se destaca que las estrategias de
aprendizaje propuestas permiten desarrollar las habilidades cognitivas en cada actividad

practica que realizan los estudiantes.
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Por ultimo, Molina Izurieta, Padilla Gomez & Leyva Vazquez (2019), en su articulo de
investigacion titulado Estudio y propuesta metodologica para la ensefianza - aprendizaje de la
programacion informética en la educacion superior, tuvieron como objetivo proponer una
metodologia y herramientas innovadoras para la ensefianza de la programacion informética en
la educacidn superior, que proporcionen, tanto a estudiantes como profesores, las habilidades
y destrezas para el desarrollo y solucion de algoritmos informaticos. Es oportuno acotar que la
formacion en los lenguajes de programacion fomenta el desarrollo potencial de las habilidades
de razonamiento ldgico, de manera que los estudiantes y profesores se apoyen en el uso de las
herramientas disponibles en la web.

Metodoldgicamente, se apoyd en una investigacion de caracter mixto. Los autores
indagaron en aspectos relacionados a la percepcion de los estudiantes sobre el uso de
herramientas informaticas, asi como también en sus estilos de aprendizaje. Los resultados
obtenidos indican que es importante el uso equilibrado de recursos, estrategias y metodologias
que les permitan a los estudiantes desarrollar sus aprendizajes en funcidn de sus estilos propios
de autorregulacion.

En este estudio se concluy6 que el uso de herramientas interactivas para el apoyo del
disefio de algoritmos fue fundamental en los procesos de ensefianza y de aprendizaje, puesto
que los estudiantes pudieron constatar su 6ptimo funcionamiento, incentivando su uso en otras
actividades practicas. De igual forma, permitié garantizar las habilidades para programar,
aumentar el interés por la programacion y mejorar su eficacia en los procesos educativos. Como
informacién complementaria, se determind que los beneficiarios indirectos de esta
investigacion son profesores de otros centros educativos de nivel superior que deseaban
enriquecer sus métodos y técnicas de ensefianza sobre la programacion informatica. Este
antecedente se relaciona con la presente investigacion en el uso de metodologias de aprendizaje
que ayudan a los estudiantes a desarrollar sus aprendizajes de manera activa y dinamica,
mediante estrategias de trabajos colaborativos asociados a la resolucion de casos o problemas
propuestos.

Luego de sefialar cada uno de estos antecedentes, se destaca la relacion con el disefio
de propuestas pedagdgicas asociadas a la FTT en la educacién superior, aunque algunos
contemplan aspectos sobre el aprendizaje autbnomo y sus implicaciones en la innovacién de
los procesos de ensefianza y de aprendizaje. También se vinculan con la realizacion de trabajos
practicos para el desarrollo de competencias técnicas laborares. Estas investigaciones son
consistentes con la aplicacion del modelo instruccional 4C/1D para crear unidades didacticas o

asignaturas que pueden ser administradas bajo la modalidad virtual.
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2.2. Bases Teoricas.

2.2.1. Estrategias pedagogicas

Lecaros & Balarezo (2020) definen a las estrategias pedagdgicas como un conjunto de
acciones o procedimientos que el profesor emplea para planificar, aplicar y evaluar de forma
intencional, ademas de desarrollar eficazmente los procesos de ensefianza y de aprendizaje
basados en un modelo pedagdgico propio de un determinado contexto. Ambos autores expresan
que, si la didactica se refiere a la manera en como un profesor o docente expone o explica un
tema, tal forma de actuacion sirve para compartir sus conocimientos teoricos y practicos, y asi
lograr que los estudiantes los comprendan y apliquen. Las estrategias pedagdgicas estan ligadas
al proceso de ensefianza, que es llevado a cabo por el profesor para que los estudiantes
desarrollen sus procesos de aprendizaje. Estos elementos de caracter curricular, deben partir de
un esfuerzo planificado, sostenible, intencional y flexible en la busqueda de aprender nuevos
conocimientos, que pueden ser construidos de forma individual y colectiva.

Un propdsito que se busca con las nuevas tendencias pedagégicas, como la educacion
virtual, es formar estudiantes criticos, participativos, analiticos, reflexivos, propositivos y
proactivos que produzcan nuevos conocimientos y expliquen sus realidades y experiencias para
afrontar los problemas sociales, sobre todo los vinculados a la ciencia, la tecnologia, y por
supuesto al desarrollo humano. Fonseca Barrera, Nifio Vega & Fernandez Morales (2020)
sefialan que es necesario que los docentes vinculen estrategias pedagogicas mediadas por las
TIC, a fin de que el estudiante alcance sus aprendizajes de manera activa, mediante la
innovacion de recursos adecuados que fortalezcan este proceso cognitivo.

Lecaro & Balarezo (2020), reiteran que las estrategias pedagogicas estan orientadas al
cumplimiento de los objetivos planteados en un determinado contexto educativo, entre ellos
conocer y aplicar lo aprendido. Por su parte Morales Salas (2019), plantea que las estrategias
didacticas se concatenan entre la ensefianza y el aprendizaje, estableciendo la forma en que el
docente comparte sus conocimientos para que el estudiante aprenda, promoviendo la
participacion estudiantil en un antes, durante y después de la accion didactica del profesor, tal
como se describe en la Tabla 1.
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Tabla 1.

Estrategias pedagdgicas

ESTRATEGIA DEFINICION

Estrategias pre-instruccionales ~ Son acciones que ayudan a los estudiantes a preparar y alertar
en funcion de los conocimientos adquiridos previamente. Esto
permitird que cada uno de ellos pueda conocer cuél sera el
contenido de las actividades a desarrollar.

Estrategias co-instruccionales. Se definen como las acciones utilizadas por el docente durante
el desarrollo de cada clase. Cabe destacar que en cada asignatura
se establecen funciones como: la identificacion de informacion
relevante, abstraccion de contenidos académicos, organizacion
y delimitacion de las estructuras de cada recurso educativo, esto
con el fin de mantener la motivacion y la participacion activa
del estudiante.

Son las acciones que se realizan después de cada sesién de clase.
Estrategias post-instruccionales  Su objetivo es que el estudiante pueda fortalecer la construccién
de su aprendizaje.

Fuente: Lecaros & Balarezo (2020).

2.2.2. Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

En diferentes areas de conocimiento, los profesores han contemplado la aplicacion de
diversas metodologias para desarrollar sus estrategias pedagogicas, y de esta forma dinamicen
los procesos de ensefianza y de aprendizaje. Todo esto surge de manera planificada a través de
un proceso de disefio instruccional. Una de ellas sobresale de las demas, debido a su efectividad
para adquirir conocimientos, habilidades y actitudes mediante situaciones de la vida real,
conocida como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Desde la perspectiva de Berna Martinez, Gil Martinez-Abarca, Lorenzo Fonseca, Gil
Méndez, Escobar Esteban, Marco Such, Candela Romero, Sdez Fernandez, Villagra Arnedo &
Molina Carmona (2019), el ABP es considerado como una estrategia pedagogica y de
ensefianza activa que busca establecer una relacion directa de formacion frente a diferentes
situaciones reales del entorno laboral. Estos autores lo recomiendan como una metodologia
necesaria, tanto para las carreras técnicas como las relacionadas al uso de las TIC, ya que
“trabajar mediante proyectos es la forma natural de nuestra profesion” (p. 286).

Calderédn Solis & Loja Tacuri (2021) expresan que el ABP es una metodologia que
permite al estudiante construir su conocimiento con base en la reflexion para dar respuestas
ante los problemas o situaciones reales planteadas por el profesor. Cabe destacar que esta
metodologia es una de las mas empleadas en el quehacer pedagdgico porque propicia el

aprendizaje significativo, ademas de generar motivacion en los participantes mediante acciones
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multidisciplinarias que brindan la creacion de nuevas formas de aprender que, en palabras de
los autores citados, mejorara “la capacidad cognitiva de los estudiantes” (p.50).

Cada dia, es relevante la aplicacion de propuestas pedagdgicas basadas en ABP y su
vinculacion con las TIC. Ausin, Abella, Delgado & Hortiglela (2016) proponen un caso de
estudio sobre la aplicacion de la metodologia ABP, relacionada directamente con el uso de las
TIC. Uno de los aspectos importantes para su implementacion es que permite a los estudiantes
convertirse en el protagonista del proceso de ensefianza y de aprendizaje, de manera que
fortalece habilidades como la resolucién de problemas y toma de decisiones en los casos
propuestos. Estos autores mencionan que la propuesta presentada se organizo “a través de la
metodologia de ABP vy, trasversalmente, se han utilizado las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacion (TIC) como eje vertebrador del proyecto” (p.32). Los hallazgos obtenidos en
este estudio permitieron que los estudiantes adquirieran habilidades y destrezas integrando sus
conocimientos tedricos y practicos, asi como el uso de recursos multimedia, como los podcasts,

con el proposito de facilitar el aprendizaje autobnomo del estudiante.

2.2.3. Aula invertida

La metodologia de aula invertida, conocida por su significado en el idioma inglés como
Flipped Classroom, representa una alternativa que permite combinar de una manera novedosa
algunas cosas que realizaban los profesores para que los estudiantes pudiesen aprender. Esta
metodologia organiza las actividades con la finalidad de que los estudiantes realicen sus
lecturas y trabajos antes de iniciar una sesién de clases, potenciando algunos procesos mentales
como recordar, analizar, sintetizar y comprender los contenidos. Durante las clases, los
estudiantes podrian realizar actividades de aplicacion y evaluacion, bien sea de manera
individual o colectiva bajo el acompafiamiento docente.

Por su parte Sanchez (2019), expresa que esta metodologia surgié como una estrategia
contraria al paradigma tradicional de ensefianza, donde el docente disefia diferentes recursos
digitales y los comparten con los estudiantes para que sean revisados previamente antes de las
clases. Cada recurso o contenido enviado a los estudiantes debe ser reforzado durante y después
de las clases, fomentando actividades colaborativas para alcanzar los aprendizajes. Su
intencionalidad es facilitar el desarrollo de destrezas de “trabajo cognitivo bajo (recordar y
comprender) en casa, y las etapas mas altas de trabajo cognitivo (aplicar, analizar, evaluar y
crear) en el aula, contando con el apoyo de sus companeros y el profesor” (p. 12).

En la actualidad, han surgido experiencias pedagogicas exitosas con la aplicacion de
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esta metodologia. En la Universidad Internacional de Andalucia (UNIA, 2021), su
implementacion se ha extendido en la Gltima década, tanto en niveles escolares basicos y
medios como universitarios. Debido a la declaracion de pandemia por la OMS vy la adopcion
de medidas de confinamiento a nivel mundial, los profesores han adoptado este nuevo enfoque
para el desarrollo de sus actividades académicas bajo la modalidad virtual, hasta tal punto que
goza de gran popularidad.

La mayoria de los que ensefiaban en ambientes presenciales ven la necesidad de llevarla
a la préctica en situaciones de caracter semipresencial o virtual. Otros que tenian cierta
experiencia aplicando esta metodologia, pero utilizando canales de comunicacion virtual como
el correo electronico, se han adaptado con mayor facilidad a los cambios fortuitos de la practica
pedagodgica en atencion al uso de herramientas web para crear recursos y actividades
interactivas, sobre todo en un contexto en el que la ausencia fisica de los actores educativos
amenaza la continuidad de los procesos académicos y administrativos en los colegios y
universidades a causa del virus Covid-19 (UNIA, 2021). Sanchez (2019), propone implementar
esta metodologia en los EVA a través de nueve (9) pasos relacionados con los momentos del
antes, durante y después de la accion didactica del docente. Estos pasos se describen en la

siguiente tabla.

Tabla 2.

Implementacion de modelo Flipped Classroom

Fase de implementacion Aspectos relevantes

Se establecen de manera inicial la tematica didactica a tratar, asi
Programacion como definir los objetivos de aprendizaje y el desarrollo de

competencias de los estudiantes.

Se disefian los diferentes recursos didacticos con los cuales los
estudiantes inician la construccién de su aprendizaje antes de
Preparacién de materiales cada clases, cabe considerar que esta esta etapa se preparan
diversas evaluaciones diagnosticas para corroborar si cada

alumno ha visualizado, leido y comprendido los materiales.

Se comparte a cada uno de los estudiantes los diferentes recursos

) ) didacticos que se han disefiado, ademas es importante que cada
Estudio de los materiales en casa ] ) ]

alumno realice los cuestionarios de control y anotar todas sus

dudas para ser aclaradas por el docente.
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Dentro de las diferente sesiones sincronizas se planifican
actividades durante la clase, las mismas pueden ser individuales
Disefio de las sesiones de clase o colaborativas, que incluyen diferentes niveles de complejidad,
para lo cual se puede hacer uso de metodologias basadas en

problemas, herramientas ludicas, etc.

Se considera fundamental el dedicar minutos que permitan
analizar, revisar y resolver las dudas que los estudiantes anotar
de forma previa; en esta etapa el docente puede hacer uso de
Resolucion de dudas diferentes recursos y herramientas didacticas que sirvan de
apoyo didactico para las inquietudes de los estudiantes y
fomenten la particion activa de los mismos en la sesion de

tutoria.

Durante casa sesion de clase se deben disefiar actividades que
Actividades de consolidacién  permitan reforzar los conocimientos adquiridos durante su

proceso de aprendizaje.

Es importante fomentar y motivar al grupo de estudiantes a

o trabajar en equipo, como parte de su accién didactica después
Aprendizaje fuera del aula

del aula de clases, el docente debe crear grupos o entornos

colaborativos de aprendizaje.

Se debe planificar diferentes actividades a ser realizadas por los
estudiantes, de forma que puedan ser analizadas revisadas y
Revisién y repaso socializadas dentro del grupo colaborativo, de manera que ayude
y refuerce la construccién de los conceptos aprendidos y la

experiencia adquirida durante su proceso de aprendizaje.

Finalmente el docente debe evaluar las actividades desarrolladas
por los alumnos a través de rubricas de evaluacion que
Evaluacion y autoevaluacion contengan los objetivos de conocimiento, destrezas vy
competencias definidas previamente en la primera fase de la

implementacion del modelo Flipped Classroom.

Fuente: Sanchez (2019)

2.2.4. Aula inversa adaptativa

La UNIA (2021) plantea que la aplicacién del aula inversa o Flipped Classroom se ha
establecido como una de las metodologias mas usadas por los docentes dentro de los entornos

de aprendizaje. Esta universidad la valora de manera positiva en actividades de aprendizaje
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cooperativo y colaborativo con experiencias significativas en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Prieto, Barbarroja, Lara-Aguilera, Diaz-Martin, Pérez-Gomez, Monserrat, Corell-
Almuzara, y Alvarez de Mon (2019) mencionan que el uso del Flipped Classroom vy la
incorporacion de la comunicacion en linea entre estudiante y docente se denominan como Aula
Inversa Adaptativa. Esta variante busca fortalecer las necesidades de aprendizaje de actividades
y tareas propuestas, donde se considera esencial la comunicacion de doble via, permitiendo que
el docente se adapte a las necesidades de aprendizaje que se establecen en las evaluaciones
diagnosticas realizadas previamente.

La metodologia de aula invertida en su variante adaptativa tiene cuatro (4) fases
principales. En la primera, el profesor, antes de abordar un determinado tema, envia los
recursos que contienen toda la informacién a los estudiantes, solicitando su lectura detallada.
Posteriormente, en la segunda fase, se asigna como actividad un cuestionario de preguntas
abiertas y reflexivas para que demuestren sus conocimientos o reacciones sobre el contenido.
Al revisar los recursos recomendados por el profesor, los estudiantes pueden expresar sus
dificultades, intereses o algun factor que impide la comprension de los contenidos.

La tercera fase consiste en analizar estas opiniones o inquietudes. El profesor redefine
lo que se haré en clases. Quizas por esto la variante adaptativa también es conocida por la frase
en inglés Just in time teaching, en vista que justo antes de abordar un determinado tema, el
profesor sabe lo que los estudiantes no comprenden y, en consecuencia, planifica y crea una
sesion de clase enfocada en la atencion a estas dudas y dificultades. La cuarta fase se refiere a
una clase interactiva donde se desarrollan actividades que fomenten la participacién activa de
los estudiantes.

UNIA (2021) sefiala que “en el aula invertida adaptativa, el docente no decide
definitivamente que es prioritario hacer en clase hasta que conoce cuéles son las dificultades
reales que sus alumnos manifiestan tras interactuar en el estudio preparatorio con los materiales
instructivos” (p.144). En este sentido, sugiere los pasos necesarios para desarrollar una
transicion de aula inversa tradicional hacia su variante adaptativa, los cuales se describen a

continuacion a traves de la siguiente tabla:
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Tabla 3.

Pasos para la transicion del aula inversa adaptativa

Objetivo

Procedimiento

Facilitar que los estudiantes
interaccionen 'y procesen la
informacién a aprender con
anterioridad a la clase presencial

0 sesion virtual sincrénica.

El docente debe compartir de manera electronica los recursos y
materiales didacticos, ya sean estos documentos, videos, que
deben contener instructivos e indicaciones que permitan

interactuar y trabajar con ellos.

Proporcionar motivos de peso a
la mayoria del alumnado para
gue se preparen para las clases y
respondan a los cuestionarios de

comprobacion.

Se debe motivar al estudiante a crear habitos sobre los
beneficios que nos brinda adoptar un enfoque de aprendizaje
profundo y activo que les permita contar con recursos y
contenidos para ejercitar y desarrollar competencias importantes

en su futuro desempefio como profesionales.

Recibir el feedback de nuestros

alumnos e interpretar sus

respuestas para conocer cuales
son

sus  necesidades y

dificultades mas urgentes.

El docente debe analizar las respuestas a los cuestionarios con
el fin de detectar sus dudas urgentes y areas de dificultad, esto
le permitird desarrollar estrategias para adaptar el aula en

funcidn de las necesidades de aprendizaje.

Reaccionar a las necesidades de

nuestros  alumnos  creando
nuevos materiales instructivos,
ejemplos, ejercicios y
redisefiando nuestro plan de

actividades para la clase.

Dentro de algunas propuestas sobre aula inversa adaptativa se
sugiere aplicar la metodologia flip in colours, basada en
clasificar las dudas urgentes de nuestros alumnos identificando
su texto con diferentes colores, en funcion de aquellas

actividades que pueden resultar mas apropiadas para resolverlas.

Crear mas oportunidades para la
actividad de nuestros estudiantes
durante el tiempo de clase
introduciendo preguntas,
ejercicios y actividades en cuya
rol

resoluciéon  tengan un

protagonista.

Los alumnos pueden aportar ideas sobre qué actividades pueden
llevarse a cabo para facilitar la comprensién y aplicacion de
aquellos conceptos con los que tienen dificultades. Esto
propiciard una participacion activa en la clase presencial o

sesidn virtual sincronica.

Fuente: UNIA (2021)
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2.2.5. Teorias de aprendizaje asociadas a la propuesta

En las ultimas décadas han surgido una serie de movimientos o corrientes que plantean
diversos fundamentos tedricos relacionados con la pedagogia y la psicologia, que en el contexto
educativo se conocen como las Teorias del Aprendizaje. Estos marcos de referencia
conceptuales, sustentan los modos en como las personas aprenden y las acciones que realizan
los profesores para crear estimulos que permitan alcanzar ese proposito. Algunas de ellas
respondieron a las necesidades humanas en una determinada época de la humanidad, otras
surgieron gracias a los avances cientificos y tecnoldgicos ocurridos en los paises como
producto de numerosas investigaciones, pero ninguna ha sido descartada de la practica
pedagdgica, en vista que en la actualidad ciertas instituciones educativas en el mundo
desarrollan actividades teoricas y practicas apoyadas en algin fundamento vinculado a una
determinada Teoria del Aprendizaje. Para efectos de la presente investigacion, se plantean las

siguientes teorias.

Constructivismo

Vygotsky (1979) plantea que el aprendizaje es considerado como un proceso evolutivo
propio de desarrollo cognitivo del ser humano, aviva el interés de construir el conocimiento
mediante las interacciones con sus pares, ya sea de forma colaborativa o cooperativa de acuerdo
al contexto donde se desarrolla el aprendizaje, de manera que los procesos cognitivos se
consideren como logros para su construccion. Este reconocido psicologo sefiala que “el
aprendizaje humano presupone una naturaleza social especifica y un proceso mediante el cual
el sujeto accede a la vida intelectual con aquellos que lo rodean” (p. 11).

Por su parte Piaget (1994), expresa que el desarrollo cognitivo se considera como una
construccién continua del aprendizaje y se definen en diferentes etapas y estructuras
identificadas durante el desarrollo del sujeto. También menciona que el aprendizaje puede
construirse a partir de experiencias previas y ser fortalecido por medio de la transferencia social
de saberes. Sobre este particular, sefiala que “la agrupacion de sujetos que pueden contribuir el
proceso de aprendizaje de forma solidaria y equilibrada” (p. 74).

Villacrés Guerra (2021) sefiala que el constructivismo refiere a un marco teorico
referencial asociado a la construccion de aprendizajes por parte del ser humano, principalmente
relacionados con el medio que lo rodea. También refiere a la construccion activa y significativa

de saberes donde el docente y los estudiantes generan un aprendizaje de manera conjunta y que
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permiten estimular “el saber (parte conceptual), el saber hacer (parte procedimental) y el saber
ser (parte actitudinal)” (p.13), fortaleciendo las habilidades cognitivas frente a situaciones
reales de aprendizaje.

El enfoque constructivista brinda aportes significativos a la presente propuesta, puesto
que muchas de las estrategias se asocian directamente con el aprendizaje activo, los procesos
de ensefianza y de aprendizaje, conocimientos previos e interaccion social (Parrefio, 2019). En
esta Teoria, el estudiante es el centro del proceso de aprendizaje, en vista que participa
activamente en las tareas asignadas y genera soluciones innovadoras como parte de su propia
construccién del conocimiento. Otro aspecto que considera Parrefio (2019) es el papel del
docente, siendo primordial porque disefia las estrategias pedagdgicas que propician el
desarrollo de habilidades metacognitivas dentro de la formacion y construccion del

conocimiento que experimenta el estudiante.

Cepeda, Mufioz, Lozano & Urquizo (2018), contextualizan esta Teoria con situaciones
basadas en la interpretacion de las informaciones, muchas de ellas para realizar tareas sencillas
y complejas, incluso vinculadas con situaciones reales. Desde la dptica de estos autores, l0s
principios para la aplicacion de un disefio constructivista son: la identificacion del entorno
donde se va a desarrollar su aprendizaje, la abstraccion de la informacion necesaria para generar
su propio aprendizaje, la importancia de sintetizar la informacion de acuerdo a varios
momentos de acuerdo a diferentes perspectivas tedricas, la capacidad para la solucion de
diferentes problemas propuestos mediante planteamientos y propuestas innovadoras, Yy
finalmente, tomar en cuenta que la evaluacion debe estar orientada a compartir y transferir el
conocimiento, fomentando la adquisicion de nuevas destrezas y habilidades durante el proceso
de aprendizaje.

Conectivismo

En referencia a esta Teoria de Aprendizaje, Sanchez (2019) plantea una definicion
relacionada con la era digital y su influencia en la construccion del conocimiento, sefialando
que el Conectivismo refiere a un marco teérico referencial basado en la integracion de varios
componentes interconectados. Por medio del uso de las redes de informacion, el estudiante
puede alcanzar los aprendizajes, y a su vez brindar “nuevas informaciones a la red de las cuales
se retroalimentan los individuos para adquirir nuevos conocimientos.” (p.11).

Sol6rzano y Garcia (2016), sefialan que en las ultimas décadas las TIC han
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desempefiado un papel protagonico y real en los entornos educativos, por tanto, han sido
necesarios los cambios de los habitos tradicionales de aprendizaje por nuevas formas de
aprender. En relacion al uso de los EVA, lo ideal es fortalecer las redes de aprendizaje para la
adquisicion de nuevos conocimientos generados en diferentes partes del mundo. Ambos
autores enfatizan que, aun cuando las sociedades actuales invitan a conocer como estas redes
ayudan en los procesos de aprendizaje, es necesario resaltar que éstas permiten crear redes de
apoyo que, a través de entornos colaborativos, ayudan a compartir la informacion creando
comunidades de aprendizaje con recursos digitales que seran compartidos en diferentes
contextos educativos.

Igualmente sefialan que el docente tiene un rol fundamental dentro del Conectivismo,
puesto que disefian las estrategias, recursos y herramientas que usaran los estudiantes en el
desarrollo de sus competencias y asi alcanzar los aprendizajes. En tal sentido, debe fomentar
en ellos las habilidades de auto-aprendizaje, bien sea mediante el compartir conocimientos y

experiencias con grupos colaborativos.

2.2.6. Tipos de aprendizaje

Sanchez (2019) enfatiza sobre la importancia de la aplicacion de los diferentes tipos de
aprendizaje, pues parten desde un analisis referencial para organizar y definir los objetivos de
aprendizaje propuestos en el disefio de una propuesta educativa. En relacion a la FTT y en
especial a la asignatura Légica y Programacion, se hace necesario establecer tres (3) tipos de
aprendizaje que permiten al estudiante consolidar su proceso de formacion basado en un
aprendizaje autonomo, individual y colaborativo. Esta tipologia busca “la interaccion del
estudiante con su entorno, el mismo que debe estimular su aprendizaje y prepararlo para
afrontar problemas cotidianos en su vida personal y profesional” (Villacrés Guerra, 2021,
p.14).

Segun Mufoz Paredes (2021), “el proposito del aprendizaje activo es proveer a los
estudiantes del ambiente, actividades y acompafiamiento para desarrollar sus habilidades de
busqueda, analisis y sintesis de la informacion” (p. 20), ademas de resolver problemas, adquirir
capacidades para el dialogo y la expresion de ideas. Para que este proceso ocurra, los
estudiantes necesitan, conocer, reflexionar y llevar a la practica los conocimientos impartidos
por el docente para generar recuerdos a largo plazo. De esta manera, se busca propiciar una
comprension mas profunda que permita no solo obtener la informacion, sino también adquieran

las capacidades para procesarla y adoptar un nuevo conocimiento que pueda ser aplicado en
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sus vidas.

El aprendizaje individual es definido por Martin (2016) como un proceso donde el
estudiante desarrolla tareas y actividades propuestas por el docente para promover el
autoaprendizaje y la capacidad de autocritica. También se debe resaltar que el rol del docente
es mas activo, puesto que todas las estrategias pedagdgicas deben ser planificadas y orientadas
constantemente. Este autor sefiala que el docente, al brindar instrucciones claras y precisas para
el desarrollo efectivo de todas las tareas asignadas, permitira al estudiante alcanzar los objetivos
de aprendizaje propuestos en una determinada asignatura, ademas que con el uso de esta técnica
el estudiante podra desarrollar habilidades cognitivas que van a potenciar la preparacion,
organizacion, reflexion y autorregulacion del aprendizaje.

El aprendizaje colaborativo es considerado como un metodo educativo que permite la
construccién del aprendizaje mediante la integracion de grupos de estudiantes,
buscando mejorar su capacidad de integracion y cooperacion del aprendizaje con equipos de
trabajo que parten desde dos (2) o mas estudiantes, quienes desarrollan actividades conjuntas
para plantear soluciones a los problemas, completar tareas o aprender nuevos conceptos. Este
enfoque involucra activamente a los estudiantes que, por medio de equipos de trabajo, procesen
y sinteticen informaciones, en lugar de memorizar hechos y cifras. En el aprendizaje
colaborativo, es importante respetar las posturas o puntos de vista, reformular ideas, escuchar
diferentes opiniones y contrastar con los planteamientos del profesor. Se alcanza un mayor
nivel de comprension si se promueve la participacién en equipos, en vista que a través de la
interaccion los estudiantes generan ideas, y sumado a las experiencias previas y orientaciones
recibidas por el profesor contrastan las informaciones, abriendo paso al aprendizaje de nuevos

conocimientos y habilidades que podrian ser aplicados en diversas situaciones.

2.2.7. Formacion Técnica Tecnolodgica (FTT)

Segun Miniguano (2018), la practica de esta modalidad pedagdgica ha contribuido en
el desarrollo técnico y tecnoldgico de los ecuatorianos y es referencia educativa en muchos
paises de Latinoameérica. Se fortalecié con el auge petrolero de los afios setenta del siglo XX.
El CEAACES (2013) destaca que este hecho histérico generd recursos necesarios para la
inversion en el area educativa, y a su vez incremento la formacion de profesionales calificados.
Ambos referentes tedricos enfatizan que, con la promulgacion de la Constitucion Nacional de
1998, la educacion técnica y tecnoldgica paso a formar parte del sistema de educacion superior

como una modalidad posterior al bachillerato, manteniéndose en esta condicién hasta la
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actualidad. Este cambio permitiéo que muchos jovenes ecuatorianos accedan a la educacion
superior, quienes buscaban ofertas académicas considerando la posibilidad de ingresar
prontamente al campo laboral.

No obstante, Tolozano Benites, Lara Diaz, & lllescas Prieto (2016), presentan un
enfoque diferente a la educacién técnica y tecnoldgica en Ecuador, sosteniendo que la
“formacion tecnologica constituye un proceso complejo que desde hace afios es analizada por
profesionales y docentes, asi también permite la blusqueda por desarrollar un curriculum
integrado que posibilite la articulacion teoria-practica como manera de favorecer el aprendizaje
significativo” (p.83). Por éste y otros motivos, el Estado ecuatoriano incluye dentro de su
sistema educativo una opcion de oferta académica conocida como la modalidad dual, que en el

Articulo 44° del Reglamento de Régimen Académico (2017) se define como:

El aprendizaje del estudiante que se produce tanto en entornos institucionales
educativos como en entornos laborales reales, virtuales y simulados, lo cual constituye
el eje organizador del curriculo, y su desarrollo supone ademas la gestion del
aprendizaje practico con tutorias profesionales y académicas integradas in situ, del
estudiante en contextos y procesos de produccion; para su implementacion se requiere
la existencia de convenios entre las IES y la institucion que provee el entorno laboral
de aprendizaje (p.21).

Al analizar el modelo de educacién dual, Tolozano Benites et al., (2016) destacan la
importancia de considerar tres (3) puntos claves para desarrollar los procesos de ensefianza y
de aprendizaje en la FTT: a) conocimientos de un escenario real de los sectores productivos y
sociales, b) promover el aprendizaje significativo, y c) actualizar de acuerdo a cada contexto
los procedimientos, materiales y recursos educativos. Tales aspectos son insumos vitales para
las instituciones que ofrecen este tipo de formacion, estableciendo nuevos curriculos que
permitan a los estudiantes adquirir sus conocimientos en diferentes actividades relacionadas al
entorno laboral.

Miniguano (2018) considera que es importante generar nuevas competencias basicas en
la FTT a partir del trabajo autbnomo en un ambiente sin barreras, con el proposito de beneficiar
a los futuros técnicos y tecndélogos con habilidades para usar de manera efectiva las TIC en su
practica profesional. Una de ellas es la implementacion de los MOOC en los procesos de

ensefianza y de aprendizaje.
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Hoy en dia, dado al entorno competitivo en el que se encuentran los egresados de los
institutos técnicos y tecnoldgicos, es necesario garantizar una formacion que propicie no solo
la generacion de conocimientos, sino también el desarrollo de competencias que faculten a los
estudiantes como personas criticas, creativas y capaces de resolver problemas con efectividad.
Pese a este interés, Miniguano (2018) enfatiza la necesidad de realizar un analisis de los
procesos institucionales sobre el uso de metodologias de ensefianza que no responden a los
requerimientos curriculares actuales, a contenidos académicos que no contribuyen con el
desarrollo de competencias en los estudiantes, al desconocimiento de la comunidad educativa
sobre los recursos técnicos y pedagdgicos existentes en las instituciones técnicas y
tecnoldgicas, a la ausencia de planes de formacion orientados al uso de las TIC, entre otros
aspectos que requieren de inmediata atencion, en vista que estos inconvenientes podrian
ocasionar que el uso de herramientas web para diferentes EVA no sean los adecuados para la

generacion de competencias tecnoldgicas y profesionales.

2.2.8. Estrategias cognitivas aplicadas a la asignatura Lo6gica y Programacion

Segln la estructura curricular de la carrera Desarrollo del Software del Instituto
Tecnoldgico Superior Compu Sur, la asignatura Légica y Programacion se encuentra ubicada
en el primer nivel dentro de la Unidad de Organizacién Curricular Profesional (ver anexo 3).
Machuca Vivar, Sampedro Guaman, Palma Rivera & Cafiizares Galarza (2021) expresan que
la asignatura de Logica y Programacion es considerada como una unidad curricular esencial
para la ensefianza de algoritmos dentro de las carreras de ingenieria de sistemas y software, en
vista que en ella se desarrollan las habilidades cognitivas de los participantes, sobre todo el
razonamiento logico. Entre las competencias que deben alcanzar los estudiantes en esta
asignatura, se destacan la identificacion y planteamiento de problemas con diversas soluciones,
el manejo de diversas plataformas o software ofimatico, habilidades para la navegacion por
diferentes buscadores de internet, destrezas para la reparacion de hardware, abstraccion para
resolver y comprender los problemas propuestos en diferentes niveles de complejidad.

En esta asignatura se analizan temas como el Pensamiento Computacional (PC), que
en los ultimos afios ha sido abordado con gran interés, tanto a nivel nacional e internacional.
Se refiere a técnicas y metodologias relacionadas con la resolucion de problemas, en las que
intervienen saberes sobre la programacion de computadoras. Sin embargo, este pensamiento
no solamente se orienta a la solucion de problemas propuestos desde un contexto informatico,

sino que se puede considerar como una competencia para desarrollar el raciocinio en diferentes
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situaciones relacionadas a diversas areas del saber.

Expertos como Jeannette Wing, considerada como una de las maximas exponentes del
PC, expresa que es una capacidad que deben demostrar todos los seres humanos y no ser
exclusivo de los especialistas vinculados a las practicas de la computacion. Iglesias &
Bordignon (2019) expresan que “a la lectura, escritura y aritmética, debemos agregar el
pensamiento computacional en la habilidad analitica de cada nifio. Asi como la imprenta
facilito la difusion de la lectoescritura y el conocimiento matematico” (p.3).

Esta habilidad se basa en resolver problemas, disefiar sistemas y comprender el
comportamiento humano, tomando en consideracion los conceptos fundamentales de la
informatica. Es importante resaltar que las destrezas, habilidades y competencias relacionadas
con el PC conllevan a un razonamiento I6gico que puede explicar las formas de resolucion de

un problema propuesto. Esto se resume en la siguiente tabla:

Tabla 4

Pensamiento computacional

Estrategia Cognitiva Aspectos relevantes

Formular diferentes soluciones mediante la construccién de pasos
Pensar de forma algoritmica secuenciales no complejos que permitan la comprension de una persona

0 procesador de datos y pueda ejecutarlo.

Divide en fases cada una de las partes mas pequefias que forman parte
Descomponer. de un problema. Esta es la manera sera sencillo para lograr su analisis y

solucién.

Descubrir los posibles patrones que se puedan considerar como
Generalizar elementos propios de un problema y gque son aplicables como posibles

soluciones. Esta habilidad se relaciona directamente con la abstraccion.

Es considerada como la capacidad de disefiar diferentes representaciones
Abstraer mediante la simplificacion de un problema y de esta manera poder

obtener diferentes conceptos sobre las representaciones propuestas.

Se establece como el andlisis critico de las soluciones planteadas con el
Evaluar proposito de detectar y corregir errores, ademas es necesario validar si

una solucion.

Fuente: Iglesias & Bordignon (2019).

2.2.9. Modelo instruccional 4C/I1D

El modelo instruccional de cuatro (4) componentes (4C/ID) creado por Jeroen Van

Merrienbder en el afio 1997, es uno de los referentes tedricos que se adapta a las nuevas
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tendencias educativas, en especial el uso de las TIC en los procesos de ensefianza y de
aprendizaje para la formacion técnica y tecnoldgica. Van Merrienbder (2019) expresa que, a
través de modelo instruccional, se busca un “enfoque en el desarrollo de habilidades complejas
0 competencias profesionales, una mayor transferencia de lo aprendido en el aula, incluido el
lugar de trabajo, y el desarrollo de habilidades tecnologicas propias del siglo XXI que son
importantes para el aprendizaje permanente” (p.3).

Tomando en consideracion los argumentos de VVan Merrienbder como creador de este
modelo instruccional, Jiménez Cruz (2019), establece la creacion de programas educativos que
los denomina construcciones, apoyados en la estructura de los cuatro (4) componentes del
citado modelo instruccional: tareas de aprendizaje, informacién de apoyo, informacién
procedimental y la practica de partes de la tarea. Como una forma de exponer en qué consiste
cada componente, se presenta la siguiente tabla:

Tabla b

Componentes del modelo 4C/ID

Componentes Tedricos Actividades

Descomposicion de habilidades en principios como:
o - Disefiar tareas de aprendizaje,
Tareas de aprendizaje )
- Secuenciar tareas.

- Determinar objetivos de desempefio.

Anélisis de habilidades constitutivas y conocimiento relacionados a las
siguientes actividades:

Informacion de apoyo - Disefiar informacién de apoyo.
- Analizar estrategias cognitivas.

- Analizar modelos mentales.

Seleccidn de material didactico, mediante los siguientes criterios:
B o - Disefiar informacién procedimental.
Informacion de procedimientos ) .
- Analizar reglas cognitivas.

- Analizar conocimiento previo requerido.

. Composicién de la estrategia formativa, en funcién de:
Practica por parte de las tareas o .
- Disefiar tareas practicas.

Fuente: Cruz (2019)

Complementando la propuesta de Jiménez Cruz (2019), asociado a que el modelo de
cuatro (4) componentes se fundamenta en base a construcciones, por tal razon es importante

mencionar su relacion en cuanto que este modelo permite construir su conocimiento con base
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en propuestas o proyectos adaptados a situaciones reales, de forma que las tareas de aprendizaje
propuestas ayuden en “la integracion de los conocimientos recién adquiridos en la vida
personal, académica y profesional” (p. 72). Esta accion permitira a los estudiantes desarrollar
habilidades en su formacién técnico profesional, y depende del docente disefiar estrategias
pedagdgicas mediadas por TIC que complementen la informacion de apoyo y procedimental,
ya sea con el uso de recursos y herramientas digitales para la autorregulacion del aprendizaje
y su participacion activa en los diferentes EVA. Finalmente, Jiménez Cruz (2019), sostiene que
las préacticas en cada una de las tareas permiten desarrollar en el estudiante un alto nivel de
construccién autonoma del aprendizaje, asi como de sus habilidades digitales en cada una de
los componentes del disefio instruccional propuesto. Con el fin de facilitar la comprensién de
estas etapas o componentes, Van Merrienbder (2019) presenta un resumen detallado de cada
uno de ellos, los cuales se mencionan a continuacion.

Tareas de Aprendizaje: este componente se considera como la parte medular de un
programa educativo. Estd compuesto por proyectos, tareas profesionales, problemas o
asignaciones que trabajaran los estudiantes, puesto que las tareas se realizan primeramente en
un entorno de simulacion que puede tener dos (2) tipos de escenarios: el primero, con una
practica de bajo impacto, donde la simulacion se asemeja a un caso real; y el segundo, con una
practica de alto impacto, desarrollada a través de una gama de estrategias y recursos que
emplearan los estudiantes para culminar con éxito la tarea. En este componente, se declaran los
conocimientos, habilidades y actitudes que ellos necesitan para el cumplimiento de las tareas
de la profesion futura o de la vida diaria. Van Merrienbder (2019) enfatiza que en el disefio de
las Tareas de Aprendizaje se “requieren habilidades no rutinarias tales como la resolucion de
problemas, el razonamiento y la toma de decisiones, y habilidades rutinarias, las cuales siempre
se realizan de la misma manera” (p.4)

En estas tareas se fomenta un proceso basico conocido como aprendizaje inductivo,
cuya intencién es buscar que los estudiantes aprendan haciendo y confronten lo aprendido con
experiencias concretas. Este aprendizaje sera efectivo solo cuando exista una variabilidad entre
estas tareas. El autor citado sostiene que “las dimensiones que se encuentran en las tareas de la
profesion o de la vida diaria, deben construir esquemas cognitivos que los generalicen o
abstraigan de las experiencias concretas” (p.5). Estos esquemas (modelos mentales y
estrategias cognitivas) son claves para lograr la transferencia de aprendizaje requerida por los
estudiantes.

Un elemento a considerar en este primer componente es el nivel de complejidad, que

tiene la finalidad de evitar la sobrecarga cognitiva. Van Merrienbder (2019) expresa que “los
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estudiantes comenzaran a trabajar en tareas de aprendizaje relativamente simples y después, a
medida que aumente su experticia, en procedimientos cada vez mas complejos” (p.5). A través
del nivel de complejidad, se podria comparar los aprendizajes por cada estudiante y actividad.
La importancia de este elemento es promover la variabilidad de las précticas y establecer
secuencialmente la complejidad de cada tarea. Al realizar un determinado procedimiento, los
estudiantes pueden recibir algin apoyo, orientacidn o retroalimentacion en el momento que se
ejecuten las tareas de aprendizaje, pero a medida que adquieran las experiencias el apoyo o
acompafamiento puede reducirse de manera progresiva.

Informacion de Apoyo: consiste en proporcionar las informaciones que les permitan a
los estudiantes realizar los aspectos no rutinarios de las tareas de aprendizaje, en especial la
resolucion de problemas, razonamiento y toma de decisiones. Por lo general, se suele sugerir
la consulta de libros de estudio, articulos publicados y recursos multimedia, los cuales son
escogidos previamente por el profesor o elaborados por equipos de disefio instruccional. Este
componente posibilita la organizacion conceptual previa al desarrollo de la tarea. También se
determina la forma de realizar un determinado procedimiento de manera sistematica, donde el
estudiante representa la organizacion del dominio por medio de esquemas cognitivos como
modelos mentales u otros modos de representacion grafica.

Van Merrienboer (2019) sugiere “identificar las fases subsiguientes dentro de un
proceso sistematico de resolucion de problemas” (p.6). La informacidn de apoyo representa un
vinculo directo entre el aprendizaje previo de los estudiantes y los conocimientos nuevos que
necesitan los estudiantes para realizar los aspectos no rutinarios de las tareas de aprendizaje. El
autor denomina este vinculo como Métodos de Instruccion, que consiste en la construccion de
esquemas cognitivos a través del proceso de elaboracion. La informacion es presentada de un
modo que ayude a los estudiantes a establecer relaciones significativas entre los contenidos y
el conocimiento que ya poseen en sus memorias. Al reflexionar sobre la informacion obtenida,
generaran esquemas cognitivos mas amplios que conllevan a su comprension, los cuales
serviran para adquirir otros conocimientos 0 marco referencial para abordar otros problemas.

En este componente, es fundamental la retroalimentacion cognitiva, porque motiva a
los estudiantes a comparar de manera critica sus propios modelos mentales y estrategias
cognitivas. Tal retroalimentacion puede ser generada por expertos, docentes y compafieros,
haciendo énfasis en el modo de realizacion de la tarea y el nivel de complejidad alcanzado. Van
Merrienbder (2019) sostiene que “...estas tareas son igualmente dificiles y apelan a la misma
base de conocimiento” (p.6), En tal sentido, recomienda que esta informacion se puede

presentar antes de que los estudiantes comiencen a trabajar en las tareas de aprendizaje, de
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modo que puedan consultar antes y durante su ejecucion. El profesor debe estar consciente que
una informacion adicional siempre permitira a los estudiantes realizar tareas mas complejas
que antes no podian completar.

Informacion Procedimental: Consiste en permitir a los estudiantes ejecutar los aspectos
rutinarios de las tareas de aprendizaje. Van Merrienbder (2019) la denomina como informacion
justo a tiempo, pues el contenido se proporciona de la mejor forma posible cuando se ejecutan
las tareas especificas. Se fundamenta en todas las instrucciones, secuencias 0 pasos a seguir
propuestos por el profesor con el propdsito de indicar como se realizaran los aspectos rutinarios
de la tarea mientras es ejecutada. En este punto, es una ventaja para el profesor, porque puede
observar, dar instrucciones y realizar comentarios correctivos en el momento en que se
desarrollan las tareas, la cual permite retroalimentar a los estudiantes y asi orientarlos a realizar
las précticas de forma correcta.

La informacion procedimental debe ser presentada y socializada con los estudiantes
antes de ejecutar una tarea de aprendizaje. De esta forma, la realizacion de los procedimientos
siguientes se hara de forma gradual y sin interrupciones, pues a medida que se cumplen los
objetivos se disminuye el uso de la informacion procedimental. Cabe recalcar que, en
situaciones donde los estudiantes demuestran pocas habilidades para realizar una determinada
tarea, se ofrecen un conjunto de recursos con informacién basica para facilitar la comprensién
de los procedimientos a realizar. Esta accion didactica se refuerza creando los métodos de
instruccion o formacién de reglas, que proporcionan de manera detallada los pasos que
ejecutaran y permiten formar reglas de tipo cognitivo asociadas a las tareas especificas.

Van Merrienbder (2019) plantea que las reglas cognitivas se convierten en esquemas
automatizados que pueden utilizar los estudiantes para ejecutar los aspectos rutinarios de forma
rapida. Igualmente acota que la formacién de reglas ocurre cuando el conocimiento es un
prerrequisito para la ejecucion correcta de las instrucciones. Cuando un estudiante realiza una
tarea de aprendizaje que contiene aspectos rutinarios, el profesor verificard que tiene el
conocimiento previo como requisito para seguir correctamente las instrucciones vinculadas a
la préctica.

Practica por parte de las tareas: El autor citado plantea que una parte de los aspectos
rutinarios es necesaria solo cuando se requiere de un nivel alto de automatismo. Cuando las
tareas de aprendizaje no proporcionan el nivel requerido para el desarrollo de la practica, se
revisan los métodos de instruccion y se fortalecen las reglas cognitivas a través de ejercicios
repetitivos. Este fortalecimiento representa un proceso de aprendizaje basico cuyo fin es la

automatizacion completa de los esquemas cognitivos y se afirma como un elemento importante
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al momento de iniciar la practica dentro de un contexto cognitivo positivo. Luego que los
estudiantes hayan experimentado el aspecto rutinario como parte de una tarea de aprendizaje,
comprenderan que la practica los ayudard a mejorar su rendimiento en la ejecucion de otras
tareas. Van Merrienbder (2019) afirma que la informacién procedimental especifica, que puede
surgir con la ejecucidon de una tarea rutinaria, se presenta en el contexto de las tareas de
aprendizaje completas y se puede combinar con el trabajo exitoso en otros procedimientos.
Esto proporciona una base de conocimiento con un alto nivel de integracion.

Finalmente, se puede concluir que es necesario integrar las etapas de las estrategias
pedagdgicas (antes, durante y después) con actividades y redes de aprendizaje colaborativas
que fomenten el desarrollo del pensamiento computacional en la FTT, esto mediante la
aplicacion de tareas enfocadas a situaciones reales, siguiendo los pasos del modelo
instruccional 4C/ID aplicadas a los EVA.

2.3. Bases Legales

El disefio de estrategias pedagogicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica
dirigido a estudiantes de la asignatura Logica y Programacion del Instituto Tecnologico
Superior Compu Sur se justifica legalmente a través del Reglamento de Régimen Académico
(RRA, 2019) en sus articulos 27°, 28°, 29°, 69°, 70°, 72° 73°y 74° y del Reglamento para
Carreras y Programas Académicos en Modalidades en Linea, a Distancia y Semipresencial o
de Convergencia de Medios (2018) en su articulos 7°, 12°, 13°y 15°,

En atencién al RRA (2019), el disefio de estrategias pedagdgicas digitales puede
relacionarse con un conjunto de actividades individuales y grupales bajo el acompafiamiento
del docente, bien sea de forma presencial o virtual y de tipo sincrdnica o asincrénica. Todo esto
surge segun las necesidades de una determinada Institucién de Educacion Superior (IES) y
basadas en su modelo educativo (Articulo 27°).

De igual forma se justifica en aspectos relacionados con el aprendizaje autdbnomo
(Articulo 28°), puesto que se apoya en una serie de actividades grupales e individuales
realizadas de forma independiente por los estudiantes sin tener contacto presencial con el
personal académico de una IES. En este articulo, se plantea que las actividades planificadas
por los docentes se desarrollan en funcion del manejo adecuado de fuentes de informacion, sus
capacidades de iniciativa, resolucion de problemas, transferencia y contextualizacion de los

conocimientos, asi como la reflexion critica. En la asignatura Logica y Programacion,
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administrada con estas estrategias pedagogica digitales, pueden propiciarse todos estas
situaciones y capacidades, en vista que el propdsito fundamental que se persigue es formar a
un técnico con habilidades para resolver problemas, manejar informaciones de forma apropiada
y aplicar los conocimientos adquiridos en contextos reales.

Esta propuesta también se justifica en el Articulo 29° del citado Reglamento, ya que

promueve el aprendizaje practico-experimental, que se basa en:

...el conjunto de actividades (individuales o grupales) de aplicacion de contenidos
conceptuales, procedimentales, técnicos, entre otros, a la resolucién de problemas
practicos, comprobacion, experimentacion, contrastacion, replicacién y demas que
defina la IES; de casos, fendmenos, métodos y otros, que pueden requerir uso de
infraestructura (fisica o virtual), equipos, instrumentos, y demas material, que seran
facilitados por las IES (p.15).

La asignatura Logica y Programacion que serd administrada a través de estas estrategias
pedagogicas digitales se llevaria a cabo por medio de actividades orientadas a la
experimentacién, comprobacion, contrastacion y, sobre todo, hacia la resolucion de problemas
practicos y se apoya en el uso de las TIC para alcanzar los propoésitos establecidos a nivel
curricular.

En vista que la préctica educativa se desarrollard bajo la modalidad virtual, esta
propuesta se sustenta en el Articulo 69° referido a los ambientes y medio de estudio o
aprendizaje, en vista que en la planificacion curricular de esta asignatura y la carrera Desarrollo
de Software se determind las condiciones para implementar los ambientes de aprendizaje
virtual, los modos de interaccion de estudiantes y docentes, el uso adecuado de medios
educativos, entre otros recursos apoyados en las TIC. Es obvio que se contara con profesionales
capacitados en el uso de estas Tecnologias, ademas de plataformas y recursos que brinden
garantias para su ejecucion exitosa.

Otros aspectos de la propuesta que son sustentados en el RRA son la modalidad de
estudio (Articulo 70°), puesto que la asignatura Légica y Programacion puede ser administrada
no solo en linea, sino también bajo las modalidades a distancia y semipresencial. En relacion
con estas formas de administracion curricular, la educacion semipresencial se evidenciara por
medio de la combinacion de actividades en interaccion con el docente en un rango entre el
cuarenta (40%) y sesenta por ciento (60%) de las horas y/o créditos, y del resto en actividades

de caracter virtual (Articulo 72°), mientras que la educacion en linea se ofrecera con la
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mediacion de las TIC, sobre todo en el uso de entornos virtuales de aprendizaje y tecnologias
interactivas multimedia (Articulo 73°). Por ultimo, la educacidn a distancia se demostrara con
actividades en contacto con el docente, practico-experimental y autbnomo mediadas con el uso
articulado de diversos recursos didacticos digitales y fisicos, aunado al uso de las TIC y
ambientes virtuales afines y conexos en situaciones que ameriten su necesidad de manejo
(Articulo 74°).

En relacion con el Reglamento para Carreras y Programas Académicos en Modalidades
en Linea, a Distancia y Semipresencial o de Convergencia de Medios (2018), la propuesta de
disefio de estrategias pedagogicas digitales se sustenta en cuatro (4) articulos. EI primero es
sobre el uso de herramientas pedagogicas (Articulo 7°), puesto que la educacion en linea y a
distancia se realizard a través de ambientes virtuales, con plataformas tecnol6gicas
configuradas para la gestion de los aprendizajes y apoyado en el uso de recursos, sistemas de
comunicacion, herramientas web y otras que faciliten la obtencidn de competencias. El segundo
se refiere a la estructura curricular (Articulo 12°), ya que los conocimientos de caracter
disciplinar, interdisciplinar, transdisciplinar, profesionales, investigativos, de saberes
integrales y de comunicacion necesarios para el desarrollo del perfil académico y profesional
de los estudiantes que optan por una educacion en linea y a distancia, deben ser organizados en
asignaturas, cursos o unidades curriculares equivalentes, como es el caso de la asignatura
Ldgica y Programacion que forma parte del Plan de Estudio de la Carrera Desarrollo de
Software.

El tercer articulo de este Reglamento que sustenta la propuesta de disefio de estrategias
pedagdgicas digitales para la asignatura Ldgica y Programacion se relaciona con el modelo
pedagogico (Articulo 13°), ya que se busca garantizar una actividad formativa centrada en
sistemas de comunicacion sincronos y asincronos, contenidos multimedia, el apoyo tutorial, el
trabajo colaborativo, aprendizaje autbnomo, entre otros que conlleven al alcance de los
resultados de aprendizaje establecidos en las carreras y las IES. Por Gltimo, el cuarto se basa
en el uso de recursos de aprendizaje (Articulo 15°), ya que los recursos y actividades creados
como complementos a esta propuesta se ajustan a “las necesidades de los estudiantes y
comprenden tanto los materiales educativos expresamente disefiados para apoyar el
aprendizaje, asi como otros tipos de documentos y herramientas, textuales, interactivos, o

multimedia complementarios” (p.8).
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CAPITULO I11: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1. Tipo de Investigacion

La presente investigacion es de cardcter proyectiva, que segin Hurtado (2012),
“proponen soluciones a una situacion determinada a partir de un proceso de indagacion, en
base a explorar, describir, explicar y proponer alternativas de cambio, pero no necesariamente
implica la ejecucion de la propuesta” (p. 122). Asimismo, Balestrini (2002) sefiala que las
investigaciones proyectivas pueden considerarse como de caracter prospectivo de acuerdo a un
caso o proyecto factible, es decir, partiendo de un diagndstico inicial. Este tipo de
investigaciones “permite proporcionar respuestas o soluciones a problemas planteados en una
determinada realidad” (p. 9). En este sentido, se plantea una propuesta de disefio sobre
estrategias pedagogicas digitales que contribuyan a mejorar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje en asignaturas de pregrado universitario relacionadas con las FTT y se vinculen

con las préacticas laborales.

3.2. Disefio de Investigacion

En atencion a su disefio, corresponde con una investigacién de campo. Para Hurtado
(2012), en este tipo de estudios, sefiala que los datos se obtienen en el contexto donde se
desarrollan. De igual manera Arias (2012), enfatiza que este disefio de investigacion permite
lograr el cumplimiento de los objetivos planteados y la solucién del problema propuesto,
mediante la recoleccion de informacion de manera directa hacia los sujetos que forman parte
de la realidad donde ocurren los hechos. En este particular, se realizd en el Instituto
Tecnoldgico Superior Compu Sur, donde se obtuvieron las informaciones de los estudiantes
que cursan la asignatura Logica y Programacion, donde su alcance parte del diagnéstico de la
situacion actual de los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la FTT y la presentacién de
una propuesta en funcion de un modelo instruccional que permita fortalecer este tipo de
formacion académica superior. En este contexto, se establecié como amplitud de foco un disefio
multieventual, haciendo énfasis en las variables y objetivos planteados para esta investigacion.
Su finalidad fue establecer los criterios necesarios para la elaboracion del instrumento de

recoleccion de datos.
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3.3. Unidades de Estudio

Como parte de las unidades de estudio, se utiliz6 el total de la poblacion de la carrera,
por lo que se hizo un muestreo no probabilistico. Segun Horna (2015), este tipo de muestreo se
fundamenta en el criterio establecido por el investigador para seleccionar la muestra, tomando
en cuenta las caracteristicas afines o conocimientos previos de los encuestados. Es oportuno
acotar que se aplico un muestreo de forma intencional, seleccionando a los ocho (8) docentes
y cuarenta y dos (42) estudiantes que cursan la asignatura Légica y Programacion,
correspondiente a la carrera Desarrollo de Software en el Instituto Tecnoldgico Superior

Compu Sur.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

En esta investigacién se adoptd como técnica la encuesta, que segin Hernandez,
Ferndndez y Baptista (2014), se refiere a un conjunto de preguntas respecto a una 0 mas
variables de investigacion con el fin de medirlas y asi obtener la informacion necesaria que
apoyar un determinado estudio. Se utilizaron como instrumentos de recoleccion de los datos
dos (2) cuestionarios, uno dirigido a los profesores, conformado por veinte (20) preguntas para
diagnosticar las estrategias pedagdgicas que ellos adoptan, y otro dirigido a los estudiantes,
estructurado con trece (13) preguntas para determinar la descripcion de sus procesos de
aprendizaje en la asignatura Logica y Programacién. Ambos cuestionarios fueron elaborados
bajo la escala de Likert.

Hernandez et al., (2014) enfatizan que los cuestionarios facilitan la medicion de las
variables con base en los juicios o afirmaciones realizadas por los encuestados, previamente
validadas a través de una Tabla de Operacionalizacion. Para la aplicacion de los cuestionarios,
se contd con el uso de herramientas online como Google Forms, que facilitd no solo su entrega
a los encuestados, sino también la contestacion de las preguntas. Los enlaces de acceso a los

cuestionarios son los siguientes:

1. Cuestionario dirigido a los docentes: https://forms.gle/BHr XXGv64PUAZV VX7
2.  Cuestionario dirigido a los estudiantes: https://forms.gle/FJLf7RwsDpzddQii9
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3.5. Técnica de Andlisis de Datos

En atencion al analisis de los datos, se adoptaron los procedimientos de la estadistica
descriptiva para presentar, analizar e interpretar de forma organizada los resultados obtenidos,
utilizando un conjunto de tablas de frecuencias y figuras con su respectiva interpretacion. Es
necesario acotar que la mayoria de estos resultados fueron procesados mediante las funciones
de anélisis de datos que posee la herramienta para la creacion de encuestas y formularios
Google Forms. Hurtado (2012) recomienda que los datos a obtener sean validados en funcion
de los objetivos establecidos en una determinada investigacion. En tal sentido, el proceso de
analisis se realizo a través de una triangulacién entre las informaciones obtenidas por los

encuestados, las bases teoricas y los objetivos planteados en la presente investigacion.

3.6. Operacionalizacion de Variables

A continuacion, se presenta la tabla de operacionalizacion de las variables establecidas
para esta investigacion. Arias Gonzélez (2021) la define como un conjunto de técnicas que
permiten separar cada una de ellas en dimensiones e indicadores, con el fin de medirlas segun

las caracteristicas del estudio planteado.
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Tabla 6.

Operacionalizacion de variables

DISENO DE ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS DIGITALES EN LA FORMACION TECNICO TECNOLOGICA (FTT),
FUNDAMENTADO EN EL MODELO INSTRUCCIONAL 4C/ID.

. e . R : . : . Técnicas e
Objetivos especificos ~ Variable Definicion nominal Dimensiones Indicadores
Instrumentos
_ _ _ Organizadores previos Tecnica:

Las estrategias de  Pre-instruccionales Encuesta.
Diagnosticar las ensefianza se definen como Conocimientos previos
estrategias pedagdgicas todas aquellas  ayudas Oraanizadores araficos Instrumento:
desarrolladas por los planteadas por el docente g g Primera  parte  del

docentes en la
asignatura Lobgica vy
Programacion del

Instituto  Tecnologico
Superior Compu Sur
durante el periodo
académico enero — abril
de 2022.

Estrategias
pedagogicas
digitales

que se le proporcionan al
estudiante para facilitar un
procesamiento mas
profundo de la informacion;
es decir, procedimientos o
recursos utilizados  por
quien ensefia para promover
aprendizajes significativos.
(Lecaros & Balarezo, 2020).

Co-instruccionales

Mapas y redes conceptuales

Construccion colaborativa

Post- instruccionales

Promocién de enlaces

Situaciones reales

Ensefianza situada

Aprendizaje basado en
proyectos

Aprendizaje basado en
problemas

cuestionario aplicado a
los docentes.

NuUmero de items:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,
11,12.

Describir los procesos
de aprendizaje
desarrollados por los
estudiantes de la
asignatura Lodgica vy
Programacion del
Instituto  Tecnologico

Procesos de
aprendizaje

El proceso de aprendizaje se
da mediante la interaccion
entre los conocimientos
previos, su contexto de
aplicacion y los problemas
propuestos a  resolver.
(Lecaros & Balarezo, 2020).

Constructivismo

Vinculacion del nuevo
conocimiento.

Construccion individual - activa

de nuevos conocimientos

Construccion colaborativa -

activa de nuevos conocimientos.

Técnica:
Encuesta.

Instrumento:
Cuestionario aplicado a
los estudiantes.
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Superior Compu Sur
durante el periodo
academico enero — abril
de 2022.

Cognitivismo

Pensamiento matematico.

Pensamiento l6gico

Habilidades cognitivas

Conectivismo

Habilidades digitales

Redes de aprendizaje

Establecimiento intuitivo de
nuevas redes de aprendizaje y
divulgacion de conocimiento.

NuUmero de items:
1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,
12,13.

Configurar las
estrategias pedagdgicas
digitales para la
formacion técnica
tecnoldgica, dirigidas a
los estudiantes de la

asignatura Loégica Yy instruccional

Programacion del
Instituto  Tecnologico
Superior Compu Sur
para el periodo
académico enero — abril
de 2022.

El modelo 4C/DI tiene
como objetivo ayudar a los

disefiadores de la
instruccion con
el desarrollo de programas
educativos para
ensefar habilidades

complejas o competencias
profesionales.
(Van Merrienbder, 2019)

o Justificacion
Planificacion —
Obijetivos
Tareas de aprendizaje
_ _ Informacion de apoyo
Ejecucion = —
Informacién de procedimientos
Préctica por parte de las tareas
Evaluacion Formativa
(tomada del Modelo
Instruccional .
Sumativa

ADDIE)

Técnica:
Encuesta.

Instrumento:

Segunda parte  del
cuestionario aplicado a
los docentes.

NUmero de items:
13,14,15,16,17,18,19 y
20.

Fuente: Espinosa (2022)
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

4.1. Presentacion

Como se menciond en el capitulo anterior, se elaboraron dos (2) cuestionarios como
instrumentos de recoleccion de los datos. Su creacion y difusion se realizé por medio de la
herramienta para elaborar formularios online denominada Google Forms. Los enlaces de acceso a
estos cuestionarios fueron enviados a cada uno de los encuestados por correo electrénico, tomando
en cuenta su participacion en la asignatura Logica y Programacién de la carrera Desarrollo de
Software del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur, ubicado en la ciudad de Quito.

Segun Horna (2015), los datos recogidos deben ser organizados para facilitar su analisis,
considerando cada item o pregunta formulada. En cuanto a su representacion gréfica, se utilizaron
las figuras procesadas en la herramienta Google Forms como medios que facilitaron la

interpretacion de los datos obtenidos.

4.2. Analisis e interpretacion de resultados

Una vez organizados los datos obtenidos, se procedié a describir las frecuencias y
porcentajes a través de un conjunto de gréaficos circulares y de barras que facilitan la apreciacion
de estos datos con base en cada item o pregunta. Para su interpretacion se hizo énfasis en las

dimensiones e indicadores de cada variable establecida en la tabla de operacionalizacion.

4.3. Presentacion de resultados

Con base en la tabulacién de los datos, se presentan los resultados de los cuestionarios
aplicados a los docentes y estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur de la ciudad
de Quito, considerando cada una de las preguntas con sus respectivas respuestas, expresadas en
términos de frecuencias y porcentajes para facilitar su visualizacion junto al anélisis

correspondiente. Los resultados obtenidos son los siguientes:
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4.3.1. Instrumento aplicado a los docentes de la asignatura Ldgica y programacion

Pregunta 1

¢Antes de iniciar la clase, presenta los recursos necesarios para abordar cada tema?

Gréfico 1.
Recursos relacionados con los contenidos de la asignatura Logica y Programacion presentados
por el docente antes del inicio de una clase

@ Siempre(f=6)

@ Casi siempre(1=2)
Algunas veces

@ Rara vez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se puede ver en el grafico 1, el 75% de los docentes siempre presentan los recursos
relacionados con los contenidos de la asignatura Logica y Programacion, como presentaciones, guias,
documentos de lectura, video tutoriales e imagenes, antes de iniciar una clase; mientras que el 25% de
ellos menciono que casi siempre presenta previamente tales recursos. Esto significa que la adaptacién
de la metodologia de aula inversa en esta asignatura es factible. Al respecto Sanchez (2019), propone
que una de las fases para la implementacion de esta metodologia es la preparacion de materiales como
parte de las actividades que realizan la mayoria de los docentes, con la finalidad de que los estudiantes

se familiaricen con los contenidos antes de llevar a cabo los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

41



Pregunta 2
¢Al momento de iniciar la clase, sefiala las actividades que realizaran los estudiantes con relacién

a un determinado tema?

Grafico 2.

Presentacion de las actividades que realizaran los estudiantes antes de iniciar una clase

@ Siempre(f=5)

@ Casisiempre (=3
Algunas veces

@ Rara vez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

De los ocho (8) docentes encuestados, el 62.50% sefialé que, antes de iniciar una clase,
siempre presentan las actividades que desarrollaran los estudiantes, mientras que el 37.5% expresé
que casi siempre realizan esta accion. Con base en estas respuestas, se puede indicar que la
intencion de los docentes es dar a conocer previamente las actividades que realizaran los
estudiantes, como parte de las acciones pre instruccionales en la asignatura Lodgica y
Programacion. Lecaro & Balarezo (2020) consideran como un aspecto de gran importancia la
orientacion que cada docente brinda a sus estudiantes sobre el manejo de los conocimientos previos

antes de iniciar una clase.
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Pregunta 3

¢Antes de iniciar la clase, propone actividades de revision de conocimientos?

Gréfico 3.

Verificacion de conocimientos previos antes de iniciar una clase

@ Siempre (f=1)

@ Casisiempre { f=5)
Algunas veces( f=2)

@ Raravez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

De acuerdo con el Gréfico 3, el 12.5% de los docentes encuestados aplican como estrategia
pre instruccional el desarrollo de actividades para la comprobacién de los conocimientos previos,
un 62% realiza estas acciones casi siempre, mientras que un 25% desarrollan algunas veces estas
actividades de revision al momento de iniciar una clase. Para los docentes es importante ejecutar
esta accion antes del desarrollo de los contenidos en una sesion de clase. Sdnchez (2019) destaca
la importancia de realizar evaluaciones diagnosticas para corroborar si los estudiantes revisaron

con anterioridad los recursos enviados, situacion que puede propiciar el autoaprendizaje.
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Pregunta 4

¢En el desarrollo de las clases, utiliza organizadores graficos como un recurso digital?

Gréfico 4.

Presentacion de organizadores graficos como recursos digitales durante una sesion de clase

@ Siempre (f=1)

@ Casisiempre (f=6)
Algunas veces ( f=1)

@ Rara vez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréfico 4, se puede apreciar que un 12.5% de los docentes encuestados utiliza
organizadores graficos como parte de sus recursos didacticos, un 75% indica que casi siempre
emplea estos recursos, y otro 12.5% menciond que algunas veces utilizan este tipo de
organizadores. Se puede inferir que el uso de los organizadores graficos es necesario para llevar a
cabo la estrategia co-instruccional en la administracion de la asignatura de Logica y Programacion.
Lecaro & Balarezo (2020) plantea la necesidad de adoptar esta estrategia en las sesiones de clases,
en vista que los docentes pueden proporcionar a los estudiantes recursos digitales, como
presentaciones multimedia, videos, infografias interactivas u otros que puedan facilitar sus

procesos de aprendizaje a lo largo de la asignatura antes citada.
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Pregunta 5

¢Durante el desarrollo de las clases, utiliza los mapas conceptuales como recursos digitales?

Graéfico 5.

Presentacion de organizadores graficos como recursos digitales durante una sesion de clase

@ Siempre ( f=1)

@ Casisiempre( f=3)
Algunas veces( f=4)

@® Rara vez

@® Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se aprecia en el Gréafico 5, un 12.5% de los docentes siempre utilizan los mapas
conceptuales como uno de los recursos digitales para el desarrollo de una clase en la asignatura
Légica y Programacion, un 37.5% menciond que casi siempre utilizan este tipo de recursos, y un
50% sefial6 que algunas veces lo emplean como parte de su estrategia co-instruccional durante el
desarrollo de una sesion de clase. Esto puede significar que los docentes utilizan otra gama de
recursos digitales y solo emplean los mapas conceptuales en ciertas situaciones, quizas sea para el
abordaje de aspectos tedricos. Sanchez (2019) considera la importancia de implementar nuevas
tecnologias y recursos graficos en el aula, por tanto, es fundamental fomentar el uso de este tipo
de recursos, ya que facilitarian no solo la comprensién de los conceptos, sino también las

asociaciones con otros elementos tedricos de una manera significativa.
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Pregunta 6

¢Al desarrollase las clases, utiliza recursos digitales para facilitar el trabajo colaborativo?

Gréfico 6.

Uso de recursos digitales para facilitar el trabajo colaborativo durante una sesion de clase

@ Siempre{ f=8)

@ Casisiempre( f=2)
Algunas veces

@ Rara vez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Grafico 6, se muestra que el 75% de los docentes siempre utiliza recursos digitales
durante el desarrollo de una clase, con la finalidad de propiciar los aprendizajes de manera
colaborativa. Por otra parte, un 25% de los encuestados sefialdé que casi siempre utiliza esta
estrategia co-instruccional en la administracion de la asignatura de Ldgica y Programacién. Esta
respuesta develd que el uso de este tipo de recursos sirve para fomentar el trabajo colaborativo al
momento de desarrollar las actividades programadas. Tal situacién podria fortalecer la FTT a
través de grupos cooperativos y colaborativos de aprendizaje. Miniguano (2018) resalta que estas
actividades permiten el desarrollo de nuevas habilidades y competencias profesionales mediadas

por las TIC.
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Pregunta 7
¢Al concluir una clase, crea algoritmos informaticos para facilitar el aprendizaje sobre la

promocion de enlaces?

Grafico 7.

Creacion de algoritmos informaticos como facilitadores de aprendizaje después de cada clase

@ Siempre

@ Casi siempre (f=2)
Algunas veces(f=4)

@ Raravez (f=2)

@ Munca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se describe en el gréfico 7, el 25% de los docentes encuestados expresé que casi siempre
crean algoritmos sobre la promocion de enlaces digitales, como parte de las estrategias post-
instruccionales que llevan a cabo en la asignatura de Logica y Programacion. No obstante, un 50% de
ellos indicd que algunas veces se envian actividades de promocion de enlaces luego del desarrollo de
una clase, y otro 25% expreso que rara vez promueve este tipo de actividades. Se puede inferir que la
creacion de algoritmos informaticos podria facilitar la comprension e integracion de los contenidos
relacionados con la promocién de enlaces como una actividad de cierre de una clase. Lecaro &
Balarezo (2020) sugieren el desarrollo de acciones orientadas a la bdsqueda de enlaces o canales
digitales para complementar su formacion luego del desarrollo de cada contenido.
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Pregunta 8

¢Después de una clase, crea algoritmos informaticos relacionados con situaciones reales?

Gréfico 8.

Creacion de algoritmo informaticos basado en situaciones reales después de cada clase

@ Siempre(f=2)

@ Casisiempre(f=2)
Algunas veces ( T=3)

@ Raravez (f=1)

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se puede observar en el Grafico 8, un grupo de docentes encuestados crean como
parte de las actividades de cierre algoritmos informaticos basados en situaciones reales (25%
siempre y 25% casi siempre). No obstante, otro grupo desarrolla en menor frecuencia esta
estrategia post-instruccional (37.5% algunas veces y 12.5% rara vez). Con base en estas respuestas,
se considera fundamental la realizacion de los algoritmos informaticos para facilitar el aprendizaje
de los contenidos sobre la asignatura de Ldgica y Programacion, teniendo en cuenta su practica
continua y su aplicabilidad en situaciones reales. Segin Tolozano Benites et al., (2016), uno de los
puntos claves en los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la FTT es el desarrollo de este tipo

de actividades, ya que propician la aplicacion de los conocimientos en situaciones reales.
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Pregunta 9

¢ Presenta proyectos que permiten desarrollar la creatividad en los estudiantes?

Gréfico 9.

Desarrollo de la creatividad en los estudiantes a través de la elaboracién de proyectos

@ Siempre(f=5)

@ Casi siempre (f=2)
Algunas veces(f=1)

@ Rara vez

& MNunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Grafico 9 se muestra que el 62.5% de los docentes encuestados siempre presentan
proyectos que potencien la creatividad de los estudiantes, un 25% sefialé que casi siempre
propician la elaboracion de proyectos, y un 12.5% expresé que algunas veces llevan a cabo este
tipo de actividades. Tomando en consideracion estas respuestas, se infiere la necesidad de los
docentes por elaborar proyectos que potencien la creatividad de los estudiantes, bien sea para
resolver problemas o explicar fendmenos asociados a la légica y la programacion. Calderén Solis
& Loja Tacuri (2021) sefialan la necesidad de disefiar actividades que contribuyan en la

construccién del conocimiento basado en proyectos, con ideas e iniciativas innovadoras.
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Pregunta 10

¢Plantea proyectos relevantes con los intereses académicos de los estudiantes?

Gréfico 10.

Planteamiento de proyectos segun los intereses académicos de los estudiantes

@ Siempre (f=3)

@ Casisiempre (f=4)
Algunas veces (f=1)

@® Rara vez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se puede apreciar en el Gréafico 10, el 50% de los docentes encuestados expresé que
casi siempre plantea proyectos con base en los intereses académicos de los estudiantes. No
obstante, un 37.5% de ellos siempre asigna la realizacién de proyectos, considerando la condicion
antes citada, mientras que un 12.5% indico que algunas veces se plantean proyectos dentro de la
asignatura Logica y Programacion adaptados a los intereses académicos de sus estudiantes. Es
posible que los docentes adopten este criterio como una manera de motivarlos a participar
activamente en el desarrollo de los proyectos. Ausin et al., (2016) sugieren que los proyectos deben
estar vinculados con temas de interés académico y profesional, ademas de cumplir con los

objetivos a lograr en la asignatura Légica y Programacion.
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Pregunta 11

¢ Presenta proyectos que generan la participacion activa de los estudiantes en las clases?

Grafico 11.
Participacion activa de los estudiantes mediante la presentacion de proyectos.

@ Siempre (f=5)

@ Casisiempre(f=23)
Algunas veces

@ FRara vez

@ HNunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréfico 11, se describe que el 62.5% de los docentes encuestados siempre promueve
la participacion activa de sus estudiantes, mientras que un 37.5% casi siempre propicia este tipo
de participaciones. Se puede inferir que los proyectos propuestos en el aula de clase propician el
aprendizaje significativo, a partir de la participacion activa de los estudiantes, Villacrés Guerra
(2021) expresa que cada estudiante construye su propio conocimiento y es corresponsable de esta

accion junto al resto de los participantes, sobre todo en actividades de trabajo colaborativo.
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Pregunta 12
¢Presenta recursos multimedia que faciliten la participacion activa de los estudiantes en las

clases?

Gréfico 12.

Participacion activa de los estudiantes a traves de la presentacion de recursos multimedia

@® Siempre(f=6)

@ Casisiempre(f=2)
@ Algunas veces

@® Raravez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

De los docentes encuestados, el 75% expresd que siempre presentan recursos multimedia
en sus clases con la finalidad de fomentar la participacion activa de los estudiantes, mientras que
un 25% casi siempre los utilizan para apoyar sus procesos de ensefianza. Estas respuestas reafirman
que la vinculacion de las TIC en los procesos de ensefianza y de aprendizaje influye de manera
positiva y significativa en la formacion universitaria. Villacrés Guerra (2021) destacan el éxito de
las metodologias activas gracias al uso efectivo de los recursos multimedia, ya que pueden ser
disefiados con contenidos actualizados y relevantes con situaciones o hechos reales, ademas

facilitan la adquisicion de conocimientos de gran complejidad.
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Pregunta 13
¢ Qué enfoque considera esencial para fundamentar el disefio de estrategias pedagogicas digitales

dirigidas a los estudiantes de la asignatura Logica y Programacion?

Grafico 13.

Enfoques esenciales para fundamentar el disefio de estrategias pedagogicas.

PzIpreFlldizaje|Jhr‘?3ffl|et:1[:aes?_ 7 (87,5 %)
Aula inversa—0(0 %)
Autorregulacion —0 (0 %)
Aprendizaje ubicuo 1(12,5 %)
0 2 4 5 8

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréafico 13, se puede apreciar que el 87.5% de los docentes encuestados prefiere el
enfoque de aprendizaje basado en problemas para fundamentar las estrategias pedagdgicas digitales
orientadas a la asignatura Logica y Programacion, mientras que un 12.5% sefialé que tales estrategias
deben estar fundamentadas en el aprendizaje ubicuo. Con base en estas respuestas, se puede inferir
que el desarrollo de proyectos relacionados con el Pensamiento Computacional y Matematico y de
otros contenidos de esta asignatura justifica la adopcion del enfoque de aprendizaje basado en
problemas. Villacrés Guerra (2021) sefiala que este enfoque guarda relacion con el disefio y
desarrollo de proyectos. Su adopcion permite la adquisicion de competencias enfocadas en la

resolucién de problemas reales que podrian tener los estudiantes en su futuro contexto laboral.
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Pregunta 14
De los siguientes objetivos, ¢Cuales considera primordiales en el disefio de estrategias

pedagdgicas digitales dirigidas a los estudiantes de la asignatura de Ldgica y programacion?

Gréfico 14.
Obijetivos primordiales en el disefio de estrategias pedagdgicas digitales dirigidas a los

estudiantes de la asignatura de Logica y programacion.

Desarrollar algoritmos onentados
al disefio de software basados. ..
Disefar diagramas graficos para
formular procedimientos autom_ .
Manejar los diferentes tipos de
variables con la finalidad de de_.
Explicar los conceptos de 16gica
matematica y de programacion. ..
Construir programas
computacienales de acuerdo a...
Crear interfaces de usuarios a
través de la utilizacion de difer...

2 (100 %)

Fuente: Google Forms, 2022.

En atencion a los objetivos propuestos para el disefio de estrategias pedagogicas digitales,
el Gréfico 14 muestra que el 100% de los docentes encuestados considerd desarrollar proyectos
basados en situaciones reales, un 75% plante6 el disefio de diagramas graficos en la formulacion
de los procedimientos a automatizar, un 62.5% sefialé la importancia de conocer los conceptos
basicos necesarios para la l6gica matematica y cdmo se asocia con la resolucién de problemas
basados en algoritmos, y finalmente, otro 62.5% menciond la importancia de crear y disefiar
interfaces de usuarios mediante el uso de diferentes recursos digitales. Es oportuno aclarar que
estos cuatro (4) objetivos fueron considerados dentro de la propuesta de estrategias pedagdgicas
digitales en la Formacion Técnico Tecnoldgica fundamentado en el Modelo Instruccional 4C/1D
planteado por Van Merrienbder (2019).
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Pregunta 15
De las siguientes estrategias ¢Cual es la mas util para propiciar el desarrollo de tareas

relacionadas con la asignatura Logica y Programacion?

Graéfico 15.
Estrategias propicias para el desarrollo de tareas relacionadas con la asignatura Ldgica y

Programacion.

Lecturas previas de manuales... 6 (75 %)
Aplicacion de cuestionarios int...
Asignacion de trabajos individu...
Asignacion de trabajos colabor. . 51(62,5 %)
Elaboracion de videos tutoriale... G (75 %)

Creacion de cuestionarios inter...
Uso de blog de errores (Bug) d...

Talleres de investigacion para...

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Grafico 15, se puede apreciar que el 75% de los docentes encuestados prefiere la
realizacion de lecturas previas de los manuales digitales acerca de la sintaxis de programacion,
otro 75% sefial6 que es mas util la elaboracion de videos tutoriales referidos a la sintaxis del
lenguaje, un 62.5% prefiere fomentar el trabajo colaborativo en funcion de la creacion de
seudocddigos mediante el uso de simuladores, con el fin de recrear situaciones reales de
aprendizaje, y un 50% de los docentes encuestados plantearon dos (2) estrategias que consideran
atiles: la aplicacion de cuestionarios interactivos para validar los conocimientos previos de los
estudiantes y la asignacion de trabajos individuales para disefiar algoritmos. Se tomaron en
consideracion los cuatro (4) aspectos citados, puesto que, segun las respuestas de los docentes, son
las mas idoneas para la formacién académica de los estudiantes que cursan la asignatura Logica y
Programacion.
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Pregunta 16
De los siguientes recursos ¢Cual es la mas apropiado para proporcionar los contenidos que

formaran parte de la informacion de apoyo en la asignatura Ldgica y Programacion?

Grafico 16.

Recursos apropiados para brindar informacion de apoyo en la asignatura Logica 'y Programacion

Crganizadores graficos 6 (75 %)

Presentaciones interactivas 6 (V5 %)
Tableros visuales

Documentos digitales

Repositorios digitales

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se muestra en el Gréfico 16, el 75% de los docentes encuestados considera que los
organizadores graficos son los recursos mas apropiados para presentar la informacion de apoyo
en la asignatura Légica y Programacion, otro 75% sefialo que las presentaciones interactivas son
los recursos ideales para la finalidad antes expuesta, mientras que un 62.5% mencion6 que los
repositorios digitales son ideales para facilitar la comprension de los contenidos y el desarrollo de
las actividades practicas asignadas a los estudiantes. Es necesario sefialar que estos tres (3) recursos
son tomados en cuenta en la propuesta de disefio de estrategias pedagdgicas digitales para la
administracién de la asignatura Logica y Programacion. Todos ellos ajustados a los planteamientos
de Van Merrienbder (2019), en atencion a la etapa de informacién de apoyo del Modelo

Instruccional 4C/ID.
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Pregunta 17
De los siguientes recursos ¢Cual es el mas adecuado para proporcionar los contenidos que

formaran parte de la informacion procedimental para la asignatura Logica y Programacion?

Gréfico 17.
Recursos adecuados para proporcionar informacion procedimental en la asignatura Logica y

Programacion

COrganizadores graficos 5(62.5 %)
Presentaciones interactivas 6 (75 %)
Tableros visuales 1(12,5 %)
Documentos digitales 6 (75 %)
Repositorios digitales 1(12,5 %)

Simuladores. 4 (50 %)

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se aprecia en el Grafico 17, el 75% de los docentes encuestados expresd que las
presentaciones interactivas son los recursos ideales para proporcionar informacion procedimental en la
asignatura Ldgica y Programacion, otro 75% planted que los documentos digitales son los més
apropiados para cumplir con el proposito citado, un 62.5% indico la utilizacion de organizadores graficos
para facilitar la comprension de los contenidos y complementar el desarrollo de actividades practicas
asignadas a los estudiantes. Se considero la creacion de estos recursos para ser incluidos en la propuesta
de disefio de estrategias pedagdgicas digitales orientadas a la administracion de la asignatura Légica y
Programacion, los cuales fueron ajustados a los planteamientos de VVan Merrienbder (2019), en atencion

a la etapa de informacion procedimental del Modelo Instruccional 4C/ID.
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Pregunta 18
De las siguientes tareas rutinarias de aprendizaje ¢Cual es la mas adecuada para demostrar las

habilidades adquiridas en las tareas de aprendizaje en la asignatura Ldgica y programacion?

Grafico 18.

Seleccion adecuada de tareas rutinarias de aprendizaje para la asignatura Ldgica y Programacion

Elaboracion de Tableros visuales

Elaboracion de informes
utilizando los repositorios digita. ..

Creacion de Presentaciones

interactivas sobre los procedim... 8 (100 %)

Uzo de Simuladores relacionades
con procedimientos de la asign...

Elaboracion de diagramas
conceptuales de procedimiento. ..

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréfico 18, se aprecia que el 100% de los docentes encuestados opind que la creacién
de presentaciones interactivas sobre los procedimientos desarrollados en la asignatura Légica y
Programacion puede ser considerada como una tarea de aprendizaje. Por otra parte, el uso de
simuladores (75%) y la elaboracion de diagramas conceptuales (75%) también pueden ser incluidas
como tareas de aprendizaje en la asignatura antes mencionada. Tanto Van Merrienbder (2019) como
Lecaros & Balarezo (2020) afirman que estas tareas permiten comprobar los conocimientos tedricos
y practicos adquiridos durante un determinado proceso formativo. Siendo una de las etapas del

Modelo Instruccional 4C/ID, las tareas antes citadas fueron incluidas en la presente propuesta.
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Pregunta 19
De los siguientes instrumentos de evaluacion ¢Cuales son los apropiados para validar el disefio

de estrategias pedagdgicas digitales para la asignatura Légica y programacion?

Gréfico 19.
Instrumentos de evaluacion apropiados para la validacion del disefio de las estrategias

pedagdgicas digitales orientadas a la asignatura Légica y Programacion

Riibrica de Actividades pricticas 4 (50 %)

Rubrica de Cuestionarios escritos 3(37.5 %)

Lista de cofgjo para
Autoevaluacion

Lista de cotejo para
Coevaluacion

Rubrica de realizacion de
proyectos individuales
Rubrica de realizacion de
proyectos en pares.

5 (62,5 %)

6 (75 %)

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se muestra en el Grafico 19, el 75% de los docentes encuestados sefialo que las
rubricas para evaluar la realizacion de proyectos individuales pueden ser uno de los instrumentos
apropiados para evaluar tanto las actividades como los demés elementos relacionados con el disefio
de estrategias pedagdgicas digitales orientadas a la administracion de la asignatura Ldgica y
Programacion, un 62.5% menciond que las listas de cotejo son las adecuadas para alcanzar este
propdsito, y un 50% considero el uso de rubricas para evaluar las actividades practicas. En atencion

a estas respuestas, estos instrumentos fueron incluidos dentro de la presente propuesta.
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Pregunta 20

De los siguientes indicadores de evaluacion, ¢Cuales considera importantes para la evaluacion de
la propuesta de disefio de estrategias pedagogicas digitales dirigidas a los estudiantes de la
asignatura Logica y programacion?

Grafico 20.
Indicadores seleccionados para la evaluacion del disefio de las estrategias pedagdgicas digitales
dirigidas a los estudiantes de la asignatura Logica y Programacion

Realiza diagnosticos iniciales
para identificar el nivel de cong. ..

Desarrolla proyectos innovadores
en funcion de la solucion de pr_..

Realiza tareas de aprendizaje
considerando diversos niveles. .

Analiza la informacion
procedimental para la aplicacio. ..

Desarrolla algoritmos
automatizados mediante la info...

o 2 4 G 8

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se muestra en el Gréfico 20, el 87.5% de los docentes encuestados expresé que
realizar evaluaciones diagnosticas para la identificacion de los niveles de conocimientos previos
podria ser uno de los indicadores a utilizar dentro de la asignatura Logica y Programacion. Otro
87.5% sefialdé que se debe incluir como indicador: realizar tareas de aprendizaje considerando
diversos niveles de complejidad, en vista que podria especificar una forma de evaluacion expedita
para este tipo de actividades. Un 75% considerd incluir los indicadores: desarrolla proyectos
innovadores en funcion de la solucion de problemas o situaciones reales propuestas, analiza la
informacion procedimental para la aplicacion de procesos automatizados y desarrolla algoritmos
automatizados mediante la informacion de apoyo facilitada por el docente. Con base en estas
respuestas, se puede inferir que estos indicadores son relevantes para evaluar las actividades de la

asignatura citada. En tal sentido, fueron incluidos dentro de la presente propuesta.
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4.3.2. Instrumento aplicado a los estudiantes de la asignatura Ldgica y Programacion

Pregunta 1

¢Relacionas los conocimientos aprendidos con tus experiencias previas?

Grafico 21.

Relacion de las experiencias previas con los conocimientos aprendidos

@ Siempre(f=13)

@ Casi siempre (=13)
Algunas veces(f=14)

@ Raravez(f=2)

- A @ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréfico 21 se representa la relacion de los conocimientos aprendidos con las
experiencias previas de los estudiantes que cursan la asignatura de Légica y Programacion. El 31%
de los estudiantes encuestados sefiald que siempre relaciona los conocimientos aprendidos con las
experiencias previas, otro 31% expresd que casi siempre realizan esta accion, un 33.3% expreso
que alguna vez establece esa relacion, de acuerdo a sus experiencias previas, y un 4.8% de los
estudiantes encuestados rara vez ha vinculado estos aprendizajes con sus conocimientos previos.
Se puede acotar que estas experiencias se obtienen en diferentes momentos de una sesién de clase.

Por lo general, realizan tareas basadas en situaciones reales planteadas por los docentes.
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Pregunta 2

¢En el desarrollo de cada actividad, logras aprender de forma individual?

Gréfico 22.

Aprendizajes de los contenidos de forma individual

@ Siempre(f=17)

@ Casisiempre (f=19)
) Algunas veces (f=6)

@® Raravez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréafico 22 se puede apreciar que el 40.5% de los estudiantes encuestados siempre
logran aprender de manera individual los contenidos de la asignatura Logica y Programacion, un
45.2% sefiald que casi siempre alcanzan los aprendizajes y un 14.3% expreso que algunas veces
lo logran. Se puede inferir que la mayoria de estudiantes han desarrollado sus habilidades no solo
para autorregular sus procesos de aprendizaje, sino también para producir y aplicar los
conocimientos adquiridos. Es oportuno resaltar que los estudiantes aprenden sus contenidos
mediante la autorregulacion, es decir, adquieren capacidades para obtener la informacién y tener
el control de procesarla, de tal forma que puedan usar lo necesario para aprender (Cepeda et al.,
2018).

62



Pregunta 3
¢Utilizas recursos multimedia para aprender los contenidos de la asignatura Légica y

Programacion?

Gréfico 23.
Uso de recursos multimedia para el aprendizaje de los contenidos de la asignatura Légicay

Programacion

@ Siempre(f=22)

@ Casisiempre (f=16)
Algunas veces(f=4)

@ Rara ver

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

De los estudiantes encuestados, el 52.4% indicO que siempre logran aprender los
contenidos de la asignatura de Logica y Programacion apoyandose en el uso de los recursos
multimedia, un 38.1% expres6 que casi siempre utiliza estos recursos para alcanzar ese proposito,
y un 9.5% respondié que algunas veces los utilizan. Con estas respuestas, se puede suponer la
importancia que tiene para los estudiantes el uso de recursos multimedia, asi como de las
herramientas web de facil acceso para la adquisicion y aplicacion de los conocimientos, sobre todo

para participar en cursos con un alto nivel de complejidad.
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Pregunta 4
¢En cada actividad asignada por el docente, logras aprender nuevos conocimientos trabajando

de manera colaborativa?

Gréfico 24.
Actividades colaborativas asignadas por el docente para el aprendizaje de nuevos

conocimientos

@ Siempre (f=16)

@ Casi siempre ( f=18)
P Algunas veces(f=6)
@ Raravez (f=2)

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se muestra en el Grafico 24, el 38.1% de los estudiantes encuestados sefialé que
siempre logran aprender a través de grupos colaborativos dentro de la asignatura de Ldgica y
Programacion, un 42.9% expresé que casi siempre aprenden, un 14.3% indic6 que algunas veces
logran los aprendizajes bajo este tipo de actividades, y un 4.8% mencion6 que rara vez logran
aprender nuevos conocimientos trabajando de manera colaborativa. Con estas respuestas, se puede
justificar la necesidad de continuar con el desarrollo de este tipo de actividades grupales, en vista
que goza de gran aceptacion para la mayoria de los estudiantes, ademas, contribuyen a alcanzar

resultados positivos en la FTT apoyandose en el uso de las TIC.
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Pregunta 5

¢En cada actividad desarrollas habilidades relacionadas con el pensamiento matematico?

Gréfico 25.

Desarrollo de habilidades relacionadas con el pensamiento matematico

@ Siempre (f=10)

@ Casi siempre (f=18)
Algunas veces (f=11)

@ Raravez(f=2)

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréfico 25, se aprecia que el 23.8% de los estudiantes encuestados menciond que
siempre desarrollan sus habilidades relacionadas con el pensamiento matematico en cada actividad
de la asignatura de Légica y Programacion, un 45.2% indic6 que casi siempre realizan actividades
que propicien la demostracion de habilidades sobre este tipo de pensamiento, un 26.2% sefial6 que
algunas veces realizaron actividades para fortalecer estas habilidades, y un 4.8% expresé que rara
vez desarrollan estas habilidades. Tomando en consideracion los planteamientos de Iglesias &
Bordignon (2019), para promover el pensamiento computacional, es necesario que los docentes
prioricen el desarrollo de las habilidades cognitivas basadas en el pensamiento matematico.
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Pregunta 6
¢Al realizar una determinada actividad, desarrollas habilidades relacionadas con el pensamiento

I6gico computacional?

Grafico 26.

Desarrollo de habilidades relacionadas con el pensamiento I6gico computacional

@& Siempre (f=21)

@ Casisiempre (f=14)
Algunas veces (f=5)

@ Raravez (f=2)

@ Munca

Fuente: Google Forms, 2022.

Segun los datos sefialados en el Grafico 26, el 50% de los estudiantes encuestados expreso
que siempre desarrollan sus habilidades relacionadas con el pensamiento l6gico computacional
por medio de las actividades asignadas por los docentes que administran la asignatura de Logica y
Programacion, un 33.3% sefiald que casi siempre desarrollan este tipo de habilidades, un 11.9%
indicé que algunas veces ocurre esa situacion, y un 4.8% manifestd que rara vez demuestran el
fortalecimiento de esa competencia. Con estas respuestas, se puede inferir que es importante
procurar que los estudiantes desarrollen el pensamiento I6gico computacional, en vista que es uno
de los componentes cognitivos primordiales para el desarrollo de algoritmos computacionales.
Iglesias & Bordignon (2019) recomiendan disefiar actividades que potencien el pensamiento l0gico

computacional y sean adaptadas a situaciones cotidianas o laborales.
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Pregunta 7
¢En cada clase, amplias tus conocimientos sobre los temas tratados en la asignatura Logica y

Programacion?

Grafico 27.

Ampliacidn de conocimientos sobre los temas tratados en la asignatura Logica y Programacion

@ Siempre(f=19)

@ Casisiempre(f=16)
Algunas veces (f=6)

@ Raravez (f=1)

& Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Grafico 27, se puede apreciar que el 45.2% de los estudiantes encuestados sefialé que
siempre logran ampliar sus conocimientos sobre los contenidos tratados en la asignatura de Logica
y Programacion, un 38.1% manifestdé que casi siempre logra ampliarlos, un 14.3% indic6 que
algunas veces lo logran, y un 2.4% expresé que rara vez amplian los conocimientos relacionados
con la asignatura antes citada. Con base en estas respuestas, se puede inferir que los estudiantes
logran desarrollar su pensamiento computacional por medio de las estrategias pedagogicas
adaptadas por el docente. Es posible que, con el uso de las TIC, los estudiantes puedan ampliar

alin mas sus conocimientos de una manera mas dinamica y creativa.
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Pregunta 8
¢En cada clase, abstraes informacion de situaciones reales mediante el uso de herramientas web?

Gréfico 28.

Uso de herramientas web para abstraer informacion de situaciones reales

@® Siempre (f=18)
@ Casisiempre (f=13)

R 2 < @ Algunas veces (f=7)
= @ Raravez(f=4)
7 @ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se indica en el Grafico 28, el 42.9% de los estudiantes encuestados expresd que
siempre desarrollan su pensamiento computacional a partir de la abstraccion de las informaciones
relacionadas con situaciones reales y apoyandose en el uso de las herramientas web, un 31%
realizan esta accion casi siempre dentro de la asignatura de Légica y Programacion, un 16.7%
algunas veces alcanzan esa finalidad, y un 9.5% expresé que rara vez logran abstraer las
informaciones con el apoyo de las herramientas web. Para la administracion de esta asignatura, es
necesario que el docente fomente el uso de estas herramientas para que los estudiantes alcancen a
desarrollar el pensamiento computacional, de tal manera que los estudiantes potencien su
creatividad, sean mas participativos en sus procesos de aprendizaje y no actien como

consumidores de informacion (Villacrés Guerra, 2021).
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Pregunta 9
¢En las actividades asignadas por el docente, obtienes nuevas habilidades mediante el uso de

recursos multimedia?

Grafico 29.

Uso de recursos multimedia para la obtencién de nuevas habilidades

@ Siempre (f=20)

@ Casi siempre (= 14)
Algunas veces (f=8)

@ Raravez

@ MNunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Del total de estudiantes encuestados, el 47.6% manifesto que siempre ha obtenido nuevas
habilidades mediante el uso de recursos multimedia al momento de cursar la asignatura de Logica
y Programacién, un 33.3% expresd que casi siempre logra ese proposito, y un 19% indicé que
algunas veces logran alcanzar esa competencia. En atencién a estas respuestas, es importante
fomentar el uso de los recursos multimedia, ademas de las herramientas web y ambientes virtuales,
en vista que en la actualidad contribuyen no solo a facilitar la adquisicion de conocimientos, sino
también en el mejoramiento y continuidad de los procesos educativos, sobre todo en la formacién

técnica y tecnoldgica de estudiantes universitarios.
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Pregunta 10

¢Desarrollas nuevas habilidades al momento de participar en actividades interactivas?

Gréfico 30.

Participacion en actividades interactivas para el desarrollo de nuevas habilidades

@ Siempre (f=14)

@ Casi siempre ( f=19)
Algunas veces (f=9)

@ Rara vez

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Como se muestra en el Grafico 30, el 45.2% de los estudiantes encuestados manifestd que
siempre ha desarrollado nuevas habilidades a partir de actividades interactivas dentro de la
asignatura de Logica y Programacién. No obstante, un 33.3% expresd que casi siempre logran
adquirir competencias apoyados en ese tipo de actividades, y un 21.4% sefialé que algunas veces
tuvieron oportunidades para alcanzar ese proposito. En la asignatura antes citada, la participacion
activa y otras formas de interaccion como los foros académicos, chats, wikis, web conferencias
sincronicas, sesiones reducidas sincronicas de grupos (breakout rooms), entre otras, son claves
para la aplicacion de los contenidos adquiridos en situaciones reales. Segun Sol6rzano & Garcia
(2016), estas acciones guardan relacion con el enfoque conectivista dentro de los procesos de

ensefianza y de aprendizaje.
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Pregunta 11
¢ Participas en redes de aprendizaje colaborativo utilizando los repositorios digitales?

Gréfico 31.

Uso de repositorios digitales para participar en redes de aprendizaje colaborativo

@ Siempre(f=13)

@ Casi siempre(f=12)
Algunas veces(f=11)

@ Raravez (f=6)

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

De los estudiantes encuestados, el 31% mencioné que siempre participa en redes de
aprendizaje colaborativo por medio de los repositorios digitales, como parte de las actividades que
realizan en la asignatura de Ldgica y Programacién, un 28.6% expres6 que casi siempre logran
aprender de manera colaborativa, quizas porque comparten sus experiencias y recursos multimedia
a traves de los repositorios digitales, un 26.2% indico que algunas veces logran participar en este
tipo de redes, y un 14,3% sefialé que rara vez toman en cuenta los repositorios digitales para
desarrollar su aprendizaje colaborativo. Con base en estas respuestas, es evidente la necesidad de
crear redes de aprendizaje colaborativo que contribuyan a fortalecer las competencias técnicas y

tecnoldgicas de los estudiantes.
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Pregunta 12

¢ A través del internet, participas en nuevas redes de aprendizaje?

Gréfico 32.

Uso del internet para participar en nuevas redes de aprendizaje

@ Siempre (f=14)

@ Casisiempre(f=15)
D Algunas veces(f=11)
@® Raravez(f=2)

@ Nunca

Fuente: Google Forms, 2022.

Con base en las respuestas reflejadas en el Gréfico 32, se evidencia la necesidad de usar
con mayor frecuencia el internet en la formacion técnica y tecnoldgica de estudiantes
universitarios, en vista que un 33.3% de ellos expresd gque siempre participan en nuevas redes de
aprendizaje a través del internet, un 35.7% manifestd que casi siempre ocurre esta situacion, un
26.2% sefialé en algunas veces se presenta la posibilidad de realizar este tipo de actividad, y un
4.8% indico que rara vez participan en estas redes de aprendizaje. Es oportuno resaltar que los
docentes propician la participacion activa de sus estudiantes por medio de actividades interactivas
sustentadas en el enfoque conectivista, bien sea usando dispositivos mdviles o repositorios

digitales que faciliten la construccion de nuevos conocimientos.
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Pregunta 13
¢Con el uso del internet, adquieres habilidades para divulgar informaciones en diferentes

comunidades de aprendizaje?

Gréfico 33.
Adquisicién de habilidades para divulgar informacion en comunidades de aprendizaje a traves

del uso del internet

@ Siempre(f=14)

@ Casi siempre(f=15)
Algunas veces (f=7)

@ Raravez(f=5)

@ Nunca(f=1)

Fuente: Google Forms, 2022.

En el Gréfico 33, se aprecia que el 33.3% de los estudiantes manifestd que siempre adquieren
habilidades para divulgar informaciones en diferentes comunidades de aprendizaje a través del uso del
internet, un 35.7% sefialé que casi siempre ocurre este tipo de situaciones dentro de la asignatura Légica y
Programacion, un 16,7% expreso que algunas veces desarrollan estas habilidades en diversas comunidades
de aprendizaje, un 11.9% indic6 que rara vez adquieren esas competencias, y un 2.4% manifestd que no ha
adquirido ninguna habilidad relacionada con la divulgacion de informaciones, quizds sea por
desconocimiento o desinterés. Es evidente la importancia que tiene para los estudiantes el uso del internet,

tanto para adquirir como divulgar informaciones dentro de las comunidades de aprendizaje.
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4.4. Hallazgos importantes sobre el Analisis de los Datos

Una vez presentados los datos obtenidos a través de los instrumentos aplicados a los docentes y
estudiantes que participan en la asignatura Logica y Programacion, se procede a indicar los hallazgos
importantes de esta investigacion, contrastando estos datos con los objetivos, variables y bases tedricas
desarrolladas en capitulos anteriores. En atencion a los datos recabados de los docentes que administran
la asignatura Légica y Programacion, se evidencia la correcta aplicacion de las estrategias pedagdgicas
en los tres (3) momentos de una sesion de clase (antes, durante y después). Tanto Sdnchez (2019) como
Lecaros & Balarezo (2020), destacan la importancia de elegir y seleccionar las estrategias mas adecuadas
para el desarrollo de las competencias de los estudiantes. La mayoria de ellas son adaptadas a los EVA 'y
facilitan la aplicacion de la metodologia del Aula Inversa o Flipped Classroom.

Los docentes buscan fortalecer los conocimientos adquiridos en la asignatura citada y fomentar
su aplicabilidad en situaciones reales, partiendo de dos (2) aspectos fundamentales: las metodologias de
ensefianza a utilizar y la adopcion del modelo instruccional planteado para esta propuesta. La mayoria de
los docentes estan de acuerdo en adoptar el enfoque de Aprendizaje Basado en Problemas (87.5%), en
vista que los estudiantes aprenden los contenidos mediante el desarrollo de actividades basadas en
contextos reales. En atencion al Modelo Instruccional 4C/ID, los docentes proporcionaron informacion
necesaria para configurar los objetivos, indicadores de evaluacion, entre otros elementos componentes,
no solo a la estructura curricular de la asignatura de Logica y Programacion, sino también a los procesos
de ensefianza y de aprendizaje en la FTT llevada a cabo en el Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
de la ciudad de Quito.

Otro aspecto importante a destacar sobre la practica pedagdgica de los docentes es el uso de
recursos digitales para fomentar el trabajo colaborativo (75% siempre y 25% casi siempre). Esto devel6
la intencionalidad de los docentes por organizar grupos cooperativos y colaborativos de aprendizaje para
propiciar la interactividad y generar conocimientos de una manera dindmica y significativa, que segun
Miniguano (2018) permiten el desarrollo de nuevas habilidades y competencias profesionales mediadas
por las TIC. Esta condicion es favorable para innovar los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la
asignatura Logica y Programacion por medio de las estrategias pedagogicas digitales propuestas en este
Trabajo de Titulacion.

Con relacién a las respuestas de los estudiantes que participan en la asignatura Logica y

Programacion, la mayoria sefialé que han adquirido diversas habilidades sobre el pensamiento
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matematico (23,8% siempre y 45,2% casi siempre) y l6gico computacional (50% siempre y 33.3% casi
siempre) a través de las actividades asignadas por sus docentes, todas apoyadas en el uso del internet
(33.3% siempre y 35.7 casi siempre), de repositorios digitales (31% siempre y 28.6 casi siempre), de
recursos multimedia (47.6% siempre y 33.3% casi siempre), sobre todo en actividades de evaluacion,
redes y comunidades de aprendizaje organizadas en la asignatura antes citadas y en otros espacios
académicos.

Por otra parte, la mayoria de los estudiantes expresaron que han adquirido y aplicado sus
conocimientos basados en contextos reales mediante las actividades individuales (40.5% siempre y
45.2% casi siempre) y colaborativas (38.1% siempre y 42.9 casi siempre). Estas Gltimas demuestran la
aplicabilidad del enfoque conectivista en los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la Formacion
Técnica y Tecnoldgica, ademas, es la base conceptual que sustenta las informaciones procedimentales y
de apoyo, siendo dos (2) etapas fundamentales para la planificacion de disefio instruccional por medio
del Modelo 4C/ID de Van Merrienbder (2019).

Por ultimo, es oportuno considerar otros aspectos importantes sobre la aplicabilidad de las
estrategias pedagdgicas digitales, como la relacion que existe entre el trabajo colaborativo y las
actividades basadas en situaciones reales. Los estudiantes expresaron que el uso de las herramientas web
fomenta el desarrollo de su pensamiento computacional y su creatividad en cada sesion de clases (42.9%
siempre y 31% casi siempre), también manifestaron que las estrategias y actividades interactivas, como
los foros académicos, chats, wikis, sesiones de trabajos con grupos reducidos o Breakout Rooms, entre
otras actividades sincronicas y asincronicas, propician su participacion activa y facilitan el aprendizaje
de los contenidos que poseen un nivel alto de complejidad (45.2% siempre y 33.3% casi siempre).

Estos resultados demuestran que es relevante el disefio de estrategias pedagdgicas digitales para
la Formacién Técnica Tecnoldgica (FTT) dirigida a los estudiantes que cursan la asignatura Légica y
Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur, en vista que los docentes aplican
correctamente las estrategias pedagdgicas en los tres (3) momentos de una sesion de clase, usan con
frecuencia los recursos digitales o multimedia, presentan de manera constante proyectos basados en
situaciones reales y crean escenarios que promueven la investigacion y difusion de nuevos conocimientos
que contribuyen en la resolucion de problemas. Tales aspectos son condiciones favorables para innovar
los procesos de ensefianza y de aprendizaje de la asignatura Ldgica y Programacion, y extender esta

iniciativa a las demas asignaturas del plan de estudios de la carrera de Desarrollo del Software.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1. Denominacion y descripcion de la propuesta

5.1.1. Denominacién

Estrategias Pedagogicas Digitales en la Formacion Técnico Tecnologica (FTT),

fundamentado en el modelo instruccional 4C/ID.

5.1.2. Descripcion

Se propone el disefio de estrategias pedagogicas digitales para la formacion técnica
tecnoldgica en la asignatura Logica y Programacion, fundamentadas en el modelo instruccional
4C/ID, el cual permite planificar la creacion de recursos y espacios para el aprendizaje que
propician la adquisicion de habilidades y destrezas con el apoyo de los Entornos virtuales de

Aprendizaje (EVA) y, posteriormente, llevarlas a la practica en el ambito laboral.

5.2. Justificacion de la propuesta

La presente propuesta tiene como finalidad establecer las estrategias pedagdgicas digitales
mas idoneas, las mismas que estaran fundamentadas en el modelo instruccional 4C/1D, para lo cual
se disefiara una guia de planificacion didactica con varias actividades que optimicen el proceso de
ensefianza - aprendizaje en la FTT y que se ha vinculada a la asignatura de Ldgica y programacion

De acuerdo al criterio de Martinez Martinez (2019), la aplicacién de una propuesta
fundamentada en el modelo 4C/ID permite que los estudiantes pueda generar un experiencia de
aprendizaje real, ya que la misma contempla dentro de sus “procesos de aprendizaje se relacionan
tanto con la construccion de esquemas, la adicion de informaciéon de nuevos esquemas y la
ampliacion o perfeccionamiento de esquemas ya existentes” (p.31), de tal forma que este
aprendizaje permita desarrollar las habilidades profesional y cognitivas en funcion de su pronta
insercion en el campo laborar. Su planificacién a través del proceso de disefio instruccional puede
adoptarse como punto de partida para la gestacion de otras propuestas de asignaturas en linea con

cualquier Sistema de Gestion de Aprendizaje o Learning Management System (LMS).
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5.3. Objetivos de la propuesta

5.3.1. Objetivo general

Disefiar estrategias pedagogicas digitales para la formacion técnica tecnoldgica
fundamentadas en el modelo instruccional 4C/ID, dirigida a estudiantes de la asignatura Ldgica y
Programacion del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur para el periodo académico enero —
abril de 2022.

5.3.2. Objetivos especificos

- Establecer las estrategias pedagogicas digitales segin el momento de la instruccién de cada
sesion de clase.

- Desarrollar las fases del modelo instruccional 4C/ID para la creacion de los componentes
que caracterizan a la asignatura Logica y Programacion.

- Seleccionar cada una de las herramientas digitales para el fomento de la participacion

activa de los estudiantes en la asignatura Logica y Programacion.

5.4. Temporizacién de la propuesta

Esta propuesta fue desarrollada en el periodo académico enero — abril 202. En ese tiempo
se consideraron los fundamentos tedricos, técnicos y metodoldgicos para su disefio e
implementacién. De la misma forma, se establecié un cronograma de actividades distribuidas en

tres (3) semanas, como puede visualizarse en la siguiente tabla:

77



Tabla 7

Cronograma de actividades

Actividades académicas de cada semana Sel_r:]Oz:r?; 1 Sel_r:?z:r?; 5 Sel_rfarr?:\ 3
Sesiones Sincronicas de Docencia 3 3 3
Tutorias y refuerzo académico asincrénico 3 3 3
Practica en simuladores - laboratorios 10 10 10
Aprendizaje autbnomo del estudiante 10 10 10
Evaluacion de cada semana de actividades 2 2 2
Total de Horas Semanales 28 28 28

Fuente: Espinosa (2022)

5.5. Descripcion de los destinatarios y responsables

5.5.1. Destinatarios

Los principales destinatarios de la propuesta son los estudiantes que cursan la asignatura
de Logica y Programacidn, ubicada en el primer nivel de la carrera de Desarrollo de Software del
Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur de la ciudad de Quito. De igual manera, los docentes
de esta institucién son considerados como beneficiarios principales, en vista que son los
profesionales que implementaran las estrategias pedagdgicas digitales planteadas, no solo en la
asignatura antes mencionada sino también en otras asignaturas relacionadas con la carrera de
Desarrollo de Software para dinamizar los procesos de ensefianza y de aprendizaje asociados a la
FTT. Otros destinatarios son las autoridades y docentes de otras instituciones educativas, pues se
pretende implementar la propuesta para la creacion de otras asignaturas en linea, asi como en otros

niveles educativos.

5.5.2. Responsables

Esta propuesta fue disefiada gracias al apoyo del personal directivo, asi como de los
docentes y estudiantes del Instituto Tecnologico Superior Compu Sur. Como responsables directos
de la propuesta, se menciona a su autor, Ing. Edison Patricio Espinosa Lara, quien participa en la
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Maestria en Educacion, mencion Gestion del Aprendizaje Mediado por TIC y cumple funciones

como docente tutor de proyectos de titulacion de la institucion antes citada, y del Dr. Amilcar

Antonio Arenas Arredondo, que se desempefidé como Director — Tutor del presente trabajo de

titulacion designado por la Facultad de Ciencias de la Educacion de la Pontificia Universidad

Catoélica del Ecuador.

5.6. Metodologias aplicadas

En relacion con la metodologia de ensefianza adoptada en esta propuesta, asi como el

modelo instruccional asumido para el disefio de las estrategias pedagdgicas digitales orientadas a

la Formacion Técnica Tecnologica de los estudiantes de la asignatura de Logica y Programacion,

se mencionan los siguientes aspectos:

- Establecer las estrategias pedagogicas digitales desde el enfoque pre-instruccional, co-

instruccional y post-instruccional.

- ldentificar los componentes del modelo instruccional 4C/ID para la creacion de las

estrategias pedagdgicas digitales.

- Adoptar como metodologias de ensefianza el Aprendizaje basado en Problemas (ABP) y

Aula inversa (Flipped Classroom) segin el momento de cada sesion de clase (antes,

durante, despues).

En este orden de ideas, se resume estos elementos en la siguiente tabla:

Tabla 8

Relacion metodologica entre los componentes pedagdgicos de la propuesta.

Estrategia Pedagogica

Componentes 4C/ID

Metodologia Aplicada

Evaluacion

Pre instruccional:
Conocimientos previos

Organizadores previos

Tareas de Aprendizaje

Informacién de Apoyo

Aula Inversa

Aula Inversa

Diagndstica

Formativa

Co instruccional

Construccioén colaborativa

Tareas de Aprendizaje

Aprendizaje basado en Proyectos
Aprendizaje Colaborativo

Formativa
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Mapas y redes Informacién de Aprendizaje basado en Proyectos

conceptuales procedimientos Aprendizaje Colaborativo Formativa

Organizadores gréficos Informacién de Aprendizaje basado en Proyectos
procedimientos Aprendizaje Colaborativo Formativa

Post Instruccional

Situaciones reales Préctica por parte de las  Aprendizaje basado en Proyectos  Formativa
tareas

Promocion de enlaces Préctica por parte las Aprendizaje basado en Proyectos ~ Formativa
tareas

Fuente: Espinosa (2022)

5.7. Disefio de la propuesta

Esta propuesta estd orientada en los procesos de ensefianza y de aprendizaje llevados a

cabo en la asignatura Légica y Programacion, y dirigida a los estudiantes del primer nivel de la

Carrera de Desarrollo de Software del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur. Para visualizar

la estructuracidn de estas estrategias pedagogicas digitales, se desarrollé un prototipo de EVA con

tres (3) unidades, administrandose una por cada semana de actividades. Todas ellas se relacionan

con la creacion de algoritmos informéticos. Los contenidos seleccionados para esta asignatura se

describen a continuacion:

Tabla 9
Contenidos de la asignatura propuesta
SEMANA CONTENIDO OBJETIVOS DE APRENDIZAJE
Comprender los pasos secuenciales de un algoritmo
1 Algoritmos Informéaticos ~ segln cada secuencia l6gica para interpretarlo en
una accion.
Crear un algoritmo informatico a través de
2 Disefio de Flujogramas Diagramas de Flujo de Datos para su
implementacion en codigo fuente o seudocodigo.
Diseflar un programa informatico para la
3 Desarrollo de Seudocodigos interpretacion del diagrama de flujo mediante la

ejecucion del programa.

Fuente: Espinosa (2022)
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Es importante considerar la seleccion adecuada de las estrategias pedagogias digitales para

cada uno de los momentos de una determinada sesion de clases. Para facilitar la toma de esta

decision, se muestran las siguientes tablas organizadas segun su accion instruccional:

Tabla 10

Estrategias pre-instruccionales

PRE-INSTRUCCIONAL

Estrategia Pedagdgica

Descripcion

Enfoque Digital

Conocimientos previos

Se considera una estrategia
necesaria y punto de partida del
proceso de aprendizaje de los
estudiantes antes del inicio de
clase.

Lecturas digitales previas.

Cuestionarios interactivos.

Organizadores previos

Puede desarrollarse un material
introductorio contentivo de
recursos educativos que propicien
la construccion de  nuevos
conocimientos por los estudiantes.

Mapas mentales interactivos.
Video Tutoriales

Glosarios interactivos

Fuente: Espinosa (2022)

Tabla 11

Estrategias co-instruccionales

CO-INSTRUCCIONAL

Estrategia Pedagogica

Descripcion

Enfoque Digital

Construccion
colaborativa

Durante las sesiones de clases es
importante generar espacios de
construccion colaborativa como
parte del proceso de ensefianza y
aprendizaje,

Las TIC permite generar nuevos
espacios y entornos que favorecen
el aprendizaje.

Sesiones reducidas de grupos
(breakout rooms) en video
clases sincronicas.

Disefio de infografias y
diapositivas interactivas.

Lluvia de ideas presentadas
en herramientas digitales.

Mapas y redes
conceptuales

Al implementar esta estrategia se
promueve una organizacion mas
adecuada de la informacion
mediante representaciones
graficas  (indican  conceptos,
proposiciones y explicaciones).

Mapas mentales interactivos

Mapas conceptuales
interactivos
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Organizadores graficos

La aplicacion de organizadores
graficos, como estrategia de uso
practico, facilitara en cada
estudiante un aprendizaje

significativo mediante la
representacion de esquemas de
informacion ordenada y

jerarquizada, de forma que
contribuyan en una pronta
asimilacion 'y comprension de
conocimientos.

Diagramas de flujo y
procesos interactivos

Mapas mentales interactivos

Infografias interactivas

Fuente: Adaptado de Escobar (2018)

Tabla 12

Estrategias post-instruccionales

POST-INSTRUCCIONAL

Estrategia Pedagogica

Descripcion

Enfoque Digital

Situaciones reales

Partiendo desde un enunciado de
acuerdo a un caso o situacion real
se debe simular un escenario
donde sea posible la solucién del
problema planteado. Se debe
motivar a los alumnos a participar
en esta estrategia la misma que
permite facilitar la conexién entre
la teoria y su aplicacion.

Uso de simuladores
informaticos

Diagramas de flujo y
procesos interactivos

Juegos de retos
Diapositivas interactivas.
Sesiones reducidas de grupos

(breakout rooms) en video
clases sincronicas

Promocién de enlaces

Esta estrategia ayudar a crear
vinculos adecuados entre los
conocimientos previos, la
informacion nueva a aprender, y el
adquirido en cada momento de las
sesiones de clases, de forma que se
logre una mayor significatividad
de los aprendizajes logrados.

Editores de paginas web
Elaboracion de wikis,

Editores de trabajo
colaborativo

Disefio de infografias y
diapositivas interactivas.

Fuente: Adaptado de Vargas-Murillo (2020)
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Para llevar a cabo la planificacion de disefio instruccional a través del modelo de cuatro
componentes (4C/1D), se debe partir de la relacion directa y secuencial de sus etapas, las cuales se

describen en el siguiente gréfico:

Gréfico 34
Componentes 4C/ID

eTareas de Aprendizaje:
Componente L. .
1 * Actividad seleccionada por el docente.

¢ Informacion de apoyo:
. ’ . Componente
¢ Detalle de informacién clave a considerar. 2

o i . )
Componente Ir?formaaon de procedlmlentos. .
3 *Tipos y procesos necesarios a aplicar.

¢ Practica de la tareas: c
Lo L . t
e Ejeucion de la actividad solicitada por el docente. Ompznen €

Fuente: Espinosa (2022)

Los componentes descritos se van a establecer en funcion de los momentos de las sesiones
de clases y las estrategias didacticas pedagogicas seleccionadas por el docente. Esto permitira el
fortalecimiento de los procesos de ensefianza y de aprendizaje. A continuacion, se desglosan cada
uno de los componentes con base en la planificacion de cada unidad y los contenidos de la

asignatura de Légica y Programacion:

Tabla 13
Tareas de Aprendizaje
SEMANA 1
Tarea de Aprendizaje Nivel de complejidad Especificacion de la Tarea
TAL: Se requiere que el estudiante
Imaginar una actividad que establezca los diferentes pasos
realizaron antes de ingresar a la Inicial secuenciales que realiz6 en la
sesion de clases. actividad imaginada mediante
una lluvia de ideas.
TAZ2: Medio Se requiere que el estudiante

trabaje con su compariero en el
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Seleccione a un compafiero de aula
y analice el video descrito en la
actividad.

disefio del mapa mental de
acuerdo a la actividad solicitada.

TAS3:

Mediante un taller practico se

Crear un algoritmo sobre un Alto propone la  creacion de
enunciado propuesto. algoritmos con organizadores
graficos.
SEMANA 2

Tarea de Aprendizaje

Nivel de complejidad

Especificacion de la Tarea

TA4:
Organizar de manera grafica
una actividad que realizaron
antes de ingresar a la sesion de
clases.

Inicial

Se requiere que el estudiante
identifique los pasos
secuenciales de un algoritmo
mediante representacion
gréfica.

TADS:

Seleccionar a un compafiero
para el disefio de un diagrama
de flujo de acuerdo a una
actividad propuesta.

Medio

Se requiere que el estudiante
trabaje con su compariero en
el disefio de un algoritmo
representado en un diagrama
de flujo.

TAG:

Crear un diagrama de flujo de
acuerdo a un algoritmo sobre un
enunciado propuesto.

Alto

Mediante un taller practico se
define la realizacion de un
diagrama de flujo y su prueba
de escritorio.

SEMANA 3

Tarea de Aprendizaje

Nivel de complejidad

Especificacion de la Tarea

TAT:

Escribir mediante palabras

Se requiere que el estudiante
escriba una accién que

. - . Inicial . .

sencillas una accion a realizar. permita el ingreso de datos
sencillos

TAS: Se requiere que el estudiantes

Escribir acciones con . escriba una accién que

. . Medio .

sentencias, datos y variables. permita el uso de datos,
variables y sentencias

TA9: Mediante un taller préctico se

Escribir un programa fuente de Alto define la realizacién de un

acuerdo a un
propuesto.

problemas

seudocddigo funcional

Fuente: Espinosa (2022)
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Tabla 14

Informacion de apoyo

SEMANA'1

Informacién de Apoyo

Accion Requerida

Especificacion de la Tarea

TAL:

Imaginar una actividad que
realizaron antes de ingresar a
la sesion de clases.

Informar de manera bésica la
actividad y validar
conocimientos minimos.

Antes de la sesién de clase, el
docente establece un cuestionario
interactivo de  conocimientos

TAZ2:

Seleccione a un compafiero
de aula y analice el video
descrito en la actividad.

Se presenta un video que
permite conocer cada uno de
los componentes de un
algoritmo.

previos.
Durante la sesion de clase el
docente  presenta un video

complementario sobre el concepto
y caracteristicas de un algoritmo.

TA3:
Crear un algoritmo sobre un
enunciado propuesto.

Se presentaran diferentes
enunciados donde se pueden
identificar la ejecucion de
acciones.

Después de la sesion de clases se
especificarad en la tarea el proceso
basico para el desarrollo de la
practica.

SEMANA 2

Informacion de Apoyo

Accidn Requerida

Especificacion de la Tarea

TA4:
Organizar de  manera
grafica una actividad que

Informar de manera bésica la
actividad y validar
conocimientos minimos,

Antes de la sesion de clase, el
docente establece un cuestionario
interactivo de  conocimientos

realizaron antes de ingresar previos.

a la sesion de clases.

TAG: Se presenta un video que Durante la sesion de clase el
Seleccionar a un permite conocer cada uno de docente presenta un  video

compafiero para el disefio
de un diagrama de flujo de
acuerdo a una actividad
propuesta.

los componentes de un

flujograma.

complementario sobre el concepto
y caracteristicas de diagrama de
flujo.

TAG:

Crear un diagrama de flujo de
acuerdo a un algoritmo sobre
un enunciado propuesto.

Se presentaran diferentes
enunciados donde se pueden
presentar la ejecucion de
acciones.

Después de la sesion de clases se
especificara en la tarea el proceso
basico para el desarrollo de la
préctica.

SEMANA 3

Informacion de Apoyo

Accién Requerida

Especificacion de la Tarea

TAT:
Escribir mediante palabras
sencillas una accion a

Informar de manera bésica la
actividad y validar
conocimientos minimos.

Antes de la sesién de clase, el
docente establece un cuestionario
interactivo de  conocimientos

realizar. previos.

TAS: Se presenta un video que Durante la sesion de clase el
Escribir  acciones con permite conocer cada uno de docente  presenta un  video
sentencias, datos y las diferentes sentencias, complementario sobre el concepto
variables. datos y variables. y caracteristicas de un

seudocodigo.
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TAO9:
Escribir  un
fuente de acuerdo a un
problemas propuesto.

programa

Se presentaran las diferentes
instrucciones de  como
presentar la ejecucion de
acciones.

Después de la sesion de clases se
especificara en la tarea el proceso
basico para el desarrollo de la
practica.

Fuente: Espinosa (2022)

Tabla 15

Informacion procedimental

SEMANA'1

Informacion
Procedimental

Informacion Propuesta

Especificacion de la
Informacién

TAL:

Imaginar una actividad que
realizaron antes de ingresar
a la sesion de clases.

Revisar el documento digital sobre
la relacion entre una actividad
cotidiana y un algoritmo.

Antes de la sesion de clase, el
estudiante debe realizar la
lectura previa de los recursos
propuestos por el docente.

TA2:
Seleccione a un
compafiero de aula y

Revisar el documento digital sobre
la descripcion de cada fase de la
resolucion de problemas.

Durante la sesion de clases
cada grupo debe presentar una
diapositiva que demuestre los

analice los pasos pasos secuenciales analizados.
secuenciales  de la

actividad.

TA3: Revisar el documento digital Después de la sesién de clases

Crear un algoritmo sobre un
enunciado propuesto.

propuesto por el docente para
comprender los elementos basicos
de un algoritmo.

el docente proporcionara un
ejemplo grafico especificando
como describir cada elemento
de un algoritmo de acuerdo a
un caso practico o situacion
real.

SEMANA 2

Informacion
Procedimental

Informacion Propuesta

Especificacion de la
Informacién

TA4:
Organizar de manera
gréfica una actividad que
realizaron  antes de
ingresar a la sesion de
clases.

Revisar el documento digital sobre
la relacion entre una actividad
cotidiana y los procesos graficos
de un diagrama de flujo.

Antes de la sesion de clase, el
estudiante debe realizar la
lectura previa de los recursos
propuestos por el docente.

TAS:

Seleccionar a un
compariero para el disefio
de un diagrama de flujo
de acuerdo a una
actividad propuesta.

Revisar el documento digital sobre
la descripcion de la aplicacion de
cada grafo que se utiliza para el
disefio de diagramas de flujo.

Durante la sesion de clases
cada grupo debe presentar una
diapositiva que demuestre los
pasos secuenciales analizados
para la elaboracion de un
diagrama de flujo.
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TAG:
Crear un diagrama de flujo
de acuerdo a un algoritmo

Revisar el documento digital
propuesto por el docente para
comprender los elementos basicos

Después de la sesion de clases
el docente proporcionara un
ejemplo grafico especificando

sobre un enunciado §e yn flujograma y los procesos como describir el flujograma
propuesto. relacionados. de acuerdo a un caso préctico
0 situacion real.
SEMANA 3
Informacion . Especificacion de la
. Informacion Propuesta .
Procedimental Informacion
TAT: Revisar el documento digital sobre  Antes de la sesion de clase, el
Escribir mediante la relacion entre una actividad estudiante debe realizar la
palabras sencillas una cotidiana y un algoritmo lectura previa de los recursos
accion a realizar. propuestos por el docente
TAS: Revisar el documento digital sobre Durante la sesion de clases
Escribir acciones con la descripcion del wuso de cada grupo debe presentar una
sentencias, datos Yy sentencias, datos y variables diapositiva que  permita
variables conocer las diferentes
acciones que cumplen las
sentencia de un programa
fuente
TA9: Revisar el documento digital Después de la sesion de clases
Escribir un programa propuesto por el docente para el docente proporcionara un

fuente de acuerdo a un
problemas propuesto

comprender la estructura para el
desarrollo de un programa fuente
mediante un seudocodigo.

ejemplo especificando como
desarrollar un seudocédigo de
acuerdo a un caso préactico o
situacion real

Fuente: Espinosa (2022)

Tabla 16
Practica de tareas

Practica de Tareas

Estrategia Aplicada

Especificacion
de las Tareas

TA3: Semana 1

Crear un algoritmo sobre un
enunciado propuesto.

Abstraer los procedimientos basicos

del problema propuesto.

Disefar

un diagrama de pasos
secuenciales del caso real propuesto

Mediante un organizador
grafico describir los pasos
necesarios para desarrollar
el algoritmo propuesto.

TAG: Semana 2

Crear un diagrama de flujo
de acuerdo a un algoritmo
sobre un enunciado
propuesto  mediante la
herramienta Ludichart.

Abstraer los procedimientos basicos

del problema propuesto.

Disefiar

un diagrama de pasos
secuenciales del caso real propuesto

Mediante un organizador
grafico describir los pasos
necesarios para desarrollar
del diagrama de flujo
propuesto.
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TA9: Semana 3 Abstraer los procedimientos basicos Mediante un documento

Crear un seudocodigo del problema propuesto. digital demostrar el
funcional mediante el funcionamiento de un
simulador Pseint. Disefar un seudocadigo del caso real seudocddigo.

propuesto

Fuente: Espinosa (2022)

Una vez establecidos los contenidos de la asignatura Légica y Programacion, se considera
la aplicacion de los componentes del modelo instruccional 4C/ID en cada momento de las sesiones
de clase. Luego se definen las metodologias de ensefianza que adoptara el docente, asi como las
estrategias y recursos digitales que se utilizaran a lo largo de esta asignatura. Para facilitar la
comprension de estos aspectos de indole curricular, se presenta la planificacion de las actividades

y contenidos a tratar en cada semana, como se muestra en las Tablas 50, 51 y 52.
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Tabla 17

Planificacion Semana 1

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Semana: [ 1 | Contenido: | Algoritmos Informaticos

Objetivos de aprendizaje: Comprender los pasos secuenciales de un algoritmo con el fin de comprender cada secuencia logica para
interpretarlo en una accion.

Componentes 4C/ID

Iiségggeggi'; Compo_nente Actiyio!ades Experiencia concre’ga_del RDeiZl:trz:IO Mﬁﬁ?&{ggla Evaluacion
tedrico Practicas componente pedagdgico
Pre-instruccional:
Conocimientos Tareas de | Disefiar tareas de | Imaginar una actividad que | Presentacion | Aula Inversa Diagnostica
previos Aprendizaje aprendizaje realizaron antes de ingresar a la | interactiva
sesion de clases.
Revision de un video  que Aula Inversa Formativa
Organizadores Informacién de | Disefiar permita conocer al estudiante | Mapa Mental
previos Apoyo informacion de | como establecer el orden de un
apoyo algoritmo
Co-instruccional
Construccién Tareas de | Secuenciar Establecer las caracteristicas y | Sesién ABP — Trabajo | Formativa
colaborativa Aprendizaje tareas componentes de un algoritmo y | Sincrdnica colaborativo
cada una de sus fases. Docente -
Salas
reducidas
grupos
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Mapas y redes | Informacion de | Determinar Comprender que un algoritmo es | Sesion ABP — Trabajo | Formativa
conceptuales procedimientos | objetivos de | una serie de pasos ordenados o | Sincrénica colaborativo
desempefio instrucciones que  permiten | Docente -
solucionar problemas sencillos o | Video
complejos.
Sesion
Organizadores Informacién de | Analizar reglas | Reconocer cada una de las etapas | Sincrdnica ABP — Trabajo
gréaficos procedimientos | cognitivas y fases de un algoritmo | Docente - | colaborativo Formativa
informéatico y su forma de | Salas
relacion frente a situacion reales | reducidas
del ser humano. grupos.
Sesion
Sincronica
Docente -
Documento
PDF.
Situaciones reales. | Préactica por | Disefiar tareas | Abstraer los procedimientos ABP — Trabajo | Formativa
parte las tareas. | practicas. basicos de la situacién real. colaborativo.
Diagramas de
flujo y
Promocion de | Practica por | Disefiar tareas | Diseflar un diagrama de pasos | procesos ABP — Trabajo
enlaces parte las tareas. | practicas. secuenciales del caso real | interactivos. | colaborativo. Formativa

propuesto.

Fuente: Espinosa (2022)
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Tabla 18

Planificacion semana 2

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur

Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Semana: | 2 | Contenido: | Disefio de Flujogramas

Obijetivos de aprendizaje: Crear un algoritmo informatico a través de Diagramas de Flujo de Datos para su implementacion en
cadigo fuente o seudocodigo.

Componentes 4C/ID

Iiségggeggi'; Compo_nente Actiyio!ades Experiencia concre’ga _del RDeiZl:trz:IO MELOI?: ;ggla Evaluacion
tedrico Précticas componente pedagogico
Pre-instruccional:
Conocimientos Tareas de Diseriar tareas Imaginar una actividad que Presentacion | Aula Inversa | Diagnostica
previos Aprendizaje de aprendizaje realizaron antes de ingresar a la | Interactiva
sesion de clases.
Revision de un video que Aula Inversa | Formativa
Organizadores Informacién de | Disefiar permita conocer al estudiante Mapa Mental
previos Apoyo informacion de | como establecer el orden de los
apoyo procesos de un diagrama de
flujo
Co-instruccional
Construccion Tareas de Secuenciar Establecer cada uno de los Sesion ABP — Formativa
colaborativa Aprendizaje tareas componentes basicos sobre los Sincronica Trabajo
grafos utilizados en los Docente - colaborativo
flujogramas Salas
reducidas
grupos
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Mapas y redes Informacién de | Determinar Comprender como un Sesion ABP — Formativa
conceptuales procedimientos | objetivos de flujograma permite solucionar Sincrénica Trabajo
desempefio problemas sencillos o Docente - colaborativo
complejos. Mapa Mental
interactivo
Organizadores Informacién de | Analizar reglas | Reconocer cada una de las Sesion ABP — Formativa
graficos procedimientos | cognitivas etapas y fases de un flujograma | Sincrdnica Trabajo
informatico y su forma de Docente - colaborativo
relacion frente a situacion reales | Salas
del ser humano. reducidas
grupos
Sesion
Sincronica
Docente -
Mapa Mental
interactivo
Situaciones reales | Préactica por Disefiar tareas Abstraer los procedimientos Uso de ABP — Formativa
parte las tareas | practicas basicos de la situacién real. simuladores | Trabajo
informéaticos | colaborativo
ePrr]?;Egsc:Ion de Préactica por Di:sel’_lar tareas Disefiar un diagrama de flujo de Diagrgmas ABP - Formativa
parte las tareas | practicas acuerdo a un caso real de flujoy Trabajo
propuesto procesos colaborativo

interactivos

Fuente: Espinosa (2022)
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Tabla 19

Planificacion semana 3

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacién

Semana: |3 | Contenido: | Desarrollo de Seudoc6digos

Objetivos de aprendizaje: Disefiar un programa informatico para validar la interpretacion del diagrama de flujo mediante la
ejecucion del programa.

Componentes 4C/ID

Iiségggeg%g Compo_nente Actiyid_ades Experiencia concret,a _del R;%:{asf M'(Aa\tpol?é)alggla Evaluacion
tedrico Practicas componente pedagdgico
Pre-instruccional:
Conocimientos Tareas de Disenfiar tareas Imaginar una actividad que Presentacion | Aula Inversa | Diagnostica
previos Aprendizaje de aprendizaje realizaron antes de ingresar a la | interactiva
sesion de clases.
Revision de un video que Mapa mental | Aula Inversa | Formativa
Organizadores Informacion de | Disefiar permita conocer al estudiante
previos Apoyo informacién de | como escribir un seudocodigo.
apoyo

Co-instruccional
Construccién Tareas de Secuenciar Establecer el paso a paso de Sesion ABP — Formativa
colaborativa Aprendizaje tareas escritura de un programa fuente | Sincrénica Trabajo

Docente - colaborativo

Salas

reducidas

grupos
Mapas y redes Informacion de | Determinar Comprender como cada una de | Sesion ABP — Formativa
conceptuales procedimientos | objetivos de las instrucciones de un programa | Sincronica Trabajo

desempefio fuente permite solucionar Docente - colaborativo
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problemas sencillos o Mapa Mental
complejos. interactivo
Organizadores Informacién de | Analizar reglas | Reconocer cada una de las Sesion ABP — Formativa
gréaficos procedimientos | cognitivas sentencias se relacionan frente a | Sincronica Trabajo
situacion reales del ser humano. | Docente - colaborativo
Salas
reducidas
grupos
Sesion
Sincronica
Docente -
Mapa Mental
interactivo
Situaciones reales | Practica por Disefiar tareas Abstraer los procedimientos Uso de ABP — Formativa
parte las tareas | practicas béasicos de la situacion real. simuladores | Trabajo
informéticos | colaborativo
Promocién de - - o . . )
enlaces Practica por D|§er)ar tareas Disefiar un seudocodigo de Dlagr:_almas ABP - Formativa
parte las tareas | practicas acuerdo a un caso real propuesto | de flujoy Trabajo
procesos colaborativo

interactivos

Fuente: Espinosa (2022)
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5.8. Evaluacion de la propuesta

En vista que el modelo instruccional 4C/ID no posee una fase de evaluacion, se adopto el
procedimiento evaluativo del modelo instruccional ADDIE. En tal sentido, se toma en

consideracion las validaciones de caracter formativa y sumativa para la presente propuesta.

5.8.1. Evaluacién Formativa

Para desarrollar la evaluacion formativa, se plantea la utilizacion de instrumentos como

listas de cotejo y rubricas, cuyos modelos se presentan a continuacion:

Tabla 20
Lista de cotejo de autoevaluacion

V/ /4
ITECSUR

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Légica y Programacion

Instruccion:

Marque con una x de acuerdo a cada los indicadores propuestos, de acuerdo a su participacion
en el trabajo colaborativo y aprendizaje autobnomo. Su autoevaluacion debe ser consciente y de
acuerdo con sus aportes e intervenciones en cada sesion de clases.

INDICADORES CUMPLE NO CUMPLE

Participo con entusiasmo en la actividad.

Trabajo de manera colaborativa.

Muestro interés en la actividad realizada.

Aporto ideas creativas a la solucion del problema.

Comprendo el tema expuesto y la toma de decisiones acertadas.

Fuente: Adaptado de Villacrés (2021).

En el siguiente modelo de lista de cotejo, existen indicadores que no se aplican segun el

nivel de complejidad de las tareas de aprendizaje propuestas.
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Tabla 21
Lista de cotejo de actividades practicas.

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Indicaciones:

practicas propuestas por el docente.

Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes indicadores:

Aspectos a considerar segun el desempefio del estudiante durante la ejecucion de las actividades

INDICADORES

CUMPLE

NO CUMPLE

NO APLICA

Identifica el problema propuesto.

Analiza graficamente el problema

Localiza las variables entradas, proceso y salida.

Desarrolla un algoritmo.

Crea un diagrama de flujo.

Aplica las reglas de estructuracién de Algoritmos.

Aplica las reglas para crear diagramas de flujo.

Crea el pseudocodigo respectivo de acuerdo al diagrama de flujo.

Resuelve el cuestionario de evaluacion propuesto

.Hace la prueba de escritorio del algoritmo propuesto

Fuente: Espinosa (2022)
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Tabla 22

Rubrica de proyectos individuales

)
e

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacién

Indicaciones:

Aspectos a considerar segun el desempefio del estudiante después del desarrollo de los proyectos
individuales propuestos por el docente.
La valoracion de la escala se aplicara atendiendo los siguientes indicadores:
Excelente: 2 puntos, Bueno: 1.5 puntos, Mejorable: 1.0 punto, Deficiente: 0.50 puntos

programacion por modulos

estrategias de
abstraccion

estrategias de
abstraccion

estrategias de
abstraccion

INDICADORES EXCELENTE BUENO MEJORABLE | DEFICIENTE
Funcionamiento del Que compiley | Que compile | Que con Que compile o
algoritmo - seudocdédigo. al ejecutar tenga | a pesar de los | compile a pesar | que al ejecutar

un errores de los errores realice menos

funcionamiento | ejecute entre | ejecute entre el | del 49% de lo

del 90% el70y89% |50y 69% solicitado
Estrategias de Emplea Emplea Emplea Emplea

estrategias de
abstraccion

sobre el 90% entreel 70y |[entreel 50y menos del 49%
89% 69%
Optimizacion del El 90% del el70y el 50 y 69% del | El codigo no es
algoritmo - seudocddigo cddigo es claro | 89%del cddigo es claro | claro y eficiente
y eficiente codigo es y eficiente
claroy
eficiente
Documentacion del El 90% del EI70y89% | EI50y 69% del | El cddigo no
programa cédigo contiene | del cédigo cédigo contiene | contiene
comentarios contiene comentarios comentarios

se declaran de
manera correcta

procedimient
0S se
declaran de
manera
correcta

se declaran de
manera correcta

importantes y comentarios | importantes y importantes y
entendibles importantes y | entendibles entendibles
entendibles
Declaracion de variables, | EI 90% de las EI70y89% | EI50y69% de | Menos del 49 %
métodos y procedimientos | variables, de las las variables, de las variables,
importantes. métodos y variables, métodos y métodos y
procedimientos | métodos y procedimientos | procedimientos

se declaran de
manera correcta

Fuente: Espinosa (2022)
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Tabla 23.

Rubrica de realizacion de proyectos en pares

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Indicaciones:

Aspectos a considerar segun el desempefio del equipo colaborativo de trabajo durante la
realizacion de proyectos en pares propuestos por el docente.

Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes indicadores:

INDICADORES SIEMPRE AL\?EUZNA NUNCA

Demuestra organizacion y trabajo colaborativo.

Utiliza la herramienta tecnoldgica solicitada para desarrollar
el trabajo

Demuestra autonomia en la recoleccion de informacién

Desarrolla su creatividad, originalidad, investigacion y
aporte personal en la actividad.

Ejecuta con responsabilidad y puntualidad la presentacion.

Fuente: Adaptado de Villacrés (2021)
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5.8.2. Evaluacién Sumativa

En atencidn a la evaluacion sumativa, se presentan tres (3) modelos de instrumentos bajo
la escala de Likert con el proposito de desarrollar la validacion general, metodologica y técnica de
las actividades, recursos y demdas componentes del EVA estructurados con las estrategias
pedagdgicas digitales propuestas. Para realizar este proceso, se adoptan los indicadores propuestos

por Gonzélez Yrigay (2011), Gutiérrez, Munévar, Solar, Mendieta, Ruales, Bautista, Cadena, &

Otalora (2015) y Panta (2021).

Tabla 24
Validacion general

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Indicaciones:

El objetivo de este formulario es validar los contenidos generales del disefio instruccional
que forman parte de la propuesta presentada a la Institucion.
Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes indicadores:

INDICADORES

SIEMPRE

ALGUNA VEZ

NUNCA

Evidencia los elementos y recursos propuestos en el
desarrollo de las actividades del aula.

Se realiza un diagndstico inicial para identificar el
nivel de conocimiento de los estudiantes.

Propone actividades de exploracion o activaciéon de
preconceptos.

Las actividades propuestas son pertinentes, acordes
con el nivel competencias al cual se orienta la
experiencia de aprendizaje.

El contenido esta dividido en unidades y/o secciones
adecuadas de informacién.

Los enlaces a otros materiales estdn debidamente
relacionados.

Fuente: Adaptado de Gonzalez Yrigay (2011) y Gutiérrez et al. (2015).

99




Tabla 25

Validacion metodologica

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Indicaciones:

El objetivo de este formulario es validar los contenidos metodoldgicos del disefio
instruccional que forman parte de la propuesta presentada a la Institucion.
Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes indicadores:

INDICADORES

SIEMPRE

ALGUNA VEZ

NUNCA

La metodologia planteada favorece el aprendizaje
autonomo y colaborativo.

Emplea diversos recursos didacticos que integren TIC
(redes semanticas, juegos de rol, webquest, breakout
rooms, etc) para favorecer aprendizajes significativos

Plantea actividades orientadas a la resolucion de
problemas y al desarrollo de la creatividad.

Las estrategias instruccionales utilizadas son las més
apropiadas al contenido

Las evaluaciones planteadas se corresponden con el
contenido y exigencias del curso

El tiempo requerido para completar las actividades y
evaluaciones es apropiado

Las tareas que se les pide realizar al usuario estan
planteadas de manera clara y precisa

Fuente: Adaptado de Gonzalez Yrigay (2011) y Gutiérrez et al. (2015).).
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Tabla 26

Validacion técnica

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Indicaciones:

El objetivo de este formulario es validar los aspectos técnicos del disefio instruccional que
forman parte de la propuesta presentada a la Institucion.

Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes indicadores:

INDICADORES SIEMPRE | ALGUNAVEZ | NUNCA

La integracion de herramientas TIC en la experiencia,
constituye una mediacion efectiva para alcanzar
aprendizajes

El disefio e interfaz del aula favorecen la motivacion
y el interés del estudiante frente a los contenidos
propuestos

El disefo e interfaz del aula favorecen la motivacion
y el interés del estudiante frente a los contenidos
propuestos

Existe un buen uso variado de recursos del EVA que
favorezcan la comunicacién y desempefio de los
miembros del grupo.

Fuente: Adaptado de Gutiérrez et al. (2015)
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Tabla 27

Validacién del curso

Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur
Carrera: Desarrollo de Software
Asignatura: Logica y Programacion

Indicaciones:

aprendizaje y si sus contenidos ayudaron a cumplir los objetivos de aprendizaje
Marque con una “X” en la escala atendiendo a los siguientes indicadores:

El presente formulario tiene el objetivo de conocer su experiencia en el aula virtual de

INDICADORES SIEMPRE ALGUNA VEZ

NUNCA

Considera que las actividades disponibles en el
Aula Virtual son una ayuda al momento de
aprender

Considera que la funcionalidad del Aula Virtual es
claray precisa

Considera que las tareas realizadas propuestas en
el aula han sido sencillas de completar

Como considera que la navegabilidad del Aula
Virtual fue intuitiva y facil de realizar

Ha logrado identificar correctamente los
elementos presentes en el sitio (actividades)

Ha aumentado mi interés en la integracion de las
TIC, después de este curso.

Considera que el docente cuenta con un dominio de
los profesores sobre los temas técnicos.

La accesibilidad de los profesores (disponibilidad,
tiempo que tardaban en responder las consultas,
calidad del feedback) fue de gran ayuda.

Considera que su tutor le brindd "sensacion de
cercania y capacidad motivadora" durante el
desarrollo del curso

Fuente: Adaptado de Panta (2021)
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5.9. Funcionamiento

Para demostrar la estructuracion de las estrategias pedagdgicas digitales, se presenta un
prototipo de Entorno Virtual de Aprendizaje que fue creado a través de las aulas base facilitadas por la
PUCE. El enlace de acceso es: https://aulabase.puce.edu.ec/2021-01/course/view.php?id=1023. A

continuacion, se muestran un conjunto de imagenes que evidencian el disefio realizado dentro de la
plataforma Moodle de las aulas base PUCE. Es oportuno sefialar que se elaboraron tres (3) modulos o
semanas relacionadas con los contenidos y actividades de la asignatura Légica y Programacion. En el
bloque inicial del prototipo de EVA se muestra una pantalla general que destaca el hombre de la
asignatura antes citada, el docente o facilitador designado, asi como la estructura de contenidos y
actividades organizados segun las cuatro (4) etapas del modelo instruccional 4C/ID.

En el Gréfico 35, se puede apreciar el espacio para las videoconferencias, las cuales tendran
los enlaces de acceso que permitan Ilevar a cabo las actividades sincrdnicas con los estudiantes; una
guia de la asignatura, que contiene informacion breve sobre los aspectos mas relevantes desde el punto
de vista curricular; una sala de conversacion, que sirve como canal asincronico para enviar mensajes
que pueden ser respondidos por el docente y otros estudiantes con la finalidad de responder a
inquietudes o dudas sobre los contenidos y actividades programadas; y una lista de enlaces web
proporcionada por los estudiantes para facilitar la generacion de redes de aprendizaje y grupos para el

trabajo colaborativo.

Grafico 35
Pantalla Principal del EVA

x + v - B8 X
C @& aulabasepucesdu.ec/2021-01/course/view.phpdid s #abs-tree-sta a e & @

<
8 4 s @
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==
Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022
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En el Gréfico 36 se puede apreciar la estructura de la interfaz del EVA de la asignatura
Logica y Programacion, considerando los componentes del modelo instruccional 4C/ID: Tareas
de Aprendizaje, Informacion de Apoyo, Informacion Procedimental y Practicas de Tareas. Cabe
destacar que dentro de este prototipo de EVA se aplicd la fase de evaluacion del modelo
instruccional ADDIE. Este espacio educativo virtual cuenta con una actividad para llevar a cabo
las reuniones sincronicas en grupos reducidos y la eleccidn de equipos para trabajos colaborativos

con el proposito de desarrollar las tareas propuestas por el docente.

Grafico 36

Vista de la interfaz organizada bajo el modelo instruccional 4C/ID

:
> Tema de la semana: Aigoritmos Informaticos ‘ MGuia de la semana - G

B toreas de aprendizcie

- @ e
© roreo

8 informacion de apoyo

Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022

En esta interfaz se elaboré una guia para que cada estudiante conozca los contenidos y

actividades programadas del EVA, como puede apreciarse en el Grafico 37.
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Grafico 37

Guia semanal

= Tema de la semana: Algoritmos Informaticos MGuia de la semana G

o a

: Gufa Semanal

o B
Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022

Por Gltimo, se muestran en los Gréaficos 38, 39, 40 y 41, los recursos y actividades creados
dentro del EVA para la asignatura Logica y Programacion, siguiendo la estructura del modelo

instruccional 4C/ID.

Gréfico 38

Tareas de Aprendizaje

(im] Logica y Programacién: Tarea de X | ==

o
&< (G () https://aulabase.puce.edu.ec/2021-01/mad/assign/view.php?id=383625 A a 8 = 2 0

a8 ({-} onfie et

=]

2 . @
Tarea de Aprendizaje 2 ’

oy
fe]
=
s
EE‘ Tema:

- Mapa Mental
(&) B
i< o

@ instrucciones:
M Mediante la seleccién de tu grupo de trabaje, se requiere |d realizacion de un mapa mental digital sobre los Algeritmos Informdticos, recuerda gue un Mmapa
mental es una herramienta que te va a permitir organizar la informaeién de una forma visual, faellitande tu aprendizaje.

- = Revisar previamente el Video complementario que se encuentra en la seceion de Informacion de Apoyo,

@ Plazo:

Se debera presentar al finolizar la sesion de trabajo colaborativo durante e desarrolio de la clase virtual

Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022
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Grafico 39

Informacion de apoyo

M ™ Logicay Programacién: Informa- % | =+ — a X
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2
e
g Video complementario de apoyo
- Mediante el siguiente vides, vas a conocer las caracteristicas importantes y cada una de las fases de un algoritmo
~ informético.
(&)
_ Revisa el siguiente video:
P> introduccién a los algoritmos
©
o

Ultima modificacion: sébado, 2 de abril de 2022, 07:57

siguiente actividad

Actividad previa |

4 Tarea de Aprendizaje 2 e

P Escribe aquf para buscar

Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022

Documento de lectura b

Grafico 40

Informacion procedimental

m Légicay Programacién: Docume X | - a X
& C @ @ https;//aulabase puce.edu.ec/2021-01/mod/page/view.php?id=384733 A a 5 1= 2 o
= (-\.L-) ontificia Universid: @ EDISON Avmuumlwsﬂuﬁt
Léai i A E A EE
2 égica y programacion
2 iag Mis cursos Logica y Programacion Semana | Documento de lectura nn
(=
5% -
7 Documento de lectura @
&8
Recurso POF
@)
=]
a Introduccién:
m En la presente lectura llegaras a conocer mas en detalle sobre cada una de las fases de la resolucion de problemas, de manera que te
va a permitir una faeil o delosp parala de algeritmos
i} Referencias:

« Aguilar, J. L (2022). Fundamentos De Programacion (4.a ed.). MCGRAW HILL EDDUCATION (pp. 47- 53)

D Visualizary descargar el documento

P Escribe aqui para buscar

Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022
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Grafico 41

Practicas de tareas
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Fuente: Plataforma de Aulas Base de la PUCE, 2022
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Con base en los objetivos y los hallazgos obtenidos de la aplicacion de los cuestionarios a
los docentes y estudiantes del Instituto Tecnoldgico Superior Compu Sur en el periodo académico

enero — abril de 2022, se presentan las siguientes conclusiones y recomendaciones.

Conclusiones

En atencion al diagnostico sobre las estrategias pedagogicas desarrolladas por los docentes
en la asignatura Logica y Programacion, se evidencia la correcta aplicacion de las estrategias
pedagdgicas en los tres (3) momentos de una sesion de clase (antes, durante y después). En cada
encuentro desarrollaron acciones para fortalecer los conocimientos adquiridos por los estudiantes
y fomentar su aplicabilidad en situaciones reales, a partir de dos (2) aspectos fundamentales: las
metodologias de ensefianza a utilizar y la adopcion de un modelo instruccional que propicie el
logro de los aprendizajes en situaciones complejas. Es por ello que, con base en el Modelo
Instruccional 4C/ID y su relacién con la asignatura al enfatizarse el desarrollo de tareas sencillas
a complejas con el apoyo de informacién procedimental y de apoyo, los docentes proporcionaron
informacion necesaria para configurar los objetivos, indicadores de evaluacion, entre otros
elementos componentes, no solo para fortalecer la estructura curricular de la asignatura de Légica
y Programacion, sino también a los procesos de ensefianza y de aprendizaje en la FTT.

Enrelacion a la descripcion de los procesos de aprendizaje desarrollados por los estudiantes
de la asignatura Logica y Programacion, se evidencia la adquisicion de diversas habilidades
relacionadas con los pensamientos matematico y légico computacional mediante las actividades
asignadas por sus docentes. Es necesario acotar que tales competencias fueron logradas a través
del uso del internet, repositorios digitales y recursos multimedia, sobre todo en actividades de
evaluacion, redes y comunidades de aprendizaje organizadas en esta asignatura y en otros espacios
académicos. De igual manera, es oportuno sefialar que los estudiantes han adquirido y aplicado sus
conocimientos asociados a contextos reales, bien sea en actividades individuales y colaborativas,
de manera que cada uno de estos procesos se relacionen con el enfoque del desarrollo de nuevas
habilidades que propone el Modelo Instruccional 4C/ID.

En cuanto a la configuracion de las estrategias pedagogicas digitales para la formacion
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técnica tecnologica de los estudiantes de la asignatura Logica y Programacion, se realizd con base
en los momentos de cada sesion de clases y el tipo de actividad a realizar. Estos aspectos
permitieron adaptar los componentes del EVA a los propoésitos curriculares de esta asignatura y
vincularlos con la metodologia de Aula Inversa o Flipped Classroom. La participacion activa de
los estudiantes es clave para la adquisicion de habilidades asociadas al pensamiento matematico y
I6gico computacional, todo ellas logradas a través de las actividades programadas en la asignatura Légica
y Programacion, al uso de recursos multimedia y de herramientas web. Estos elementos fueron
estructurados considerando los enfoques constructivistas y conectivista, en vista que ambos representan
el marco tedrico referencial que justifica el uso de redes de aprendizaje, la resolucion de problemas, entre
otras actividades relativas a la Formacion Técnica y Tecnologica.

La informacidn aportada por los estudiantes y docentes del Instituto Tecnoldgico Superior
Compu Sur permiti6 crear no solo las estrategias pedagdgicas digitales sino también un prototipo
de EVA que muestra una interfaz fundamentada en el modelo instruccional 4C/ID y ajustada a los
propdsitos curriculares para la Formacion Técnica y Tecnoldgica. En los resultados obtenidos, se
hizo énfasis en el desarrollo de actividades que fomentaran el aprendizaje basado en problemas y
vincular los conocimientos adquiridos con el contexto laboral. Por tanto, las estrategias
pedagdgicas digitales fueron estructuradas segun diversos niveles de complejidad (basico, medio
y avanzado) que fueron enunciados para el desarrollo de cada tarea de aprendizaje.

Las respuestas brindadas por los estudiantes y docentes en este trabajo de titulacion pueden
servir de insumos para llevar a cabo otras investigaciones orientadas a la aplicacién de la
Metodologia de Aula Inversa en la formacion de oficios de caracter técnico, la creacion y
utilizacion de recursos multimedia que medien no solo el abordaje de contenidos especializados
sino también sean parte de los productos académicos que elaboren los estudiantes como forma de

demostrar sus conocimientos tedricos.

Recomendaciones

Sobre la base de los planteamientos esbozados en parrafos anteriores se plantean las
siguientes recomendaciones:
Se considera importante la realizacion de diagnosticos periddicos sobre la aplicacion de las

estrategias instruccionales en las sesiones de clase de asignaturas de caracter técnico. Para ello, es
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necesario disponer de recursos y herramientas que puedan utilizarse en varias plataformas LMS.

Se recomienda generar actividades no solo para propiciar la participacién activa, sino
también para motivar y estimular la creacion de productos relevantes con los conocimientos
adquiridos y la generacion de ideas que contribuyan en el mejoramiento de la calidad de vida y el
desarrollo social de las personas. Aunado a estos propdsitos, es primordial promover en este tipo
de cursos en linea la autorregulacion, el trabajo colaborativo y la participacion en redes de
aprendizaje a fin de propiciar experiencias significativas e innovadoras.

También se recomienda evaluar periédicamente los cursos o asignaturas en linea creadas
bajo el modelo instruccional 4C/1D, sobre todo por el caracter complejo del tipo de formacion que
se pretende llevar a cabo. Un aspecto importante de estas propuestas educativas que seran
administradas bajo la modalidad virtual es la produccion de conocimientos relevantes con las
necesidades sociales y el contexto laboral donde los estudiantes aplicaran lo aprendido. En tal
sentido, realizar las validaciones generales, metodologicas y técnicas permitirian actualizar los
componentes de los entornos virtuales de aprendizaje y adaptarlos a los fines antes descritos.

Se ha mencionado en pérrafos anteriores que la implementacion de estas estrategias
pedagogicas digitales se orienta a la Formacion Técnica y Tecnoldgica. En caso de ser
implementadas en otras unidades curriculares y niveles educativos, se recomienda primeramente
realizar un estudio diagndstico sobre las necesidades institucionales y las competencias
tecnoldgicas de los docentes y estudiantes, de manera que se realice un analisis de necesidades que
plantee la necesidad de crear asignaturas enfocadas en el pensamiento complejo y la resolucion de

problemas en contextos reales.
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ANEXOS
Anexo 1
Encuesta dirigida a docentes

Encuesta dirigida a los docentes de la carrera de
Desarrollo de sistemas del Instituto Tecnologico Compu

Sur.
Estimado docente:

El presente cuestionario forma parte de una investigacion, que tiene comoe propdsito recabar
informacion necesaria para el disefio de estrategias pedagdgicas digitales en la formacidn
técnica superior fundamentado en el modela instruccional 4C/10.

La infarmacidn que suministre serd absolutamente confidencial, pues serd utilizada con fines
estrictamente académicos.

Muchas gracias por su colaboracién.

Ingeniero Edison Espinosa
Investigador

*Obligatorio

1. Correa”

Salta a la pregunta ?Ralta & la nrenunta 2

La presente seccion liene coma objetivo principal realizar un levantamiento de
Diagrpjsticg informecion que permita analizer cual es la situacién actual en cuanto a las

inicial estrategias pedagogicas ulilizadas por ¢l dacente en el aula de clases
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Pregunta 1, ; Antes de iniciar la clase, presenta |os recursos necesarios para abordar
cada terma’?

Marca solo un dvalo.
[ ) Siempre

'Z_'_,l Casi siempre
—

() Algunas veces
() Raravez

() Nunca

Pregunta 2. ; Al momento de iniciar |a clase, senals las actividades que realizaran los
estudiantes con relacion a un determinado tema? *

Marca solo un dvalo.
() siempre

() Casi siempre
() Algunas veces

-

) Rara vez

() Nunca

Pregunta 3. j Antes de iniciar la clase. propone actividades de revision de
conccimientos? *

Marca solo un dvalo,
-j_'::: Siempre
) casl slempre

() Algunas veces
(

() Munca
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Pregunta 4. ;En el desarrollo de las clases, utiliza organizadores graficos coma un
recurso digital? *

Marca solo un dvalo,

() siempre
() Casi siempre
() Algunas veces
() Raravez

' R
[ ) Munca

Pregunta 5. ; Durante el desarrollo de las clases, utiliza los mapas conceptuales
comao recursos digitales? *

Marca solo un dvalo.

) Slempre

() casisiempre
() Algunas veces
) Raravez

() Munca

Pregunta &. ; Al desarrollase las clases, utiliza recursos digitales para facilitar el
trabajo colaborative? *

Marca solo un dvalo,
() siempre

() Casi siempre
() Algunas veces
) Raravez

) Munca
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Pregunta 7. ; Al concluir una clase, crea algoritmos informéticos para facilitar el
aprendizaje sobre la promocidn de enlaces? *

Marca solo un dvalo.

—
() Siempre

() Casi siempre
—

() Algunas veces
() Raravez

() Nunca

Pregunta 8. ; Despugs de una clse, crea algoritmos informaticos relacionados con
situaciones reales? *

Marca solo un dvalo.

() siempre

P .

[ ) Casi siempre
() Algunas veces
E

) Rara vez

[ ) Munca

Pregunta 9. j Presenta proyectos gue permiten desarrollar la creatividad en los
estudiantes? ®

Marca solo un dvalo.
() siempre

ra N
) Casl slempre

() Algunas veces
.

) Rara vez

Ty
! Nunca
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11.  Pregunta 10. ; Plantea proyectos relevantes con los intereses académicos de los
estudiantes? *

Marca solo un évalo.

() Siempre

() casi siempre
() Algunas veces
() Rara vez

() Nunca

12.  Pregunta 11, ;Presenta proyectos que generan |a participacién activa de los
estudiantes en las clases? *

Marca solo un 6valo.

p

() Siempre
() Casi siempre

() Algunas veces

() Raravez

() Nunca

13. Pregunta 12. ;Presenta recursos multimedia que faciliten la participacion activa de
los estudiantes en las clases? *

Marca solo un ovalo.

() siempre

(") Casi siempre
(") Algunas veces
() Rara vez

() Nunca
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El presente bloque de preguntas esta relacionada con la configuracidn de estrategias

Propuesta

P padagdgicas, recursos ¥ actividades an el avla da clases, con el fin da desarrallar
de competencias profesionales de aceerds a casos précticos del contexta laboral
%trategias fundamantados en al modelo instruccional 4C/10
pedagogicas
digitales

14.  Pregunta 13. ;Qué enfoque considera esencial para fundamentar el disefio de
estrategias pedagagicas digitales dirigidas a los estudiantes de la asignatura de
Lagica y programacion de la carrera Desarrollo de Software? *

Seleccions fodos log que correspondsn

; Aprendizaje basade en problemas.
| Awla inversa
| Autorregulacidn
Aprendizaje ubicus

15, Pregunta 14. De bos siguientes objetivos, ;Cudles considera primordiales en el
diseno de estrategias pedagogicas digitales dirigidas a los estudiantes de la
asignatura de Lagica y programacion de la carrera Desarrolle de Software?
Seleccione como maxima cuatro (4) objetivos. *

Selecclona todos los que correspondan.

|| Desarrollar algoritmos orientades al disefio de software basados en situaciones reales.
: Disefiar diagramas gréficos para formular procedimientos automatizados para la
organizacidin de la informacion,

| Manejar [os diferentes tipos de variables con |a finalidad de desarmllar programas
bésicaos eficientes y compactos.

| Explicar los concepios de |dgica matemdtica y de programacion con el fin de realizar
e;rumuras de los algoritmas para la solucidn de problemas.

: Construir programas computacionales de acuerdo a la sintaxis y estructuras encontradas
en log diferentes lenguajes de programacicn,

f Crear interfaces de usuarios a través de la utilizacién de diferentes recursos digitales,
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16.

17.

Pregunta 15, De las sigulentes estrategias ;Cudl es la mas util para propiciar el
desarrollo de tareas relacionadas con la asignatura de Logica v programacion de la
carrera Desarrollo del Software? Seleccione como maximo cuatro (4) estrategias. *

Seleccions todos los que correspondan

; Lecturas previas de manuales digitales sobre la sintaxis de programacion.

; Aplicacion de cuestionarios interactivos relacionados con los conocimientos previos de la
asignatura.

; Asignacion de trabajos individuales para el disefio de algoritmos.

; Asignacion de trabajos colaboratives para la creacion de seudocddigos mediante
simuladares.

; Elaboracion de videos tutoriales referidos a la sintaxis de programacion.

| Creacion de cuestionarios interactivos asociados a informaciones aplicables en

situaciones reales.
; Uso de blog de errores (Bug) de programacion para la resolucian de problemas.

; Talleres de investigacion para elaborar infografias sobre las fases de la metodologia de

programacian,

Pregunta 16, De los siguientes recursos jCual es la mas apropiado para
proporcionar los contenidos gue formaran parte de la informacion de apoyo en la
asignatura de Lagica y programacion de |la carrera Desarrollo del Software?
Seleccione como méxime, tres (3) recursos. *

Selecciona fodos las gque correspandan.

f Organizadores grificos

|| Presentaciones interactivas
| Tableros visuales

| Documentos digitales

| Repositarios digitales
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18.

4.

Pregunta 17. De las siguientes recursos ;Cudl es el mas adecuado para
proporcionar los contenidos que formaran parte de la informacion procedimental
para la asignatura de Logica y programacion de la carrera Desarrollo del Software?
Seleccione como maxima, tres (3) recursos. *

Selecciona fodos fos que cormrespondan

|| Organizadares gréficos

|| Presentaciones interactivas
|| Tableras visuales

|| bocumentes digitales

|| Repositorios digitales

: Simuladores.

Pregunta 18, De las siguientes tareas rutinarias de aprendizaje ;Cusl es la mas
adecuada para demostrar las habilidades adguiridas en las tareas de aprendizaje
en |a asignatura de Lagica y programacion de la carrera Desarrollo del Software?
Seleccions como maximao, tres (3) tareas de aprendizaje. *

Selecciona todos fos gque correspandan.
| Elaboracidn de Tableros visuales

| Elaboracién de informes utilizando los repositorios digitales
| Creacién de Presentaciones interactivas sobre los procedimientos vinculados a la
asignatura.

| Uso de Simuladores relaclonados con procedimientos de la asignatura.

f Elaboracidn de diagramas conceptuales de procedimientos basadog en situaciones
reales.
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Pregunta 19. De los siguientes instrurmentos de evaluacion ; Cudles son los
apropiados para validar el diseno de estrategias pedagogicas digitales parala
asignatura de Logica y programacicn de la carrera Desarrollc de Software?
Seleccione como maximo, tres (3) instrumentos de evaluacicn. *

Selecclona fodos log que correspondan

|| Rubrica de Actividades practicas

: Rubrica de Cuestionarios escritos

: Lista de cotejo para Autoevaluacian

: Lista de cotejo para Coevaluacian

; Ribrica de realizacion de proyectos individuales

: Ribrica de realizacidn de proyectos en pares.

Pregunta 20. De los siguientes indicadores de evaluacion, jCuales considera
importantes para la evaluacion de la propuesta de disefic de estrategias
pedagogicas digitales dirigidas a los estudiantes de |a asignatura de Logica y
programacion de la carrera Desarrolle de Software? Seleccione como méximao,
cuatro (4) indicadores de evaluacion, *

Selecciona fodos los que correspandan.

|| Realiza diagndsticos iniciales para identificar el nivel de conocimientos previos antes del
inicio de la asignatura.

| Desarrolla proyectos innovadores en funcidn de la solucién de problemas o situaciones
reales propuestas.

| Realiza tareas de aprendizaje considerando diversos niveles de complejidad
Analiza la informacion procedimental para la aplicacion de procesos automatizados.

.| Desarrolla algoritmos austomatizados mediante la informacidn de apoyo facilitada por el
docente.

Este contenido no ka sido ceado ni apobado por Google.
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Anexo 2

Encuesta dirigida a estudiantes

Encuesta dirigida a los estudiantes de la carrera de
Desarrollo de sistemas del Instituto Tecnolégico Compu

Sur.
Estimado estudiante:

El presente cuestionario forma parte de una investigacian, que tiene como propdsito recabar
infermacion necesaria para el diseno de estrategias pedagogicas digitales en la formacion

técnica superior fundamentado en el modelo instruccional 4C/10.

La informacion que suministre serd absolutamente confidencial, pues serd utilizada con fines
estrictamente académicos.

Muchas gracias por su colaboracion.

Ingeniero Edison Espinosa
Investigador

*Dbligatorio

1. Corren™

2. Pregunta 1. ;Relacionas los conocimientos aprendidos con tus experiencias previas?

&

Marca solo un dvalo.

() Siempre

() Casisiempra

() Algunas veces
() Raravez

() MNunca
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3. Pregunta 2. ;En el desarrclle de cada actividad, logras aprender de forma individual?

&

Marca solo un dvalo.

[ ) Siempre

— -

[_ ) Casisiempre
—

[_ ) Algunas veces
() Raravez

[ ) MNunca

4. Pregunta 3. ;Utllizas recursos multimedia para aprender los contenidos de la
asignatura Légica y programacion? *

Marca solo un dvalo,
() siempre

.'\'_:‘,- Casi siempre
() Algunas veces
() Rara vez

S Y
[ ) Munca

Pregunta 4. ;En cada actividad asignada por el docente, logras aprender nuevas
conocimientos trabajando de manera colaborativa? *

Marca solo un ovalo.
(") siempre

() casi siempre
() algunas veces
() Raravez

Py

—
[ ) Munca
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6. Pregunta 5. ;En cada actividad desarrollas habilidades relacionadas con el
pensamiento matematico? *

Marca solo un dvalo.

[ Siempre

' =y " 4

I ) Casisiempre
() Algunas veces
'S “

) Raravez

IS Y
I ) Munca

7. Pregunta &. ; Al realizar una determinada actividad, desarrolas habilidades
relacicnadas con el pensamiento logico computacional? *

Marca solo un dvalo.
() siempre

() casi siempre
() Algunas veces
() Raravez

=

) Munca

8. Pregunta 7. ;En cada clase, amplias tus conocimientos sobre los temas tratados en
la asignatura Logica y programacion? *

Marca solo un dvalo.

() siempre

() Ccasl siempre
() Algunas veces
() Raravez

I

) Munca
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10.

11.

Pregunta 8. ;En cada clase, abstraes informacion de situaciones reales mediante el
uso de herramientas web? *

Marca solo un dvalo.

() slempre

() casi siempre
[ Algunas veces
() Raravez

() MNunca

Pregunta 9. ;En las actividades asignadas por el docente, obtienes nuevas
habilidades mediante eluso de recursos multimedia? *

Marca solo un dvalo.

) Siempre

' ™y N N
) Casisiempre

i 1

(1 Algunas veces
' Y

[ ) Raravez

. “uy
[ JNunca

Pregunta 10. ; Desarrollas nuevas habilidades al momento de participar en
actividades interactivas? *

Marca solo un dvalo.

) Siempre
() casi siempre
) Algunas veces
( JRaravez

-

() Munca
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12.  Pregunta 1. ; Participas en redes de aprendizaje colaborativo utilizando los
repositorios digitales? *

Marca solo un dvalo.

) Siempre
r Y " v
[ ) Casisiempre

s '.
| Algunas veces

.
e 5
. JRaravez

ra "y
) Nunca

13, Pregunta 12. jA través del internet, participas en nuevas redes de aprendizaje? *
Marca solo un dvalo.
-;'_';. Siempre
-:_';. Casi siempre
-f_','l Algunas veces

e 5
. ) Raravez

s =
) Nunca

14.  Pregunta 13. jCon el uso del internet, adquieres habilidades para divulgar
informaciones en diferentes comunidades de aprendizaje? *

Marca solo un dvalo.

) Siempre

' Y E +

) Casi siempre
) Algunas veces

P

\
(_ ) Rara vez

P

o
(_ ) Nunca
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Anexo 3

Malla Curricular

INSTITUTO TECNOLOGICD SUPERIOR COMPL SUR

MALLA CURRICULAR - SUPERIOR

PERIODO | PERIDOO I PERIOO PERIDOO IV PERIODO IV e
cumscuLAR ATRA = ATRA = ATTRA = e woua MATERA o ey
=
LA sibAMKE A
e P LTS re— [ ] ]
= = v 0 0
= = v 0 0 128
O O = 0
prom— M MATEMATE A u AT - MATEATICAS ¥ M [
= = = = o
) w ) ) o 383
S— e — [ - [ 0 ,
Comprmets & poicias ke Prowsbe AL 1 TS
Juiuca L = = & & 735
Comprmets o srerciune ntecm [ £ v 0 0
[Fona g [ ™ 0 w 0 75
omrmrts o s - 0 D 0 o
- conars v [~
[r—— = * . 0 0
= 0 v 0 0
= 0 0 5 5 7
F s . o o
e s reans | 1 [ [ o o
= 0 v 0 0
= 0 0 0 0 75
0 | s
s s [ [ . s B e AR o
s s v u 1
[ - - = w8
B ] [ B T o6 FR0LE
— mnacn icnoe
N - - n -
= = = = =
0 = - 0 7
fraoersionns . @ . [ sesseTEENED o 17
s w - o s
[ . - o . r
Compmaens o dacascis - ) ) o ™)
- = n s ]
- = = " 0
) ) ) ) i 165
0 0 ) = 0
[ [ [ [ i T4 - ]
0 0 = w 0
: : D ™ :
“ “ . o
NG 6 s
* * . . P
0 0 v 0
0 0 0 0
[rmusces
s 0 = O
[rasemacin s ianseacisn . . = ] TN B S TR
- s s = w
[Fous agraicn [0 [0 = =
raras conromant socintt e e | s
raras cossrons =4 il ] i
rara comrontnt e e | a3
Arkuiatass FROCTIE B
A Gernas paaties, R GOCED, e 6 BT -
ramas TR i
T PRACTeas v o asl s s kit ol
TTAL WCRAS CARRIAA [ — [r— comUTASOATS B R aa——
[Ier——
Thsaase o6 mmaacitn
Tt PR AL MIES e e ] e
oo wosas EsTessTuas Ecaraciia

Idioma Extranjero

Sagun sl articein 11 del ARA, e et

- =~

131



