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RESUMEN

El presente estudio tuvo como objetivo evaluar el Sistema de Gestion del
Aprendizaje (LMS) que incorpore recursos didacticos digitales, para el
mejoramiento de la ensefianza de la asignatura de Programacion en el tema de
estructuras de control, dirigido a estudiantes de primer afio de Bachillerato
Técnico en Informética. Se adopté un enfoque mixto, con tipos de investigacion
descriptiva y de campo. Se trabajé con una poblacién de 22 educandos divididos
aleatoriamente en dos grupos: experimental y de control, cada uno con 11
alumnos. Se aplicé un pretest y un postest para medir el rendimiento académico,
una encuesta para evaluar la percepcion del LMS y un andlisis documental de
las planificaciones curriculares, utilizando cuestionarios y fichas de registro como
instrumentos. El pretest demostro que los estudiantes no tenian conocimientos
sobre las estructuras de control. A partir de estos resultados y del analisis
documental, se elabor6 una propuesta con contenido didactico alineado al
curriculo y a la metodologia de la asignatura, empleando estrategias,
fundamentadas en la teoria de carga cognitiva para optimizar el aprendizaje. Los
resultados de la aplicacién de la propuesta indicaron que existi6 una mejora
significativa en el rendimiento académico y una percepcion positiva del LMS por
parte de los participantes. Se concluye que el aula virtual metaforica tuvo un nivel
de incidencia medio en el desempefio académico, incrementando la motivacién
y el compromiso de los estudiantes.

Palabras clave: Sistema de gestiébn de aprendizaje, LMS, programacion de
computadores, ensefianza, aprendizaje.

xii



ABSTRACT

This study aimed to evaluate a Learning Management System (LMS) that
incorporated digital teaching resources to enhance the instruction of the
Programming course, specifically on the topic of control structures. The research
was conducted with first-year students in the Technical Baccalaureate in
Computer Science program. A mixed-methods approach was adopted, utilizing a
descriptive and field research design. The study involved a population of 22
students, randomly divided into two groups: experimental and control, with 11
students in each. To assess the impact of the LMS, a pretest and a post-test were
administered to evaluate academic performance, along with a survey to gauge
students' perceptions of the platform. Additionally, a documentary analysis of
curricular plans was conducted using questionnaires and record sheets as
instruments. The pretest results revealed that students had no prior knowledge
of control structures. Based on these findings and the documentary analysis, a
didactic proposal was designed, aligning with the curriculum and the course
methodology. This proposal incorporated strategies based on cognitive load
theory to optimize learning. The implementation of the LMS demonstrated a
significant improvement in students' academic performance, as well as a positive
perception of the platform. It was concluded that the metaphorical virtual
classroom had a moderate impact on academic performance but contributed to
increasing students' motivation and engagement.

Keywords: Learning management system, LMS, computer programming,
teaching, learning.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Pese a que la programacion es una asignatura de importancia en la educacion
de profesionales informaticos, tiende a tener una cifra considerable de alumnos
reprobados. “Se estima que el porcentaje de abandono y fracaso en cursos
introductorios de programacion a nivel mundial es de mas del 50%” (Margulieux
et al.,2020). Su aprendizaje demanda una gran cantidad de recursos cognitivos
al exigir que se desarrollen habilidades de razonamiento logico y abstracto para
resolver problemas reales a través de las funcionalidades que brinda un lenguaje
de programacion (Grass et al., 2020). Esto sugiere que las herramientas
educativas convencionales ya no son suficientes para la ensefianza de esta area;
por ello es menester actualizar los métodos y medios usando ambientes de
aprendizaje activos como los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS), de
manera que sean un soporte adicional al material usado en clase por los

maestros (Santaella 2019).

Las instituciones educativas de Latinoamérica deben continuar invirtiendo
esfuerzos para mitigar esta problemética a través de métodos y herramientas
innovadoras que mejoren los procesos de ensefianza y se ajusten al contexto de
la region, donde unos de los principales desafios ha sido mantener la motivacién

y compromiso de los estudiantes (lbarra et al., 2021).

La tecnologia es un aliado fundamental de las metodologias de ensefianza de
programacion, brindando herramientas que optimizan la calidad educativa y
gestion del aprendizaje. Por eso, el Ministerio de Educacion (2021) a través de
la Agenda Educativa Digital 2021-2025 busca fortalecer los procesos formativos
mediante practicas pedagdgicas innovadoras usando las TIC. Por lo cual se
requiere implementar entornos educativos mediados por la tecnologia, para el
mejoramiento de fuentes de informacion y el acceso a recursos didacticos

digitales de manera oportuna.
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En el contexto de la Unidad Educativa “Sucumbios” se ha evidenciado que los
recursos didacticos digitales de Programacion estan dispersos en varios
dispositivos electronicos de la institucion, sin una estructura u organizacion
adecuada, dificultando su busqueda y acceso. Ademas, el uso de la tecnologia
en la ensefianza es limitado, lo cual, no permite un correcto seguimiento del
progreso académico y la toma de decisiones. A esto se le afiade que el alumnado
presenta una baja predisposicion al trabajar en esta area de la informética,
considerandola dificil de aprender, porque se requiere conocer el modo de uso y
sintaxis precisa de varias instrucciones propias de cada lenguaje de
programacion. Como se mencion0 anteriormente no existe una herramienta que
ayude a encontrar y recordar de forma eficaz este tipo de informacion,
especialmente en el tema denominado estructuras de control, generando en el
estudiante “carga cognitiva innecesaria que inhibe el aprendizaje” (Zambrano y

Yaguarema, 2021).

Por lo tanto, se ha formulado el siguiente problema: Desaprovechamiento de
tecnologias educativas para la ensefianza de la asignatura de programaciéon en
el tema de estructuras de control, para estudiantes de primer afio de Bachillerato

Técnico en Informéatica de la Unidad Educativa "Sucumbios”, La Bonita.

1.2. Preguntas de investigacion o hipoétesis

e (Enqué medida incide el uso de un LMS para la ensefianza de la asignatura
de Programacion en el tema de estructuras de control en el rendimiento
académico de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en
Informatica en la Unidad Educativa "Sucumbios”, La Bonita?

e (/COmo elaborar recursos didacticos digitales para la ensefianza de la
asignatura de Programacion en el tema de estructuras de control de los
estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en Informatica de la
Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita?

e ¢ Como construir un LMS que incorpore los recursos didacticos digitales, para
la ensefianza de la asignatura de Programacion en el tema de estructuras de
control de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en

Informatica de la Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita?

15



1.3. Objetivos de investigacion
1.3.1. Objetivo General

Evaluar el Sistema de Gestion del Aprendizaje (LMS) que incorpore recursos
didacticos digitales, para el mejoramiento de la ensefianza de la asignatura de
Programacion en el tema de estructuras de control, dirigido a estudiantes de
primer afilo de Bachillerato Técnico en Informética de la Unidad Educativa

"Sucumbios”, La Bonita.

1.3.2. Objetivos Especificos

» Determinar el nivel de incidencia del LMS para la ensefianza de la asignatura
de programacion en el tema estructuras de control en el rendimiento
académico de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en
Informatica en la Unidad Educativa "Sucumbios”, La Bonita.

» Elaborar recursos didacticos digitales, para la ensefianza de la asignatura de
Programacion en el tema de estructuras de control de los estudiantes de
primer afio de Bachillerato Técnico en Informética de la Unidad Educativa
“Sucumbios”, La Bonita.

« Construir un LMS que incorpore los recursos didacticos digitales, para la
ensefianza de la asignatura de Programacion en el tema de estructuras de
control de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en

Informatica de la Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita.

1.4. Justificacion

La presente investigacion servira para que los recursos didacticos digitales de la
asignatura de programacion tengan facilidad de acceso, contando con una
estructura y organizacion adecuada mediante un LMS. Esto optimizara el
seguimiento de los estudiantes y el contenido, disponiendo del material
proporcionado en el momento que se requiera, y gestionando de mejor manera

el desarrollo de las actividades de aprendizaje.

La programacién es una de las competencias fundamentales que debe adquirir
un bachiller técnico en informatica segun la figura profesional vigente emitida por

el Ministerio de Educacion del Ecuador (2017). Por lo tanto, se requiere que el
16



estudiante, al culminar su formacion, pueda desarrollar aplicaciones de
computador que se adapten a los requerimientos de una organizacion o usuario
final. Es decir que actualmente se necesita de este tipo profesionales, con la
capacidad de brindar soluciones a través de la programacion, en un mundo
donde la tecnologia esta presente en cada ambito de la vida cotidiana. De ahi la
importancia de aplicar nuevas herramientas como los LMS, para mejorar la

ensefianza de esta asignatura.

Es factible aplicar un LMS para la ensefianza de programacion en la Unidad
Educativa “Sucumbios” debido a que es una alternativa de bajo costo econémico,
y que puede ser utilizada en casi cualquier dispositivo que permita correr un
navegador web. A pesar de que la localidad donde se desarrollara esta
propuesta se ubica en una zona rural, cuenta con conexion a internet. Ademas,
la institucion antes mencionada tiene la infraestructura necesaria para el

adecuado uso de este tipo de aplicaciones.

Esta investigacion beneficiara los estudiantes y el docente que imparte
programacion en el primer afio de bachillerato técnico en informatica de la
Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita. Ademas, los resultados que se
obtengan podran usarse como referencia por otros educadores en futuros
proyectos en donde se requiera aplicar un enfoque pedagogico innovador para

la ensefianza de programacion mediante los LMS.

Metodolégicamente se aportara con un estudio detallado sobre la evaluacion y
aplicacion de los LMS para la ensefianza de programacion en el contexto de la
Unidad Educativa “Sucumbios”. Por lo tanto, esta investigacion contribuira con
conocimiento en el campo de la educacion y mejoramiento de las practicas en

instituciones similares.

Con lo planteado, queda en evidencia que la presente investigacion se alinea al
Plan Nacional de Desarrollo 2024-2025, debido a que este menciona en su
objetivo 2 que busca: Potenciar las capacidades de la ciudadania y promover
una educacion innovadora, inclusiva y de calidad en todos los niveles. Ademas,
mediante este se pretende: Promover la modernizacion y eficiencia del modelo
educativo por medio de la innovacion y uso de herramientas tecnoldgicas

(Secretaria Nacional de Planificaciéon, 2024).
17



La presente investigacion se apoya en la linea de investigacion de la UPEC:
Innovacion en la mediacion pedagodgica, aprendizaje y desarrollo. Formacion

docente en el aula, la escuela y la comunidad educativa.
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CAPITULO Il
FUNDAMENTACION TEORICA
2.1. Antecedentes de investigacion

Wong et al. (2023) implementaron un modelo integrado de gestién académica
mediante los LMS, para determinar el nivel de éxito de los educandos en la
adquisicion de competencias curriculares. Se us6 un enfoque cuantitativo, el tipo
de investigacion tecnoldgica y entrevistas con cuestionarios semiestructurados
dirigidos a docentes y estudiantes de una muestra censal. Como resultado, la
implementacion del LMS permitié verificar de manera confiable los niveles de
logro de las competencias, beneficiando a las instituciones educativas,
permitiendo monitorear y tomar decisiones de mejora gracias a los reportes

generados mediante este tipo de sistemas.

Este articulo cientifico aporta con informacion relevante sobre la recoleccion de
datos, modelado, automatizacion e implementaciéon de un LMS en base a un
curriculo de estudios. Ademas, brinda pautas y recomendaciones apoyadas
investigaciones previas las cuales serviran para el desarrollo de la presente

propuesta.

La investigacion realizada Fathi et al. (2023) analiza las actitudes de los docentes
de inglés en Irdn hacia los sistemas de gestion del aprendizaje (LMS) en sus
clases. El estudio tuvo como objetivo principal explorar las percepciones de los
profesores respecto a la efectividad de los LMS en el ambito educativo. Se
plante6é un enfoque mixto, debido a que fue necesario recoger datos cualitativos
mediante entrevistas semiestructuradas y datos cuantitativos mediante
encuestas. El cuestionario aplicado fue desarrollado y validado por Alshorman y
Bawaneh (2018). Ademas, se utiliz6 un muestreo por conveniencia. Los
resultados obtenidos evidencian actitudes positivas hacia ciertas caracteristicas
de los LMS como: la facilidad de acceso a la informacion y variedad de
actividades de aprendizaje. Sin embargo, se menciona que en algunos casos
estas herramientas pueden ser complejas de usar por los docentes y estudiantes

gue no tengan una capacitacion adecuada.
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La encuesta antes mencionada ha sido tomada como base en varios estudios, y
esta diseflada para ser aplicada a docentes y estudiantes. Por lo tanto, dicho
instrumento sera de importancia en la evaluacion del LMS para la ensefianza de

la asignatura de programacion.

Moraga et al. (2022) en su articulo cientifico: “Plataforma virtual en el proceso de
aprendizaje en los recintos de Bluefields y Nueva Guinea”, publicado en la
Revista Universitaria del Caribe, analizé la utilidad y satisfaccién de usuario de
una plataforma virtual educativa. Se utilizo el enfoque cuantitativo, en donde se
aplicé encuestas a docentes y estudiantes usando el muestreo probabilistico
estratificado. Ademas, la investigacion fue de tipo descriptiva. Los resultados
obtenidos indican que la plataforma LMS evaluada es una herramienta que ha
presentado mejorias en el aprendizaje, complementando el desarrollo de las

actividades de las asignaturas impartidas de manera presencial.

La anterior investigacion aporta informacion relacionada con ciertos
inconvenientes que podrian presentarse en la creacion de un LMS, por ejemplo:
inestabilidad en los servidores que alojan el servicio, la falta de capacitacion,

eguipamiento tecnolégico entre otros.

En el articulo cientifico de Pozo et al. (2022) titulado: “Beneficios de utilizar el
sistema de gestion de aprendizaje basado en la metodologia de aprendizaje
invertido” y publicado en la revista REDIE analizé la incidencia académica de los
LMS en la metodologia de aprendizaje invertido. En este estudio se uso la
investigacion cualitativa y encuestas con un cuestionario validado por literatura
cientifica. Ademas, se tomd como muestra a un grupo de estudiantes
seleccionados por conveniencia, dejando en claro que esto no afecta a los
resultados obtenidos. Los hallazgos apuntan a que los LMS optimizan la
metodologia de aprendizaje invertido debido a la accesibilidad, usabilidad, y

calidad de materiales de estudio que brindan estas herramientas.

El anterior estudio toma como referencia literatura cientifica, la cual apoyara la
construccion del marco tedrico de la presente investigacion y elaboracion de

instrumentos de recoleccién de informacion.
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El articulo titulado:” Estudio de la experiencia de usuario en los sistemas de
gestion del aprendizaje”, fue publicado en la revista de investigacion educativa
de la Rediech por Ramirez (2021). Su objetivo fue evaluar la experiencia de
usuario de los docentes y estudiantes al utilizar un LMS a través de un enfoque
cualitativo. Se aplicé entrevistas semiestructuradas a los docentes y una
encuesta con cuestionario a un grupo de estudiantes seleccionados mediante
muestreo no probabilistico. Al terminar el estudio se menciona que los LMS
proporcionan facilidad de navegacion y organizacion de informacion, sin
embargo, se deberia optar por disefiar interfaces atractivas que generen
motivacion y confianza en los estudiantes para evitar que pierdan interés por este

tipo de herramientas.

En esta investigacion se tomaran en cuenta factores hedonicos para elaborar los
recursos didacticos digitales y el LMS, con el objetivo de mejorar la experiencia
de aprendizaje a través de elementos atractivos que motiven y generen

confianza en el estudiante.

Ocampo y Ullauri (2021) en su articulo titulado: “Factores para la aceptacion y
uso de un sistema de gestion del aprendizaje en estudiantes de una universidad
ecuatoriana”, y publicado en la revista Educare, se analizé los factores de
aceptacion y uso de un LMS en el estudiantado. Se aplic6 un enfoque
cuantitativo, ademas de los tipos de investigacion selectiva y analitica. El
muestreo fue no probabilistico por conveniencia. También, se usd una encuesta
con un cuestionario basado en el modelo de aceptacion tecnoldgica. Al terminar
el estudio se obtuvo como resultado que a pesar de la eficiencia comprobada de
los LMS su éxito dependeréa del uso y aceptacion del estudiantado.

El anterior estudio aporta con un modelo para medir el nivel de aceptacion
tecnoldgica del LMS a desarrollar en la presente investigacion, lo cual sera de
utilidad porque tal y como mencionan los autores de nada sirve crear este tipo

de herramientas si los alumnos no las usan.

Gomez et al. (2022) publicaron un articulo en la revista Informacién Tecnolégica
titulado: “Adaptacion de herramientas web para la implementacion de un curso
masivo colaborativo de desarrollo de software”, el cual tuvo como objetivo

presentar un disefio de curso masivo de desarrollo de software. Se usé un
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enfoque cuantitativo, en donde se aplicé una encuesta con un cuestionario de
preguntas enfocadas en determinar la satisfaccion de los estudiantes al terminar
el curso. Al finalizar se obtuvo un modelo de aprendizaje basado en proyectos y
mediado con el LMS de Moodle, el cual arrojo resultados positivos con respecto

a las calificaciones, interaccion con el contenido y productos finales.

El anterior articulo aporta con bibliografia relacionada con la ensefianza de
programacion a través de los LMS e instrumentos que seran tomados en cuenta

para la recoleccion de informacion.

El articulo cientifico de Diaz y Colorado (2020) titulado: “Estudio para realizar la
accion tutorial a través de un sistema de gestidn de aprendizaje en el nivel de
Secundaria” y publicado en la revista MLS Educational Research, tuvo como
objetivo analizar los aspectos para disefiar un LMS con Moodle para el
acompafamiento de la accion tutorial. Se emple6 un enfoque mixto y el tipo de
investigacion exploratoria descriptiva. Los instrumentos usados fueron una
encuesta con preguntas cerradas y una entrevista semiestructurada, aplicadas
a los estudiantes y docentes respectivamente. Los resultados obtenidos
mencionan que la accion tutorial mediante la plataforma Moodle es funcional; sin
embargo, se concluye que es necesario optimizar los elementos pedagogicos y

didacticos de forma que estos resulten llamativos para los estudiantes.

Este articulo sera tomado como referencia en el marco teérico de la presente
investigacion, debido a que se mencionan aspectos relacionados a la

organizacién del contenido didactico en un LMS.

Olivera et al. (2022) publicaron en la revista Cognosis el articulo cientifico
titulado: “Impacto de una plataforma virtual de aprendizaje sobre el rendimiento
académico de los estudiantes en la asignatura Micologia”. Este determind el nivel
de incidencia de un LMS en el rendimiento académico de la asignatura de
micologia. En este estudio se utilizé el enfoque cuantitativo y experimental. Se
comparo las calificaciones de un grupo de control y un grupo experimental;
obteniendo como resultado que el LMS contribuyo de manera significativa en el

aprendizaje de los educandos.
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Este trabajo contribuye a la investigacion con principios acerca de los recursos
digitales que se pueden plasmar dentro de un LMS para garantizar un

aprendizaje efectivo.

Cevallos (2021) publico una tesis en la Universidad Nacional de Chimborazo
titulada: “Implementacion de la plataforma Moodle como sistema de gestion de
aprendizaje en los estudiantes del Instituto Superior tecnoldgico Isabel de
Godin”. Esta se planted implementar una plataforma Moodle para mejorar el
proceso de instruccion de los educandos de un instituto técnico superior. Se tomo
en cuenta el enfoque cuantitativo, la investigacion bibliografica, de campo y una
muestra censal. Al terminar, se obtuvo como resultado una plataforma LMS
desarrollada en Moodle que estandarizé el disefio del entorno virtual mediante la
metodologia PACIE.

Esta tesis aporta a la presente investigacion con varias metodologias las cuales
permitiran disefiar y organizar el contenido de aprendizaje de forma adecuada
en el LMS.

2.2. Marco Teorico

La ensefianza de programacion se caracteriza por la gran demanda de procesos
mentales que le impone al estudiante, quien debe conocer la sintaxis y uso de
varias instrucciones de computadora. Ademas, la resolucion de problemas reales
es fundamental en esta asignatura, lo cual requiere del alumno habilidades de
razonamiento légico y abstracto. Por lo tanto, se debe optar por estrategias

didacticas que disminuyan esta complejidad de aprendizaje.

La teoria del aprendizaje de carga cognitiva toma como pilar fundamental el
modelo de la arquitectura cognitiva humana, el cual considera las limitaciones de
la memoria de trabajo relacionadas con el tiempo y cantidad de informacion
nueva que esta puede retener. También, contempla los conocimientos
disponibles en la memoria de largo plazo. Estos dos tipos de memoria no
trabajan de forma aislada, sino que interactian entre si en un proceso constante
de integracion y recuperacion de informacion (Zambrano y Yaguarema, 2021).
Por lo tanto, la presente investigacibn se apoyara en esta teoria, ya que

proporciona un marco adecuado para abordar los problemas anteriormente
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mencionados. Esto se debe a que, por los procesos intrinsecos en la asignatura
de programacion, se requieren de estrategias que faciliten la asimilacion de

informacion a los estudiantes, a través de la reduccion de sobrecarga cognitiva.

También, se debe considerar que, para evitar inhibir el aprendizaje, en
principiantes se debe optar por técnicas de ensefianza con un nivel de guia
explicita que no demanden de una cantidad grande de recursos atencionales. En
cambio, los alumnos avanzados tienen un mejor desempefio con una instruccion
con nivel de guia reducido (Zambrano y Yaguarema, 2021). Bajo este enfoque,
se busca dar una ensefianza adaptada al nivel de conocimientos que poseen los
estudiantes del primer afio de bachillerato técnico de la Unidad Educativa
“Sucumbios” en el tema de programacion elemental, con el fin de optimizar la

consolidacién de la informacion.

Principios de la teoria de carga cognitiva para la ensefianza de

programacion.

Dentro de la teoria de carga cognitiva, se deben tomar en cuenta ciertos
principios para brindar una ensefianza que garantice una mejor retencion en la
memoria a largo plazo de la informacién relacionada con las estructuras de

control de la asignatura de programacion.
Principio del ejemplo resuelto para la ensefianza de programacion.

Los alumnos aprenden mas cuando estudian un ejercicio que ha sido resuelto
paso a paso, que cuando resuelven por si solos ejercicios semejantes. Esto
resulta beneficioso sobre todo para principiantes, porque no demanda de tantos
recursos cognitivos como lo haria el descubrir o construir una solucién por cuenta
propia (Kirschner et al., 2019). Por lo tanto, con el fin de mejorar la ensefianza
de programacion se debe proporcionar a los estudiantes material didactico con
instrucciones detalladas sobre como resolver diversos problemas en situaciones
reales a través de un lenguaje de computador. Esto permitird que los educandos
formen los esquemas mentales necesarios que les permitan desarrollar de

manera autonoma sus propias soluciones.
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Principio de la atencién dividida para la ensefianza de programacion.

Dentro de los procesos de ensefianza de programacion muchas veces se
requiere desarrollar soluciones para situaciones de la vida real, por lo cual el
alumno debe recordar o indagar informacion valiéndose de varios medios de
consulta. Sin embargo, cuando se trata de enfocar la atenciéon en multiples
fuentes separadas por el tiempo o una distancia fisica, se le impone carga
cognitiva al estudiante lo cual perjudica el aprendizaje (Romero, 2020). Es decir
que, se debe tomar en cuenta este principio al momento de construir recursos

para la enseflanza de la asignatura de programacion.
Principio multimedia para la ensefianza de programacion

El aprendizaje mejora cuando se combinan palabras y gréficos en lugar de
utilizar dnicamente informacion textual. El contenido verbal puede ser
presentado de forma narrada o escrita. Mientras que el contenido visual puede
exponerse a través de videos, imagenes estaticas, fotografias, simulaciones en
tres dimensiones, entre otras (Mayer, 2020). Esto resulta util al momento de
explicar conceptos que pueden resultar complejos en la asignatura de
programacion. Por lo tanto, el estudiante podra asimilar de mejor manera los

contenidos presentados en el LMS a través de la aplicacion de este principio.
Principio de modalidad para la ensefianza de programacién

Al parecer, la informacién se procesa mejor cuando la informacion verbal ingresa
por el canal auditivo y la grafica por el canal visual. Esto es beneficioso para el
aprendizaje, porque al presentarse el contenido verbal de forma narrada, una
persona tiene mas capacidad para interpretar las imagenes mostradas en el
canal visual (Zambrano y Yaguarema, 2021). Por lo tanto, es importante que se
aprovechen ambos canales sensoriales al momento de presentar al estudiante
contenido acerca de la asignatura de programacion. Esto con la finalidad de
reducir la carga cognitiva y facilitar la adquisicion de conocimientos por parte del

alumnado.
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Principio de redundancia para la ensefianza de programacion

Los estudiantes aprenden de manera efectiva cuando la informacion no se
presenta en mas de un solo formato. La redundancia se da cuando una persona
trata de conciliar el mismo contenido de varias fuentes, por ejemplo, cuando a la
narrativa de un video se le afladen subtitulos. Al parecer esto disminuye el
aprendizaje (Zambrano y Yaguarema, 2021). Es decir que, con lo que respecta
a la asignatura de programacion, es crucial presentar contenido complementario,
mas no repetitivo. Esto ayudara a maximizar la retencion de los conocimientos
presentados en el LMS, usando los canales sensoriales del estudiante de

manera efectiva.
Principio de resaltado para la ensefianza de programacién

El afiadir notas o resaltar las ideas mas importantes ayuda a los estudiantes a
interpretar el contenido de manera mas sencilla, lo cual mejora el aprendizaje
(Mayer, 2020). Esto sucede porque, a veces, los materiales multimedia contienen
informacion extensa y los alumnos pueden sentirse desorientados. Por lo tanto,
las sefializaciones guian a los educandos a enfatizar en los apartados mas
relevantes (Zambrano y Yaguarema, 2021). En el contexto de la ensefianza de
la asignatura de programacion, estas sefializaciones ayudaran a los educandos
a concentrarse en los contenidos mas esenciales sobre un tema. Por ejemplo,
en la sintaxis 0 modo de operacién de una instruccion de computador. Esto
evitara que los alumnos se sientan abrumados por la cantidad de informacion,

brindando una experiencia educativa mejor estructurada y efectiva.
Principio de coherencia para la ensefianza de programacién

Sefala que, el material académico que contiene detalles decorativos o
seductores perjudica el aprendizaje, por lo tanto, es mejor excluirlo (Mayer,
2020). Para evitar este tipo de inconvenientes, se sugiere dejar de lado las
palabras, imagenes, sonidos o simbolos interesantes pero irrelevantes en una
presentacion multimedia (Zambrano y Yaguarema, 2021). Por lo tanto, es
importante omitir elementos distractores en los recursos de estudio de la

asignatura de programacion. Esto con el objetivo de que los estudiantes centren

26



su atencion en los contenidos relevantes acerca de un tema, fomentando un

enfoque mas claro y efectivo para la transmision de conocimientos.
Transitoriedad de la informacion en la ensefianza de programacion

Es un efecto instruccional basado en la teoria de carga cognitiva. Menciona que
los aprendices tienen problemas al procesar informacion fugaz o transitoria. Esto
ocurre frecuentemente en presentaciones donde se muestran elementos
visuales y narrados de forma dindmica. En estos casos, los estudiantes deben
guardar la informacion expuesta en la memoria de trabajo mientras tratan de
integrarla, en cortos periodos de tiempo, con nuevos datos entrantes. Debido a
la limitada capacidad de la memoria a corto plazo, se genera carga cognitiva
ajena, dificultando la creacion de esquemas mentales. Normalmente, el
aprendizaje es mas facil para el alumno cuando se exhiben textos o imagenes
estéticas (Lin et al., 2022). Por lo tanto, los recursos didacticos de la presente
propuesta deben disefiarse de forma que ayuden a los educandos a retener este
tipo de informacion. Es decir, es necesario implementar estrategias que permitan
una explicacién paso a paso de los procesos involucrados en la programacion

de una aplicacion de computador.

El aprendizaje de programacién requiere de la presentacion de varios elementos
dindmicos, lo cuales pueden contener informacion transitoria. Esto se debe a que
el estudiante debe prestar atencion a varios detalles durante la explicacion del
docente. Entre estos factores se encuentran, el cambio de valor de las variables
debido al flujo del programa, calculos matematicos, sintaxis de las instrucciones,
entradas y salidas de datos, entre otras (Cheah, 2020). Por lo tanto, la
enseflanza de esta asignatura requiere de herramientas que le brinden al
educando un apoyo al momento de tratar con esta clase de informacion. Este
tipo de materiales didacticos deben estar enfocados principalmente a mostrarle
al alumno de forma detallada los procesos presentes en la ejecucion de un
programa (Zhang et al., 2019). En este caso, los LMS se presentan como una
opcion viable para gestionar este tipo de problemas. Esto se debe a que cuentan
con funciones que permiten a los educandos tener control sobre el ritmo de

aprendizaje. Ademas, debido a sus -caracteristicas, estas herramientas
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posibilitan que el material de estudio perdure en el tiempo, a diferencia de

métodos mas convencionales, como el pizarron y el papel.
Fichas de proceso para la ensefianza de programacién

Uno de los métodos comunmente usados dentro del enfoque de carga cognitiva
son las fichas de proceso. Estas le proveen al alumno una descripcion detallada
de los pasos a seguir para construir una solucion (Kirschner et al., 2019). Sin
embargo, antes de aplicar esta herramienta es recomendable que el docente
trabaje con ejemplos resueltos centrados en explicar a los educandos como un
profesional aborda una categoria particular de ejercicios (Gorbunova et al.,
2023). El aprendizaje de la asignatura de programacion exige al estudiante
desarrollar destrezas para solucionar problemas mediante cédigo. Por lo tanto,
estos aprendices requieren herramientas didacticas, como la antes mencionada,
que les brinden soporte adicional para formar los esquemas mentales propios de

este tipo de actividades.

Cuando se trabaja con fichas de proceso es importante separar la informacion
procedimental de aquella que es de apoyo. La primera categoria se refiere
Gnicamente a instrucciones paso a paso para dar solucién a un problema. Tiene
un nivel de carga cognitiva relativamente bajo, por lo tanto, se debe presentar
mientras se desarrollan las actividades de aprendizaje (Gorbunova et al., 2023).
En el contexto de la asignatura de programacion, en este tipo de clasificacion se
encuentran directrices que ayuden al estudiante a estructurar un programa y
entender su modo de operacion. Es decir, en este apartado se deben incluir
explicaciones detalladas del funcionamiento de cada una de las lineas de codigo

de la aplicacion informatica.

En cambio, la informacion de apoyo tiene un mayor nivel de carga cognitiva
porque suele incluir un alto nivel de interactividad. Dentro de esta clasificacion
se encuentran pistas del ejercicio propuesto, descripcidon detallada de cada una
de las fases o0 apartados donde el alumno expresa en sus propias palabras una
posible solucion. Es decir que, debido a su nivel de complejidad debe
presentarse antes de iniciar con la actividad de aprendizaje. Esto con el fin de
gue el estudiante cree esquemas mentales en la memoria a largo plazo, los

cuales se activaran durante la fase de resolucion del problema (Gorbunova et
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al., 2023). En lo que respecta a la asignatura de programacion, en este apartado
se deben incluir conceptos introductorios relacionados con el problema a
abordar. Es decir, se podrian incorporar explicaciones de las instrucciones a

utilizar, asi como su sintaxis y modo de uso.
Factores de dificultad en la ensefianza de programacion.

En la asignatura de programacion existen cuatro categorias de factores que
atribuyen dificultad a su ensefianza: fases del proceso de programacion,
habilidades de resolucion de problemas, pedagogia inefectiva y percepcion del
estudiantado (Cheah, 2020). Es importante considerar estos problemas para que
la metodologia y materiales utilizados sean efectivos, ajustandose asi a las

necesidades pedagdgicas de esta area de la informatica.
Fases del proceso de programacién aplicadas a la ensefianza.

Dentro del proceso de programacion existen dos fases; cada una exige un
conjunto de conocimientos y habilidades especificas. El estudiante debe
desarrollar cierto nivel de experticia en estas fases mediante el manejo de un
lenguaje de programacion. No se puede avanzar a la siguiente etapa sin antes
haber completado satisfactoriamente la primera. Por lo tanto, el aprendiz debe
esforzarse por minimizar errores para evitar fallas mas graves en los procesos
posteriores (Cheah, 2020). Por lo tanto, la ensefianza de programacion mediante
el presente LMS debe fomentar el desarrollo progresivo de estas competencias.

A continuacion, se detallan los procedimientos intrinsecos en estas fases.
Fase 1: Resolucién de problemas en la ensefianza de programacion.

Para completar esta fase con éxito el alumno debe conocer el significado de
programar una computadora y dominar las estructuras de datos requeridas para
desarrollar una solucion. Aqui el educando debera especificar y analizar los
pasos que el ordenador debe seguir para concretar una tarea satisfactoriamente.
En otras palabras, debera formular un algoritmo, que no es mas que un conjunto
finito de instrucciones secuenciales y logicas disefiadas para resolver un
problema. Ademas, el aprendiz tendra que determinar los calculos, variables,
condiciones, funciones, asi como las entradas y salidas de datos necesarias para

el correcto funcionamiento del programa. Esta fase es iterativa, ya que el
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educando debe realizar un proceso constante de verificacion, correccion y
analisis de su propuesta hasta que esta se ajuste a los requerimientos de la
actividad de aprendizaje (Cheah, 2020). Es decir, el dominio de destrezas para
la resolucion de problemas es fundamental para el aprendizaje de la asignatura
de programacion. En otras palabras, es necesario implementar estrategias en el
LMS para que los estudiantes adquieran estas competencias, las cuales les

permitan enfrentar desafios mas complejos en etapas posteriores.
Fase 2: Implementacion de soluciones en la ensefianza de programacion.

En esta fase, el estudiante empieza a escribir cédigo en un lenguaje de
programacion. Esto se realiza con toda la informacion generada en la etapa de
resolucion de problemas. Una vez desarrollada la solucion el aprendiz debe
testearla para garantizar que el sistema sea estable y se cumplan con los
requerimientos estipulados. Estas pruebas se realizan de forma rigurosa con
multiples tipos de datos. En esta etapa es comun que el estudiante tenga que
corregir varios errores relacionados con la sintaxis de las instrucciones y l6gica
del programa. El estudiante deberé repetir estas tareas varias veces para lograr
construir una aplicacion que sea eficiente (Cheah, 2020). Por lo tanto, la
ensefianza de esta asignatura a través del LMS debe permitir el desarrollo de
conocimientos técnicos en el educando. En este apartado, es fundamental la
explicacion de conceptos relacionados con la sintaxis y el modo de operacién de

las diferentes instrucciones de un lenguaje de programacion.

La falta de destrezas relacionadas con la fase de resolucién de problemas
interrumpira los procedimientos intrinsecos en la etapa de implementacion. Esto
le impedira al estudiante escribir instrucciones en un lenguaje de programacién
y testear la solucién de manera adecuada (Piwek y Savage, 2020). Es decir que,
el fortalecimiento de conocimientos técnicos y de resolucién de problemas es
crucial para un correcto aprendizaje de esta asignatura. La figura 1 muestra, de

manera resumida, la relacion entre estas etapas.
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Figura 1.

El proceso de la programacion
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Nota. Adaptado de Factors Contributing to the Difficulties in Teaching and
Learning of Computer Programming: A Literature Review, por Cheah, C., 2020,
Contemporary Educational Technology, 12(2), ep272.
https://doi.org/10.30935/cedtech/8247

Dificultades en la resoluciobn de problemas en la ensefianza de

programacion.

Entre estas dificultades se encuentran disefio del programa deficiente, confusion

en la seleccion de bucles, y modelos mentales inadecuados.
Disefio deficiente en la ensefianza de programacion.

Esta dificultad se le atribuye principalmente a que los aprendices tienen
problemas cuando deben separar las funciones de un programa en instrucciones

gue deben ser muy especificas para que un computador las pueda entender. Los
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novatos tienden a concentrar varios procedimientos en una sola pieza de cédigo,
cuando estos deberian ser distribuidos de forma separada. Aun cuando los
estudiantes entienden la sintaxis y modo de uso de los comandos de un lenguaje
de programacion fallan al momento de utilizar estos de manera conjunta para
construir una aplicacion informatica eficiente (Piwek y Savage, 2020). Ademas,
La falta de habilidades de razonamiento y analisis de problemas también
contribuyen al disefio deficiente de un programa por parte de los educandos.
Estas destrezas son consideradas como un prerrequisito previo al inicio de un
curso de programacion. La situacion se agrava aun mas cuando el estudiante no
es capaz de comprender el modo de empleo de cada una de las instrucciones
de un lenguaje de programacion (Aissa et al., 2020). Por lo tanto, mediante el
LMS, es necesario fortalecer estas competencias desde etapas tempranas de
aprendizaje, lo cual ayudara a que los alumnos desarrollen soluciones de manera

eficaz.
Confusion en la seleccion de bucles en la ensefianza de programacion.

Los estudiantes tienden a tener problemas en el manejo del flujo de control de
un programa, principalmente cuando se utilizan estructuras iterativas o bucles.
Estas se encargan de repetir una pieza de codigo un namero finito de veces. Sin
embargo, para que su uso sea efectivo se deben configurar ciertos parametros
gue pueden resultar confusos para un aprendiz, por ejemplo, el punto de inicio,
el incremento y la condicién de finalizacién que tendra el ciclo repetitivo. Por
ende, esto da cabida a varios errores de programacion por parte del alumnado
(Cheah, 2020).

Entre las estructuras iterativas que los estudiantes consideran mas confusas se
encuentran las de tipo “for”. Esto debido a que las variables de control utilizadas
en esta instruccion se actualizan automaticamente detras de escena. En estos
casos el aprendiz solo percibe el resultado final, y tiene que tratar de interpretar
de manera mental los procedimientos realizados por el ciclo repetitivo (Robins,
2019). Entonces, es necesario que el presente LMS incluya material educativo
enfocado en reforzar los conocimientos sobre este tipo de instrucciones,
proporcionando explicaciones paso a paso de los cambios que se producen

durante la ejecuciéon de estos procesos.
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Modelos mentales inadecuados en la ensefianza de programacion.

Existen diversas herramientas didacticas que facilitan a los estudiantes la
comprension del funcionamiento basico de una aplicacién en ejecucion. Estas
permiten visualizar situaciones que pueden llegar a ser dificiles de imaginar o
procesar mentalmente. Sin embargo, existen diversas maneras de llegar a una
solucion debido a las variaciones en el flujo del programa y el razonamiento
individual de los educandos. Esto confunde al alumnado, generando modelos
mentales inadecuados y conllevando a un mal disefio, lo cual da cabida a errores
gue pueden ser tan graves que requieran de un cambio conceptual mayor en la
l6gica del programa (Robins, 2019). Es fundamental que las estrategias de
ensefanza utilizadas en el LMS reduzcan el nivel de carga cognitiva mediante el
uso de material que permita al estudiante visualizar los cambios que se producen

durante la ejecucién de un programa.
Pedagogia inefectiva en la ensefianza de programacion.

En este apartado, existen tres factores que pueden marcar el éxito o el fracaso
de una metodologia pedagdgica en la ensefianza de programacion: el contenido
del syllabus, asi como los materiales y estrategias de ensefianza (Cheah, 2020).
La integracion adecuada de estos tres elementos permitira al docente brindar

una ensefianza efectiva de la asignatura de programacion.
Materiales de ensefianza de programacion.

Debido a la naturaleza dindmica de la programacion orientada a objetos, los
métodos que se basan en material estatico resultan inefectivos. Esto se debe a
que no le permiten al estudiante apreciar adecuadamente el flujo del programa y
crear los modelos mentales adecuados. Los materiales de ensefianza que
incluyen técnicas basadas en pseudocédigo y diagramas de flujo resultan
eficaces solo cuando se trata de programacion estructurada. Estos sirven como
un soporte al explicarle a los aprendices el flujo de las instrucciones usadas para
crear una solucion (Zhang et al., 2019). En este caso, al ser las estructuras de
control un tema relacionado con la programacion estructurada se podria utilizar
estrategias como los ejercicios resueltos, fichas de proceso y pruebas de

escritorio. Estos métodos les ayudaran a los estudiantes a entender el
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funcionamiento paso a paso de cada una de las lineas de codigo usadas en una

aplicacion informatica.
Estrategias de ensefianza de programacion.

En la asignatura de programacion, la ensefianza que se basa Unicamente en el
estudio de material estatico, como libros y diapositivas, no parecen arrojar
resultados positivos. En contraparte, existen dos estrategias prometedoras que
deberian considerarse por los docentes de informética. La primera consiste en
la instruccion mediante ejercicios resueltos. Esta requiere que el maestro
solucione un problema mediante un lenguaje de programacion, como lo haria un
profesional, pensando en voz alta y explicando detalladamente el cédigo
mientras lo desarrolla. La segunda tactica se basa en la practica constante a
través de ejercicios propuestos, con el apoyo del instructor. Esta les permite a
los educandos dominar los conceptos aprendidos en clase, perfeccionando sus
habilidades de razonamiento y andlisis de problemas (Cheah, 2020). En este
caso, al ser las estructuras de control un tema relacionado con la programacion
estructurada, se podrian utilizar estrategias como ejercicios resueltos, fichas de
proceso y pruebas de escritorio. Estos métodos ayudarian a los estudiantes a
entender el funcionamiento paso a paso de cada una de las lineas de cédigo

utilizadas en una aplicacion informatica.
Syllabus en la ensefianza de programacion

La mayoria de los cursos introductorios de programacién presentan material
enfocado en la ensefianza de conceptos superficiales. Es decir, los educandos
comprenden la sintaxis y modo de uso de los comandos de programacion. Sin
embargo, fallan al momento de combinar estas instrucciones para desarrollar
una solucion informética. Es por esto que los syllabus deberian promover el
aprendizaje de métodos de razonamiento y resolucion de problemas, en lugar de
enfocarse Unicamente en el apartado sintactico de un lenguaje de programacién
(Piwek y Savage, 2020). Por lo tanto, la ensefianza mediante el LMS deberia
utilizar un enfoque equilibrado entre la sintaxis de las instrucciones y el desarrollo
de habilidades de razonamiento. Esto permitira una instruccion mas integral,
fomentando en el estudiante la adquisicibn de conocimientos técnicos y de

resolucion de problemas.
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Percepcion del estudiantado sobre la ensefianza de programacion.

No cabe duda de que la motivacion y la voluntad son las bases para el éxito del
aprendizaje. Dentro de este apartado se han identificado tres areas en donde la
ensefianza de programacion suele tener problemas. Estas son: la transferencia
de conocimientos previos, percepcion negativa, actitud del estudiantado (Cheah,
2020). La ensefianza de programacion mediante el LMS debe abordar esta
problematica, fomentando una actitud positiva en el alumnado y facilitando la
transferencia de conocimientos a través de un entorno motivador que mantenga

el interés de los educandos en esta asignatura.
Transferencia de conocimientos previos en la ensefianza de programacion.

Las limitadas capacidades de resolucion de problemas en las fases iniciales de
un curso de programacion no permiten que los educandos puedan interpretar el
contenido de aprendizaje de manera adecuada. Esto provoca que los aprendices
no puedan consolidar sus conocimientos previos al momento de generar una
solucion mediante instrucciones de computador (Piwek y Savage, 2020). Por lo
tanto, la ensefianza mediante el LMS debe enfatizar en la adquisicion de
competencias de razonamiento logico en las etapas tempranas de esta
asignatura, con la finalidad de que el estudiante conecte adecuadamente la
informacion obtenida en el pasado, la cual es crucial en el proceso de
codificacion.

Percepcion negativa en la ensefianza de programacion.

Los estudiantes novatos tienden a tener connotaciones negativas con respecto
a la ensefianza de la programacion. Esto se debe a que, frecuentemente,
escuchan comentarios y opiniones de personas mas experimentadas en esta
asignatura, quienes la describen como tediosa y dificil de comprender. Tal
situacion afecta la percepcién de los nuevos alumnos, quienes, antes de
comenzar la asignatura, ya poseen ideas desalentadoras. Es decir, empiezan a
formular sus propias conclusiones sintiendose desmotivados y con poca
predisposicion al aprendizaje de esta area. Como consecuencia, el aprendiz no
logra avanzar adecuadamente con el contenido presentado en el curso, llevando

al fracaso en la adquisicién de conocimientos (Rafique et al., 2020). Es menester
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abordar esta problematica mediante el LMS y los recursos didacticos digitales a
desarrollar, manteniendo el interés de los educandos a través de estrategias
pedagdgicas que los motiven. Ademas, se debe demostrar a los aprendices que,
con el enfoque adecuado, es posible dominar esta disciplina de la informatica.

Actitud del estudiantado en la ensefianza de programacion.

La motivacion y percepcion del alumno determinaran en qué medida esté
comprometido en seguir adquiriendo las destrezas y conocimientos propios de
esta area. Ademas, de esto depende que el aprendiz siga buscando nuevas
soluciones a un ejercicio o se rinda en el proceso. El apoyo del docente es
fundamental para crear una impresion positiva e incrementar el interés de la
asignatura (Robins, 2019). Es primordial fomentar una mentalidad positiva desde
fases tempranas en la ensefianza de programacion. Esto debido a que se
requiere de perseverancia y aprendizaje continuo para la resolucién de

problemas mediante codigo.
PACIE para la ensefianza de programacion.

En la presente investigacion sera necesario integrar el proceso de ensefianza de
la asignatura de programacion con herramientas tecnolégicas como lo son los
LMS, ademas se busca generar un entorno virtual de aprendizaje que agrade a

los estudiantes, lo cual sera posible con la aplicacion de PACIE.

PACIE es el acrénimo de: presencia, alcance, capacitacion, Interaccion y E-
learning. Se trata de una metodologia la cual incluye a las TIC como un apoyo al
proceso de ensefanza-aprendizaje, permitiendo crear, diseflar y evaluar

entornos pedagogicos virtuales. (Cobos et al., 2020)

En este caso PACIE permitird disefiar y evaluar el LMS para la ensefianza de
programacion, por lo tanto, se tendra que tomar en consideracion los siguientes

puntos:

Presencia: En esta fase se busca que el estudiante tenga la necesidad de
ingresar en el entorno virtual de aprendizaje, usando varios recursos digitales
gue le motiven y llamen la atencion, ademas aqui se busca plasmar la imagen

institucional (Cevallos, 2021).
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En este caso, mediante Moodle, se implementara una estructura de aula virtual
metaforica para la ensefianza de la asignatura de programacion, con el fin de
motivar y generar interés en el alumnado. Aungque no esté claro si estos factores
inciden o no en el rendimiento del estudiante, ciertamente si influyen en el grado
en el que este se interese en contar con una tecnologia para su aprendizaje y

percepcion de un buen disefio instruccional (Bedregal et al, 2019).

Ademas, algunos hallazgos sugieren un aumento en la tendencia de uso de
estas plataformas siempre que los alumnos sientan que los contenidos y
actividades benefician a su aprendizaje (Bedregal et al, 2019). Por lo cual, los
recursos didacticos que se presentaran deben aportar con informacién de

calidad, creando la necesidad en el aprendiz de volver a utilizar este software.

Alcance: Aqui se determinan las metas académicas, el contenido y las
competencias a alcanzar durante la formaciébn en el entorno virtual de
aprendizaje, lo anterior se debe estructurar de tal manera que fomente la

participacion activa del estudiante mediante iconos o figuras (Cevallos, 2021).

El alcance del presente LMS se determinara a partir de un analisis documental
a las planificaciones del docente de la asignatura de programacion y la figura
profesional vigente emitida por el Ministerio de Educacion del Ecuador. En estos
documentos constan los objetivos de aprendizaje y destrezas a desarrollar por
parte de los estudiantes del primer afio de bachillerato técnico en informética en
el tema de estructuras de control. Ademdas, serd necesario adaptar la
metodologia del docente para que se fomente la participacion activa del aprendiz

con el uso de esta plataforma.

Capacitacién: Se refiere al aprendizaje autbnomo de los estudiantes mediante
la revisién del material didactico y desarrollo de las actividades propuestas, las
cuales deben ser interactivas y fomentar la colaboracion entre los participantes.

En este espacio, el docente cumple el rol de moderador (Cevallos, 2021).

El LMS incluira recursos didacticos como infografias, fichas de proceso,
ejercicios practicos y actividades de aprendizaje. Ademas, el aspecto metaforico

contribuira con la interactividad de esta plataforma. Cabe mencionar que Moodle
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cuenta con funciones como foros de discusion y debates, las cuales facilitaran la

colaboracion entre los participantes.

Interaccién: busca que el proceso de aprendizaje sea a través de la
colaboracion, socializacion e interaccion con los participantes involucrados en el

entorno virtual (Cevallos, 2021).

En este caso, dicha interaccion se realizara mediante la implementacion de
dinamicas en el aula virtual metaférica. Ademas, la herramienta de foros de
discusion y debates de Moodle permitird el intercambio de ideas entre los
estudiantes. Por lo tanto, los alumnos podran recibir retroalimentaciéon tanto de

sus comparieros como del docente, motivando el aprendizaje colaborativo.

E-learning: en esta fase se utiliza todo el implemento tecnoldgico que se tenga
a disposicion y que ayude a cumplir los objetivos planteados en la fase de

alcance (Cevallos, 2021).

En este caso la plataforma en Moodle posibilitara la incorporacion de los recursos
didacticos digitales con una estructura de aula virtual metaférica, contribuyendo
al apartado hedonico. Lo cual mejorara la motivacion y compromiso de los
educandos en su proceso de aprendizaje. Ademas, debido a sus caracteristicas,
esta tecnologia permitira centralizar el material de estudio aumentando la

productividad del alumnado.
Sistemas de gestién de aprendizaje para la ensefianza de programacion

También llamados LMS son aplicaciones informaticas que permiten aprovechar
las ventajas de la tecnologia en el contexto académico, lo cual permite mejorar
el rendimiento y satisfaccion de los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje (Pozo et al.,2022). Se ha tomado en cuenta estas herramientas para
la ensefianza de la asignatura de programacion por qué permiten: una adecuada
distribucion y organizacién del material didactico, recoleccién de informacién
relacionada con el rendimiento del estudiantado, lo cual optimiza la toma de

decisiones y el seguimiento.
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Caracteristicas de los LMS en el contexto de la ensefianza de programacion

Los LMS presentan ciertas caracteristicas que pueden resultar beneficiosas en
la instruccién de la asignatura de programacion. Esto debido a que se basan en
entornos virtuales online que refuerzan los procesos de ensefianza mediante

elementos como:

Manejo del curso: Se refiere a las funcionalidades que permiten gestionar el
contenido del curso. Por lo tanto, la entrega oportuna de material relevante para
la ensefianza, la organizacion de horarios para las actividades académicas y la
auditabilidad son elementos incluidos en este apartado (Turnbull et al., 2020).
Esto optimiza la experiencia de aprendizaje, al permitir que el docente
implemente una estructura que cumpla con las necesidades pedagdgicas de la

asignatura de programacion.

Evaluacion: Un LMS es capaz de almacenar actividades académicas que
puedan ser evaluadas. Ademas, deben tener funciones que les permitan a los
docentes calificar y retroalimentar individualmente el trabajo de cada estudiante
(Turnbull et al., 2020). Es necesario que los alumnos estén informados sobre su
progreso y rendimiento en tiempo real a lo largo del curso, de modo que puedan

identificar los puntos en los que necesiten guia y refuerzo por parte del instructor.

Seguimiento: Consiste en indicadores que permiten medir el nivel de interaccién
del estudiante con el LMS. Estos pueden ser: la frecuencia con la que un usuario
inicia sesion, el tiempo ocupado en una seccidn de aprendizaje, la comunicacion
con otros usuarios o la cantidad de recursos descargados (Turnbull et al., 2020).
Un sistema de seguimiento eficiente en la asignatura de programacion facilitaréa
la toma de decisiones del docente al promover el monitoreo continuo del

educando y la retroalimentacién oportuna.

Herramientas de comunicacion: Estas pueden ser asincronas; por ejemplo:
correos electronicos, blogs, wikis o grupos de discusiéon. Los LMS también
proveen de estructuras de comunicacion sincronas, en donde el estudiante entra
en contacto con el docente principalmente a través de videoconferencias
(Bradley, 2020). La combinacion de estos dos tipos de interaccion entre los

participantes fomenta el aprendizaje, la colaboracién y el intercambio de ideas,
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permitiendo una experiencia educativa enriqguecedora en lo que respecta a la

asignatura de programacion.

Seguridad y privacidad: Estos son aspectos clave para toda herramienta online
para la ensefianza. Dentro de la seguridad se encuentran elementos como: la
autenticacion de usuarios, las contrasefias, la deteccidbn de personas no
autorizadas y controles de integridad. Con lo que respecta a la privacidad, se
debe garantizar que los datos de los docentes y estudiantes sean tratados de
manera ética y que Unicamente estén disponibles para los receptores
correspondientes (Turnbull et al., 2020). Estas caracteristicas son de importancia
en los entornos digitales educativos actuales, ya que es necesario fomentar un

ambiente seguro que proteja la integridad y la privacidad de los usuarios.

Acceso ubicuo: Actualmente las tendencias de los LMS apuntan a un aumento
en la interaccién de los estudiantes a través de dispositivos moviles. Por lo tanto,
es importante que el contenido de aprendizaje pueda ser accedido desde
diferentes ubicaciones y en cualquier momento. Ademas, se deben optar por
disefios responsivos que se adapten a la mayoria de las resoluciones de pantalla
disponibles hoy en dia (Bradley, 2020). Esto permitird que los educandos de la
asignatura de programacion puedan acceder a los recursos didacticos digitales

en el momento que lo requieran, fomentando un enfoque méas dinamico y flexible.

Gamificacion: Aungue este aspecto no es obligatorio, si el LMS y el contenido
se estructuran adecuadamente pueden proveer una manera divertida de premiar
el progreso de los alumnos. Esto se puede lograr a través de certificados o
insignias que permitan clasificar a los educandos por su nivel de experticia,
otorgando estimulos que puedan compartir con la comunidad (Turnbull et al.,
2020). Como se ha mencionado anteriormente, debido a la complejidad que
representa el aprendizaje de esta asignatura, es fundamental implementar
estrategias innovadoras que motiven a los estudiantes y despierten su

curiosidad. Esto facilitara la comprension de los contenidos.
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Analisis comparativo de LMS en el contexto de la ensefianza de

programacion

Se recomienda que este tipo de plataformas sean comparadas con base en
parametros relacionados con la calidad del software y las herramientas que
proporcionan para la ensefianza y aprendizaje (Sanchez et al., 2024). A

continuacion, se detallan estas métricas.

Interoperabilidad: Se refiere a la facilidad con la que estas plataformas se
integran con otras tecnologias y protocolos, como SCORM, AICC, LTI, XML,
IMS, entre otros. Esto es util para la reutilizacion de materiales didacticos

digitales o la escalabilidad de un curso (Sanchez et al., 2024).

Accesibilidad: Es la capacidad de estas plataformas de poder ser utilizadas en
distintos tipos de dispositivos como smartphones, tablets o computadores.
También, se relaciona con el soporte brindado a personas con necesidades
especificas, cumpliendo con las pautas de accesibilidad para contenido web,

conocidas por sus siglas en inglés como WCAG (Sanchez et al., 2024).

Seguridad y certificaciones: Este apartado se relaciona con normativas y
buenas practicas que garanticen la privacidad y proteccion de datos de los

usuarios (Sanchez et al., 2024).

Herramientas de productividad: Se refiere a funcionalidades que permitan una
adecuada gestién del curso y sus participantes. También, se toman en cuenta
elementos que ayuden con la evaluaciéon de los estudiantes, el manejo de

documentos y las actividades de aprendizaje (Sanchez et al., 2024).

Herramientas de comunicacion: Estas pueden ser sincronas o asincronas. En
la primera categoria se encuentran principalmente chats y videoconferencias. La
segunda clasificacion esta conformada por foros, correo electronico, glosarios,

wikis, entre otras (Sanchez et al., 2024).

Herramientas de aprendizaje: Estas permiten el aprendizaje tanto colaborativo
como individual. Ademas, les brindan a los docentes funcionalidades para la

organizacion, distribucion y gestion de los contenidos (Sanchez et al., 2024).

41



Para la presente comparacion, se tomaran en cuenta cuatro plataformas que
destacan por su puntuacion en los parametros antes mencionados. Estas son:
Paradiso LMS, Moodle, Chamillo y Canvas LMS (Sanchez et al., 2024). En la
tabla 1 se muestran los pardmetros evaluados con su respectivo detalle y

calificacion.
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Tabla 1.

Comparacion entre LMS mejor puntuados

LMS Interoperabilid | Accesibilida | Seguridad vy | Herramientas | Herramientas Herramientas de | Puntua
ad d certificacione |de de aprendizaje. cion
S productivida | comunicacion
d
Paradiso Cumple o Calendario, Cuestionarios 9.50
Soporta Certificaciones Foros, chat,
LMS WCAG 2.0 tareas e o avanzados,
SCORM Yy xAPI, | ISO 27001, | » mensajeria, o
_ » nivel AAA, integracion ) gamificacion e IA
integracion o GDPR, PCI videollamadas y
) accesibilidad con ERP vy _ para
empresarial DSSy SOC 2 webinars _
excelente CRM recomendaciones
Moodle Calendario, _ _ 9.25
Soporta Cumple o Cuestionarios
Certificaciones | tareas e | Foros, chat,
SCORM, LTI y | WCAG 2.0 _ » o avanzados,
) ISO 27001, | integracion mensajeria y o
XAPI, nivel AA, _ ) gamificacion y
_ y o GDPR y PCI | con Office 365 | videollamadas o
integracion accesibilidad _ seguimiento
_ DSS y Google | (con plugins)
amplia robusta detallado
Workspace
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Chamillo s . Cumple Certificaciones | Calendario, 8.75
oporta _ _
SCORM WCAG 20| 1SO 27001 vy |tareas e | Foros, chat vy | Cuestionarios,
_ ) nivel AA, | GDPR, integracion mensajeria, sin | seguimiento y
integraciones o » _ N
o accesibilidad | documentacion | con  Google | videollamadas certificados
limitadas ) _
mejorada clara Drive
Canvas Soporta Cumple - _ 8.38
Certificaciones | Calendario vy
LMS SCORM vy LTI, | WCAG 2.0 | Foros y _ _
) ISO 27001, | tareas, sin o | Cuestionarios y
pero con | nivel A, . _ mensajeria, Sin o o
o » documentacion | integraciones _ seguimiento béasico
limitaciones navegacion _ videollamadas
o media externas
basica

Nota. Adaptado de Sanchez, L., Penarreta, J., y Soria Poma, X. (2024). Learning management systems for higher education: a
brief comparison. Discover Education, 3(1), 58. https://doi.org/10.1007/s44217-024-00143-5
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Como se puede apreciar en la Tabla 1, Paradiso LMS es la plataforma mejor
puntuada debido a sus caracteristicas, con una calificacion ligeramente superior
a Moodle. Sin embargo, se debe tomar en cuenta que, a diferencia de Paradiso
LMS, Moodle es de cddigo abierto, lo cual es un atributo crucial en la presente
investigacion. Esto convierte a Moodle en una opcion adaptable a varios
entornos educativos. Ademas, los costes de implementacion, debido a estas
cualidades, son mucho mas bajos (Cevallos, 2021), lo que resulta beneficioso
para el contexto de la institucion en donde se desarrollara este estudio. Es decir
que, los elementos mencionados permitiran incorporar adecuadamente los
recursos didacticos digitales para el mejoramiento de la ensefianza de la

asignatura de programacion.
Moodle para la ensefianza de programacion

Es un LMS gratuito y de software libre el cual le permite al docente crear aulas
virtuales y gestionar el aprendizaje de los estudiantes. Se ha escogido esta
plataforma ya que tal y como menciona Cevallos (2021) en su estudio
comparativo entre los principales LMS de cadigo libre usados en la actualidad:

e Soporta cualquier estilo de enseflanza debido a que incorpora funciones
sofisticadas y flexibles.

e Es el LMS més popular en la actualidad, por lo cual tiene una gran
comunidad de desarrolladores que estan prestos a actualizar sus
caracteristicas, brindar soporte y documentacion.

e Ofrece una mayor cantidad de caracteristicas gratuitas que otros LMS de
software libre.

Por lo tanto, gracias a su versatilidad Moodle es un LMS idéneo para la
ensefianza de programacion, con esta herramienta se lograra crear un ambiente
rico en recursos, lo cual afladira interactividad a la propuesta a desarrollar,

manteniendo el compromiso y motivacion de los estudiantes.
Recursos didacticos digitales para la ensefianza de programacion

Con respecto a los recursos didacticos digitales en un LMS, existen ciertos

aspectos que se deben considerar para lograr que los estudiantes tengan un
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aprendizaje significativo. En este caso, serd de importancia evaluar la
disponibilidad y organizacién del contenido, debido a que uno de los principales
problemas que atraviesa la ensefianza de esta asignatura, en la institucion donde
se desarrolla esta investigacion, es la dispersion del material de ensefianza lo

cual dificulta su busqueda y acceso.

Disponibilidad: este término se refiere al acceso a los recursos didacticos
digitales, por parte de los aprendices, en el momento en que ellos lo requieran.
A mayor grado de disponibilidad mejor sera la productividad en la etapa de
aprendizaje (Trujillo, 2020). En el caso de los LMS, si son correctamente
implementados, estos pueden ayudar a reducir la dificultad de localizacion y
bldsqueda de informacién, facilitando el aprendizaje y refuerzo de contenidos por
parte de los educandos.

Organizacion: Al igual que la disponibilidad, una adecuada organizacion de los
recursos didacticos digitales mejorara el grado de aprendizaje de los estudiantes.
La estructura elegida debe ser afin a las necesidades curriculares y objetivos de
aprendizaje de la asignatura (Hernandez et al., 2020). Este factor requiere que,
mediante el LMS, se les proporcione a los estudiantes el material necesario,
usando una distribucion l6gica y coherente. Esto facilitara la comprension y

navegacion del contenido por parte de los usuarios
Experiencia de usuario en los LMS para la ensefianza de programacién

Dentro de este apartado se deben tomar en cuenta factores como la utilidad

percibida y nivel de aceptacion tecnoldgica.

Utilidad percibida: Se refiere al nivel en que el usuario percibe una mejoria en
la ejecuciéon de una actividad a través del uso de una herramienta tecnoldgica
especifica. En el caso de los LMS, este factor determinard si el estudiante estara
dispuesto a utilizarlo durante el desarrollo de sus objetivos de aprendizaje
(Acosta et al., 2021). Es decir que, si el alumno encuentra este tipo de software

poco util y relevante, la probabilidad de que quiera volver a usarlo es muy baja.

Aceptacion tecnologica: En términos de plataformas educativas, como los
LMS, este factor se relaciona con el grado de predisposicion de los estudiantes

para utilizar la herramienta tecnolégica. Dicha actitud surge cuando el alumno
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contrasta el producto presentado con las expectativas que se tenian acerca de
este. En otras palabras, este elemento esta estrechamente vinculado con la
satisfaccion de usuario y comodidad operativa de la aplicacion informatica
(Cavus et al., 2022). Por lo tanto, garantizar una alta aceptacién tecnolégica no
solo mejora la experiencia del usuario, sino que también se alinea con los
objetivos de esta investigacion al promover un entorno educativo mas efectivo y

centrado en las necesidades de los estudiantes.
Factores hedonicos en los LMS para la ensefianza de programacion

Tal y como menciona Ramirez (2021) es necesario considerar elementos
relacionados con el disefio emocional que se proporcionara a los estudiantes,
con una interfaz gréfica que genere experiencias placenteras, confiables y
funcionales, esto en palabras del autor mejora el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que mantiene la motivacion y atencién de los involucrados,

mejorando el rendimiento.

Uno de los problemas que enfrenta la ensefianza de programacion en la Unidad
Educativa “Sucumbios” es la falta de interés y predisposicién de los estudiantes,
por lo tanto, se debera tomar en cuenta este tipo de factores que ayuden a
mantener el compromiso en esta materia, generando asi un aprendizaje

eficiente. Los elementos que intervienen en este apartado son:

Motivacién: Se refiere a la medida en que el estudiante esté dispuesto a
aprender. Este factor determina el nivel de compromiso y la percepcion que los
educandos tienen sobre las tareas de aprendizaje, asi como el tiempo que estan
dispuestos a invertir en ellas y cuanto persistirdn para completar sus objetivos
(Filgona et al., 2020). Por lo tanto, el presente LMS debe valerse de este tipo de
elementos, los cuales fomenten la perseverancia y la predisposicién al momento

de cursar el tema de estructuras de control en la asignatura de programacion.

Existen dos tipos de motivacion la intrinseca y extrinseca. La primera es aquella
influenciada por aspectos personales como la curiosidad, intereses y metas
internas. Por otro lado, cuando existen elementos externos, que por lo general
son recompensas de algun tipo, se esta hablando de motivacion extrinseca

(Acosta et al., 2021). Fomentar estos dos tipos de motivacion mediante el LMS
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resultara beneficioso para los educandos, ya que promovera un entorno

interactivo y llamativo, enriqueciendo asi la experiencia de aprendizaje.

Fiabilidad: En un LMS, este factor esta relacionado con el grado en el que el
usuario perciba que el sistema hace lo que se espera. Se determina por el nivel
de confianza que tenga una persona frente al uso de este tipo de software. En
otras palabras, se refiere a la medida en la que la aplicacion no presente fallas
ni perdidas de informacion, y esté disponible en el momento en el que se la
solicita. También se relaciona con el disefio visual, la facilidad de navegacion y
el tipo de lenguaje utilizado (Ramirez, 2021). Por lo tanto, ademas de ser un
entorno motivador, la presente propuesta debe ser funcional. Es decir, se debe
construir un entorno estable y eficiente, generando una experiencia de usuario

satisfactoria.

Usabilidad: Se refiere a la facilidad con la que un estudiante pueda utilizar el
LMS. Es decir que, un sistema tiene un alto grado de usabilidad si el usuario
puede entenderlo, operarlo, acceder a su informacion e interactuar con él sin que
le presente dificultades. El docente debe prestar especial énfasis a este apartado
al momento de implementar una herramienta tecnoldgica, con el fin de disminuir
el nivel de carga cognitiva del alumno. Esto debido a que, si el uso de este tipo
de software es muy complejo, el alumno centrard sus esfuerzos en tratar de
manejarlo y no en el aprendizaje (Acosta et al.,, 2021). Por lo tanto, es
fundamental construir un entorno intuitivo y facil de operar, que permita a los
estudiantes enfocarse en el contenido de la asignatura, como la programacion,

sin distracciones innecesarias.
Aulas virtuales metaféricas para la ensefianza de programacion

Este tipo de aulas virtuales parten del concepto de la metafora pedagodgica que
permite generar conocimientos en los educandos tomando como base
situaciones conceptuales abstractas, en donde se le asocia un significado a
elementos como los sonidos, representaciones visuales, experiencias vividas o
historias que sirvan como medio para que el estudiante comprenda conceptos

nuevos que varias veces pueden llegar a ser complejos.(REDINE., 2019)

48



Una de las caracteristicas de este tipo de entornos es que permiten organizar los
recursos didacticos digitales de manera que su recorrido sea mas facil y
llamativo. Esto se logra, principalmente mediante el uso de hipervinculos, iconos
e imagenes relacionadas con la tematica del curso. Ademas, entran en juego
elementos como el Storytelling, en donde se busca enganchar al alumno con el
material de aprendizaje a través de una historia, la cual se va contando conforme
el usuario interactda con esta tecnologia. En otras palabras, este tipo de aulas
virtuales se vale de la hipermedia para afadir un valor ludico a la navegacion de
su contenido, buscando dar un sentido de familiaridad con la plataforma e

incentivando a los aprendices a explorar su contenido (Negrén y Daboin, 2021).

En este sentido, un aula virtual metaférica utiliza elementos didacticos
multimedia le faciliten al estudiante la adquisicion de conocimientos de una
tematica en particular, cabe destacar que las metaforas presentadas en este
entorno deben estar alineadas a los objetivos de aprendizaje que en este caso

seran las estructuras de control en la asignatura de programacion.
Canvay Genially para la ensefianza de programacion.

Son herramientas digitales en linea que permiten desarrollar material didactico
atractivo e innovador. Su popularidad se debe a sus funciones intuitivas,
permitiendo escoger entre una variedad de plantillas, imagenes, gréaficos y
tipografias. Dichas opciones agilizan el proceso de creacion de contenido
educativo. Ademas, brindan un ambiente colaborativo, es decir, que es posible
dividir la carga de trabajo de un proyecto entre varias personas. Cabe destacar
que, debido a su facilidad de uso, no se necesitan demasiados conocimientos
especializados. Su plan gratuito ofrece una amplia gama de funcionalidades, lo
cual las hace tecnologias bastante accesibles en términos econdémicos (Huerta
et al., 2023).

Actualmente, la implementacion de Canva y Genially en el contexto educativo ha
abierto las puertas a nuevas oportunidades de mejora, ya que ofrecen un entorno
mas flexible y dinamico que las herramientas tradicionales. Se ha observado que
estas tecnologias tienen un impacto positivo, especialmente en el aspecto

motivacional de los estudiantes. Esto podria traducirse en beneficios para su

49



experiencia de aprendizaje, al aumentar su interés y compromiso (Quilca et al.,
2024).

Por lo tanto, estas tecnologias seran de utilidad en el proceso de elaboracion del
aula metaférica para la ensefianza de programacion. Esto se debe a que se
necesitara de herramientas que permitan el disefio del apartado grafico del LMS.
Ademas, seran necesarias para la elaboracion de infografias, donde se explique
el modo de uso y sintaxis de las instrucciones de computador relacionadas con
las estructuras de control. En resumen, gracias a ellas se podra ofrecer a los
estudiantes una interfaz intuitiva y atractiva, que ademas fomente su interés y

compromiso.

Proceso de construccion de un LMS en el contexto de la ensefianza de

programacion

La creacion de un LMS requiere que se integren varios elementos tecnolégicos,
pedagdgicos y de disefo instruccional. Este tipo de plataformas estan pensadas
para permitir la comunicacion entre docentes y estudiantes en un entorno virtual,
facilitando la gestién, entrega y evaluaciéon de material didactico (Pozo et al.,
2022). Por lo tanto, son necesarias tres fases para la construccion adecuada de
este tipo de plataformas: recoleccion de requerimientos, disefio, desarrollo e

implementacion (Rabiman et al., 2020).

Fase de recoleccién de requerimientos: Esta fase esta centrada en identificar
las necesidades de aprendizaje antes de empezar con la construccion del LMS.
En esta etapa, es importante evaluar la infraestructura tecnolégica para
garantizar que se cuenten con los recursos necesarios para poner el proyecto en
marcha. Ademas, es necesario identificar las competencias y conocimientos que
deben adquirir los estudiantes, la metodologia de aprendizaje y los materiales
didacticos a utilizar. Se parte de la idea de que los LMS mejoran el proceso
educativo al funcionar como apoyo para el almacenamiento y la organizacion de

los contenidos del curso (Rabiman et al., 2020).

En este caso, las necesidades de aprendizaje se identificaron a traves del
analisis documental de las planificaciones del docente (Anexo 1) y del perfil de

figura profesional vigente, emitido por el Ministerio de Educacion del Ecuador
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(2017). Con la informacion extraida de estos archivos, se obtuvo una mejor
perspectiva del contexto educativo de la asignatura de programacion en la
institucién de estudio. Esto permitié desarrollar el LMS para que se adapte a la
metodologia y los recursos didacticos usados por el docente.

Fase de disefo: Esta fase parte del analisis de los requerimientos identificados,
con el objetivo de estructurar el contenido del curso y las actividades de
aprendizaje. Ademas, se determina el flujo de trabajo y las funcionalidades de
software necesarias para lograr una adecuada instruccién. La organizacion
elegida para el material didactico debe estar acorde a los objetivos de
aprendizaje; por lo tanto, se puede optar por realizar un maquetado de los menus

de navegacion y las caracteristicas a desarrollar (Rabiman et al., 2020).

En este caso, los recursos didacticos digitales y las actividades de aprendizaje
se organizaron utilizando una estructura de aula virtual metaforica. Este disefio
aportdo al apartado hedénico de la tecnologia, ya que se necesitaba una
plataforma que ayudara a mantener la motivacion y el compromiso de los

educandos.

Fase de desarrollo e implementacion: Esta es la fase que mas tiempo suele
llevar. La duracion del desarrollo dependera de las herramientas utilizadas.
Actualmente, existen varias opciones de cédigo abierto que pueden brindar un
punto de partida, ofreciendo un gran nimero de funcionalidades robustas, las
cuales pueden ser adaptadas a las necesidades de aprendizaje de la asignatura.
Por lo tanto, es necesario plasmar menus, botones, el disefio y los colores de la
plataforma mediante codificacion. Por Gltimo, se debe presentar el producto final
a los educandos y recibir retroalimentacion para garantizar una adecuada

experiencia de usuario (Rabiman et al., 2020).

En este caso, se construyd un LMS tomando como base Moodle. Esto se debe
a que contiene médulos que facilitan la gestion y distribucion de los recursos
didacticos digitales. La presentacion y el contenido del aula virtual metaférica se
estructuraron utilizando cédigo HTML, estilos en CSS y codigo embebido de
plataformas como Canva. Por ultimo, se implementé esta plataforma usando un
servidor en internet, para que posteriormente fuera utilizada y evaluada mediante

una encuesta.
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2.3. Marco Legal

La presente investigacion se apoya en el Articulo 347 numeral 8 de la
Constitucion de la Republica del Ecuador (2008), el cual determina que se debe
“Incorporar las tecnologias de la informaciéon y comunicacion en el proceso
educativo” (p. 107). En este sentido, un LMS que implemente recursos didacticos
digitales para la ensefianza de programacion permitira utilizar las TIC con el fin
de mejorar la calidad educativa de la institucion donde se realizara este estudio.
Es decir, mediante esta herramienta se lograré optimizar el acceso y la busqueda
de contenido relacionado con esta asignatura, beneficiando el aprendizaje de los
educandos. En concordancia con lo anterior, el Articulo 350 de la Ley Orgénica
de Educacion Intercultural (2023); busca mejorar las practicas pedagogicas a
través de iniciativas innovadoras y contextualizadas. Por tanto, esta
investigacion no solo se alinea con el marco legal vigente, sino que también
contribuye al fortalecimiento de la educacion mediante el uso estratégico de las
tecnologias.

Tomando en cuenta la Ley Organica de Educaciéon Intercultural (2023); la
presente investigacién se sustenta en el Articulo 2 el cual hace mencion al
desarrollo de competencias digitales y tecnologias que garanticen la excelencia
e innovacion educativa. Por lo tanto, es menester desarrollar este tipo de
destrezas en el alumnado, principalmente en asignaturas como la programacion.
Esto se debe a que, con estos conocimientos, los educandos son capaces de
comprender de mejor manera el funcionamiento de los dispositivos y
aplicaciones informaticas actuales, lo cual les permitira desarrollar soluciones
creativas y oportunas. Es decir, se necesita del uso de herramientas, como los

LMS, que faciliten a los estudiantes la adquisicion de este tipo de habilidades.

Por altimo, el Ministerio Ecuatoriano de Educacion y Cultura (2021) a través de
la Agenda Educativa Digital 2021-2025 ofrece lineamientos para fortalecer los
procesos formativos mediante practicas pedagodgicas innovadoras usando las
TIC, con el fin de implementar entornos educativos mediados por la tecnologia,
para el mejoramiento de fuentes de informacion y el acceso a recursos didacticos
digitales de manera oportuna. De esta manera, los LMS se presentan como una

alternativa viable para optimizar la distribucion y organizacion del material
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educativo. Las normativas nacionales mencionadas constituyen una base soélida
que respalda la implementacidon de estrategias para la ensefianza de
programacion mediante la innovacién y el uso de tecnologias como los LMS. En
consecuencia, estas herramientas no solo facilitan la gestion del aprendizaje,
sino que también promueven una educacion alineada con las demandas
actuales, contribuyendo asi al desarrollo de competencias digitales en los
estudiantes y al fortalecimiento de la infraestructura tecnoldgica, con el fin de

mejorar los procesos académicos.
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CAPITULO Il
METODOLOGIA
3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

La presente investigacion se realizara en la Unidad Educativa “Sucumbios”, la
cual tiene codigo AMIE: 21H00643. Esta ubicada en las calles La Bonita y Heyner
Gonzabay de la parroquia La Bonita; canton y provincia de Sucumbios. Fue
creada en el afio 1982 y forma parte de la Zona 1, Distrito 21D01, perteneciente
al circuito Cascales — Gonzalo Pizarro. Se conforma de 244 estudiantes desde
primer afio de educacién basica hasta tercer afio de bachillerato técnico y de 17
docentes de los cuales 2 cumplen funciones administrativas. La figura 2 muestra

la ubicacion geografica de la institucion en donde se realizara este estudio.

Figura 2.

Ubicacion geografica de la Unidad Educativa “Sucumbios”

Qumdad Educativa
Sucumbios

Hotel El Re/o

g

Cl

Nota. Adaptado de Unidad Educativa Sucumbios, de Google, s.f,,
https://maps.app.goo.gl/ADu9YwtHr4dAWIirRXA. Todos los derechos reservados

2020 por Google.

Por lo tanto, se considerara como poblacion al primer afio de bachillerato técnico
en informatica, conformado por un paralelo con un total de 22 estudiantes. Estos
participantes se distribuiran de forma aleatoria en un grupo de control y uno

experimental, como se muestra en la tabla 2.
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Tabla 2.

Distribucién del grupo experimental y de control

Unidad de andlisis Grupo Poblacién
Control 11
Estudiantes
Experimental 11
Total 22

Cabe recalcar que no sera necesario realizar un muestreo debido al tamafio de
la poblacion que es menor a 300 individuos, por lo tanto, no se requiere

representatividad del grupo. (Hernandez et al., 2018)
3.2. Enfoque y tipo de investigacion
Enfoque

La presente investigacion tendra un enfoque mixto, por qué se trabajara con
“‘datos numeéricos, verbales, textuales, visuales y simbdlicos, logrando una
perspectiva mas amplia y profunda del tema” (Hernandez y Mendoza, 2018, p.
612).

Enfoque cuantitativo: Por lo tanto, se usara la investigacion cuantitativa para
recolectar datos sobre el rendimiento académico de la asignatura de
programacion, bajo este enfoque también se evaluara el LMS a desarrollar a
través de pruebas que midan su utilidad, nivel de aceptacién tecnoldgica y

satisfaccion de los usuarios.

Enfoque cualitativo: Mediante el enfoque cualitativo sera posible recolectar
informacion concerniente al disefio del LMS vy los recursos didacticos digitales,
por lo tanto se tendra que indagar acerca de las metodologias educativas de la
asignatura de programacion que se manejan en la Unidad Educativa
“Sucumbios”, esto con el fin de conocer la realidad en la que se desempefian los
estudiantes y el docente del Bachillerato Técnico en Informética, lo cual permitira

elaborar los recursos de manera contextualizada.

55



Tipo de investigacion
Se utilizaran los tipos de investigacion: descriptiva y de campo.

Esta investigacién serd de tipo descriptiva debido que tal y como mencionan
Valle et al., (2022): esta se enfoca en describir a detalle las caracteristicas
cualitativas o cuantitativas del objeto de estudio en una realidad concreta y
claramente delimitada. En este caso se precisa caracterizar tanto el LMS para la
ensefianza de la asignatura de programacion, como también la poblacion de
estudio para identificar el nivel de conocimientos del alumnado, ademas del

grado de satisfaccion y aceptacion hacia la herramienta antes mencionada.

La investigacion sera de campo por que se utilizara instrumentos de recoleccion
de informacion como entrevistas y encuestas, dentro de la Unidad Educativa
“Sucumbios”, ademas se analizara estos datos con el objetivo de disenar y
evaluar el LMS para la ensefianza de la asignatura de programacion. Es decir
gue se obtendra informacion de fuentes primarias, en el entorno donde el objeto

de estudio se desenvuelve cotidianamente.

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables
Definicion de variables

Variable independiente: Sistema de gestion de aprendizaje.

También llamados LMS son aplicaciones informaticas que permiten aprovechar
las ventajas de la tecnologia en el contexto académico, lo cual permite mejorar
el rendimiento y satisfaccion de los estudiantes durante el proceso de
aprendizaje. Permiten: una adecuada distribucién y organizacién del material
didactico, recoleccién de informacion relacionada con el rendimiento del
estudiantado, lo cual optimiza la toma de decisiones y el seguimiento (Pozo et
al.,2022).

Variable dependiente: Ensefianza de la asignatura de programacion.

La ensefianza de la asignatura de programacion se refiere a los procesos de
formacion o instruccion necesarios para cultivar en el estudiante habilidades que
le ayuden a resolver problemas académicos, profesionales o del diario vivir,
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mediante las herramientas y funciones que brinda un lenguaje de programacion
(Diaz et al., 2020).
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Operacionalizacion de variables.

Tabla 3.

Operacionalizacion de la variable dependiente

Variable Dimensiones Indicadores Técnica Instrumento Fuente
Rendimiento . o
o Nivel de conocimientos sobre Pretest (Anexo E) y _ _ _
academico del Cuestionario Estudiantes
) estructuras de control. Postest (Anexo F)
estudiante
. Planificacio
] o Ficha de
Metodologia Andlisis documental . n de clases
Ensefianza de Ia registro
del docente.
asignatura de Ensenanza
iz Planificacio
programacion. - Ficha de
Recursos Andlisis documental . n de clases
registro
del docente.
_ _ Perfil de
Asignatura de ) ) o Ficha de
- Competencias curriculares Analisis documental _ figura
programacion. registro _
profesional
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Tabla 4.

Operacionalizacion de la variable independiente

Variable Dimensiones Indicadores Técnica Instrumento Fuente
Recursos didacticos Disponibilidad Encuesta (Anexo G) Cuestionario Estudiantes
digitales Organizacion Encuesta (Anexo G) Cuestionario Estudiantes
Experiencia de Utilidad percibida Encuesta (Anexo G) Cuestionario Estudiantes

Sistema de gestion  |,syario y o _ ) _
Aceptacion tecnologica Encuesta (Anexo G) Cuestionario Estudiantes

de aprendizaje.

Motivacion
Factores hedénicos. Fiabilidad

Usabilidad

Encuesta (Anexo G)
Encuesta (Anexo G)

Encuesta (Anexo G)

Cuestionario

Cuestionario

Cuestionario

Estudiantes

Estudiantes

Estudiantes
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3.4. Procedimientos

Fase 1. Determinacion del nivel de incidencia del LMS para la ensefianza de la
asignatura de Programacion en el tema de estructuras de control en el
rendimiento académico de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico

en Informatica en la Unidad Educativa "Sucumbios”, La Bonita

Para el desarrollo de esta fase se dividié al primer afio de bachillerato técnico de
la Unidad Educativa Sucumbios en un grupo de control y uno experimental. En
ambos casos se aplico la metodologia de ejercicios resueltos; sin embargo, en
el primer conjunto de estudiantes la instruccion no se vio influenciada por ningin
entorno virtual de aprendizaje. En cambio, los alumnos del grupo experimental
fueron expuestos a una ensefianza centrada al uso de un LMS con un enfoque

de aula virtual metaférica.

Adicionalmente, se aplico un pretest y postest a los dos conjuntos de estudiantes
para obtener datos de tipo cuantitativo con el fin de determinar el nivel de
incidencia del LMS. Se compar6 el desempefio académico de los dos grupos
mediante preguntas de conocimiento relacionadas con las estructuras de control

de la asignatura de programacion.

Fase 2. Elaboracion de los recursos didacticos digitales para la ensefianza de la
asignatura de Programacion en el tema de estructuras de control de los
estudiantes de primer afilo de Bachillerato Técnico en Informética de la Unidad

Educativa “Sucumbios”, La Bonita.

En esta fase se recopil6 datos cualitativos mediante un analisis documental de
las planificaciones del docente y el perfil de figura profesional. Se usaron como
instrumento fichas de registro de informacion para identificar la metodologia y
recursos usados por el docente. Ademas, se determind las competencias que

debe desarrollar el alumnado con respecto al tema de estructuras de control.

Fase 3. Construccion del LMS que incorpore los recursos didacticos digitales,
para la ensefianza de la asignatura de Programacion en el tema estructuras de
control de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en Informatica

de la Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita.
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Finalmente, con los resultados obtenidos en la fase 2 se construy6 el LMS que
incorporo los recursos didacticos digitales para la ensefianza de la asignatura de
programacion. Ademas, este LMS se evalu6 mediante encuestas de tipo
cuantitativo, con un cuestionario de preguntas validado por expertos que
posteriormente fue aplicado a los estudiantes con el fin de recopilar informacion
relacionada con la experiencia de usuario, factores hedodnicos y material

educativo presente en esta plataforma.
3.5. Consideraciones bioéticas

La investigacion se llevara a cabo teniendo en cuenta los principios bioéticos de
beneficencia, no maleficencia y autonomia. El estudio se realizara con la
autorizacion explicita de las autoridades de la Unidad Educativa “Sucumbios”,
docentes, estudiantes implicados en el proceso investigativo y el consentimiento

informado de sus respectivos representantes legales (Anexo B, C y D).

Los participantes de la investigacion seran informados acerca de los aspectos
mas importantes del estudio: objetivos, procedimientos, la importancia de su
participacion, la duracion, las leyes, los cédigos y las normas que lo respaldan,
la participacion voluntaria y los beneficios. Ademas, se han obtenido todos los
permisos necesarios para acceder a la comunidad educativa y se garantizara el

anonimato de los involucrados.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1. Determinacion del nivel de incidencia del LMS para la ensefianza de la
asignatura de Programacion en el tema de estructuras de control en el
rendimiento académico de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico
en Informatica en la Unidad Educativa "Sucumbios", La Bonita

4.1. Resultados

A continuacion, se exhiben los hallazgos de la investigacion sobre el sistema de
gestibn de aprendizaje (LMS) para la ensefianza de la asignatura de
Programacion, que fue aplicado a estudiantes del primer afio de bachillerato

técnico de la especialidad de informéatica.

Los resultados del pretest, expuestos en la tabla 5, no evidencian un rendimiento
académico satisfactorio. Esto se debe a que, en este punto de la investigacion,
los educandos aun no contaban con los conocimientos necesarios en el tema de
estructuras de control. En esta fase inicial, la media aritmética de calificaciones
del grupo de 22 estudiantes fue de x = 3.77 con una desviacion de estandar de
Sd = 1.54. El grupo experimental obtuvo una X = 3.82 y Sd = 1.47, mientras que
el de control una x = 3.73 y Sd = 1.68.

Tabla 5.

Promedio de calificaciones obtenidas en el pretest

... Media de
_ Desviacion
Grupo N Media ) error
estandar
Pretest estandar
Control 11 3.73 1.68 0.51
Experimental 11 3.82 1.47 0.44

Con un valor de significancia p superior a 0.05 obtenido en la prueba U de Mann-
Whitney, se concluye que el nivel de conocimientos en el pretest fue similar entre
los dos grupos, al no existir una diferencia estadistica significativa, U= 70.000,
z=0.639, p=0.562, r=0.136.
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La tabla 6 muestra los resultados del postest, donde se obtuvo una media de
calificaciones de 4.00 en el grupo de control, mientras que en el experimental el
promedio fue de 5.91. Por lo tanto, se refleja un puntaje superior en los
estudiantes que se aplico el LMS para la ensefianza de la asignatura de
programacion. Sin embargo, se busca determinar si esta diferencia es
estadisticamente significativa, por lo cual se utilizo la prueba U de Mann-Whitney

para muestras independientes.

Tabla 6.

Promedio de calificaciones obtenidas en el postest

o Media de
) Desviacion
Grupo N Media ) error
estandar ]
Postest estandar
Control 11 4.00 1.79 0.54
Experimental 11 5.91 2.12 0.64

Una vez aplicado el postest, la prueba U de Mann-Whitney revel6 una diferencia
estadistica significativa, en el rendimiento de la asignatura de programacion,
entre el grupo experimental y de control, U= 91.000, z= 2.032, p=0.047, r=0.433.
El diagrama de cajas de la figura 3 evidencia este contraste.

Figura 3.

Diagrama de cajas del postest

Postest

Grupo Control Grupo Experimental

Grupo
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La figura 4 muestra que en la fase inicial de la investigacién ningun estudiante
del grupo experimental alcanzé la calificacion minima de aprobacion en el
pretest, que es 7 sobre 10 puntos. Ademas, el 54.54% de los alumnos obtuvo
una nota de entre 4y 5.

Una vez que se aplico el postest, se observo que el 45.45% de los estudiantes
superaron la calificacion minima de aprobacion. Ademas, el 18.18% de los
estudiantes lograron una nota de 6 sobre 10, es decir que estan proximos a

alcanzar los conocimientos requeridos.

Figura 4.

Resultados del pretest y postest aplicados al grupo experimental
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18.18%
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La figura 5 muestra que en la encuesta aplicada al grupo experimental la mayoria
de los estudiantes percibieron positivamente al LMS para la ensefianza de la
asignatura de programacion. De un total de 11 estudiantes, en promedio 9 a 10
de ellos afirmaron estar “Totalmente de acuerdo” o “De acuerdo”. Cabe recalcar
que las preguntas 9 y 15 presentaron un numero considerable de estudiantes
indecisos. Ningun estudiante afirmé estar “En desacuerdo” o “Totalmente en

desacuerdo”.

Figura 5.

Lineas de tendencias de la encuesta aplicada al grupo experimental

10

P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16

=== Totalmente de Acuerdo  e====De acuerdo Indeciso ~ e====En desacuerdo  =====Totalmente en desacuerdo

El grupo de control obtuvo una mediana de 4.00, mientras que el experimental
alcanzé una mediana de 6.00. Es decir que, al utilizar el LMS durante la
ensefianza de estructuras de control, se gener6 un mejor rendimiento en el

postest.
Analisis documental

Una vez realizado el andlisis documental, se extrajo la siguiente informacion de
las planificaciones del docente (Anexo |) y el perfil de figura profesional vigente
emitido por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2017).

La metodologia utilizada por el docente para la ensefianza de programacion al
primer afio de bachillerato técnico en informética incluye la aplicacién de
ejercicios resueltos. Estos son usados para ayudarle a comprender los
conceptos teodricos y practicos al estudiante. Para ello, el instructor muestra
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detalladamente como un profesional soluciona una categoria especifica de

problemas.

Ademas, las pruebas de escritorio son una herramienta usada por el maestro
para verificar el correcto funcionamiento del algoritmo desarrollado en la clase.
Estas consisten, generalmente, en tablas donde el profesor registra los cambios
de valor que experimentan cada una de las variables conforme se ejecutan las
instrucciones del programa. No requieren el uso del computador, ya que son

pruebas manuales que simulan el flujo paso a paso de la aplicacion.

Una vez que los estudiantes comprenden los fundamentos de la tematica
planteada, es necesario que se fomenten habilidades de analisis y resolucion de
problemas. Para lograrlo, el docente ha optado por utilizar el aprendizaje basado
en problemas. En esta etapa de ensefianza, se proponen ejercicios basados en
situaciones reales, que permiten a los estudiantes perfeccionar las destrezas

propias de la asignatura de programacion.

Los recursos usados por el docente incluyen herramientas convencionales,
como la pizarra y cuaderno de teoria de la asignatura, los cuales facilitan la
explicacion y toma de apuntes. Ademas, para el desarrollo de actividades
practicas, se utilizan equipos tecnologicos como el proyector, computadores y el

entorno de programacion Dev-C++.

Segun la figura profesional vigente emitida por el Ministerio de Educacion del
Ecuador (2017) el dominio de las estructuras de control es una de las
competencias curriculares fundamentales que debe adquirir el bachiller técnico
en informatica. Es decir que, los estudiantes deben tener la capacidad de utilizar
las instrucciones adecuadas para modificar el flujo de un programa, brindando
asi soluciones que se adapten a los requerimientos establecidos en un disefio.
Por lo tanto, dentro de esta tematica, el alumno debe aprender a utilizar
estructuras condicionales, como IF-ELSE y SWITCH-CASE; bucles, como FOR,
WHILE y DO WHILE; y, por ultimo, estructuras para el manejo de excepciones,
como TRY-CATCH.
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4.2. Discusion

Esta investigacion se enfoco en evaluar el LMS para el mejoramiento de la
ensefianza de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en
Informatica, en la asignatura de programacion. Se utilizaron como instrumentos
un pretest y postest, que permitieron determinar el nivel de incidencia de esta
herramienta pedagodgica. Ademas, se aplicd una encuesta para medir aspectos
del sistema de gestion de aprendizaje como, la utilidad percibida, aceptacion
tecnologica, motivacion, fiabilidad, organizacion, usabilidad y satisfaccion de

usuario.

Con base en los resultados del pretest y postest, se determind que el LMS tuvo
una incidencia positiva en el rendimiento académico de los estudiantes, con un
tamafio de efecto medio segun la escala mencionada por Pallant (2020). Estos
hallazgos concuerdan con lo expuesto por Arellano y Canedo (2022) quienes
destacan que la experiencia educativa utilizando este tipo de plataformas tiene
un gran potencial para enfrentar las dificultades de aprendizaje en la I6gica de
programacién. Sin embargo, estos autores recalcan que la simple
implementacion de este tipo de software no basta. Por lo tanto, es necesario un
sélido disefio instruccional para que la aplicacién de estas herramientas sea

efectiva.

Cabe mencionar que este aumento en el aprendizaje también podria atribuirsele
en gran media al disefio instruccional mediante fichas de proceso que se usé en
el LMS. Esto se alinea con la investigacion realizada por Romero (2020) quien
encontré que la ensefianza de programacion a través de una plataforma web que
implement6 estas estrategias tuvo un efecto positivo en las calificaciones del

estudiantado.

Los resultados de la encuesta reflejan que los estudiantes tienen una buena
predisposicién de trabajar con en LMS para la ensefianza de programacion.
Desde la perspectiva hedodnica, esto implica una mejora en la motivacion y
compromiso de los estudiantes en la asignatura. Esto se alinea con lo descrito
por Ramirez (2021) quien destaca la importancia de generar interfaces graficas

agradables y placenteras. Segun dicho autor, de esto depende en gran medida
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el éxito de una plataforma de aprendizaje, ya que estos factores estan

estrechamente relacionados con la utilidad percibida y experiencia de usuario.

En palabras de Bedregal et al. (2019) quienes afirmaron en un estudio similar
que, aunque no esta claro si estos factores inciden o no en el rendimiento del
estudiante, ciertamente si influyen en el grado en el que este se interese en
contar con esa tecnologia para su aprendizaje y percepcion de un buen disefio
instruccional. Ademas, los hallazgos en la anterior investigacién sugieren un
aumento en la tendencia de uso de estas plataformas siempre que los alumnos

sientan que los contenidos y actividades benefician a su aprendizaje.

Con respecto a la disponibilidad y organizacién del contenido, la encuesta refleja
que los estudiantes, en su mayoria, no presentaron inconvenientes. Lo que
implica que los estudiantes pudieron navegar y encontrar la informacién que
requerian en el momento que ellos lo solicitaron. Esto contribuye a la facilidad
de uso y predisposicion al aprendizaje utilizando el LMS. Lo anterior se alinea a
lo mencionado por Bervell y Arkorful (2020) quienes afirman que este tipo de
condiciones incentiva a los potenciales usuarios a interactuar con este tipo de

plataformas.

Cabe recalcar que el considerable numero de estudiantes indecisos en
preguntas relacionadas con la facilidad de uso y nivel de aceptacién tecnolégica
se puede atribuir a que es el primer acercamiento de los encuestados con este
tipo de tecnologias. Esto sugiere que algunos estudiantes pudieron tener
dificultades al interactuar con el LMS. Los hallazgos de Ramirez (2021) en un
estudio similar mencionan que esto podria deberse a la curva de aprendizaje de
Moodle que es lenta al principio, sin embargo, una vez los estudiantes se

acostumbran su uso se simplifica.

Los resultados de esta investigacion apuntan a que el LMS mejoroé el rendimiento
de los estudiantes en la asignatura de programacion. Ademas, la herramienta
tecnoldgica utilizada no presentd inconvenientes mayores en su utilizacion,

teniendo una recepcion positiva por parte de los educandos.

El analisis documental realizado permitié obtener informacién de importancia

para la elaboracién de la propuesta. Con esta base, fue posible construir un LMS
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con contenido didactico que se adapto al curriculo y metodologia usada por el
docente de la asignatura. Se utilizé un enfoque basado en la teoria de carga
coghnitiva, tanto en el grupo de control como en el experimental. Alineandose con
lo expresado por Zambrano y Yaguarema (2021) se utilizaron ejercicios resueltos
que representan un grado de guia explicita, el cual es ideal para aprendices
novatos, porque reduce el nivel de carga cognitiva, fomentando la adecuada
formacién de esquemas mentales. Por otro lado, el aprendizaje basado en
problemas, el cual tiene un nivel de instruccion minima, se aplicé cuando los

educandos alcanzaron cierto nivel de experticia.

Cabe recalcar que, aunque los dos grupos de estudio utilizaron el enfoque de
carga cognitiva, estos se diferenciaron por las herramientas utilizadas. En el
grupo de control, la disponibilidad de la informacion estuvo limitada a recursos
mas convencionales, como la pizarra y cuaderno de teoria de la asignatura. Esto
dificulto la recuperacion y refuerzo de conocimientos por parte de los estudiantes.
Conforme a lo expresado por Lin et al. (2022) acerca de los principios de carga
cognitiva, en el grupo experimental se busc6 que el LMS disminuya la

transitoriedad de los contenidos, al permitirse su consulta permanente.
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CAPITULO V

PROPUESTA
Titulo: Sistema de gestion de aprendizaje (LMS) para la ensefianza de la

asignatura de Programacion
5.1. Objetivos:

» Elaborar recursos didacticos digitales, para la ensefianza de la asignatura de
Programacion en el tema de estructuras de control de los estudiantes de
primer afio de Bachillerato Técnico en Informatica de la Unidad Educativa
“Sucumbios”, La Bonita.

» Construir un LMS que incorpore los recursos didacticos digitales, para la
ensefianza de la asignatura de Programacion en el tema de estructuras de
control de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en

Informatica de la Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita.
5.2. Factibilidad

Es factible aplicar un LMS para la ensefianza de programacion en la Unidad
Educativa “Sucumbios” debido a que es una alternativa de bajo costo econémico,
y que puede ser utilizada en casi cualquier dispositivo que permita correr un
navegador web. A pesar de que la localidad donde se desarrollard esta
propuesta se ubica en una zona rural, cuenta con conexion a internet. Ademas,
la institucion antes mencionada tiene la infraestructura necesaria para el

adecuado uso de este tipo de aplicaciones.
5.3. Presentacion de la propuesta

El aprendizaje de la asignatura de programacion demanda una gran cantidad de
recursos cognitivos al exigir que se desarrollen habilidades de razonamiento
l6gico y abstracto. Debido a que se requiere resolver problemas reales a través
de las funcionalidades que brinda un lenguaje de programacion (Grass et al.,
2020).
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Por lo tanto, con la presente propuesta se pretende brindar una herramienta
didactica para el mejoramiento de la ensefianza de programacion, en el tema de
estructuras de control. Esto se lograra mediante un LMS que incorpore los

recursos didacticos de la asignatura. Para lo cual, se utilizaron estrategias
basadas en la teoria de carga cognitiva como, ejercicios resueltos y fichas de
proceso. Ademas, debido a la baja predisposicion en el aprendizaje de esta area,
se optd por utilizar un enfoque basado en aulas metaféricas, con el fin de

aumentar la motivacion del alumnado.

Se opto por la plataforma de Moodle para estructurar los contenidos del curso.
Esto debido a que es un LMS gratuito y de software libre. Ademas, su versatilidad
y variedad de funciones de personalizacion permitieron construir una interfaz
atractiva para integrar los recursos didacticos. La figura 6 muestra la interfaz

principal del curso.

Figura 6.
Interfaz principal del curso

UBICACIONES

Sala de Evidencias
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Fase 2. Elaboracion de los recursos didacticos digitales para la ensefianza de la
asignatura de Programacion en el tema de estructuras de control de los
estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en Informética de la Unidad

Educativa “Sucumbios”, La Bonita.
5.4. Estrategias didacticas para la ensefianza de programacion

Ejercicios resueltos: Una de las principales estrategias didacticas comunmente
utilizadas dentro del enfoque de carga cognitiva son los ejercicios resueltos.
Estos parten de la idea de que los alumnos aprenden mas cuando estudian un
ejercicio que ha sido resuelto paso a paso, que cuando resuelven por si solos
ejercicios semejantes. Esto es beneficioso sobre todo para principiantes, porque
no demanda de tantos recursos cognitivos como lo haria el descubrir o construir
una solucion por cuenta propia (Kirschner et al.,, 2019). En el caso de esta
propuesta, se presentan soluciones detalladas a problemas de programacion,
para que los educandos puedan analizarlas, y con esto formar los esquemas
mentales necesarios que les ayuden a abordar nuevos desafios con mayor

autonomia.

Fichas de proceso: Con el fin de reducir la transitoriedad de la informacion, los
ejercicios resueltos en este LMS son presentados a través de fichas de proceso.
Estas le proveen al alumno una descripcion detallada de las fases a seguir para
construir una solucion (Kirschner et al., 2019). Es decir que se le presentan al
alumno instrucciones paso a paso para resolver problemas utilizando las

herramientas que brindan los lenguajes de programacion.

Aprendizaje multimedia: El LMS incorpora material didactico que combina
diversos formatos de informacion, como texto, imagenes y sonidos. Para su
disefio, se aplicaron los principios de aprendizaje multimedia basados en la
teoria de carga cognitiva de Mayer (2020), entre los cuales destacan los

principios de modalidad, redundancia y resaltado, entre otros.

Estrategia de aula metaforica: Este tipo de aulas virtuales parten del concepto
de la metafora pedagodgica, el cual permite generar conocimientos en los
educandos tomando como base situaciones conceptuales abstractas, en donde

se le asocia un significado a elementos como los sonidos, representaciones
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visuales, experiencias vividas o historias que sirvan como medio para que el
estudiante comprenda conceptos nuevos que varias veces pueden llegar a ser
complejos (REDINE., 2019).

5.5. Actividades Pedagogicas
5.5.1. Actividad 1
Titulo: Estructuras condicionales

Objetivo: Solucionar problemas mediante el uso de las estructuras
condicionales ELSE-IF y SWITCH-CASE, utilizando C++.

Descripcién: Las estructuras condicionales permiten modificar el flujo de un
programa informatico a través de la toma de decisiones. El mas conocido es el
ELSE-IF el cual ejecuta diferentes bloques de cédigo dependiendo de si una
condicion es verdadera o falsa (Campbell, 2020).

El aprendizaje de estos conceptos es importante debido a que en todo programa
informatico es necesario crear bifurcaciones. Estas permiten ejecutar diferentes

procesos en base a los datos de entrada que proporciona el usuario.
Tiempo:

e Actividad guiada por el maestro, 2 horas clase (80 minutos).

e 1 hora clase, actividad autonoma (40 minutos).
Recursos:

e Moodle.

e Computador o smartphone.

e Internet.

e |IDE de programacion (opcional).

¢ Herramienta de foros de discusién para la interacciéon y el debate.

¢ Infografias didacticas, realizadas en CANVA, como material de apoyo.

e Cuestionarios interactivos, creados en Genially para evaluar

conocimientos.
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Desarrollo:

El estudiante ingresara al curso de estructuras de control alojado en la plataforma
Moodle. En esta se podra acceder a los recursos y actividades autonomas para
el estudiante. En primer lugar, se le solicitara al alumno que analice la
informacion presentada en las infografias, estas estaran relacionadas a los

condicionales en C++, tal como se muestra en la figura 7.

Figura 7.
Infografias sobre las estructuras condicionales en C++

&QUE ES EL IF / ELSE?

El if [ else es uma estructura de control
condicional gue permite ejecutar blogues de
codigo basados en s1 una condicion es
verdodera o falsa. Es como una divisidon en el

camino de tu programa, donde tomos una : LA INSTRUCCI&N

direccion u otra segun las circunstanclas.
SWITCH

Descifra gl Mister

1  sintaxis de IF

Sintaxis IF ELSE

Posteriormente, se solicitara al alumno que revise los ejercicios resueltos

expuestos mediante fichas de proceso. El estudiante debera seguir los pasos
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planteados, para luego probar las soluciones propuestas mediante un IDE de

programacion o pruebas de escritorio, como se evidencia en la figura 8.

Figura 8.
Ejemplo de ficha de proceso de estructuras condicionales

INSTRUCCIONES PASO A PASO
1 Ineluir la libreria <stdio.h> la cual habilita el uso de la instruceién printf 'y scanf
#include <stdio.h>
2 Colocar las instrucciones de inicio de programa.
using namespace std;
int main (){
3 Declarar una variable para almacenar la estatura, en metros, que va a ingresar el usuario.

float e;fatura;

4 Solicitar la estatura al usuario:

printf("Ingrese su estatura en metros: ");
scanf("%f", &estatura);

Primero utilizamos printf para mostrar un mensaje solicitando la estatura al usuario.
Luego, se emplea Scanf para leer y almacenar la estatura ingresada por el usuario en la variable estatura.
Recuerda que %f sirve para el ingreso de datos decimanes, %d para enteros y %os para texto o caracteres.

caso necesitamos evaluar o decidir si la estatura ingresada es mayor o igual a 1,70 metros.

if (estatura »>= 1.70) {
printf("Usted puede ingresar a la Policia");
} else {
printf("Usted NO puede ingresar a la policia");
}
Si (IF) la estatura es mayor o igual a 1.70 metros, se imprime "Usted puede ingresar a la Policia”.
En caso contrario(ELSE), se imprime "Usted NO puede ingresar a la Policia".
Recuerda que IF se ejecuta siempre que la condicién evaluada sea VERDADERA y ELSE se ejecuta si la condicion evaluada es FALSA

5 Werificar la estatura ingresada por el usuario, mediante IF ELSE, recuerda que esta instruccion sirve para evaluar condiciones o tomar decisiones. En este

Escribir la llave de fin de programa.

}

Durante todo el desarrollo de estas actividades el docente estara presente para
reforzar los conocimientos y solventar las dudas de cada estudiante. Ademas, él
podra proponer soluciones alternativas a los problemas propuestos o resolver

nuevos ejercicios con el fin de que los educandos consoliden los conocimientos.

Una vez que los estudiantes tengan un nivel de conocimiento adecuado
desarrollaran soluciones informaticas por su cuenta, a modo de actividades
autonomas. Los problemas propuestos tienen un enfoque ludico con el fin

mejorar la motivacién, como se muestra en la figura 9.
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Figura 9.

Ejemplo de actividad autobnoma de las estructuras condicionales

Ciudad Gotica esta en peligro y Batman ha solicitado la ayuda de el inspector Bytes para identificar a uno de los
villanos mas peligrosos. Como detective del cddigo, tu tarea es escribir un programa en C++ que utilice la
instruccion switch-case para identificar al villano basado en las pistas proporcionadas por Batman.

Instrucciones:

1. Crea un programa que presente un menu con diferentes pistas numeradas del 1 al 5.

2. Solicita al usuario (detective) que ingrese el nimero de la pista.

3. Utiliza la instruccidn switch-case para mostrar la descripcion del villano basado en el ndmero de la pista.

4. Cada caso del switch debe corresponder a una pista especifica y proporcionar una descripcion Unica del
villano incluyendo su nombre, por lo cual deberas investigar este dato.

5. Si el usuario ingresa un nimero fuera del rango de pistas, muestra un mensaje indicando que la pista no es
valida.

Pistas y Descripciones:

s Pista 1: El villano siempre deja cartas de juego en la escena del crimen.

e Pista 2: El villano tiene una risa espeluznante que se escucha a kilometros.
e Pista 3: El villano usa un paraguas como arma.

* Pista 4: El villano lleva una mascara de espantapéjaros.

e Pista 5: El villano tiene una obsesidn con los acertijos.

* Ejemplo de la interaccion

Bienvenido, detective. Batman necesita tu ayuda para identificar al villj{
Pista 1
Pista

Pista

2
3
Pista 4
5

Pista

Ingrese el nimero de la pista para obtener la descripcion del villano:

Al culminar, los estudiantes deberan compartir sus experiencias mediante la

herramienta de foros de Moodle, como se muestra en la figura 10.

76



Figura 10.

Interfaz para el ingreso a los foros
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5.4.2. Actividad 2
Titulo: Estructuras repetitivas.

Objetivo: Solucionar problemas mediante el uso de las estructuras repetitivas
FOR, WHILE y DO WHILE, utilizando C++.

Descripcidn: Permiten repetir un conjunto de instrucciones siempre y cuando se
cumpla una condicién. Si la condicibn se rompe el bucle se termina. La
instruccion FOR es (til cuando se trabaja con un numero conocido de
iteraciones. WHILE y DO WHILE son similares, solo que esta ultima garantiza
gue el ciclo se ejecute al menos una vez, incluso si la condicion inicial es falsa.
(Campbell, 2020).

El aprendizaje de estos conceptos es Util para un programador, debido a que
permiten la automatizacion de tareas, el procesamiento de datos en masa,
mejoran la eficiencia y adaptabilidad de un algoritmo. Esto gracias a que los
ciclos permiten ejecutar una misma operacién varias veces sin necesidad de

escribir el mismo codigo repetidamente
Tiempo:

e Actividad guiada por el maestro, 2 horas clase (80 minutos).

e 1 hora clase, actividad autonoma (40 minutos).
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Recursos:

e Moodle.

e Computador o smartphone.

e Internet.

e IDE de programacion (opcional).

e Herramienta de foros de discusidn para la interaccion y el debate.

e Infografias didacticas, realizadas en CANVA, como material de apoyo.

e Cuestionarios interactivos, creados en Genially para evaluar

conocimientos.
Desarrollo:

Para el desarrollo de las clases se requerira que el estudiante aprenda los
conceptos fundamentales de las instrucciones utilizadas como estructuras de
repeticion en el lenguaje de programacion C++. Esto se lograra mediante
infografias que contienen los aspectos principales para su correcto uso como,

definicion, sintaxis y atributos, tal y como se evidencia en la figura 11.

Figura 11.
Infografias sobre las estructuras repetitivas en C++
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Adicionalmente, el alumno dispondra de ejemplos resueltos plasmados mediante
fichas de proceso. Estas se enfocan en resolver ejercicios con problemas
cotidianos reales, utilizando las herramientas y funcionalidades del lenguaje de
programacioén C++ con lo que respecta a estructuras de repeticion, como se

muestra en la figura 12.

Figura 12.
Ejemplo de ficha de proceso sobre las estructuras de repeticion

INSTRUCCIONES PASO A PASO

1 Incluir la libreria <stdio.h>, la cual habilita el uso de la instruccién printf.

#include <stdio.h>

2 Colocar las instrucciones de inicio de programa.
using namespace std;
int main (){

3 Declaracion de Variables:

int contador =1
int limite;

int contador = 1; Declara una variable entera llamada contador inicializada a 1, que se utilizard para contar desde 1 hasta el limite introducido por el
usuario.

s

int limite; Declara una variable entera llamada limite que almacenara el niimero hasta el que el usuario desea contar.

4 i .
printf("Introduce el numero hasta el que quieres contar: ");
scanf("%d", &limite);

Se solicita al usuario que introduzea el nimero hasta el cual desea contar. Este niimero se almacena en la variable limite

5 o H .

while (contador <= limite) {
El bucle while se ejecutara mientras contador sea menor o igual al limite.
6 Se imprime el valor actual de contador.
] mno, n .
printf("%d\n", contador);
7 Se le suma +1 en cada repeticidn al valor que tenga contador y se acumula en esta misma variable
contador=contador+1;
J
8 Esta llave anuncia el fin del bucle, si ha este punto la condicion de while se sigue cumpliendo se repetira el ciclo, caso contrario se pasara a la siguiente instruccion.
9 Escribir la llave de fin de programa

}

Posteriormente, el estudiante tendra que resolver ejercicios que tienen un
enfoque ludico. Para ello debera leer las instrucciones de las tareas subidas en
el LMS y luego plasmar una solucion mediante codigo en C++, como se muestra

en la figura 13.
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Figura 13.

Ejemplo de actividad propuesta sobre las estructuras de repeticion

Apertura: lunes, 3 de junio de 2024, 00:00

Enunciado: En la Academia de Detectives del Cédigo, se ha interceptado una bomba de tiempo y tu misién es
desactivarla. La bomba tiene varios cables y cada uno debe ser cortado en un orden especifico para detener el
temporizador. Escribe dos programas en C++ que hagan lo siguiente:

1. Programa con while:

o Solicita al usuario que ingrese la secuencia correcta de codigos (nUmeros enteros) para cortar los
cables.
o Detén la solicitud cuando el usuario ingrese el nimero 929 (indica que la secuencia esta completa).

2. Programa con do-while:

o Solicita al usuario que ingrese el nivel de bateria de la bomba (como porcentaje) después de cada
intento de cortar un cable.

o Detén la solicitud cuando el nivel de bateria llegue a % o el usuario ingrese -1.

o Calculay muestra cuantos intentos fueron necesarios para desactivar la bomba correctamente
(considera un intento como valido si el nivel de bateria es mayor que e%)

Por ultimo, los estudiantes deberdn compartir sus experiencias a modo de debate
utilizando la funcion de foros de Moodle.

5.5.3. Actividad 3
Titulo: Estructuras para el manejo de excepciones.

Objetivo: Comprender los aspectos fundamentales de las estructuras para el

manejo de excepciones en C++.

Descripcion: Permiten manejar cédigo de programacion con situaciones
excepcionales. Estas no necesariamente se tratan de errores al momento de la
ejecucion de las instrucciones informéticas. Sin embargo, las excepciones deben
gestionarse adecuadamente mediante este tipo de estructuras para que el

programa no se detenga abruptamente (Campbell, 2020).

El manejo de excepciones mejora la robustez y confiabilidad de una aplicacion
informatica. Estas permiten manejar de forma ordenada y predecible errores que

puedan surgir a lo largo de la ejecucion de un programa.
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Tiempo:

e Actividad guiada por el maestro, 2 horas clase (80 minutos).

e 1 hora clase, actividad auténoma (40 minutos).
Recursos:

e Moodle.

e Computador o smartphone.

e Internet.

e |IDE de programacion (opcional).

e Herramienta de foros de discusion para la interaccion y el debate.

¢ Infografias didacticas, realizadas en CANVA, como material de apoyo.

e Cuestionarios interactivos, creados en Genially para evaluar

conocimientos.
Desarrollo:

El estudiante aprendera los fundamentos del manejo de excepciones en C++
mediante una infografia. Debido a la temética de esta seccidn se ha optado por
enfatizar el aprendizaje de conceptos tedricos ante ejercicios practicos, como se

evidencia en la figura 14.
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Figura 14.

Infografia sobre el manejo de excepciones

Por ultimo, los estudiantes deberan compartir sus experiencias a modo de debate

utilizando la funcién de foros de Moodle, como es mostrado en la figura 15.

Figura 15.

Foro de debates acerca del manejo de excepciones

Debate Comenzado por Ultimo mensaje 4 Réplicas Suscribir
ye Bloque Try-Catch :’:EJIJ‘:N;JJZ'ZAEW - :/:EL/—;:NQ;J;:AELY 0
w estructuras try,catch y throw J_‘LSLJIuAnN?OJziAMB"' #%jﬁ?ﬁﬂANlB'" 0
w Instruccion Try Catch :gTuiY;JSEAY M. ?ﬁ?ﬁzz‘;i}w M... 0
& o o jom
& o e () g
& oo s aon
g La instruccion TRY-CATCH ?IJTL/E‘ESZZEONA h /;IJ'\UJE‘EC?Z:EONA - 0
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Fase 3. Construccion del LMS que incorpore los recursos didacticos digitales,
para la ensefianza de la asignatura de Programacion en el tema estructuras de
control de los estudiantes de primer afio de Bachillerato Técnico en Informatica

de la Unidad Educativa “Sucumbios”, La Bonita.

Uno de los objetivos contemplados en la presente propuesta es la construccion
de un LMS que incorpore los recursos didacticos digitales antes expuestos. Se
ha optado por un enfoque heddnico, el cual busca mantener la motivacion y el
compromiso de los educandos. Esto se logra mediante el uso del storytelling a
través de un aula virtual metaforica. El propdsito de esta herramienta es facilitar
la ensefianza de las estructuras de control en la asignatura de programacion,
utilizando herramientas tecnoldgicas innovadoras que fomenten un aprendizaje

significativo.

Acceso al aula virtual metaférica:

Enlace de ingreso: https://uesprogramacion.net/

Usuario: prueba
Contrasefia; Pruebal23*

A continuacion, el documento expone el disefio y fundamentos técnicos de la
propuesta, abarcando la descripcion de la estructura del LMS, organizaciéon de
los recursos didacticos digitales y las herramientas utilizadas para la

construccion del aula.
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https://uesprogramacion.net/

SISTEMA DE GESTION DE APRENDIZAJE

PARA LA ENSENANZA DE
LA ASIGNATURA DE PROGRAMACION

TEMA: ESTRUCTURAS DE CONTROL
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INNOVACIONEN LA
ENSENANZA DE
PROGRAMACION

La ensefanza de Programacién, especialmente en
estructuras de control, enfrenta desafios Unicos debido a
su complejidad y la necesidad de desarrollar habilidades
de razonamiento légico. Los métodos convencionales a
menudo no logran mantener el interés de los estudiantes.
Un Sistema de Gestién de Aprendizaje (LMS) disefiado
especificamente para esta asignatura ofrece una solucién
efectiva, organizando recursos didacticos y aplicando
estrategias basadas en la teoria de carga cognitiva.
Ademas, su enfoque metaférico aumenta la motivacién y
el compromiso, creando un entorno de aprendizaje mas
interactivo y atractivo.
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CONSTRUCCION

| ¥ vasto conocimiento en

DEL LMS o et de cada cao

lonando pistas y conselos
Jles mientras exploran (3
e Evidencias y mas alla.

El objetivo de esta propuesta es
construir un Sistema de Gestion de
Aprendizaje (LMS) que incorpore
recursos didacticos digitales, como
infografias, fichas de proceso y
actividades interactivas, para la
ensefianza de Programacion en el
tema de estructuras de control.
Dirigido a estudiantes de primer afio ros: ");
de Bachillerato Técnico en

Informatica de la Unidad Educativa

"Sucumbios", este LMS busca

"~
fomentar un aprendizaje ‘
. e - . L . 9 tsaner e of Laberetare Farerme 0ge o
significativo, mejorar el rendimiento PSS

académico y aumentar la
motivacion de los estudiantes

mediante un enfoque pedagdgico
innovador y basado en la teoria de
carga cognitiva.
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DISENO DEL
LMS

EL LMS se diseiid utilizando la plataforma Moodle,
seleccionada por su flexibilidad, accesibilidad y
capacidad para integrar recursos didacticos digitales.
Se optd por una estructura de aula virtual metaférica,
que combina elementos visuales y narrativos para crear
un entorno atractivo y motivador. El disefio se basé en
un andlisis previo de las necesidades de los estudiantes
y del curriculo de la asignatura de Programacion,
especificamente en el tema de estructuras de control.
Se priorizé la usabilidad y la organizacién del
contenido para facilitar la navegacién y el acceso a los
recursos.
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TECNOLOGIAS Y
HERRAMIENTAS UTILIZADAS

La construccién del LMS se llevé a cabo utilizando una
combinacién de herramientas tecnoldgicas y
plataformas que permitieron crear un entorno virtual
amigable y funcional. Ademas de Moodle se utilizaron
herramientas como:

Canva y Genially: Herramientas utilizadas
para disefiar infografias, actividades
interactivas y recursos visuales atractivos

que facilitan la comprensién de las
estructuras de control en programacion.

HTML y CSS: Lenguajes de programacién HTML LS5

utilizados para personalizar la interfaz del
LMS y adaptarla al enfoque metafdérico del

aula virtual.

Servidor en Linea: Se implementé para
garantizar el acceso remoto al LMS desde
cualquier dispositivo con conexién a
internet, asegurando la disponibilidad y
escalabilidad del sistema.




CONTENIDO DEL LMS

EL LMS estd disefiado para ensefiar los siguientes temas
el drea de estructuras de control de la asignatura de
programacion:

1. Estructuras Condicionales:

o |F-ELSE: Toma de decisiones
basada en condiciones.

o SWITCH-CASE: Seleccidn
multiple de casos.

2.Estructuras Repetitivas:

o FOR: Bucles con un numero
definido de iteraciones.

o WHILE: Bucles que se ejecutan
mientras se cumpla una
condicion.

o DO-WHILE: Bucles que
garantizan al menos una
ejecucion.

3.Manejo de Excepciones:

o TRY-CATCH: Control de errores
y situaciones excepcionales en la
ejecucioén del cédigo.
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ESTRUCTURA
DEL LMS

EL LMS se estructura en tres ubicaciones principales,
cada una disefiada para facilitar un aspecto
especifico del aprendizaje de Programacién en el
tema de estructuras de control. Estas ubicaciones,
inspiradas en un enfoque metafdrico, guian a los
estudiantes a través de un proceso de
descubrimiento y resolucién de problemas

-

. widi=
/& | IEndonce f % wﬁhﬂ"— :
— = E

P LR
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"iDetectives, atencién! Se ha abierto un nuevo
caso, y necesitamos resolverlo de inmediato.
Este caso se llama 'Estructuras de Control'. Cada
pista, cada evidencia, nos ayudara a
desentraiiar los misterios del cédigo. {No se
queden parados! Sumérjanse en los
documentos, y juntos descubriremos la verdad

oculta en las lineas de programacién. jA por
e, ello!"

SALA DE EVIDENCIAS

Esta sala actua como el punto de partida, donde
los alumnos recopilan la informacién necesaria
para entender los conceptos bdsicos de las
estructuras de control. Aqui los estudiantes
encuentran recursos didacticos clave y material
tedrico como: :
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SALA DE EVIDENCIAS

LA INSTRUCCION s .
FOR . Infografias: Explican

‘} L A s S conceptos clave como
st ) condicionales, bucles y manejo
: de excepciones.

O =y e Ty v, e e, e ve & prenss o weaares

float estatura;

e —
printf("Ingrese su estatura en metros: ");
scanf("%f", &estatura);

e Fichas de proceso: Guian a
los estudiantes paso a paso en [

la resolucién de problemas.

Tests de conocimientos:

Evalvan la comprension de

conceptos clave para reforzar
el aprendizaje.

. Videos de apoyo:
Complementan la teoria con
ejemplos practicos y

aplicaciones visuales.
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Les doy la bienvenida al Laboratorio Forense, aqui es
donde ponemos a prueba nuestras habilidades y
desentrafiamos los enigmas de la programacién. jEs
hora de analizar y depurar tu cédigo! Acepta el desafio,
somete tus ejercicios a nuestra rigurosa revisién y
demuestra que tienes lo necesario para resolver A
cualquier caso. jAdelante, el misterio del cédigo te 4
espera! /

LABORATORIO FORENS

En esta ubicacion, los estudiantes ponenen
practica lo aprendido a través del desarrollo de
ejercicios con un enfoque lidico. Es el espacio

donde se fomenta la aplicacién de conocimientos
y el desarrollo de habilidades de programacion.

— |
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esperando, estamos
punto de iniciar,

escoge una sala de
reuniones para disct
un caso con tus
colegas.

-,

bala de Reuniones 1

*

bala de Reuniones 2

|
|

o
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5ala de Reuniones 3

|
aa de Reuniones 4 H
|

-,

e

>ala de Reuniones 5

SALADELA ACADEMIA

En esta ubicacidn, los estudiantes participan en un

foro de debates, compartiendo ideas, resolviendo¥
dudas y colaborando en la resolucién de Y
problemas. Este espacio fomenta el aprendizaje
colaborativo y el intercambio de conocimientos
entre los participante

94



-/
IMPACTO Y BENEFICIOS

EL LMS fue validado mediante encuestas para
evaluar la usabilidad, utilidad percibida y
satisfaccion de los usuarios. Los resultados
mostraron una mejora significativa en el
rendimiento académico y una percepcion
positiva del LMS por parte de los estudiantes.
Ademas, se evidencié un aumento en la
motivacién y el compromiso con la asignatura
Programacién.

La implementacién del LMS permitid:

 Centralizar y organizar los recursos
didacticos, facilitando su acceso y uso.

* Reducir la complejidad del aprendizaje
mediante estrategias basadas en la teoria de
carga cognitiva.

* Fomentar el aprendizaje autonomo a través
de actividades lidicas. ' }

* Mejorar el rendimiento a
comprension de las estru
programacion.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

e EI LMS para la ensefianza de la asighatura de programacion tuvo una
recepcion positiva por parte de los estudiantes. Segun la encuesta
aplicada para su evaluacion, este cumpli6 con los estandares
fundamentales propuestos para este tipo software como, disponibilidad,
organizacion, utilidad percibida, satisfaccion de usuario, aceptacion
tecnoldgica, motivacion, usabilidad y fiabilidad.

e Se obtuvieron mejoras estadisticamente significativas en el rendimiento
académico de los estudiantes en la asignatura de programacion. Ademas,
se determina que la ensefianza mediante el LMS tuvo un nivel de
incidencia medio en el aprendizaje de los educandos del primer afio del
bachillerato técnico en informatica.

e Los estudios previos sugieren un gran nivel de complejidad en la
instruccion de programacion. Por lo tanto, se utilizaron estrategias
fundamentadas en la teoria del aprendizaje de carga cognitiva para la
elaboracion de los recursos didacticos digitales de la asignatura. Esto con
el fin de optimizar la gestion de la memoria de trabajo, permitiendo que
los estudiantes puedan procesar la informacién, sin sobrecargarse con
elementos superfluos.

e Se construyé el LMS incorporando los recursos didacticos digitales con
una estructura de aula virtual metaférica, contribuyendo al apartado
hedonico de la tecnologia. Los cual mejor6 la motivacién y compromiso
de los educandos en su proceso de aprendizaje.

e Las estrategias didacticas implementadas en el LMS se fundamentaron
en el uso de ejercicios resueltos, fichas de proceso, principios de
aprendizaje multimedia y una estructuracion metaférica del contenido.
Esto no solo facilité la comprension y asimilacion de los conceptos, sino
gue también promovié un aprendizaje mas auténomo y significativo.
Como resultado, se evidencié una mejora en el rendimiento académico y

un mayor nivel de compromiso por parte de los estudiantes
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Recomendaciones

e En futuros trabajos se recomienda enfatizar en inducciones previas en el
uso de los LMS. Esto debido a que, la curva de aprendizaje de
herramientas como Moodle suele ser lenta al principio. Por lo cual, los
estudiantes pueden sentirse frustrados en un inicio al no conocer el
funcionamiento de estas tecnologias.

e A pesar de que herramientas como los LMS tienen un gran potencial para
solventar varios problemas educativos actuales, es necesario contar con
un disefio instruccional sélido para que su aplicacion sea efectiva. Debido
a que la simple sustitucion de estrategias pedagdgicas convencionales
con tecnologia no es suficiente.

e Es importante que los contenidos de ensefianza se ajusten al nivel de
conocimiento previo de los estudiantes. Ya que, una instrucciéon explicita
es efectiva para estudiantes novatos. Sin embargo, es recomendable
disminuir el nivel de guia a medida que el estudiante adquiera dominio
sobre un tema.

e Se debe tomar en cuenta que el tamafio de la poblaciéon en este estudio
ha sido pequefio, y los alumnos forman parte de una misma institucion.
Es decir que, los resultados no pueden generalizarse, aunque tienen el
potencial para ser replicados en futuras investigaciones. Por lo tanto, los
futuros estudios en esta area deben estar enfocados en aumentar el
namero de participantes, y el posible disefio instruccional bajo el mismo
enfoque, pero implementado en una educacion a distancia.

e Se recomienda utilizar estrategias didacticas basadas en ejercicios
resueltos, fichas de proceso y principios de aprendizaje multimedia en la
ensefianza de programacion. Estas pueden presentar mejoras en el
rendimiento académico y el compromiso de los estudiantes, tal y como se
ha mencionado en investigaciones previas. Ademas, en futuros estudios
se podria explorar la integracion de nuevas metodologias activas, como
el aprendizaje colaborativo o la resolucién de problemas en grupo, para
fomentar la interaccion y comunicacion entre los estudiantes, habilidades
gue son importantes en la elaboracion de proyectos de esta area de la

informatica.
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Anexo A. Certificado de validacion del abstract

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI FOREIGN AND
NATIVE LANGUAGES CENTER

ABSTRACT- EVALUATION SHEET

NAME: Chuga Portilla Kevin Alexander
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Autor: Chuga Portilla Kevin Alexander
Fecha de recepcion del abstract: Lunes, 7 de abril de 2025
Fecha de entrega del informe: Lunes, 7 de abril de 2025

El presente informe validara la traduccion del idioma espafiol al inglés si alcanza un
porcentaje de: 9 — 10 Excelente.

Si la traduccién no esta dentro de los parametros de 9 — 10, el autor debera
realizar las observaciones presentadas en el ABSTRACT, para su posterior

presentacion y aprobacion.

Observaciones:

Después de realizar la revision del presente abstract, éste presenta una
apropiada traduccion sobre el tema planteado en el idioma Inglés. Segun la
rubrica de evaluacion de la traduccion en Inglés, ésta alcanza un valor de 9; por

lo cual se valida dicho trabajo.

Atentamente

MARTHA ARACELLY
VIVEROS ALMEIDA

MA. Martha Viveros
Docente responsable del
CIDEN
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Anexo B. Oficio de autorizacion al rector de la Unidad Educativa “Sucumbios”

A,
%,

La Bonita, 14 de febrero del 2024
Msc. Darwin Rayo
RECTOR DE LA UNIDAD EDUCATIVA” SUCUMBIOS”
Presente. -
De mis consideraciones.

Reciba un atento y cordial saludo, a la vez deseandole los mejores éxitos en sus
funciones.

El motivo de la presente es dar a conocer que quien al pie suscribe: CHUGA
PORTILLA KEVIN ALEXANDER con numero de cédula de identidad:
0450029004, en calidad de estudiante de la Maestria de Educacioén Tecnologia
e Innovacién Cohorte IV de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi se
dirige respetuosamente a usted para solicitar la autorizacion correspondiente
para la elaboracion del trabajo de titulacién denominado “Sistema de Gestion
de aprendizaje para la ensefianza de la asignatura de Programacién’, mismo
que esta destinado a ser desarrollado con los estudiantes y docentes que
conforman el Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa, por lo cual sera
necesario recolectar informacién dentro de la Unidad Educativa “Sucumbios”.

Es importante destacar que todas las actividades de recoleccién de informacién
se llevaran a cabo respetando los principios éticos y de confidencialidad,
garantizando la privacidad de los participantes y el uso adecuado de los datos
_recopilados.

0450029004
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Anexo C. Autorizacion para el desarrollo del trabajo de titulacion

.

UNIDAD EDUCATIVA “SUCUMBIOS”

LA BONITA-SUCUMBIOS-ECUADOR

Oficio N2 207 R-UES-LB
La Bonita 15 de febrero del 2024

Ingeniero
Kevin Alexander Chuga Portilla
ESTUDIANTE MAESTRANTE DE LA UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

Presente.-

Cordiales saludos, dando respuesta a su atento oficio de fecha 14 de febrero del 2024, en
el cual solicita autorizacién para el ingreso a la institucién, con el fin de desarrollar su
trabajo de Titulacién denominado “Sistema de Gesti6én de aprendizaje para la ensefianza
de la asignatura de Programacién”, con estudiantes y Docentes de Bachillerato Técnico;
al respecto comunico a usted de que se AUTORIZA la ejecucién de su planificacion en este
Centro Educativo.

Particular que comunico a usted, para fines pertinentes.

Atentamente,

MSc. Darwin Rayo Bolafios

RECTOR

EXCELENCIA EDUCATIVA AL SERVICIO DE LA COMUNIDAD
Correo: uesucumbioslb@gmail.com/darwin.rayo@educacion.gob.ec - Teléfono: 062 630 057/0996457220-C.1:0400968368
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Anexo D. Consentimiento Informado

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Yo, , en mi calidad de representante legal de

con cédula de identidad

Mo, , estudiante de la Unidad Educativa Sucumbios, he sido

informado del desarrollo del proyecto ™ Sistema de gestion de aprendizaje (LMS) para la
ensefianza de la asignatura de Programacion” como parte del trabajo de titulacion del
maestrante Chuga Poriilla Kevin Alexander en la maestria de Educacidn, Tecnologia e
Innovacion. Luego de haber sido informado/a sobre las condiciones de la participacion en
la investigacién, resuelto todas las inquietudes y comprendido la informacién sobre esta

actividad, AUTORIZO a que mi representado(a) haga parte de este, entendiendo que:

» Los resultados obtenidos por el docente ne tendran repercusiones o
consecuencias en sus actividades escolares, evaluaciones o calificaciones en el
CUrso.

» La participacién no generara ningun gasto, ni recibiremos remuneracién alguna.

« No habra ninguna represalia en caso de no autorizar la participacion o decidir
retirarse de la investigacion.

» Los datos obtenidos seran empleados unicamente como evidencia de la practica
educativa del docente y fines investigativos.

MNombre:

Fecha:

Firma:
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Anexo E. Pretest aplicado a los estudiantes

UNIDAD EDUCATIVA “SUCUMBIOS"
PRUEBA DE PROGRAMACION (PRE-TEST)

Objetivo: Diagnosticar el aprendizaje de estudiantes de primer afio de Bachillerato
Técnico en informatica a través la aplicacion de un Sistema de Gestion de Aprendizaje
(LMS)

Apellido y Nombre:
Curso: Paralelo:
Fecha:

Indicaciones:
- Lea detalladamente cada pregunta y seleccione una respuesta.
- Use la probidad académica, cualguier acto gue desdiga la misma, sera sancionado.
= Tiempo para la evaluacion 40 minutos.
Seleccione la respuesta correcta:
1. iCual de las siguientes estructuras de control se utiliza para evaluar una
condicién y ejecutar un blogue de codige si la condicién es verdadera?
a) for
b) switch
c) if
d) while
2. ;Qué palabra clave se utiliza para salir de un bucle for antes de que termine
normalmente?
a) exit
b) break
c) continue
d) return
3. (Cual es la estructura de control gue permite seleccionar una entre maltiples
opciones basadas en el valor de una expresion?
a) if
b) switch
c) while
d) for
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4. ;iQueé estructura de control garantiza que su blogue de cédigo se ejecute al menos

una vez?
a) for

b) while
c) if

d) do-while

5. iQué instrucciones se utilizan para manejar excepciones en C++7

a) try
b) catch
c) throw
d) Todas las anteriores
6. ;Qué imprimira el siguiente codigo?
intx=5;
if(x=3){
X = X+2;
}else{
X=x-2,
}
printf{“%d”, x);

L= ]

)
)
)
)

o

2
7. ;Cuil es el resultado de ejecutar el signiente bucle?
it sum = (;
for (inti=1; 1<=35; i++) {
sum=sumt 1;
i

printf (*“%d”, sum);

a) 5
b) 10
¢c) 15

111



d) 20
8. ;Qué valor se imprimird después de ejecutar este codigo?
mtn = 10;
while {n =0} {
n=n-3;
¥
Prntf {(“%d”,n);
a) 0
b) -1
c) -2
d) -3
9. ;Cuil serd el valor de x después de ejecutar este codigo?
mtx=1;
do {
x=x*2;
t while (x = 10);
a) 2
b) 4
c) B
dy 16
1. ; Qué se imprimira al ejecutar el signiente codigo?
for (int1=10;1<3;1++) 4
iffi=1){
break;

}
printf{*“%d™,i);

a) 012
by 01
c) O

dy 12
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Anexo F. Postest aplicado a los estudiantes

UNIDAD EDUCATIVA “SUCUMBIOS”
PRUEBA DE PROGRAMACION (POST-TEST)

Objetive: Diagnosticar el aprendizaje de estudiantes de primer afio de Bachillerato
Técnico en informatica a través la aplicacion de un Sistema de Gestidn de Aprendizaje
(LMS)

Apellido y Nombre:
Curso: Paralelo:
Fecha:

Indicaciones:
- Lea detalladamente cada pregunta y seleccione una respuesta.
- Use la probidad académica, cualguier acto gue desdiga la misma, sera sancionado.
= Tiempo para la evaluacidn 35 minutos.
Seleccione la respuesta correcta:
1. ¢Cudl de las siguientes estructuras de control se usa para iterar un nimero
especifico de veces?
a) if
b) switch
c) try
d) for
2. ;Cudl de las siguientes estructuras de control permite ejecutar un bloque de
codigo varias veces siempre gue una condicién sea verdadera, verificando la
condicién antes de cada iteracion?
a) do-while
b) while
c) catch
dj if
3. i Cual es el propdsito de la instruccion break en un bucle?
a) Salir del bucle completamente
b) Manejar una excepcion
¢) Detener el programa completo
d) Minguna de las anteriores
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a)
b)
c)
d)

a)
b)
c)
d)
6.

¢ Qué estructura de control se usa para ejecutar uno de varios blogques de
codigo basado en el valor de una expresion de tipo entero o enumerado?

if

switch

while

do-while

¢ Cudl de las siguientes estructuras de control se utiliza para evaluar una
condicion y ejecutar un blogue de codigo si la condicidn es verdadera?

for

switch

if

while

£ Cual es la salida del siguiente codige?

inti=0;
while (i = 3){

i=i+1;

}

Printf(*%d",i);

a)
b)
c)
d)
7.

]
1
2
3
¢ Cudl es la salida del siguiente cddigo?

intx=1:

for(inti=0;i=<4;i++){

x=x'2:

}

Printf(*%d" x);

a)
b)
c)
d)
8.

2

B

16

a2

£ Qué imprimira el sigulente cédigoe?

inta=10;
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if (a==10){
printf{"Diez");

} else {
Printf{ "No es diez");

a) Diez
b) Mo es diez
¢) Error de compilacién
d) Mada
9. ;Cudl sera el valor de x después de ejecutar este codigo?
intx = 0;
while (x < 3) {
X=x+1;
}
X=x"2;
a) 3
b) 6
c) 4
d) 8
10. ; Qué se imprimira al ejecutar el siguiente codigo?
intn=5;
do {
n=n+2,
} while (n < 10),
Printf{“%d",n);
a) 7
b) 9
c) 11
d) 10
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Anexo G. Encuesta aplicada a los estudiantes para la evaluacion del LMS

Universidad Politécnica Estatal del Carchi

Maestria en Educacion, Tecnologia e Innovacion
Encuesta Dirigida a Estudiantes

Objetivo: Obtener informacion sobre la investigacion “Sistema de gestion de aprendizaje
(LMS) para la ensefianza de la asignatura de Programacion”

Recursos: Teléfono mdvil o computador con conectividad a Internet
Indicaciones: Por favor, de lectura a cada item y seleccione con una (X) la medida en que

esté de acuerdo o desacuerdo.
La encuesta es totalmente andnima por lo gue se solicita su completa sinceridad.

Curso: Sexo: Hombre [ ) Mujer( )

Edad:

iem | Indicador Pragunta \aloracidn
Totalmente | De acwerdo | Indeciso | En Totalimente
de desacuerdo | en
Acuerdo desacuendo

1 Disponibilidad | El contenido del LMS

asta disponible siempra

que ko necesko.

2 Disponibilidad | Puedo acceder atodo el
contenido del LMS

3 Organizacidn La  esftructura  del
contenido en al LMS es
clara y ldgica

4 Organizacidn Es facl encontrar el

contenida que necesito

en &l LMS.
5 Litilidad El LMS me ayuda a
percibida aprender de forma mds
eficiente en la
aeignatura de

programacidn
[ Litilidad El LM5 me brinda

percibida mayor autonomia sobre
mi aprendizaje en |z
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asignatura de
programaciin,

Litilidad
percbeds

Usé e LM5 muchas
Veltes an & proceso de
aprendizaje de
esiructuras de controd

en la asignatura de
programaciin

En general, estoy
salisfecho oon el uso
del LMS.

Me sienlo odmodo

utiizando & LMS para
mis estudios

10

Considero que el uso
del LMS es necesario
para el aprendizaje
Mmoo,

Motivacidn

El LMS hace gque o
sprendizaje en la
asignatura de
programacion cea méds

BmoCionanis.

12

Mothacion

El LMS mantiene mi
interés y comproniso
durante el aprendizaie

13

El d=eno del LMS es
atractivo y agradable a
la vista.

14

Frabidiad

Puado confiar en quea &
LMS guarda y organiza
comectamente mis:
actividades y datos de
aprendizaje.

15

Usabilidad

Aprender ausar &l LMS
fue fécil para mi.

16

Usabilidad

Es sencillo buscar y
obtenar informacién del

LME

117



Anexo H. Validacién de instrumentos a través de expertos

Pl UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI v e
{ &) MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION POLITECNICA
upéc 3 RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION DEL BARCHI

OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacion (encuesta) para utilizarlo en el ambito de la investigacién planificada %
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y cologue unc X en la celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y el
valor que usted crea conveniente.

Si desea realizar obser i puede ibirlas en la parte inferior, por Glfimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: Sistema de gestién de aprendizaje {LMS) para la ensefianza de la asignotura de

if 2 3 4 5
frem EXPLICACION DEL fTEM oy
Deficiente | Regular | Buena i
- buena
Claridad en las preguntas x
11 = - = Uso de signos de punfuacion x
el IPresen'u una correcta orfografia x
Presenta escalas valorativas x
Las preguntas estan en relacion a los variables x
Las preguntas estan en relacién al tema. x
1.2. Peri ia de las pregunt LGS pregunios estan en reflacion G 1os oojenvos de
in " x
Gs pregunias Tienen un voCabuIans especionzado y
acorde al objeto de investigacion. x
T confenido de Ias pregunias &5 1Idonec e Interesante
para realizar la investigacion. x
|ETTexic confiene INTOMAcion QUE PenmiiG enconTor
1.3. Contenido de las pregunias resultados fidedignos x
H contenido ae 1as pregunias permiten cbiener datos
que ayuden al procesamiento de datos. x
TG pregunias estan VincuUladas €n Greas ge Imponancia
. _fde lainvestigacion. x
1.4. Aspecto cientifico de las preg TS PIEgUNTSS 38 proyecTan or o Y CONSTITIENTS
cientifco o metodolégico del area. % TOTAL
TOTAL ] 0 Q 0 45 45
PORCENTAJE DE VALIDACION 100,00/

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

bre y apellido del validad:

MSc. Ximena del Rocio Pastds Hemdndez

Cédula de cil i

0400823928

Titulo profesional

Magister en Educacién Tecnologia e Innovacién, Ingeniero en Informdtica, Licenciada Fisico Mateméticas

Afios de experiencia profesional

33 afos

Afios de experiencia esp. drea

33 anos

Cédigo ORCID si lo dispone

FECHA DE VAUDACION

lorcid.org/0009-0002-4903-7456
121 de mayo del 2024

90 a 100% = Vdlido para aplicar

79 a 89% = Vdlido después de corregir observaciones
68 a 78% = No vdiida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

FIRMA DEGVALIDADOR

Gracias por su ayuda
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%} UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI Frrammir
rk i MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION POLITECNICA
CLL3 RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION DL EAR
OBIETIVO: Vaiidar el instrumento de recoleccion de informacion {PRE-TEST y POST-TEST) pora ufiizario en el ombito de la investigacién planificada '

INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada item y cologue una X en la celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y el
valor que usted crea conveniente.
Si desea realizar ob puede en la parfe inferior, por Gifimo coloque sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: Sistema de gestiéon de aprendizaje (LMS) para la ensefianza de la asignatura de

1 2 3 4 5
frem EXPLICACION DEL fTEM
Deficiente | Reguiar | Buena l""’
Claridad en las preguntas x
1 de Uso de signos de puntuacién x
o Erexenbc una correcta ortografia x
Presenta escaics valorativas x
Las preguntas estan en relacion a las variables x
Las preguntas estén en relacion ol fema. X
112, Peibnancic do ias == [Gs pregunias estan en TEIacion G 105 Objenvos ae
preg investigacion x
TGS pregunias fienen un vOCAbUIGNO S3peciaizado y
acorde al objeto de investigacion. x
Tontenido ge 1as Pregunias 63 1G0Ne0 © INTeresants
para realizar la investigacién. x
N [€X1C ConNene INToIMacion QUe Permita encontiar
13.C de las oios idedionos =
hmmw—f—mmmvsr
lque ayuden al procesamiento de datos. x
TGS pregunias estan VINcUladas en areas ae Imponancia
de la investigacion. x
1.4. Aspecio cienlifico de las O PTEgUnTas 15 proy T VEOTETITENTS ; :
cientifico o metodoldgico del drea. x TOTAL l
TOTAL [ [ of o 45|
| T

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

I-Nomhre y apeliido del validador MSc. Ximena del Rocio Pastds Heméndez

Cédula de 0400823928

Tiulo profesional Magister en Educacién Tecnologia e Innovacién, Ingeniero en Informdtica, Licenciada Fisico Matemdticas
Afios de experiencia profesional 33 oftos

Afios de experiencia esp. Grea 33 afos

Cédigo ORCID si lo dispone https://orcid.org/0009-0002-4903-7456

FECHA DE VALIDACION 21 de mayo del 2024

90 a 100% = Vdiido para aplicar

79 a 89% = Vdlido después de coregir observaciones
68 o 78% = No vdilida, necesita mejoror

Menos de 67%= Reformular

91/ S
S éna ('f

FIM_QA_LD)EL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

San Gabriel, 20 de mayo del 2024

MSc. Ximena Pastaz
Docente de la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo™

Presente. —

Yo, Chugi Pertilla Kevin Alexander, con C.1. 0450029004 estudiante de la Maestria
en Educacién, Tecnologia ¢ Innovacién de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi,
me dirijo a usted distinguido Magister, desedndole €éxitos en tan distinguidas funciones

que desempefia en benéfico de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracién dada su
experiencia en el drea tematica para la revision, evaluacion y validacion del presente
instrumento de recoleccién de informacion, mismo que seré aplicado en la realizacién del
trabajo de investigacion titulado: “Sistema de gestion de aprendizaje (LMS) para la
ensefianza de la asignatura de Programacién”. El cual serd presentado como trabajo
de grado para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia ¢ Innovacion, en

mencionada Institucién de Educacién Superior.

Desde ya agradezco su colaboracion.

-

G s 0
Recibide 20 de mago del 2024 -

= DEL CARCHI1

120



pava UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
\\( MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION

S, 2
L3 RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: Validor el instrumento de recoleccién de informacion (PRE-TEST y POST-TEST) para ufifizarlo en el ambito de lo investigacién planificada
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada ltem y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacién en bose a la escala prevista y el

valor que usted crea conveniente.

Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Glitimo coloque sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: Sistemc de gestién de aprendizaje (LMS) pora lo ensefianza de la asignatura de

frem

EXPLICACION DEL ITEM

4
Muy
buena

Cianided en los pregunias

Uso de signos de puntuacion

Presenta una conecia orfogialia

Presenta escalas valorativas

Las preguntas estan en relacion a las variables

Las preguntas estén en reiacion al tema.
(=3

% [ foe [ |x

investigacion

€57Gn en relacion G 103 ObeTvos de

TGS preg. Tienen on BUT v
acorde i objeto de investigacion.
&l

ge 105 P
lpora regiizar la investigacion.

GUNTGs 63 100180 &

1.3. Contenido de las

ETfexio connene

resuitados

Gue permiic

o e TGS PreguUNTas paTmiTen obTener aaTos
lque ayuden al procesamiento de datos.

TGS 576G SIEN VINCUIGas 6 GTeds 06
de la investigacion.
E =

1.4. Aspecio cientifico de las = T

Jcientifco © metodologico del Grea.

o yTor

TOTAL

(I

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

kmb" y apeliido del validador MSe. Chamorro Chavez Edison Fernando

Cédula de ciudadania 0400953675

Tilulo profesional Magister En Educacion Mencion En Pedagogia En Entornos Digitales
Afos de experiencia profesional 20 )
Afios de experiencia esp. Grea 29 Vi

[Cédigo ORCID si lo dispone
|FECHA DE VALDACION 21 de mayo del 2024 1%

90 a 100% = Vélido para aplicar

79 o 89% = Vdlido después de conegir observaciones

&8 @ 78% = No vélida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular /

FIRMA LIDADOR

Gracias su ayuda
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION POLITECNICA
Rinac] RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION bl
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacion (encuesta) para utiizarlo en el ambito de la investigacién planificada
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada ftem y cologue una X en lo celda que crea se merece la cdlificacién en base ¢ la escala prevista y el
valor que usted crea conveniente.
Si desea redlizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Glfimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO

TEMA: Sistema de gestion de aprendizaje (LMS) para la ensefianza de la asignatura de

irem EXPLICACION DEL fTEM

4
Moy
buena

Claridad en las preguntas

Uso de signos de puntuacion

Presenta una correcta ortografia

Presentc escalas valorativas

Las preguntas estén en relacion a las variables

3 [ % [ % [x

Las preguntas estén en relacion al tema.

12 daias '_LF: pvggunvcz estan en relacion a los objetivos de

[Tas pregunios ienen Un vocabuUIGNo Zado y
acorde ol objeto de investigacion. x

& TG G8 1G5 PreguniGs 65 1d0Nes 6 MTeresante
para realizor la investigacion. x

ETTexto connene ir Gue permita encontrar

1.3. Contenido de las preguntas | o5 fidedignos M

[Ercontenido de Tas pregunias permiten obiener daros
lque ayuden al procesamiento de datos. x

TGs pregunias estan VincuUladas en areas de Imporancia
de la investigacion. x

1.4. Aspecto cientifico de las O PIegUnTas T8 1oy T yTor
ientifco o metodologico del area. x

TOTAL 0 0 0 0

PORCENTAJE DE Vi

100.00/

2. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR

|Nombr- 'y apeliido del validador MSc. Chamorro Chavez Edison Fernando

Cédula de 0400953675

Titulo profesi Magister En Educacion Mencion En Ped; ia En Entornos Digitales
‘Afios de experiencia profesional zg,g—_ﬁaggg_

Afios de experiencia esp. drea 29 A )

Cédigo ORCID si lo dispone 1i A dl

FECHA DE VALIDACION 21 de mayo del 2024 /1.

90 a 100% = Vélido para aplicar

79 0 89% = Vdlido después de corregir observaciones
68 a 78% = No vdlida, necesita mejorar

Menos de 67%= Reformular

por su ayuda

122



Wi @ i)
POLITECNICA

DEL CARCHI

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI

San Gabriel, 20 de mayo del 2024

MSec. Edison Chamorro
Docente la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo™

Presente. —

Yo, Chuga Portilla Kevin Alexander, con C.I. 0450029004 estudiante de la Maestria
en Educacién, Tecnologia e Innovacion de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi,
me dirijo a usted distinguido Magister, deseandole éxitos en tan distinguidas funciones

que desempeiia en benéfico de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracién dada su
experiencia en el drea tematica para la revision, evaluacion y validacion del presente
instrumento de recoleccion de informacidn, mismo que sera aplicado en la realizacion del
trabajo de investigacidn titulado: “Sistema de gestion de aprendizaje (LMS) para la
ensefianza de la asignatura de Programacion”. El cual serd presentado como trabajo
de grado para optar al Titulo de Magister en Educacion, Tecnologia e Innovacién, en

mencionada Institucién de Educacion Superior.

Desde ya agradezco su colaboracion.

Atentamente,
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" - UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION

OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacion (encuesta) para utilizarlo en el ambito de la investigacién planificada
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada ftem y coloque una X en ic celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y el
valor que usted crea conveniente.
Si desea realizar observaciones puede escribirlas en la parte inferior, por Ulfimo coloque sus datos y firma respectiva.

1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: Sistema de gestién de aprendizaje (LMS) para la ensefianza de la asignatura de

fTEm EXPLICACION DEL [TEM
CIaNaaa SN 168 Preguntas
T3C G& SIignos Ge puntuacion
L. de FTEsena UNG CONECTa
PTEsenta S3CaIas VaRTaNva:
L3S preguntas esian en relacion g 1as vanaoies

TGS PregunTas S51an N T81aCTon ol Tema.

12,7 ia de las TGS PregunTas S3Tan SN TEIGCIoN G 103 ObJETVeS 08
Las preguntas fienen un vocabulano especializado y
acorde al objeto de investigacion.

Deficiente | Regulor | Buena | Muy [Sobresaliente|
X
X
X
X
X
X
X
X
X
X
%
X
X

Bl CONTeniao ae 10s pregunias es1aoheo e int Helg
13.C delas i [ErTexTs conmene qUE PTG SNCOnTTaT
ETCONTENa0 58 155 PregUNTE B SBTENeT 5o GU8
TS TGN VINCUIGaas 8N Greas G5
1.4. Aspecto de las TOT PTEgUNTaS S8 ProyecTan af v EOTEETETT

TOTAL |
TOTAT 0 0 g g 65 65
P 00,

Z. SECCION DE OBSERVACIONES

3. DATOS DEL VALIDADOR
INOWBTE Y apenas el vanaaaor GANDY PATRICIO ENRIQUEZ ENRIQUEZ

Cédula de cludadania 0401431085

Tiulo profesional MAGISTER EN CALIDAD DE LA EDUCACION
sacdiand P 19 ANOS

AROS T® esp. areqa 7 ANOS

THAIGo UKRCID 3710 aispone

21 de maya del 2024

90 a 100% = Valido para aplicar
79 a 89% = Valido después de comregir Qbservomp

)

-

68 a 78% = No vdiida, necesita mejorar
Menos de 67%= Retormular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI - -
MAESTRIA EN EDUCACION, TECNOLOGIA E INNOVACION
RUBRICA PARA EVALUAR EL INSTRUMENTO DE RECOLECCION DE INFORMACION
OBJETIVO: Validar el instrumento de recoleccién de informacion (PRE-TEST y POST-TEST) para utilizarlo en el ambito de la investigacion
planificada
INSTRUCCIONES: Lea detenidamente cada ftem y coloque una X en la celda que crea se merece la calificacién en base a la escala prevista y
el valor que usted crea conveniente.
Si desea realizar obser puede en la parte inferior, por Gltimo coloque sus datos y firma respectiva.
1. ESTRUCTURA DEL INSTRUMENTO
TEMA: Sistema de gesfién de aprendizaje (LMS) para la ensefianza de la asignatura de

>
o

T Z 3
frem EXPLICACION DEL fTEM e ST

:
E

Clandad en 1as pregunias
USC Q€ 3ignos ae puntugacion

11 de preg Fresenta Una corecia orograna
Fresenta escalas valoranvas
TGS Pregunias §5Tan en relocion G 1as Vanaole:
TGS preguntas &sTan en retacion ol Tema.
1.2. Pertinencia de las pregunt

9 TGS Pregunias estan en Telacion G 105 ODjenvos de
TGS Pregunias enen Un VocabuIans especiaizado y
[Ercontenido ae 1as preguntas €s [doneo & mferesante para
1.3. Contenido de las e [ETTEXTO confiene Iformacion que permita encontrar
ETCONTENds G 1G5 Pregunias permiTen obTener dafos GUe
TGS PregunIas €sTan VINnCUIGdas en areas ae Imponancia
TGS Pregunias Se proyecian of Gesanolio Y CONoCIMIEnto
TOTAT ] L] ]
|_PORC

1.4. Aspecto cientifico de las preg

%xxnxxxxxxxx’(x

TOTAL
&

Z. SECCITON DE UBSERVACIONES

3 DATOS DEL VALIDADOR
[NOMBIE y OpEiio aer vanaaaor T ANDY PATRICIO ENRIQUEZ ENRIQUEZ

Tédula de cludadania 0401431

Tifulo profesional MAGISTER EN CALIDAD DE LA EDUCACION

[ANGS de experencia p 19 ANOS R

[ANGS 08 SXpENencId &3p. ared 7 AROS ] =
[TCoaIgo URCID STTo aispone [ | N
[FECHA DE VAUIDACION L) 7 yi

90 a 100% = Valido para aplicar

79 a 89% = Vdiido después de comregir observcc%&e/s/— )
68 a 78% = No vdlida, necesita mejorar

Menos de 67%= Retormular

FIRMA DEL VALIDADOR

Gracias por su ayuda
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DEL CARCHI

UNIVERSIDAD POLITECNICA ESTATAL DEL CARCHI
San Gabriel, 20 de mayo del 2024

MSc. Gandy Enriquez
Rector de la Unidad Educativa “Mario Ofia Perdomo™

Presente. —

Yo, Chuga Portilla Kevin Alexander, con C.I. 0450029004 estudiante de la Maestria
en Educacidn, Tecnologia e Innovacién de la Universidad Politécnica Estatal del Carchi,
me dirijo a usted distinguido Magister, desedndole éxitos en tan distinguidas funciones

que desempefia en benéfico de la educacion.

El motivo de la presente es para solicitarle muy comedidamente, su colaboracion dada su
experiencia en el 4rea temadtica para la revision, evaluacién y validacién del presente
instrumento de recoleccion de informacién, mismo que sera aplicado en la realizacién del
trabajo de investigacion titulado: “Sistema de gestién de aprendizaje (LMS) para la
ensefianza de la asignatura de Programacion”. El cual serd presentado como trabajo
de grado para optar al Titulo de Magister en Educacién, Tecnologia e Innovacién, en

mencionada Institucién de Educacién Superior.

7’/‘

o

d
Desde ya agradezco su colaboracion. ¢F _
e N
Atentamente, W
-/ <r‘
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Anexo I. Planificaciéon micro curricular del docente

UNIDAD EDUCATIVA “SUCUMBIOS”

LA BONITA - SUCUMBIOS — SUCUMBIOS ANO LECTIVO: 2023 - 2024

RESOLUCION N° 360 DP — CEZ — 1 -2014; CREADA
EL 10-09 -2014

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

1. DATOS INFORMATIVOS:

Docente: Amanda Ruano Area: Informatica Asignatura: Programacion y bases de datos.
Unidad Didéctica: 2 Titulo de la Unidad: N° Semanas:

Grado/Curso: PRIMERO BT Paralelos: 1 Fecha de inicio:

Valores: Respeto, Perseverancia Fecha de finalizacion:

APRENDIZAJE DISCIPLINAR:

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE: Desarrollar sistemas informaticos con lenguajes de programacion y bases de datos, aplicando diferentes metodologias

segun los requerimientos de funcionalidad.

Competencia Competencia Matematica Competencia Digital Competencia
COMPETENCIAS comunicacional ﬁ ‘ @ ] socioemocional
C - s
Contenidos Competencias Indicadores de evaluacion Estrategias metodoldgicas activas para la Actividades
esenciales ensefianza y aprendizaje evaluativas
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Algoritmos

Datos

Estructuras de
control

Estructuras
condicionales
Estructuras de
repeticion
Estructuras para el
manejo de errores
Lenguajes de

programacion

B

Tema 14

Comprender los
conceptos bésicos
acerca de las
estructuras

condicionales en C++.

0]

El estudiante es capaz de explicar
de manera adecuada los
conceptos basicos acerca de las
estructuras  condicionales en

C++.

6

Tema 15

Solucionar problemas
mediante el uso de las
estructuras
condicionales IF-
ELSE y SWITCH
CASE utilizando el
lenguaje de

programacion C++.

Aplica de manera adecuada las
estructuras condicionales
utilizando el lenguaje de
programacion C++.

Estructura cddigo en C++ de

manera analitica y organizada.

7]

Estrategia de ejercicios resueltos

Definicion del tema

e El docente introduce el tema explicando la
estructura y funcionamiento de la estructura
de control en C++ a tratar.

e Presenta los operadores légicos y
relacionales necesarios para trabajar con
condiciones y bucles.

Resolucion de ejercicios resueltos

El docente selecciona un problema relacionado

con la estructura de control a tratar.

Explica la solucion paso a paso, destacando la

I6gica detras de cada decision.

Escribe el codigo en el tablero o proyector,

explicando la funcion de cada linea.

Pruebas de escritorio

Actividades en
clases.

Lecciones orales.
Lecciones escritas.
Consultas.

Tareas.

Pruebas formativas

Pruebas sumativas
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Tema 16
Resolver  problemas
usando el lenguaje de
programacion C++ y
las estructuras de
repeticion FOR,
WHILE % DO
WHILE.

G]

Escribe pseudocodigo de manera
analitica y organizada usando

estructuras de repeticion.

¢

El docente introduce el concepto de pruebas de
escritorio como método para verificar la logica
del programa.

Construye una tabla para analizar el
comportamiento del cddigo con diferentes
entradas.

Explica como las condiciones se evaltan paso a
paso y como se determina el resultado.

Cierre de la actividad

Se realiza una revision general de los pasos
utilizados en la resolucién y en las pruebas de

escritorio.
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Tema 17
Comprender el
funcionamiento de la
estructura para el
manejo de
excepciones TRY
CATCH,

lenguaje de

usando el

programacion C++.

]

El estudiante logra explicar de
manera acertada el
funcionamiento de la estructura
para el manejo de excepciones

TRY CATCH

[

El docente refuerza la importancia de este
enfoque para identificar errores y validar el
funcionamiento del programa.

Aprendizaje basado en problemas

Definicion del tema:

- El estudiante Dialoga acerca de los
conocimientos previos que se tienen sobre
el tema.

- Aprende los contenidos necesarios para
resolver el problema.

Presentacion del problema y aclaracion de

términos:

- El estudiante revisa el problema planteado.

- Preguntay aclara sus dudas acerca del
problema propuesto

- Comprende los términos y el tiempo
proporcionado para la resolucion del
problema.

Sintesis y presentacion

- El estudiante utiliza la informacion
previamente proporcionada para desarrollar

una solucion al problema planteado.
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- Dialoga en clase acerca de la solucion que
ha dado al problema

Evaluacion y autoevaluacion:

- El estudiante autoevalUa su solucion y
reflexiona sobre los fallos y errores que ha
tenido.

Recursos

e Pizarra

e Cuaderno de la asignatura.
e Materiales de oficina.

e Calculadora.

e Proyector

e Computadora

e Entorno de programacion Dev-C++

ELABORADO POR REVISADO POR: APROBADO POR:

DOCENTE: Ing. Amanda Ruano Vicerrectora: Lic. Nancy Narvaez Rector: MSC. Darwin Rayo
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Firma:

Firma:

Firma:

UNIDAD EDUCATIVA SUCUNBIOS
@ mmacwivic

iaa ~Darwin Rayo
e PRESIDENTE DE LA J.A

Fecha: 27/11/2023

Fecha: 27/11/2023

Fecha: 27/11/2023
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