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RESUMEN

Con el desarrollo de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion se producen
alteraciones, por un lado, el espacio deja de ser un factor para tener presente y tanto la
produccién y la formacion pueden tener lugar a través de otros entornos tal es el caso de

Internet.

La ensefianza en la Educacion Superior no queda relegada de esto, se producen nuevos
cambios y nuevas formas de concebir la ensefianza y aprendizaje a partir de la generacion de
materiales educativos mediados por tecnologias. En este sentido, se propone el desarrollo de
un Sitio Web educativo para el contenido Estructuras Béasicas de Programacién como
innovacion educativa en el que tengan lugar la ensefianza y aprendizaje combinados con
instancias presenciales y virtuales. Ello supone el fomento del trabajo individual y
colaborativo en diferentes entornos interactivos que compondran el sitio para la consecucion
de los objetivos y consolidacion de los saberes a partir de la interaccion con materiales

multimedia.

Los espacios de interaccion e intercambio se manifiestan en diferentes momentos de la
innovacion educativa tendientes a la generacion, construccion y co construccion de nuevos
aprendizajes entre pares con el acompafiamiento docente en cada uno de los momentos que se
planifican. Para evaluar la innovacion educativa se propone el uso de indicadores de
desempefio a partir del desarrollo de los instrumentos que permitan establecer su efectividad,
uso e interactividad para posibles ajustes, como asi también, el logro de los objetivos
pedagdgicos y la realizaciobn de una encuesta andénima al finalizar el dictado de los

aprendizajes.

Palabras claves: TIC, Programacion, Algoritmos, Estructuras, Educacion Superior.
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INTRODUCCION

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) estan transformando nuestras
vidas, la forma de comunicarnos y pensar; facilitando el acceso a la informacion a través de
distintos dispositivos y soportes, o pudiendo acceder a diversos espacios imposibles de
abarcar desde una vision geografica impuestas por las fronteras.

Desde los inicios de vida humana, las tecnologias existen “estan inscritas en el hardware
y software de nuestra especie” (Gardner y Davis, 2013: 28) y se entretejen en nuestras vidas
no s6lo como tecnologias en si, sino como nuevas formas y modos de percibir e interactuar en
una sociedad atravesada por constantes cambios (Barbero, 2010). La tecnologia es concebida
hoy como un instrumento de apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje (Litwin, 2006),
pero también puede considerarsela como facilitadora de contenido o un obstaculo para la
construccion del conocimiento, habida cuenta que el educando tiene autonomia en el acceso a

un cumulo de informacion (Litwin, 2000).

En este sentido las instituciones educativas como las escuelas, universidades e institutos
van mas alla, trasladandose a diferentes espacios que distan de la tradicional. Hoy es el
estudiante quien mantiene una relacién dialéctica con diferentes dispositivos. Burbules
(2014) define a estos dispositivos como artefactos portatiles que las personas llevan consigo
todo el tiempo y se caracterizan por su portabilidad y movilidad y son facilitadores de la
conectividad sin cable. A decir del filésofo Byung-Chul Han (2021), convivimos con no-

cosas, con infématas, aparatos que procesan informacion.

Estas caracteristicas propias de los dispositivos tecnoldgicos inician un proceso de
cambio en nuestras vidas, nuestra conducta y en la manera de concebir las cosas a través de
ellas. El aprendizaje ya no estd centrado en un lugar, se traslada a todos y en cualquier
momento haciendo que este proceso de construccion sea mas colaborativo y distribuido
(Burbules, 2014).

Es el momento en que las TIC irrumpen en el aula no por las practicas docentes sino
primero por las précticas estudiantiles, e invitan al formador a entrar en ese mundo para
entramarse de nuevas vivencias a partir de su uso. Esta observacion nos hace pensar hasta qué
punto podemos trabajar en entornos mediados por la tecnologia, nos hace pensar en qué
niveles podemos introducir la tecnologia para facilitar los procesos de aprendizaje, puesto que
debemos considerar al estudiante como sujeto activo que construye sentidos y aprehende de

instancias interpersonales e intrapersonales (Trujillo Florez, 2017).



Con la llegada de las TIC a las comunidades educativas, el aula deja de ser un Unico
lugar donde se puede aprender, sino que hay “aprender en cualquier momento y lugar”
(Burbules, 2014). El estudiante construye su conocimiento en el contexto digital sabiendo
interpretar — representar — significar. Estos espacios mediados por la tecnologia
proporcionaran un espacio social para interactuar y construir de manera colaborativa, jugando
dos papeles alternadamente en un proceso dialdgico: educadores y educandos (Diaz Barriga y
Hernandez Rojas, 2002).

Uno de los factores mas importantes en los ambitos educativos es lograr establecer
acciones organizadas tendientes a promover y facilitar los procesos de ensefianza y
aprendizaje que permitan a los estudiantes, aprender de forma significativa. “La mediacion
pedagogica parte de una concepcion radicalmente opuesta a los sistemas instruccionales,
basados en la primacia de la ensefianza como mero traspaso de informacion” (Gutiérrez y

Castillo, 2004, p. 54).

Los procesos de ensefianza y aprendizaje se ven atravesados por la implementacion de
las TIC tanto por la influencia que ejercen en la vida cotidiana y profesional de los docentes,
como por el rol que han asumido en el marco de la cultura global y particularmente de los
estudiantes (Hernaiz, 2010).

En este sentido la tarea docente cobra total relevancia, reconfigurando su rol como un
mediador y facilitador, mientras que el estudiante resignifica su lugar en este proceso, transita

de una sociedad de ensefiantes a una sociedad de aprendientes.

En esta linea, la cognicién es entendida como un proceso de aprendizaje amplio que
trasciende las paredes de las instituciones educativas para multiplicarse. En palabras de
Nicholas Burbules (2014), “la cognicion, por tanto, es entendida en un contexto de

movimientos en el proceso de aprender, cuyas oportunidades se dan en todo tiempo y lugar”.

Lejos de una mirada apocaliptica Naranjo y Gonzéalez (2010), sostienen que el
desarrollo de la formacién académica mediada por las TIC ofrece una poderosa herramienta
para acelerar el proceso de ensefianza y aprendizaje, elevar la calidad de ésta, contribuir a
promover los procesos de investigacion e innovacidn y buscar ensefiar “aprender a aprender”,

convirtiendo al estudiante en agente activo o planificador de su programacién académica.



Desde las Teorias del Aprendizaje y el enfoque constructivista, tomando especialmente
las propuestas de Ausubel, Vigotsky y Brunner, se sefiala al estudiante como un sujeto activo
y social, que “construye significados” y atraviesa dos instancias en su proceso de aprendizaje,
la “interpersonal” en la que aprende con los otros y la “intrapersonal”, donde internaliza la

informacion y se convierten en aprendizajes individuales (Barragan Castrillon, 2013).

El uso de las TIC ha transformado la dinamica de las Instituciones de Educacion, la
universitaria no queda de lado en cuanto a su estructura de organizacion, la forma de
administrar y llevar a cabo las funciones de docencia, investigacion y gestion del
conocimiento (Mancilla, 2012). El docente organizara el material teniendo en cuenta la
significatividad l6gica, dada por la secuencia del contenido, y la significatividad psicoldgica,
dada por la adecuacion del contenido a los procesos cognitivos de los estudiantes. El
estudiante construye su conocimiento en el contexto sabiendo interpretar — representar —

significar.

Esta ruptura de tiempo y espacio estan presentes en la propuesta, compuesta por
actividades a ser desarrolladas por instancias colaborativas presenciales donde los estudiantes
trabajan activamente juntos para lograr un objetivo, aprenden de y con otros. Desde el
enfoque constructivista de Piaget y la teoria sociocultural de Vigotsky, se plantean instancias
individuales donde el estudiante es constructor de su propio aprendizaje como también gestor
de un aprendizaje autorregulado: Lanz (2006) define la autorregulacion como “una forma de
control de la accidon que se caracteriza por la integracion de: conocimiento metacognitivo,

regulacion de la cognicion y motivacion”.

Ante la necesidad de dar respuesta a dicha problematica, el objetivo de este trabajo es
disefiar y desarrollar un Sitio Web Educativo para el contenido Estructuras Bésicas de
Programacién para la cétedra Introduccion a la Informética, entendido éste como
almacenamiento en la nube, sustentado por un modelo pedagdgico-didactico constructivista

con el uso de las TIC.



OBJETIVOS

Objetivo General

] Desarrollar un Sitio Web educativo de las Estructuras Basicas de Programacion para
fortalecer el acceso a los contenidos de la catedra de Introduccién a la Informatica de la
carrera de Ingenieria en Informatica en los contextos periféricos de la Facultad de Ingenieria
de la UNJu.

Objetivos Especifico

o Relevar, seleccionar, analizar y digitalizar los materiales bibliogréaficos propios de la
catedra y de los recursos que se encuentran en Internet sobre las Estructuras Béasicas de
Programacion.

o Disenar la interfaz del Sitio Web educativo para el contenido Estructuras Basicas de
la Programacion.

o Analizar y desarrollar instrumentos que permitan evaluar el Sitio Web educativo

posterior a su implementacion.
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DISENO METODOLOGICO

Contexto

En el marco de los convenios celebrados entre la Universidad Nacional de Jujuy (en
adelante UNJu) y la Secretaria de Politicas Universitarias (SPU), en el ciclo lectivo 2018,
nace la Extension Aulica Libertador General San Martin de la Facultad de Ingenieria (en
adelante FI) de la UNJu.

La Extension Aulica se encuentra ubicada dentro uno de los departamentos que
conforman la zona de Yungas, a 106 km de su capital San Salvador de Jujuy, en la ciudad de
Libertador General San Martin. Actualmente funciona con el primer afio de la carrera
Ingenieria en Informatica y cuenta con aproximadamente 150 estudiantes. Dentro de la
curricula de esta carrera, se encuentra la materia de Introduccion a la Informatica, en ella el
estudiante adquiere las destrezas necesarias para desarrollar el pensamiento computacional a
partir del anlisis, interpretacion y modificacion de algoritmos que resuelvan problemas de la

vida real con el uso de la metodologia estructurada.

Dentro del programa analitico, se ubica como unidad las “Estructuras Basicas de
Programacién”. La materia pertenece al primer cuatrimestre de las obligaciones académicas
que conforman el primer afio de la carrera. La carga horaria semanal de Introduccion a la
Informatica es de cuatro horas, distribuidas en clases tedricas y clases practicas con una
duracion de dos horas cada una.

Si bien, actualmente la FI Sede Central cuenta con un Campus Virtual, la escasa
conectividad existente en la Extension Aulica de Libertador General San Martin dificulta que
los estudiantes puedan acceder a dicho Campus. En gran ndmero, no cuentan con
conectividad en sus hogares® para descargar las actividades y materiales de estudio (videos,
tutoriales, guias tedricas y practicas), por lo que el docente debe trabajar con el uso
repositorios digitales locales. Esta tarea se realiza en cada clase por lo que los tiempos se ven
debilitados, sobre todo en las clases practicas. A partir de la situacién de pandemia por Covid-
19 atravesada en el afio 2020, la Universidad gestiono becas de accesibilidad a los estudiantes
otorgandoles el pago de un paquete de datos para garantizar el acceso a los materiales de

estudio.

1 Su acceso a internet se limita a planes bésicos, de pocos Gb, desde dispositivos celulares.
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DISENO DEL SITIO WEB

Fundamentacion Pedagdgica

Un/a egresado/a de la carrera de Ingenieria en Informatica no sélo debe ser capaz de
abstraer los problemas de la vida real para poder plasmarlas en una solucién de algoritmo,
sino también es de poder analizar y disefiar una solucion. Por ello, un algoritmo tiene sentido

cuando constituye una forma efectiva de resolver un problema interesante.

Se tiene un problema cuando se desea encontrar uno o varios objetos desconocidos (ya
sean estos numeros, simbolos, diagramas, figuras u otro instrumento), que cumplen con las
condiciones o relaciones, previamente definidas, respecto a uno o varios objetos conocidos.
De esta manera, solucionar un problema es encontrar los objetos desconocidos de dicho

problema de forma que puedan ser procesados por la computadora en un lenguaje especifico.

La invasion de las TIC en los ambitos educativos genera nuevas formas de ensefiar y de
aprender (Romeu, 2020). En este contexto resulta imprescindible la incorporacion de las TIC
en la ensefianza de la Estructuras Bésicas de Programacion por ser un saber fundamental para

el futuro profesional informatico.

El analisis, disefio y planificacion del presente trabajo giran en torno a un aprendizaje
mas activo, centrado en el estudiante, potenciando la colaboracion, reforzando y ampliando
las posibilidades educativas de cada uno de los estudiantes desde la perspectiva de Desarrollo
planteada por Pratt y Collins (2001) se busca modificar la forma de aprender del estudiante a
partir del desarrollo de estructuras cognitivas que lo lleven a comprender el contenido. Desde
la perspectiva de Acompafiamiento, se busca el crecimiento y progreso individual como del
grupo a partir de la colaboracion (Pratt y Collins, 2001) donde el docente deja de ser un
transmisor de conocimientos y ejerce un rol de facilitador, guia y orientador del aprendizaje
(Romeu, 2020).
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El andlisis y planificacion de las actividades en el Sitio Web se basan en los siguientes
objetivos:

Objetivo General

e Comprender y aplicar las diferentes Estructuras de la Programacion para abstraer

los problemas en un modelo de solucion a través de su analisis y disefio algoritmico.

Objetivos Especificos

e Identificar los componentes y funcion de las Estructuras la Programacion.
e Secuenciar los problemas en una estructura a partir de sus ventajas y desventajas.

e Desarrollar las competencias necesarias para el desenvolvimiento en instancias

colaborativas en los diferentes entornos de trabajo.

“La revolucion producida por Internet ha hecho que el conocimiento se halle en un
grado sin precedentes” (Diaz Barriga, 2009), por ello, se llevaron a cabo los procesos de
seleccion y analisis de materiales educativos multimedia necesarios para la ensefianza y
aprendizaje de las Estructuras Béasicas de Programacion, evaluando los contenidos que se
encuentran en internet apropiados para su uso por su accesibilidad y usabilidad. Esta cualidad
esta intimamente relacionada con la usabilidad que se refiere a la facilidad en el uso de una
herramienta (Dimuro, 2014) como asi también la tarea de digitalizacion de los materiales
propios de la catedra que por sus caracteristicas se adaptan para el formato digital y justifican

este cambio.

La integracion del Sitio Web educativo al proceso de ensefianza y aprendizaje esta dada
por las actividades a través de distintos entornos mediados por tecnologia, entre ellos:
Genial.ly y Google Drive, proporcionando un espacio social para interactuar y construir de
manera cooperativa/colaborativa, jugando dos papeles alternadamente en un proceso
dialdgico: educadores y educandos. Se proponen actividades a partir de desafios de instancias

individuales como colaborativas que refuerzan el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La seleccion de contenidos, segun Zabalza (1987), son un proceso de toma de

decisiones sobre las bases de criterios explicitos tales como:
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Epistemologico: formar en torno a las Estructuras Basicas de Programacion como
herramientas bésicas para el analisis, disefio y desarrollo de software tendientes a la creacion

de nuevas tecnologias.

Especificidad: las Estructuras Basicas de Programacion son esenciales para afrontar el
cursado de las obligaciones académicas de los siguientes afios por ser un contenido troncal en

la carrera.

Psicologico: este criterio esta presente no sélo por su significacion psicologica, sino
también, por su incidencia en la educacion a partir de los diferentes entornos para que los
sujetos desarrollen un proceso de apropiacion y construccion del conocimiento en diferentes

entornos a travesados por tecnologias.

Socioldgico: la propuesta presenta una organizacién coherente de los contenidos, por el
que se considera que la propuesta cobra sentido segun el contexto educativo y pedagdgico en
el que estard inmerso entre ellos, las caracteristicas de los estudiantes, su alfabetizacion y

accesibilidad.

Pedagogico: la propuesta intenta llegar a los estudiantes desde otra mirada con la
intencion de generar espacios diferentes, otros tiempos, otras interacciones, otras dinamicas y
formas de acceder y construir el conocimiento. A partir de una mediacion tecnoldgica que
permita realizar construcciones complejas en diversos soportes y lenguajes se planifica el
contenido Estructuras Basicas de Programacion de acuerdo con las intencionalidades y

propdsitos pedagdgicos.

La seleccion, disefio y desarrollo de los recursos multimedia se conciben como una tarea
de ensefianza que tiene por finalidad la construccion de experiencias de aprendizaje
significativas, ello implica también, la construccién de soportes para los intercambios
comunicativos. La organizacion se establece a través de un mapa de navegabilidad compuesto
por un Inicio junto con un guia en Genial.ly como espacios iniciales del Sitio Web que sittan

y orientan en el recorrido y paginas que trabajan el tema.
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Figura 1: Mapa de Navegabilidad del Sitio Web.

La planificacion de las actividades fue pensada como un marco que posibilita el
aprendizaje en linea activo y participativo (Maina, 2020). Genial.ly es un software en linea
que permite la creacion de presentaciones animadas e interactivas transformando el proceso

de aprendizaje de los estudiantes en un aprendizaje activo y motivante (Diaz Barriga, 2009).

En lineas de Diaz Barriga (2013), el estudiante aprende a partir del “hacer” de las
actividades, por su significatividad, por la posibilidad de integrar nuevo conocimiento a los
que ya posee y por la capacidad que logra al verbalizar ante otros la reconstruccién de la

informacion.

Una de sus principales caracteristicas es que ademas de crear presentaciones
interactivas, revistas digitales, juegos, infografias, mapas interactivos, video presentaciones,
entre otros, es que facilita la integracién de diferentes contenidos: archivos con diferentes
extensiones como PDF, docx, xIsx, jpg, entre otros. Ademas, cuenta con una licencia de
version gratuita y otra premium que requieren efectuar un pago para su uso, en este caso, se

uso la version gratuita.
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Para el desarrollo de cuestionarios como repaso de las Estructuras Basicas de
Programacion se realizaron a través de Google Forms como recurso, por ser una plataforma
gratuita que pertenece a la Suite de Google (G Suite) se busca aumentar la interaccion del
estudiante con los contenidos propios de la materia (Area Moreira y Gonzalez Gonzélez,
2015).

Si se tienen en cuenta el poder interrelacionar los tres elementos que componen la
relacién Pedagogia-Contenido-Tecnologia y considerar al aprendizaje como una actividad
social, el nuevo punto de partida seria conocer con la tecnologia hacia la construccion del
saber. Surgen asi, nuevas formas de comunicarnos y relacionarnos que deben ser considerados
por la educacion superior. En este sentido, se considera la construccion del Sitio Web como
medio de integracion de los diferentes recursos para el abordaje de las Estructuras Basicas de

Programacion.

Para el fomento del trabajo colaborativo y recoleccion de informacion, se desarrollaron
propuestas a través de los recursos que brinda Google Drive, entre ellos, Google Slides y

Padlet para la creacion de tableros colaborativos.

Son recursos intuitivos en cuanto a su uso, posibilitan la escritura colaborativa,
sincrénica como asincronica. Permiten la creacion y edicion de documentos de texto, de
forma individual o en colaboracion colectiva en tiempo real, posibilitan una comunicacion
multidireccional, entre compafieros y docente, como la revision constante del proceso de

aprendizaje realizado, facilita la produccion del trabajo por las multiples opciones que posee.

Segin Campos Soto y Trujillo Torres (2018), se refieren a estas herramientas como
muy significativas para el aprendizaje colaborativo la produccion y expresion de textos
escritos, los autores destacan que permite el seguimiento constante del docente de las
actividades de los estudiantes, posibilitan la creacion de grupos virtuales y a su vez la
elaboracion de textos escritos de forma colaborativa, mantienen una intercomunicacion fluida,

brindan la posibilidad de la autoevaluacion de las actividades.

“El conocimiento no es una copia de la realidad, sino una construccion del ser humano”
(Carretero, 2009, p. 22). Considerando al constructivismo como modelo pedagdgico, el Sitio
Web educativo brindard al estudiante las herramientas necesarias para poder construir el

andamiaje y generar nuevo conocimiento. Integrar el uso de la tecnologia como herramientas

16



cognitivas “para la creatividad, la colaboracion y la productividad multimedia. La tecnologia
debe permitir y acelerar las relaciones de aprendizaje entre profesores y estudiantes, entre
estudiantes y otros “socios de aprendizaje”, COMO SUs comparneros, mentores y personas con

intereses similares” (Gros y Cano Garcia, 2021).

El desarrollo de contenido ofrece diferentes recursos multimedia a recorrer, que
recorridos entre si permiten una mirada integral de cada seccion. La siguiente tabla, organiza
la secuencia didactica de las actividades, en el Sitio Web, que complementan las clases

presenciales para el desarrollo del contenido Estructuras Basicas de Programacion:
Tabla 1: Cronograma de actividades del Sitio Web.

Semana Actividad Recurso Contenido Metodologia

Multimedia

Analizar el problema y Sitio Web. Algoritmos:
pasar su solucién a Estructura

Juego de

Diagrama de Flujo. Secuencial.

preguntas y
Primer desafio: respuestas
Responder a las preguntas creado en
que se presentan en las Genial.ly.
diferentes  etapas  del

primera  Juego referidas a la

Estructura Secuencial. Trabajo

individual.

Analizar los problemas Sitio Web.
correspondientes a las

actividades 1 y 2 vy Formulario

escribir su solucion en realizado  en

Pseudocodigo. Enviarlas Google Forms

en el formulario para su para las Estructura
correccion. respuestas de  Condicional.

las actividades
Segundo desafio:
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Segunda

Analizar los Diagramas
de Flujo y responder a las

preguntas del juego.

Tercer desafio: Analizar
los algoritmos que se
presentan en
Pseudocodigo y responder

las preguntas.

Resolucion de un
problema en

Pseudocodigo.

Leer la nota y responder
las siguientes preguntas:
¢Qué necesita un robot
para llevar a cabo
determinados
movimientos?

¢Consideras importante la

1 y 2en

Pseudocodigo.

Juego,

realizado en

Genial.ly, de
preguntas y
respuestas
analizando

Diagramas de
Flujo
realizados en

Draw.io

Sitio Web

Formulario
realizado en

Google Forms.

Sitio Web.

Presentacion
del

realizado en

problema

Google Slides.

Foro de Debate
Colaborativo
realizado  en
Padlet.

Estructura
Condicional
Generalizada y
Estructura

Repetitiva.

Repaso de las

Estructuras

Trabajo

individual.

Trabajo
colaborativo.

Trabajo
colaborativo.
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programacion Basicas de
estructurada en esta area Programacion.

de la informatica? ¢Por

Tercera  Que?

¢Puedes decir cual es la
secuencia que siguid el
robot para atacar a la
voluntaria?  jEndnciala!
iCon los aportes de todos
podremos llegar a la

resolucion!

En el marco de la propuesta de realizacion de un Sitio Web, las herramientas de G Suite
usadas para el desarrollo de las actividades pretenden fortalecer los procesos como el
pensamiento critico, la comunicaciéon y la creatividad; asi como, aquellas aplicaciones
tecnoldgicas que fomentan el analisis y el cuestionamiento de las ensefianzas, los contenidos y

las formas usadas en el aula para propiciar aprendizajes duraderos y contextualizados.

Las actividades que se proponen requieren un pensamiento de mas alto nivel poniendo
en juego los saberes aprendidos y la solucién activa de problemas que requieren el analisis y
puesta en practica de los saberes, son intrinsecamente mas interesantes que la memorizacién o

la aplicacién de procedimientos sencillos (Castafieda, 2021).

En este sentido, la etapa de evaluacién es un aspecto fundamental en el disefio
pedagogico didactico de la propuesta educativa y conlleva la realizacion de una rubrica de
evaluacion de tareas (Tabla 5) que sera responsable el docente, pero también, una instancia de
coevaluaciéon por medio de la participacion (Tablas 2 y 3 respectivamente) en los espacios
generados en Padlet y Google Slides. La autoevaluacion (Tabla 4), tiene lugar en las
actividades de instancias individuales y tiene por objetivo otorgarle un nuevo rol al estudiante,

el de evaluador (Cabrera; Fernandez-Ferrer, 2020).
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El uso de una metodologia individual como grupal atravesadas por las TIC “alientan a
los estudiantes a enfrentarse a précticas desafiantes, proporcionando oportunidades, a través
de las formas en que estos participan en los procesos de evaluacion, para que aprendan y
reflexionen sobre su aprendizaje favoreciendo asi su desarrollo personal y profesional”
(Cubero-lbafiez y Ponce-Gonzélez, 2020, p. 42). Sin olvidar que estan intimamente
relacionadas con instancias de evaluacion continua o de proceso y con la transferencia de los

aprendizajes (Diaz Rosas, 2019).

En esta instancia, el docente puede rastrear el registro completo del proceso de
resolucion de los problemas de cada uno de los estudiantes por lo que se considera que uno de
los beneficios de las tecnologias es ser mas informativa, més eficiente ya que se ahorra tiempo
al obtener de forma automatica la puntuacion y sin errores, por ultimo, mas rentable ya que

ahorra los gastos del proceso de calificacion humana (Gros Salvat y Cano Garcia, 2021).

Tabla 2: Rubrica para la co evaluacion en Padlet.
Categoria Excelente Bueno Regular

)i eseienn | Mantiene coherencia  Medianamente Muy poca coherencia
[0k leloipi €5 total con los aportes.  evidencia coherencia con los aportes. (5
puntos del total) REEN L)) con los aportes.(20 puntos)

puntos)

egdasawbErcgl s Las respuestas son  Las intervenciones Hay muy poca
CELESRNEEEE aoordes y cumplen son acordes a lo relacin de  las
(€55 el b con la actividad. (35 solicitado. (20 intervenciones con el

(el puntos) puntos) contenido. (5 puntos)

lpieieleelogieo La  interaccion  es Interactia con el Interactia con el
el grupo. activa, realiza grupo  realizando grupo. (10 puntos)
(Cl0h el e o b aportes significativos  aportes poco
(el al grupo. (30 puntos) relevantes. (20
puntos)
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Tabla 3: Rubrica para la co evaluacion en Google Slides

Categoria

Resolucion del
desafio. (30
puntos del total)

Coherencia con
los aportes. (30

puntos del total)

Pertinencia en
las respuestas.

(20 puntos del
total)

Interaccion con
el grupo.

(20 puntos del
(0] 7:1))

Excelente

Llegan a la
del

forma

resolucion
desafio en
Optima secuenciando
(30

los pasos.

puntos)

Mantiene coherencia
total con los aportes.
(30 puntos)

Las respuestas son
acordes y cumplen
con la actividad. (20
puntos)

La interaccion es

activa, realiza
aportes significativos

al grupo. (20 puntos)

Bueno

Llegan a la resolucion
del desafio sin poder
establecer de forma
coherente una
secuencia de pasos.

(20 puntos)

Medianamente
evidencia coherencia
con los aportes. (20

puntos)

Las intervenciones

son acordes a lo

solicitado. (10 puntos)

Interactta con el
grupo realizando
aportes poco
relevantes. (10
puntos)

Regular

Plantean una
solucién sin poder
secuenciar los

pasos. (5 puntos)

Muy poca
coherencia  con
los aportes. (5
puntos)

Hay muy poca
relacion de las
intervenciones

con el contenido.

(5 puntos)

Interactia con el
grupo. (10

puntos)
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Tabla 4: Rubrica de auto evaluacion ejercicios

Categoria Excelente

s felelaie sl Resuelve el ejercicio

desafio de y diferencia una
estructura de otra.

(30 puntos)

ejercicios. (30

puntos del total)

La/s estructura/s que

usa son las correctas

Coherencia de ..
para la resolucion del

la/s estructura/s
ejercicio. (40 puntos)

(40 puntos del
(0] 7:1))

Analisis y disefio
del problema.
(30 puntos del

(0] 1))

Analiza el ejercicio
determinando los
datos de entrada, de
proceso y salida para
disefiar una solucion

eficiente. (30 puntos)

Bueno
Resuelve el
ejercicio. (20
puntos)

La/s estructura/s
que usa son

adecuadas para la

resolucion del
ejercicio. (30
puntos)

Analiza el ejercicio
determinando  los
datos de entrada,
proceso Yy salida.

(20 puntos)

Regular

Aborda parcialmente
los ejercicios
llegando a una
solucién parcial. (5

puntos)

La/s estructura/s que
usa son aplicadas
parcialmente en la
del

ejercicio. (10 puntos)

resolucion

Determina en parte
los datos de entrada,
de proceso y salida.
(10 puntos)
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Categoria

Entrega de las

actividades.

(30 puntos del
total)

Interaccion con el
grupo.

(35puntos del
(0] 1))

Resolucion de las
actividades.

(35 puntos del
(0] 1))

Tabla 5: Rubrica de evaluacién de tareas.

Excelente

Cumple con la
entrega de las
actividades en
tiempo y forma.

(30 puntos)

La interaccion es
activa, realiza
aportes

significativos al

grupo. (35 puntos)

Secuencia los pasos
de forma ordenada
y precisa,
abordando una
solucién

(35 puntos)

Optima.

Bueno

Cumple con la
entrega de las
actividades en

tiempo. (20 puntos)

Interactta con el
grupo y en gran
medida realiza
aportes relevantes.

(25 puntos)

Secuencia los pasos
de forma ordenada

abordando una
solucion. (25
puntos)

Regular

Entrega las
actividades  fuera
de los plazos
establecidos. (10

puntos)

Interactla con el

grupo
comprometerse con

sin

las actividades. (10

puntos)

La secuencia de los
pasos no es la

Optima. (10 puntos)
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Fundamentacion Técnica

La inclusion de las TIC genera cambios en las relaciones entre los actores participes del
proceso de ensefianza y aprendizaje, y a la vez propicia formas de construccion y gestion de la
informacién de manera colaborativa. En una primera instancia se planificé el desarrollo del
sitio en Wix por su versatilidad y compatibilidad con otros servicios online como Google
Drive. A partir de la situacion de pandemia generada por el COVID 19, la Universidad

compro las licencias de G Suite por lo que se decide realizarlo con Google Sites.

Con este servicio cada docente cuenta con un correo institucional, almacenamiento en la
nube de Google hasta 15 GB de forma gratuita y pueden crear, editar y compartir documentos

o archivos en distintos formatos.

A través del siguiente enlace se puede visitar el Sitio Web:
https://sites.google.com/view/abcestructurashasicas/inicio, el mismo fue desarrollado en

Google Sites por ser una plataforma intuitiva y que se adapta a cualquier dispositivo, ademas

de poder integrar las diferentes aplicaciones que ofrece Google.

Figura 2: Pagina de presentacion del Sitio Web.

I\(I‘II‘\D DE .
Estructuras INGENIERIA [ . ‘

basicas de

programa... Estructuras Basicas de Programacion

Objetivos
~ Estructuras
A Secuencial
Ejercicios
A Condicional

Eiercici “Todo programa propio se puede escribir utilizando tinicamente las estructuras de control secuencial,
JETCICIOs

Condicional condicional e iterativa” (C. B6hm & G. Jacopini, 1966)
Generalizada .
16} /

Iterativa o

Mas alla del hecho de su gratuidad y la ausencia de publicidad, su éxito radica en la

facilidad de uso, y la generacion de alternativas para el aprendizaje. Al tratarse de un espacio

24


https://sites.google.com/
https://sites.google.com/view/abcestructurasbasicas/inicio

de recorrido autonomo en el que el estudiante elige el camino a seguir, el disefio del sitio se

orienta a que sea intuitivo para quien lo visite.

La organizacion de los contenidos se presenta de forma breve a partir de la pagina web
“Inicio” con una breve presentacion realizada en Genial.ly de las Estructuras Basicas de
Programacion (Figura 3).

El encabezado se mantiene en todas las paginas (Figura 4), su disefio fue realizado en
Canva. Es un software en la nube para el disefio de presentaciones, cabeceras, tarjetas,
infografias, contenido para redes sociales, entre otros. Es amigable en su interfaz y esta
compuesto por plantillas las que se pueden adaptar y personalizar de acuerdo con las

necesidades del usuario o bien iniciar un disefio desde cero.

Una vez que los trabajos terminan de disefiarse, Canva permite bajarlos en diferentes
formatos de acuerdo con la finalidad para los que fueron creados, entre ellos estan los

siguientes formatos de extension: PNG, JPG, MP4, PDF, entre otros.
wr )

Estructuras Basicas de Programacion

Figura 3: Encabezado del Sitio Web — Realizado en Canva.
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https://genial.ly/es
https://www.canva.com/

‘ El ABC de las Estructuras
Basicas de Programaclén

1 2 \ 3
» . Algoritmo Estructura o Estrztura v Est:l':'utra Estrucutra
i Secuencial @ Condicional “  Generalizada Repetitiva
‘ — O — Ll & i
4@y @ty v:2° 9., .
& @ 4 ' - F e &
® % ° AA R .@® %o °

Figura 4: ABC de las Estructuras de Programacion— Realizado en Genial.ly

Las actividades: “Navegando por las Estructuras de Programacion...” (Figura 5) y “Mi

cuaderno de Estructuras de Programacién” (Figura 6), son juegos disefiados en Genial.ly:

Estructuras de Programacion...

0000O0OOCOOQOOO

INICIAR

Figura 5: Juego “Navegando por las Estructuras de Programacion...” — Realizado en Genial.ly.
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‘ERERERERER * R ERE'RE'R

M cuaderno de Estreuturas de

Programacion

iDesafio de Estructuras!

Figura 6: Juego “Mi cuaderno de Estructuras de Programacion” — Realizado en Genial.ly.

A su vez el juego “Mi cuaderno de Estructuras de Programacion”, usa otros recursos
como graficos de Algoritmos en Diagrama de Flujo realizados en Drao.io (Figura 7). Es una
aplicacion online para la creacion de diferentes diagramas, mapas conceptuales y esquemas,
se puede acceder a partir del logueo con una cuenta con dominio Gmail o bien a través del

Ilenado de un formulario de registro con el que se obtiene una cuenta de usuario y contrasefa.

Inicio

A B,C

|
Ii A>B
’— N —C|AB

AB.C ACB

Fin

Figura 7: Algoritmo en Diagrama de Flujo — Realizado en Drao.io.
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https://app.diagrams.net/

Esta aplicacion permite guardar los disefios en la nube, para el caso que se registren a
través de la cuenta de correo electronico, lo hara en el Google Drive de la cuenta permitiendo

editarlo o consultar las veces que se desee desde cualquier dispositivo.

La actividad Estructuras de Programacion fue realizada a través del disefio de un

formulario en Google Forms y las imé&genes que contienen las preguntas estan realizadas en
Google Slides.

Se eligid trabajar el disefio de las preguntas en Google Forms (Figura 8), por pertenecer
a la suite recursos de G Suite de Google, este tipo de servicio que brinda Google permite
realizar formularios online con preguntas abiertas y cerradas del tipo multiple choice,
verdadero o falso, de respuesta corta, del tipo parrafo, desplegable, entre otras. Con este tipo
de preguntas, el estudiante puede trasladar el aprendizaje a nuevas situaciones logrando de
esta forma, un conocimiento Util y significativo ya que sitGa su aprendizaje en un entorno
cercano a la realidad (Alvarez Cisternas, 2020). Un aprendizaje situado y transferible
(Cabrera; Fernandez-Ferrer, 2020).

Las actividades pueden ser adaptadas de acuerdo con el tipo de preguntas que se desee
realizar brindando la opcién de adjuntar un archivo de resolucién de ejercicios, por ejemplo.
Para la presente propuesta esta opcion no es posible ya que al encontrarse inserto el
formulario en el Sitio Web esta opcién queda inhabilitada para su acceso.

Estructuras en Pseudocodigo

Analicen las imagenes y respondan

<)
Cambiar de cuenta
*Obligatorio
Apellido y nombres *
Tu respuesta
Analiza laimagen paraS =2 + 4 +6 +8 +... hasta que el n-ésimo término 4 puntos

sea mayor o igual que Q, para Q =13

Algoritmo Ejerciciol
Escribir ‘Ingrese el valor a superar por el término:’

Figura 8: Actividad Tercer Desafio — Realizada en Google Forms.
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Otra de las ventajas de trabajar con formularios online realizados en Google Forms es
que permite realizar el seguimiento de las respuestas, con la opcion de generar un archivo de
hoja de calculo o en PDF. La recoleccion de datos es inmediata y se puede consultar online a
través de una hoja de célculo o desde el mismo de forma grafica ya que se almacena en
Google Drive de la cuenta, permitiendo su acceso desde cualquier dispositivo, por ello, es
accesible.

La actividad Primer Desafio Colaborativo se desarrollo en Google Slides, es una
aplicacion en linea que forma parte de la Suite de Google, también es accesible desde
cualquier dispositivo por medio de la cuenta de correo electrénico de Gmail y cuenta con

almacenamiento en Google Drive.

Google Slides permite realizar presentaciones colaborativas online. Cada estudiante
podra acceder al documento en los tiempos necesarios y realizar los aportes que considere

oportunos.

Una de las caracteristicas de trabajar con aplicaciones online tal como ofrece la Suite de
Google, es que los cambios que se realicen se guardaran de forma automatica ademas cuenta
con la posibilidad de compartir los recursos que se generen con otros usuarios Yy realizar

trabajos de forma colaborativa de forma sincrénica como asincronica.

Para la actividad Segundo Desafio Colaborativo se la realiza a través de un Padlet. Es
una pizarra de colaboracion online y la posibilidad de construir espacios con diferentes
recursos multimedia: videos, audio, iméagenes, enlaces, entre otros, los que pueden agregarse a
la pizarra colaborativa en el que los estudiantes realizan sus aportes e interactdan en un
formato post-it u hojas de papel digital autoadhesivas. “Este tipo de actividades obliga al
estudiantado a entender bien lo que se va a evaluar y justificarlo refuerzando mucho su

proceso de aprendizaje, a la vez que su autonomia” (Sangra, 2020).

La dindmica de interaccion en las actividades de desafios colaborativos promueve la
interaccion, el diadlogo y la colaboracion del grupo con énfasis en la autogestion del grupo

clase y, es decir, promueven un aprendizaje activo (Maina, 2020).

Todos los recursos de multimedia se encuentran embebidos en el Sitio Web por lo que
no es necesario que el estudiante se aleje de este entorno, por ultimo, se desarrollé un espacio

donde el estudiante pueda dejar sus comentarios de forma anonima o bien dejarlos en un foro
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destinado para tal fin. Para el primer caso, se desarroll6 en un formulario de Google Forms
(Amexo 1) y para el segundo, se cred un foro de consultas en Google Groups. Por ser un

servicio gratuito que ofrece G Suite y contar con una direccion de correo electrénico asociada

al grupo.

Los estudiantes poden realizar las consultas necesarias e interactuar en el foro, en cada
participacion les llegard un aviso al correo electronico que se efectué esa intervencion
pudiendo acceder al instante y responderlas (Figura 9). Todas las participaciones se
encuentran visibles para los estudiantes y el docente actia como moderador en este espacio.

Para terminar, también se brinda el correo electronico como dato de contacto.

Estructuras Basicas de Programacion

0 a MA y |

Este foro es un espacio en el que compartiremos las inquietudes que se presenten
conforme avancemos en el recorrido!

o0 N
p Grupos El sitio es de solo lectura. Usar Grupos de Google
EstructurasBasicas 2miembros 11de 1

Bienvenidos!

,‘
@ M.., lili... 2 Iniciamos! — Mensaje de prueba! ... 19:56

Figura 9: Foro de discusion — Realizado en Google Groups.

Por altimo, el Sitio Web tiene una pagina de “comentarios” para que los estudiantes
puedan dejar las sugerencias y comentarios que deseen. Su llenado es an6nimo y se realiza
por medio de un formulario realizado en Google Forms. También se brinda un correo de

“contacto” para que se comuniquen de forma directa con el docente.
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EVALUACION DE LA INNOVACION EDUCATIVA

Una vez que el Sitio Web educativo se encuentre implementado en la catedra, se prevé
llevar a cabo un relevamiento de datos a través de una encuesta a los estudiantes que cursen
esta materia con el fin de evaluar el funcionamiento del sitio y establecer futuras

actualizaciones y/o modificaciones.

Al terminar con el cronograma de actividades del sitio, se solicitara a los estudiantes
que completen una encuesta anénima realizada en Google Forms (Anexo 1) a la que se puede
acceder a través del siguiente enlace. Esta encuesta servird de insumo para poder evaluar el
funcionamiento del Sitio Web, poder conocer sus fortalezas y debilidades desde la mirada del
estudiante como asi también, el grado de apropiacion de las herramientas usadas en el Sitio
Web.

Importa el uso instrumental, pero también los procesos de apropiacion del nuevo

recurso. Es deseable generar “un dialogo” entre los docentes, la tecnologia y los estudiantes.

Como todo proceso planificado, luego de la ejecucién sobreviene una instancia de
evaluacion reorientadora de las futuras practicas e instancias. Hacer con las nuevas
tecnologias implica rehacer dia a dia adaptando los supuestos del docente a las realidades
contextuales de sus estudiantes, de la tecnologia o recursos disponibles y de la territorialidad

de escala micro que incide y hasta condiciona.
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DISCUSION

De acuerdo con Davila Sanabria; Galvis Alvarez y Vivas Granados (2015), un sitio web
se concibe como una herramienta en el que se apoyan los procesos de ensefianza y
aprendizaje, permite ofrecer informacion actualizada y contextualizada y el planteo de
actividades que se desarrollan y combinan entre las clases presenciales con la tecnologia no
presencial. Por ello, se espera que la innovacion educativa permita el aprovechamiento de las
diferentes instancias que se planifican para la ensefianza y aprendizaje de las Estructuras
Basicas de Programacion y que los estudiantes tengan el acceso a los recursos y los diferentes
espacios que lo conforman para el fomento de la interactividad, el trabajo colaborativo y la
experiencia de trabajar en diferentes entornos atravesados por las TIC para la construccién y

co construccion de nuevos saberes.

Las actividades planificadas tienen una metodologia de trabajo individual y colaborativa
en diferentes entornos digitales para el logro del aprendizaje de los contenidos, por ello, son el
nexo o vinculo que une la ensefianza y el aprendizaje atravesadas por tecnologias. Sus
caracteristicas seran las mismas que las llevadas en la clase presencial con la diferencia que
estos entornos como un sitio web y sus diferentes entornos que se proponen para el trabajo
colaborativo favorecen un espacio interactivo con la informacion, estudiantes y docentes. A
su vez, estos entornos fomentan el desarrollo de trabajos colaborativos e individuales e

interactuar con los diferentes recursos que lo conforman (Cabero, 2014).

Siguiendo en esta linea, la innovacion educativa cuenta con espacios para retroalimentar
el proceso en los tiempos oportunos y no al finalizar el recorrido (Cabrera; Fernandez-Ferrer,
2020) los que permitiran poder realizar los ajustes que se consideren necesarios para el logro
de los objetivos planteados y a su vez poder otorgarles a los estudiantes “pistas sobre como
esta evolucionando su trabajo y qué aprendizajes y competencias estan logrando desarrollar y
cudles todavia no” (Brookhart, 2011).

Para finalizar se concluye, que el aprendizaje a través de la innovacion educativa tiene
caracteristicas y potencialidades diferentes a los empleados en las clases presenciales, por lo
tanto, este espacio se pensd como un espacio que se combina con las clases presenciales. La
implementacion de la innovacion educativa no sélo fortalecera los procesos de ensefianza y

aprendizaje, sino que también fomentara la interaccion en diferentes entornos virtuales, la
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colaboracidn, la auto regulacion en instancias de evaluacion y la construccion entre pares

donde la incidencia socio econémica y auto perceptiva de la periferia es muy notoria.
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ANEXO

Anexo 1: Formulario del Sitio Web

Estructuras Basicas de Programacion

o e ©
Seccic’m 1de8

Encuesta del sitio web y mas... .

La presente encuesta tiene el objetivo de poder establecer las fortalezas y debilidades de los espacios que lo
componen para la mejora continua como también, nos interesa si tuviste dificultades o no para con las
herramientas usadas.

Evalua en una escala del 1al 5, el contenido que se trabaja en el sitio web.

CONTENIDO
Excelente: La informacidn mantiene relacion con el ... |:|
Muy bueno: La informacion mantiene relacion con el... |:|
Bueno: La informacion mantiene muy poca relacion ... |:|
Regular: La informacion no mantiene relacion con el ... |:|
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Evalua en una escala del 1al 5, el orden y organizacion de los contenidos del sitio web.

Excelente: El trabajo se presenta de forma ordenada,...

Muy bueno: El trabajo se presenta de forma ordenad...

Bueno: El trabajo se presenta de forma ordenada, po...

Regular: El trabajo se encuentra desorganizado, no e...

ORDEN y ORGANIZACION

O

O
O
O

Evalua en una escala del 1al 5, el disefio de los recursos usados en el sitio web.

Excelente: El recurso contiene elementos paratextua...

Muy bueno: El recurso contiene algunos elementos ...

Bueno: El trabajo se presenta de forma ordenada, po...

Regular: El recurso no contiene elementos paratextu...

DISENO

g

ad
O
g

Evalua en una escala del 1al 5, la interface de los recursos usados en el sitio web.

Excelente: Su interface es intuitiva y facil de usar.

Muy bueno: Su interface es intuitiva en determinada...

Bueno: Su interface es poco intuitiva lo que dificulta ...

Regular: Su interface es compleja y tiende a la confu...

MANEJO DE LOS RECUSOS DIGITALES

U

0
O
0
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Evaltua en una escala del 1 al 5, la accesibilidad de los recursos usados en el sitio web.

FLEXIBILIDAD, VERSATILIDAD, FUNCIONALIDAD

Excelente: Es flexible, versatil y funcional. Permite s... D
Muy bueno: Es en parte flexible, versatil y funcional. ... D
Bueno: Es en parte flexible y versatil. D

Regular: No es flexible, versatil ni funcional. Por su ri...

De una escala del 1al 5, siendo 5 la mas alta. ;Como calificaria el sitio web en general?

¢Las actividades le parecieron suficientes para el aprendizaje de las Estructuras Basicas de
Programacion?

Si
En gran medida
Medianamente

No
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¢;Las consignas fueron claras?
Si
En gran medida
Medianamente

No

De una escala del 1al 5, siendo 5 la mas alta. Evalue en nivel de complejidad de las actividades.

O O O O O

¢ Pudo trabajar colaborativamente? *
Si
En gran medida
Medianamente

No

Seccion 2 de 8

Trabajo colaborativo

><

Descripcion (opcional)

:Qué te parecio el trabajo colaborativo?

Texto de respuesta larga




Seccion3de 8

Quisiéramos saber un poco de ti...

Descripcion (opcional)

¢Tienes computadora?

Descripcion
Si

No

Seccion 4 de 8

Conectividad

Descripcion (opcional)

;Cuentas con conexion a Internet en tu casa? *
Si

No

Seccion 5de 8

Sin acceso a Internet en el hogar

Descripcion (opcional)

;Desde donde accedes al material de las clases?

Texto de respuesta corta

<

>«

<

s
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Seccion 6 de 8

Herramientas del sitio web

Descripcidn (opcional)

¢Conocias las herramientas usadas en el sitio web?

Si
Google Slides
Google Forms

Padlet

Seccion 7 de 8

Herramientas usadas

Descripcion (opcional)

<

<

De una escala del 1al 5, evalua el nivel de dificultad de las herramientas usadas, siendo 5 el maximo

nivel de complejidad:

Google Slides

Google Forms

Padlet
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Seccion 8 de 8

Sus aportes nos interesan!

Descripcion (opcional)

Comentarios, aportes para la mejora?

Texto de respuesta larga

>»<
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