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Resumen

Partiendo de la problematica que presentan los estudiantes del grado noveno de la
LLE.D. Centro Integral José Maria Cordoba, localidad 6 Bogota, relacionada con el
area de informatica especificamente en la tematica que tiene que ver con la logica
de programacion, se busca desarrollar e implementa un Ambiente Virtual de
Aprendizaje que mejore significativamente el proceso enseflanza aprendizaje. El
A.V.A. se guiard por estandares de software educativo aplicando metodologias
propuestas por expertos como (Galvis & Alvaro, 1992, pp. 63-304) y utilizando la
plataforma Moodle que es una herramienta que tiene muchos componentes y
modulos que son esenciales en el disefio del Ambiente Virtual. La investigacion
beneficiara la comunidad educativa de la educacién basica y media, universitaria y
docentes que impartan la tematica légica de programacién puesto que facilitara
una herramienta pedagogica AVA cuyo propdésito sera soporte e instrumento para

facilitar el proceso ensefianza aprendizaje.

Palabras clave: Ambiente Virtual de Aprendizaje, LOGPRO, logica y algoritmia.

Material didactico, herramienta multimedia, A.V.A.

Abstract

Based on the problems that arise in the ninth grade students in FDI

Comprehensive Center Jose Maria Cordoba, Bogota locality 6, related to the area of



information specifically on the issues that has to do with logic programming, we
seek to develop and implement a Virtual Learning Environment to significantly
improve the teaching-learning process. The A.V.A. be guided by standards of
educational software by applying methodologies proposed by experts as Alvaro
Galvis Panqueva and using the Moodle platform is a tool that has many
components and modules that are essential in the design of Virtual Environment.
The research will benefit the educational community of elementary and secondary
education, university and subject teachers teaching in logic programming as a
pedagogical tool facilitate AVA whose purpose will be to support and tool to

facilitate the teaching-learning process.

Keywords: Virtual Learning Environment, LOGPRO, logic and algorithms.

Textbooks, multimedia tool, AVA
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1 Capitulo 1_Marco General

1.1 Introduccion

La incursidn de las tecnologias de la informacién en el campo de la
educacion esta ligada con las futuras consideraciones de la didactica, podemos
decir sin duda alguna que las computadoras y la red internet abren un campo
extenso en apoyo de los recursos didacticos con los que se pretende que cuente la
educacion. Actualmente existen productos de software que proporcionan una
forma novedosa de mostrar la informacion, dichos productos emplean la
tecnologia multimedios, con lo cual logran llamar la atencién de los usuarios al
emplear recursos tales como texto, voz, imagen, video; y proporcionan una forma
mas placentera de obtener conocimientos. Pero, ;como lograr cumplir con las
caracteristicas de Software Educativo (SE)?. La respuesta la encontramos al seguir
los lineamientos especificados por una metodologia. Al encontrar un punto de
partida, todo desarrollador de SE puede incrementar las aportaciones a la linea de
investigacion de Software Educativo; y darse cuenta de que el desarrollo de SE
consiste en una secuencia de pasos que nos permitan crear un producto adecuado
a las necesidades que tiene determinado tipo de alumno. Como vemos, el crear este
tipo de software incluye realizar analisis tanto pedago6gicos como didacticos, para
determinar la forma mas viable de hacer llegar los conocimientos y permitir el

aprendizaje (Camarena & Lopez, 2006).
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En consecuencia con lo anterior, el interés de la investigacion andlisis,
disefio e implementacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje que permita
transmitir conocimiento de manera eficiente a los estudiantes del grado noveno de
la LE.D. Centro Integral José Maria Cérdoba sobre la tematica légica y algoritmia o
légica de programacion con ayuda de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion y permitir beneficios tanto para el docente como para los educandos
en el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje. La logica de programacion se
considera una tematica con un grado de dificultad y se hace necesario la utilizacién
de herramientas informaticas innovadoras que ayuden al aprendiz a entender
mejor dichos conceptos que sin duda alguna con los medios tradicionales no seria

posible.

El Ambiente Virtual de Aprendizaje se disefiard e implementara en la
Plataforma Moodle. Una de las caracteristicas de Moodle es una herramienta de
codigo abierto que permite desarrollar nuevos modulos que permiten adecuar la
plataforma tanto en términos de personalizar la interfaz, como de algo mucho mas

importante que es generar nuevas funcionalidades.
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1.2 Justificacion

El sistema educativo, una de las instituciones sociales por excelencia, se encuentra
inmerso en un proceso de cambios, enmarcados en el conjunto de
transformaciones sociales propiciadas por la innovacién tecnolégica y, sobre todo,
por el desarrollo de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion, por los
cambios en las relaciones sociales y por una nueva concepcioén de las relaciones
tecnologia-sociedad que determinan las relaciones tecnologia-educacion. Cada
época ha tenido sus propias instituciones educativas, adaptando los procesos
educativos a las circunstancias. En la actualidad esta adaptacién supone cambios
en los modelos educativos, cambios en los usuarios de la formacién y cambios en
los escenarios donde ocurre el aprendizaje. Este proceso de cambios, en uno de los
marcos donde mejor se refleja es en el ambiente instruccional, en el marco donde
se desarrollan los procesos de aprendizaje. Es indudable que la apariciéon de los
medios de masas (radio, tv, internet, etc.), han afectado a la forma en que los
ciudadanos aprendemos. Sin embargo el desarrollo de estos medios no ha afectado
profundamente a la institucién educativa. Los ambientes instruccionales, tal como
los conocemos, han comenzado a transformarse en la actualidad para adaptarse a
la sociedad de la informacion. Sin embargo, el aula de clase, los procesos de
ensefianza-aprendizaje que se desarrollan en las instituciones educativas
tradicionales parecen presentar cierta rigidez para una educacion futuray

requieren para ello adaptaciones (Salinas, 1997).
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La L.LE.D. Centro Integral José Maria Cérdoba es una organizacién escolar que
atiende los niveles de preescolar, basica y media, de caracter oficial ubicado en el
barrio Tunal, localidad 6 de Bogota, que desarrolla un proceso pedagogico y de
articulacion con la educacién superior de formacién con énfasis en Redes y
seguridad informatica y comunicacién grafica. El Proyecto Educativo Institucional
esta relacionado con el enfoque Sociocritico y aprendizaje significativo. La
institucion se orienta por la politica educativa del Distrito que busca mejorar la

calidad de educacion en los colegios distritales.

Enla LE.D. Centro Integral José Maria Cérdoba localidad el grado noveno
conformado por 6 cursos, en su plan de estudios area de tecnologia e informatica
se encuentra la tematica Funcién SI de la hoja electrénica, fundamental para la
carrera articulada que ofrece el colegio (Redes y seguridad informatica)
relacionada con la l6gica de programacion. La mayoria de estudiantes tiene mucha
dificultad en el aprendizaje de dicha tematica y la mortalidad académica es
significativa. Se hace necesario implementar una herramienta informatica
(Ambiente Virtual de Aprendizaje) que sirva de apoyo al docente y a los

estudiantes para que el proceso ensefianza-aprendizaje sea de mejor calidad.

El Ambiente Virtual de Aprendizaje LOGPRO(Légica de programacion), beneficiara
a la poblacién de educacion basica y media (grados: Noveno, Décimo y Undécimo)
y universitaria que quiera adquirir conocimiento y destreza en la I6gica y

algoritmia o l6gica de programacién; conocimiento que lo aplicara en la
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programacion de computadores con la utilizacién de cualquier lenguaje. También
los docentes se beneficiaran puesto que tienen acceso a un recurso innovador y

que permitird mejorar la forma de ensefar.

1.3 Planteamiento del Problema

Algunos profesores, padres e investigadores educativos discuten que los
estudiantes ya no se motivan a aprender. Afirman que las actividades escolares
son memoristicas y los textos guias practicas del pasado; lo cual da oportunidad a
generar nuevas estrategias en el saldn de clase. El computador y la red internet
hoy en dia se ha convertido en una herramienta que ayudara a que el proceso
ensefianza aprendizaje sea de mejor calidad y los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje son la alternativa para generar nuevos espacios de aprendizaje y

generacion de conocimiento (Mcgrenere, 1996).

Enla LE.D. Centro Integral José Maria Cordoba, en su plan de estudios area de
tecnologia e informatica se encuentra la tematica Funcién SI de la hoja electrénica
que tiene relacion con la Iégica y algoritmia o l6gica de programacién. A través de
la experiencia como docente en la tematica en mencidon gran namero de
estudiantes se les dificulta asimilar dichos conceptos y en los registros académicos
se puede verificar que la mortalidad académica es considerable. A pesar de utilizar
herramientas didacticas tradicionales (clases magistrales, talleres teérico

practicos) no se ha podido transmitir de forma facil y menos generar conocimiento
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en dicha tematica. Se hace necesario la creacién de un ambiente virtual que
involucrando las tecnologias de la informacién y comunicacién ayuden a realizar
un proceso de aprendizaje mas facil de asimilar y de transmitir por el estudiante y

maestro.

1.3.1 Formulacion de la Pregunta Problema

;Como el Ambiente Virtual de Aprendizaje apoya el proceso de formacién en la
tematica logica de programacion materia informatica de los estudiantes de grado
noveno de la L.LE.D. Centro Integral José Maria Cérdoba, en busca de disminuir la

mortalidad académica?.
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1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Desarrollar e implementar un Ambiente Virtual de Aprendizaje en el area de
informatica orientado a fortalecer procesos de formacion en légica y algoritmia o
l6gica programacidn, para los estudiantes del grado noveno de la L.LE.D. Centro

Integral José Maria Cordoba.

1.4.2 Objetivos Especificos

v" Realizar un analisis de los requerimientos educativos que conviene atender

con el Ambiente Virtual de Aprendizaje.

v' Disefiar el Ambiente Virtual de aprendizaje con base en la metodologia de
software educativo propuesta por (Galvis Panqueva, 2001) y (Camarena &

Lopez, 2006).

v Implementar del Ambiente Virtual de Aprendizaje utilizando la plataforma

informatica Moodle.
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1.5 Hipotesis

Para solucionar la dificultad que tienen los estudiantes del grado noveno de la
LLE.D. Centro Integral José Maria Cérdoba en la tematica relacionada con la ldgica y
algoritmia o l6gica de programacion y reducir la mortalidad académica se hace
necesario la creaciéon de un ambiente virtual que ayude al desarrollo de
habilidades para solucionar problemas algoritmicos. Para el desarrollo del
Ambiente Virtual se utilizara la herramienta Moodle siguiendo la metodologia de
desarrollo de software educativo propuesta por (Galvis Panqueva, 2001) y
(Camarena & Lopez, 2006), aplicando modelo pedagogico (constructivismo,

aprendizaje significativo) y aplicando estandares para cursos en red.
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1.6 Antecedentes

Como antecedentes se presentara un resumen de proyectos en donde se evidencia
la estrategia novedosa y creativa que tienen estos software educativos para que el
proceso ensefianza aprendizaje sea de mejor calidad beneficiando a los actores en

dicho proceso. Los proyectos son los siguientes:

Disefio y desarrollo de materiales educativos computarizados (MEC): una
posibilidad para integrar la informatica con las demas areas del curriculo, proyecto
de investigacion cuya autora es Myriam Cecilia Leguizamén Gonzdlez, Licenciada en
Informatica Educativa, candidata a magister en Tecnologias de Informacion
aplicadas a la Educacién. 2006. La investigacion arroja el logro significativo de los
AVA o ambientes virtuales de aprendizaje educativos en las instituciones

educativas. 2006.

Se ha observado la existencia de gran cantidad de materiales computarizados
desarrollados en la UPTC, que desafortunadamente quedan almacenados en los
anaqueles del Alma Mater, en contraposicion con una infinidad de instituciones
educativas habidas de propuestas metodoldgicas para la incorporacion en las aulas
de clase. Esta investigacion pretende dar uso y poner a disposiciéon de las
instituciones educativas todos estos trabajos de grado (Leguizamo6n Gonzalez,

2006).
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Material educativo computarizado para la ensefianza del algebra lineal

utilizando mathematica.

Master Enrique Vilchez Quesadal

Escuela de Matematica, Escuela de Informatica
Division de Educologia

Universidad Nacional, Costa Rica

Resumen: se presenta un material educativo computarizado disefiado para apoyar
la docencia de un curso basico de algebra lineal, utilizando como herramienta de
calculo, investigacion y programacion el software Mathematica. La validacion del
software se desarroll6 mediante una prueba piloto dirigida a los profesores de la
catedra del curso. Se presenta un material educativo computarizado disenado
para apoyar la docencia de un curso basico de algebra lineal, utilizando como
herramienta de calculo, investigacion y programacion el software Mathematica. La
validacion del software se desarroll6 mediante una prueba piloto dirigida a los
profesores de la catedra del curso Matematica III para Informatica de la Escuela de
Matematica de la Universidad Nacional de Costa Rica. Los resultados de esta

prueba se exponen en el presente documento.

Palabras clave: ensefianza, aprendizaje, matematica, computadora, algebra,
Mathematica (Quesada, 2009).

Matematica III para Informatica de la Escuela de Matematica de la
Universidad Nacional de Costa Rica.

Los dos de esta prueba se exponen en el presente documento.

Diserio instruccional de ambientes virtuales de aprendizaje desde una perspectiva
constructivista.

Aidé Peralta Caballero
aideperaltac@gmail.com
Universidad Nacional Auténoma de México
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Pasante en Psicologia

Frida Diaz Barriga Arceo
fdba@servidor.unam.mx

Universidad Nacional Auténoma de México
Profesor titular de tiempo completo

2009

Resumen

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se ha
generalizado en Todos los ambitos de la vida, entre ellos, la formacién. Cada vez es
mayor el nimero de instituciones y los espacios de formacion que utilizan este tipo
de herramientas con fines de ensefianza. Esta situacidon de cambio ha propiciado el
nacimiento de modalidades educativas como la formacién virtual o e-learning, que
basa su forma de interaccion en el uso de Internet. La oferta educativa que se
imparten en esta modalidad ha ido creciendo; sin embargo, no siempre
encontramos propuestas educativas planeadas y bien fundamentadas, proliferan
alternativas que replican un modelo tradicional de ensefianza y promueven un
aprendizaje memoristico y descontextualizado.

Ante el panorama descrito, debemos mirar desde una nueva perspectiva la manera
de abordar la formacién virtual, reconceptualizar el proceso de ensefianza-
aprendizaje y desarrollar nuevas metodologias de disefio instruccional que
contemplen la mediacion tecnolégica de las TIC. El presente trabajo esta
encaminado a tal fin; partiendo de la literatura disciplinar actual, aborda dos
grandes temas: el disefo instruccional de ambientes virtuales de aprendizaje
desde una perspectiva constructivista y la construccion de e-actividades.

Finalmente, presentamos un ejemplo de e-actividad.
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Todas estas propuestas tienen un objetivo comun y es el desarrollo de software
educativo utilizando nuevas tecnologias. El impacto positivo generado por dichas
propuestas en el proceso ensefianza aprendizaje es evidente y es ejemplo para que

se utilicen dichas tecnologias en el sector educativo (Peralta & Barriga Arceo).
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2 Capitulo 2 (Marco Teorico)

2.1 Ingenieria del Software Educativo (ISE)

Como su nombre lo dice, la Ingenieria de Software Educativo es una rama de la
disciplina de la ingenieria de software encargada de apoyar el desarrollo de
aplicaciones computacionales que tienen como fin implementar procesos de
aprendizaje desde instituciones educativas hasta aplicaciones en el hogar. Si lo que
se pretende es lograr aplicaciones de software que califiquen como educativas, es
necesario que dentro de las fases de andlisis y disefio de las mismas se afiadan
aspectos didacticos y pedagdgicos con el fin de poder garantizar la satisfaccion de
las necesidades educativas en cuestiéon. Es de suma importancia involucrar
efectivamente a los usuarios, para poder identificar necesidades que debe cubrirse

durante la etapa de desarrollo (Gomez, Galvis Panqueva, & Marifio Drews).

2.2 Clasificacion del Software Educativo.

A continuacidn se presenta la clasificacién de SE que presenta (Velasquez, 2008),
dicha clasificacion engloba aspectos y criterios de coémo los softwares educativos
articulan el aprendizaje, sus caracteristicas principales, como se estructuran y por
el enfoque educativo y la funcién educativa que ellos cumple. Al autor del proyecto
realiza una modificacién agregando los Ambientes Virtuales de Aprendizaje como

una clasificacion.
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1.- Seglin la forma c6mo se articulan con el aprendizaje: (presentacion, Software

representacion y construccion).

2.- Segun sus caracteristicas fundamentales: (herramientas, material de consulta y

autorias y juegos).

3.- Segun su estructura: (programas tutoriales, Ambientes Virtuales de Aprendizaje,

bases de datos, simuladores, constructores y programas herramienta).

4.- Segun el enfoque educativo y funciéon que cumple: (algoritmico y heuristico).

Enfoque Educativo

Tipo de material educativo segiin la funcién que asume

Algoritmico

Sistema tutorial (Ambiente Virtual de Aprendizaje)
Sistema de ejercitacion y practica (Ambiente Virtual de
Aprendizaje).

Heuristico

Simulador

Juego educativo

Micro mundo exploratorio
Lenguaje sintdnico

Sistema experto

Ambiente Virtual de Aprendizaje

Algoritmico o
Heuristico

Sistema Tutorial Inteligente o Sistema inteligente de ensefianza-
aprendizaje.
Ambiente Virtual de Aprendizaje.

Tabla 1. Enfoque educativo de un A.V.A.
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2.3 Ambiente Virtual de Aprendizaje

(Lopez, Escalera, & Ledesma, 2002), definieron un ambiente virtual de aprendizaje
como “el conjunto de entornos de interaccion, sincrénica y asincrénica, donde, con
base en un programa curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza-aprendizaje, a
través de un sistema de administracion de aprendizaje”. De acuerdo a esta
definicion, es claro que ellas, diferencian entre un ambiente virtual de aprendizaje
y un sistema de administracion de aprendizaje, ya que un ambiente virtual de
aprendizaje lo conforman cuatro elementos: los usuarios que son quiénes van a
aprender, la curricula el qué se va a aprender, los especialistas dicen como se va a
aprender y el sistema de administracién de aprendizaje es con qué se va a
aprender. La identificacidn y aterrizaje da cada uno de estos elementos funge un
papel sumamente importante en las etapas de analisis y disefio de la herramienta

aplicativa que este proyecto propone. Estos elementos son los siguientes:

Usuarios. Son aquellos que van a aprender a través del Ambiente Virtual de
Aprendizaje. En el caso de este proyecto, se refiere a aquellas personas de grados
noveno, décimo y once de educacion media y universitarios cuya tematica es la ldgica

y algoritmia o légica de programacion.

Contenido. Es lo que se va a aprender. Para este proyecto, se establece que se va a
aprender un conocimiento general para adquirir habilidades y destrezas en la
resolucién de problemas computacionales utilizando la Iégica y algoritmia o légica

de programacion.
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Especialistas. Se refiere al cdmo se va a aprender, cbmo se van a materializar todos
los contenidos educativos que se utilizaran en proceso de aprendizaje.
Generalmente el grupo de especialistas consiste en personas con diferentes
especialidades, desde el pedagogo hasta los programadores y disefiadores de los

entornos virtuales.

Sistema de administracion de aprendizaje (Acceso, infraestructura y
conectividad). Este elemento se refiere a la arquitectura general de los ambientes
virtuales que van a desarrollarse. Este proyecto se desarrolla principalmente en la
plataforma Moodle 2.2, con el fin de aprovechar todas las ventajas de portabilidad
que presenta la herramienta y la red Internet. Las plataformas para el aprendizaje
en linea (conocidas también como plataformas de e-learning o sistemas de
administracion del aprendizaje) son herramientas tecnoldgicas que funcionan
ofreciendo un soporte para la ensefianza a distancia o, en otras palabras,
programas de computo que permiten distribuir contenidos didacticos y organizar
cursos en linea (Monti & San Vicente, 2006). Se trata de dispositivos que
posibilitan y promueven tanto la actividad autodidacta del alumnado como su
participacion en dindmicas de trabajo cooperativo, y que pueden emplearse a lo
largo de toda una asignatura o en partes de ella para conducir tanto los procesos
de enseflanza-aprendizaje como los de seguimiento y evaluacion de los progresos
estudiantiles. En algunas ocasiones las plataformas son puestas al servicio de
modalidades pedagégicas presenciales o semipresenciales, por lo que se dispone
de ellas como un recurso complementario; en otras ocasiones, sin embargo, y de

manera cada vez mas frecuente dentro del medio universitario, se les adopta como
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la herramienta fundamental para el desarrollo de modalidades pedagdgicas no

presenciales o enteramente virtuales.

2.4 Desarrollo de Ambiente Virtual de Aprendizaje

Para la realizacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje que cumpla con
estdndares de calidad se deben realizar unos pasos, al conjunto de pasos en
Ingenieria de Software se le da el nombre de metodologia. Para el proyecto a
desarrollar se aplicara la metodologia que segtn (Galvis Panqueva, 2001) y
(Camarena & Lopez, 2006), que establece el modelo lineal secuencial. Esta
metodologia establece mecanismos de andlisis, disefio educativo y comunicacional
de validez comprobaba (Gomez, Galvis Panqueva, & Marifio Drews), la siguiente

figura ilustra dicho modelo:

Analisis ’\

Prueba N Prueba de‘ ’ Disefio

Piloto | campo

Desarrollo

Ilustracion 1. Metodologia (ISE) propuesta por (Galvis Panqueva, 2001)

Determinar la necesidad del A.V.A.

Andlisis

o o

Formacion del equipo de trabajo
Andlisis y delimitaciéon del tema

Definicién del usuario

Estructuracion de contenidos

Entorno del A.V.A.

o O o o

Disefio
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B Disefio Educativo
v Disefio comunicacional o Interfaz
v' Disefio computacional

v" Disefio Instruccional

Desarrollo o Implementacién Creacidn de una version inicial

=
Pruebas y Lanzamiento | £ Prueba piloto
del Producto -

Prueba de campo

E Entrega del producto final

Tabla 2. Desarrollo de un Ambiente Virtual de Aprendizaje

2.4.1 Andlisis del Ambiente Virtual de Aprendizaje

2.4.1.1 Determinar la necesidad del Ambiente Virtual de Aprendizaje.

De acuerdo a la problematica reflejada en la materia informatica tema relacionado
con la légica de programacion en la LLE.D. Centro Integral José Maria Cérdoba con
los grados noveno es pertinente y necesario realizar un Ambiente Virtual de
Aprendizaje, con el objeto de ofrecer una alternativa eficiente, novedosa y
completa, en la cual se generen practicas que consoliden los contenidos,
dificilmente agrupados en un solo compendio; el cual ademas por su estructura
bien puede constituirse en material de consulta permanente para educadores;
ingenieros de sistemas y desarrolladores de software educativo dentro y fuera de

la institucion a la cual esta dirigido.

El software educativo que se realizara en el proyecto es: Ambiente Virtual de

Aprendizaje-LOGPRO (Légica de Programacion).
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2.4.1.2 Formacion del equipo de trabajo

Para el desarrollo del AVA, contara con la ayuda de los siguientes expertos:

v 1 Docente Especialista en la tematica.

v 1 Pedagogo.

v 1 Disefiador grafico

v 1Ingeniero de sistemas. Programador.

2.4.1.3 Anadlisis y delimitacion del tema.

Area: informatica.

Curso: Logica y algoritmia o légica de programacion.

2.4.1.4 Definicion del usuario

Los usuarios potenciales son estudiantes entre 13 a 15 afos, que cursen grado
noveno educaciéon basica. También se puede utilizar por estudiantes universitarios
que en su pensum académico se encuentre la materia Logica y Algoritmia o Légica
de Programacion. A continuacion se presenta una ilustracion en donde muestra los

pasos a seguir para un analisis del Ambiente Virtual de Aprendizaje, tomado del



28

libro de Galvis Panqueva pero realizando unas adecuaciones por parte del autor

del proyecto:

Inicio del analisis

Analisis de
problemas
educativos

v

Analisis de posibles
causas de los
problemas
educativos

l Revision y
— ~ valoracion por
Analisis de posibles expertos
alternativas de
solucion

Hay solucion
virtual?

Satisface la
necesidad?

Amerita solucion
apoyada en las
TIC

Planificacion del
AV.A

Fin del
analisis

Ilustracion 2. Etapas de la fase de analisis en la metodologia para seleccion o desarrollo del AVA
(Galvis Panqueva, 2001).

2.4.2 Diseiio del Ambiente Virtual de Aprendizaje

2.4.2.1 Estructuracion de Contenidos
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Es importante reconocer, que una buena estructura de un curso virtual, debe
evidenciar; planes de seguimiento y evaluacién coherente con las directrices
institucionales para realizar seguimiento al progreso de los estudiantes y accion
docente; coherencia con el modelo pedagogico institucional, especificamente con el
componente vinculante de e-learning en la institucion (roles, actores, estrategias,
objetos de aprendizaje, objetos de ensefianza, estandares y re-disefio curricular); el
planteamiento de canales de comunicacion sincronicos y asincronicos para el
acompafnamiento de los diversos actores del proceso (foro, correo, chat,
videoconferencia etc.); la implementacion de estandares de calidad que aseguren
portabilidad, escalabilidad, flexibilidad e interoperabilidad de los contenidos;
elementos pedagodgicos, metodoldgicos y tecnoldgicos, acorde a los lineamientos
estratégicos locales, regionales y nacionales; y por ultimo una organizacion
técnico-tecnologica, que permita flexibilidad y movilidad de los contenidos y
actividades de aprendizaje a través de diferentes plataformas web de teleducacién.
La estructura, el modelo y estdndar del Ambiente virtual que se trabajara se
representa en la siguiente figura propuesta en el documento cuyos autores son
(Puello Beltran & Barragan Bohorquez, 2010); el autor del proyecto se baso en
dicho documento pero estimd conveniente realizar unas modificaciones y

adecuaciones para el AVA LOGPRO:
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Tabla de Contenido Propésito de la formacién BRI Contenido

Identificacién Gestor de Evaluacién
Actividades
Politicas del AVA Unidad de Aprendizaje

Informacién del Docente Método de Entrega
.

Metodologia

2. Unidades de

1. Organizacion del Aprendizaje(Médulos) 3. Contenido
A.V.A. Didactico

[

Ambiente Virtual de

Aprendizaje-LOGPRO

6. Estandares 5. Ambiente de 4. Recursos
Aprendizaje
Pedagégicos Secuencia de aprendizaje

Ilustracion 3. Estructura del A.V.A. LOGPRO

2.4.2.1.1 Organizacién del Curso

La organizacion del curso y las unidades de aprendizaje(mddulos) son el resultado
de la planificacién del curso virtual realizada por los docentes expertos en
contenido, permite tener una vision general de lo que sera el curso y aporta los
elementos necesarios para que los estudiantes autorregulen sus aprendizajes,
debido a que puede conocer el propésito de formacién y las competencias que se
espera que alcancen, la forma en que serdn evaluados y los tiempos en que se aspira

desarrollen los aprendizajes.



Tabla de Contenido

Proposito de la formacién
Gestor de Evaluacion

oliticas del AVA Unidad de Aprendizaje
Informacion del Docente

Calendario
Metodologia

1. Organizacion del
AVA.

Ilustracion 4. Organizacion del AVA

Identificacidn: Especifica el nombre del curso, componente al que pertenece, programa
académico, nivel académico, nimero de créditos que se encargaran de su desarrollo.

Propoésito de Formacion: Describe las metas de aprendizaje que se desean alcanzar con los
estudiantes del curso.

Justificacion: plantea la importancia del curso en el proceso de formacion del estudiante.

Competencias: Consiste en la especificacion de las unidades de competencias, elementos de
competencia, criterios de evaluacion y saberes (saber, saber hacer y saber ser) que se aspira
desarrollen los estudiantes durante el curso.

Metodologia: Declara el conjunto de estrategias, instrumentos pedagégicos y didacticas que
dinamizaran el desarrollo de competencias de los estudiantes. La metodologia expresada
debe estar acorde a los fundamentos que declaran el modelo pedagogico y las orientaciones
pedagogicas para el desarrollo de cursos virtuales.

Unidades de Aprendizaje: Define las unidades didacticas que dinamizaran el aprendizaje de
los estudiantes en el curso. En cada una de ellas se describen la introduccién, objetivos,
elementos de competencia, contenido didactico y el conjunto de actividades que la
conforman.

Gestor de Evaluacion: Define el esquema de valoracion adoptado para las unidades de
aprendizaje y actividades, incluyendo la descripcién de los mecanismos de retroalimentacién
que se emplearan en el curso.

Calendario: Describe los tiempos en que se llevara a cabo las actividades académicas y
administrativas del curso. Se recomienda especificar las fechas de forma precisay
publicarlas, de forma adicional, en la herramienta que se incluye en el Sistema de Manejo de
Cursos para tal fin.

Bibliografia: Especifica todas las fuentes bibliograficas y digitales que se emplearan para el
desarrollo del curso, es indispensable incluir articulos recientes, organizarlas por tipo de
fuente (libros, paginas Web, articulos) y describirlas utilizando las normas de la IEEE o APA.

Tabla 3. Organizacién del AVA - LOGPRO

2.4.2.1.2 Unidades de Aprendizaje.
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Las unidades de aprendizaje, tal como lo plantea (Tob6n, 2004), “son un conjunto

de indicaciones sistematicas que se les brinda a los estudiantes por escrito con el

fin de orientarlos en la realizacion de las actividades especificas de aprendizaje,
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teniendo como referencia un determinado elemento de competencia por formar”,
en nuestro caso, estas indicaciones se organizan en un paquete SCORM detallando

los siguientes elementos:

2. Unidades de
Aprendizaje(Médulos) |

Ilustracion 5. Elementos de una unidad de aprendizaje

Nombre de la unidad de aprendizaje: cada unidad de aprendizaje debe identificarse con un
nombre que sintetiza el conjunto de aprendizajes que se desarrollaran en ella.

Introduccidn: presenta de manera breve algunas ideas que permiten tener una imagen general de
la unidad de aprendizaje. Beneficia la activacidn de los conocimientos previos del estudiante y es
un agente motivador, por lo cual su formulacién debe ser lo mas didactica posible.

Objetivos: Describen de forma clara los logros o resultados concretos que se esperan en el
proceso de aprendizaje de una determinada unidad de aprendizaje.

Elemento(s) de competencia(s): enuncia el o los elementos de competencia que se espera
desarrollen los estudiantes en esa unidad de aprendizaje.

Descripcion del contenido: expresa de manera grafica o textual el conjunto de conceptos que se
estudiaran dentro del curso y la relacién que existe entre estos.

Actividades de Aprendizaje: es el conjunto de actividades que los estudiantes deben desarrollar
para movilizar los aprendizajes y desarrollar los niveles de competencia planteados en el curso.

Tabla 4. Elementos de una unidad de aprendizaje.

2.4.2.1.3 Contenido Diddctico.

Es el material didactico producido por docentes expertos, este se caracteriza por
abordar un determinado tema de forma clara, precisa, contextualizada y
problematizada, por lo tanto, requiere de sus autores un alto dominio teérico,
practico y pedagdgico del area disciplinar. En este sentido, el contenido didactico
no consiste en una recopilacién documental ni en un glosario de términos o

conceptos.
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Organizaciéon
Método de Entrega

Exploracion

3. Contenido
Didactico

Ilustracion 6. Estructura de un contenido didactico.

A continuacidn se explican los aspectos fundamentales que permite definir el

material didactico:

2.4.2.1.3.1 Estructura.

Cada objeto de contenido didactico desarrollado para un curso estara conformado

por los siguientes elementos (Lizcano & Cubides Ariza, 2008):

ESTRUCTURA MODULOS DEL AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE - LOGPRO

1. TABLA DE CONTENIDO

2. INTRODUCCION AL MODULO

Guia del Modulo: Busca orientar al estudiante con respecto al médulo que tiene en sus manos,
para ello, se ha estructurado en cuatro partes:

o o o

o

Competencias del médulo. Habilidades y destrezas que adquiere el aprendiz
Justificaciéon del mddulo. Por qué es importante el médulo?

Metodologia de contenido del mddulo. Es una explicacion de la forma como esta
estructurado el médulo, su nomenclatura, y su organizacién. Busca dar recomendaciones
al lector para sacar mejor provecho de la lectura del médulo.

Metodologia de desarrollo del médulo. Busca orientar la metodologia de estudio del
modulo. Orienta al estudiante en la metodologia que se utilizara para desarrollar las
diferentes actividades que propone el médulo. Da explicaciones generales en cuanto a la
forma de evaluar.

Requisitos del Médulo: Los requisitos del médulo son caracteristicas generales con las que
debe contar el lector para obtener el mejor provecho del estudio del mismo. Los requisitos se
han dividido en dos:

=

o

Requisitos Técnicos. Hacen referencia a todas aquellas habilidades y/o caracteristicas
que debe poseer el lector para obtener el mejor provecho de los contenidos del médulo.
Ejemplos: (Manejo de la calculadora cientifica, manejo de la tabla de ..., manejo del correo
electrénico, manejo de Microsoft Excel.)

Requisitos Académicos. Son los pre-requisitos y los presaberes. Comprenden dos
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elementos:

v" Conjunto de competencias que el lector debe poseer para poder obtener el mejor
resultado al estudiar el mddulo.

v' Materias que el estudiante debe haber cursado previamente antes de asumir la
responsabilidad de estudiar el médulo.

Tabla 5. Estructura Médulos - AVA

Curso: Légica y Algoritmia

modulos

Médulo 1 /

Modulo 3 - - ;
oy

temas ’ \ \ \
temas temas temas
temas temas
[ Resolucién de pmh\emas] [Mapas :Dn:eptuales]
Algoritmo Estructuras
de control Estructura
Tipos de Datos / de control Estructura
Contadores y | se represent: ]| de control
Operadores Acumuladores \

l/

7
I

comprende tenemos

e

Variables y constante

secuencial — MIENTRAS o
condicional WHILE
PARA o FOR

Ilustraciéon 7. Mapa conceptual contenido didactico AVA - LOGPRO

Definir de manera completa, clara y didactica cada uno de estos elementos
contribuye a la generacién de un contenido de calidad. Por tal razon, se debe tener
en cuenta que escribir y disefiar materiales educativos para la Web (en especial
para la ensefianza online) es una tarea muy diferente que hacerlo para la
publicacion escrita de un texto, por eso, teniendo en cuenta aspectos como que las
personas demoran 25 % mas cuando leen desde la pantalla que desde el papel, que
leen menos del 50 % de lo que esta escrito en una pagina de computador y que en
la Web prefieren mas ojear que leer (Nielsen, 1997), se recomienda que la

redaccion de cada aparte del contenido didactico se caracterizarse por:

v Ser breve y preciso, empleando parrafos cortos de maximo 10 lineas de texto.
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v" En caso de contenidos extensos, subdividirlo en varias secciones donde cada
una se presente en paginas distintas y se identifique con rétulos, subtitulos y/o

vinetas.

v Emplear subtitulos significativos y sugestivos.

v Use el resalte, negrilla o un color distinto para hacer énfasis en aquellos

términos o conceptos importantes del texto.

v Incluir representaciones, esquemas conceptuales y organizadores de ideas
como mapas conceptuales, mapas de ideas, mentefactos, diagramas de causa -

efecto, V de Gowin, diagramas de flujo, redes sistémicas, etc.

v' Mantener una coherencia visual, conceptual y de navegabilidad, de tal forma,

que el estudiante se familiarice rapidamente con el contenido.

2.4.2.1.3.2 Organizacién del Contenido.

El contenido didactico de un curso es el resultado de la articulaciéon de un conjunto
de objetos de aprendizaje (Learning Object) nuevos y/o existentes, entendiendo
como objeto de aprendizaje, “una entidad, digital o no digital, que puede ser
utilizada, reutilizada y referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnologia”
(IEEE, 2001), algunos ejemplos de objetos de aprendizaje son: imagenes, archivos

de texto, animaciones, videos, evaluaciones, archivos en formatos .pdf, etc.
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Para que un elemento pueda ser considerado un objeto de aprendizaje y por ende,
parte de un contenido didactico, debe estar compuesto por el contenido y por
meta-informacion o metadatos que describan sus caracteristicas, tales metadatos
deben ser especificados a través de un estandar, que en nuestro es el LOM

(Learning Object Metadata).

El estandar mencionado permite describir atributos generales del Objeto de
Aprendizaje (autor, tipo, formato, etc.) al igual que informacién de caracter
pedagogica (estilo de aprendizaje, nivel académico, prerrequisitos, etc.). La
etiquetacion estandarizada de cada Objeto de Aprendizaje es de caracter
obligatoria, ya que esta facilitara la localizacion, recuperacidn, reutilizacion,

interoperabilidad y portabilidad del mismo.

Por otro lado, el modelo de referencia que se empleara para especificar el
contenido instruccional y también los aspectos referentes a su almacenamiento,

presentacion al usuario y distribucidén a través de Internet, sera el SCORM.

En cuanto al tipo de recursos u objetos de aprendizaje a emplear en el desarrollo
de un contenido didactico, se recomienda realizar un uso moderado de imagenes,
animaciones, video y audio, teniendo en cuenta que el promedio de la poblacién
destino de estos materiales se caracterizan por acceder a Internet con conexiones
de un ancho de banda deficientes para materiales que incluyan de manera excesiva
este tipo de recursos. Omitir esta recomendacién puede conducir a experiencias

frustrantes y desmotivantes del usuario final, en nuestro caso, de los estudiantes.



A continuacién se muestra el objeto de aprendizaje creado para el Ambiente

Virtual de Aprendizaje-LOGPRO.

1‘ A.V.A. Légica y Algoritmia

indice general

@ Informacién general

® Evaluacién diagnéstica
® Contenido

® Evaluacién final

® Referencias

Créditos

[

Ilustracion 8. Objeto de Aprendizaje - Informacion general

A.V.A. Légica y Algortimia @
Informacién general [ Snfroduccien | — Objefivos— | Temario |

Introduccién

En el ambito educativo, la forma cémo se ensefia y como se aprende se ven
influidas por diversas de ion y Asi, las
redes de computadoras, la multimedia, el software educativo y mas

i las icaci inan cémo se percibe, cémo se
interactua y como se interviene en el mundo, por lo que hoy por hoy se hace
necesario incorporar TICs en los procesos de aprendizaje. La incorporacion
de las TIC en el proceso de izaje requiere que los.
reflexionen y revisen constantemente su practica docente a fin de articular
estas herramientas con los demas elementos del curriculum, con miras a
mejorar la calidad de la educacion.

siguiente

Ilustracion 9. Objeto de Aprendizaje - Introduccion

A.V.A. Légica y Algortimia ®

Contenido [ tomo 1 | Temas | femas | femod | Temas | femas |
1. Datos

Actividad inicial del tema(Al)
Desarrollo del tema
Actividad final del tema(AF)
® Recursos adicionales(R)

Para navegar entre las paginas del

Pparte inferior de esta ventana.

Ilustracion 10. Objeto de Aprendizaje - Contenido
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2.4.2.1.3.3 Meétodos de Exploracion.

El contenido didactico de un curso virtual debe permitir su navegacion de diversas
maneras, de tal forma, que el estudiante pueda explorarlo de acuerdo a sus
intereses, a un objetivo en particular, a su estilo de aprendizaje, o a otros factores,
cuatro (4) formas basicas de explorar un material didactico segin (Barragan & O,

2004) son:

Lineal: proporciona la posibilidad de examinar el contenido secuencialmente, tal cual
como se podria revisar en un libro. Este tipo de navegacion solo proporciona enlaces a la
pagina anterior y a la siguiente. Implica que los conocimientos se encuentran
fundamentados en los anteriores.

Matricial: los contenidos se presentan estructurados en columnas y filas que permite
seleccionar el contenido deseado. No existe una jerarquizacion de los contenidos. Se
puede pensar como una variante del modo secuencial pero con mas posibilidades.

Arbol Ramificado: permite la navegacién del material empleando una estructura
jerarquica en forma de arbol invertido, se caracteriza porque existen contenidos mas
amplios que se van desglosando en contenidos mas concretos. La clave de este tipo de
navegacién es mantener visualizado el arbol indicando en que parte del mismo se
encuentra, para evitar que el estudiante se desubique en la navegacion por el contenido, y
facilitar el acceso rapido al material de interés.

Laberintico: como su nombre lo indica, no hay un orden u organizacion definida de
navegacion del contenido, se caracteriza por conectar paginas de informacién en forma
de red y delegarle al estudiante la responsabilidad de organizar su itinerario de
exploracion. Esta forma de organizacion puede ser “una oportunidad para ejercitar otros
aspectos tales como la creatividad, la flexibilidad y la educaciéon emocional del aprendiz
ante la incertidumbre.” Pero “si se carece de un buen disefio se puede correr el riesgo de
que el alumno se pierda o se distraiga sin que nunca llegue a obtener la informacién
relevante”.

Tabla 6. Métodos de exploracion del AVA

2.4.2.1.3.4 Métodos de Entrega.

La forma en que los estudiantes tendran acceso a los contenidos es:

Via Web: a través de la plataforma de teleeducacion o LMS, en nuestro caso, Moodle. Estos
contenidos deben estar empaquetados bajo el estindar SCORM/IMS.

Via Web: a través de la plataforma de teleeducacion o LMS, en nuestro caso, Moodle. Estos
contenidos deben estar empaquetados bajo el estandar SCORM/IMS.
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DVD - CD: el material se entregard en documentos PDF o hipertexto.

Moddulos fisicos: textos impresos con el desarrollo de los contenidos de estudio, los cuales se
haran llegar al estudiante por correo convencional.

Tabla 7. Métodos de entrega del AVA

2.4.2.1.3.5 Licenciamiento.

La publicacién de cursos y contenidos didacticos tendra en cuenta los siguientes

aspectos normativos:

v Toda cita textual y parafraseo de cualquier tipo de publicacién incluida dentro
de un curso o material didactico debe ser referenciada siguiendo la regla de

citas bibliograficas de la IEEE o APA.

v" Los recursos externos y de autores distintos (imagenes, animaciones, articulos,
etc.) que se deseen utilizar en el disefio de un curso o contenido didactico
deben estar bajo licencia “ALGUNOS DERECHOS RESERVADOS” - Creative
Commons, salvo aquellos materiales de los cuales se haya solicitado permiso a

sus respectivos autores y éstos lo hayan autorizado formalmente.

v" En cuanto a la licencia Creative Commons, se debe tener en cuenta que los

recursos que tienen este tipo de licenciamiento se identifican porque,

normalmente, incluyen la siguiente EIFIENEEGRE] imagen al inicio o final del
contenido y describen o enlazan a las especificaciones de la licencia de uso del

recurso. Compréndase, que Creative Commons es una iniciativa que permite
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seis(6) modalidades de licenciamiento que indican las posibilidades de uso de

un material. http://creativecommons.org/choose/.

v" Todo recurso digital (pagina web, articulo, animacién, video, fotografia, etc),
que no tenga licenciamiento Creative Commons podra ser enlazado desde un
curso o contenido, solamente, si se abre como un enlace externo desde el sitio

original.

2.4.2.1.3.6 Recursos.

Los recursos son el compendio de herramientas del curso, adicionales a las Guia
del Curso y el Contenido Didactico, que facilitaran la implementacién del Ambiente
Virtual de Aprendizaje, a continuacion se mencionan aquellas que estan

disponibles:

Recursos

Sincrénico

Asincrénico

Repositorio

v" Comunicacion Sincrénica: Herramientas que permiten la comunicacién en
tiempo real de los aprendices con el tutor y entre aprendices, tales como:

videoconferencia y Chat.


http://creativecommons.org/choose/
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v" Comunicacion Asincrénica: Herramientas que posibilitan el intercambio de
mensajes e informacion entre los estudiantes y el tutor y entre estudiantes, sin

interaccidn instantanea, entre las cuales resaltamos: Foros, Blogs y Wikis.

v' Material Documental: Informacion adicional al contenido del curso como
articulos, noticias, libros electronicos, entre otros, que permite que los
estudiantes profundicen, amplien y complementen sus aprendizajes. Estos
materiales se pueden encontrar bajo archivos en distintos formatos, tales
como: Word (doc, docx), Power Point (ppt, pptx), Excel (xls, xIsx), Acrobat
Reader (pdf), Pagina web (html, htm), Peliculas flash (swf), Video

(avi,mpg,divx,flv)

v" Elementos Web 2.0/3.0: Se refiere al conjunto de aplicaciones que permiten
crear nuevas redes de colaboracidn, sindicar contenidos, publicar contenidos
de forma transparente para el usuario, entre estos recursos consideramos de

mayor importancia la Redes sociales y académica.

v Actividades: Conjunto de herramientas que permiten organizar actividades de

evaluacion de aprendizajes, tales como: cuestionarios en lineas y tarea.

v" Repositorio: Permite el almacenamiento y bisqueda de archivos para su

correspondiente reutilizacion, tales como los bancos de objetos de aprendizaje.
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Desde luego, el empleo de estos recursos y herramientas implica una mirada
pedagobgica que permita organizarlos como verdaderos movilizadores del
aprendizaje, teniendo en cuenta que “para todo tipo de aplicaciones educativas, las
TIC son medios y no fines. Es decir, son herramientas y materiales de construccion
que facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas formas de
aprender, estilos y ritmos de los aprendices.”, por lo tanto, determinar las estrategias
pedagobgicas que se pondran en marcha, las actividades de aprendizaje y el
conjunto de recursos que demandan, es una tarea principal de los creadores y

tutores de un curso virtual.

Por esta razon, a continuacidén se enuncian algunos aspectos pedagégicos que se
deben tener en cuenta al momento de organizar los ambientes virtuales de

aprendizaje empleando estos recursos:

v Foro: Un foro es un espacio virtual de interaccion entre personas a partir del
intercambio de mensajes en forma grupal y asincrénica. Se trata de una
"tertulia virtual" en la que los participantes comparten, intercambian y
debaten ideas, opiniones y experiencias. (www.educared.org.ar). Para el

desarrollo de un buen foro se debe tener en cuenta:

v" Definir con claridad y exactitud el tipo, objetivo y tematica del foro.
v Establecer un moderador para el foro.

v Plantear preguntas abiertas e inteligentes.
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v’ Leer e incentivar a que los demads lean todas las participaciones del
foro.

v Velar para que las participaciones sean pertinentes, cuenten con
argumentos y promuevan la continuidad de la discusion.

v Monitorear que las participaciones no se salgan de la tematica, ni
atenten contra la integridad de los participantes.

Resumir, sintetizar e hilvanar las ideas generadas en el foro.

Revisar el foro constantemente para que no se acumulen muchos
mensajes.

v’ Cerrar el foro y presentar las conclusiones.

Chat: El chat es un sistema mediante el cual dos o mas personas pueden
comunicarse a través de Internet, en forma simultanea, es decir en tiempo real, por
medio de texto, audio y hasta video, sin importar si se encuentra en diferentes
ciudades o paises (http://ciberhabitat.gob.mx/cafe/chat/). Para definir y usar el

servicio de chat de manera adecuada hay que tener en cuenta lo siguiente:

Definir con claridad y exactitud el objetivo y la tematica del chat.

Definir el horario de la sesidn del chat (hora inicio, hora finalizacidn,
dia).

Informar cudles seran las personas que participaran en el chat.

Monitorear que las participaciones no se salgan de la tematica, ni
atenten contra la integridad de los participantes.

Cuestionarios: Permite definir un conjunto de preguntas de diferente tipo, tales
como: opcion multiple, falso/verdadero, respuestas cortas, emparejamiento, etc,
con el fin de emplearlas para aplicar autoevaluaciones, identificacion de

conocimientos previos, evaluaciones, entre otras. Estas preguntas se mantienen
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ordenadas por categorias en una base de datos y pueden ser reutilizadas en el

mismo curso o en otros cursos. Los cuestionarios pueden permitir multiples

intentos. Cada intento es marcado y calificado y el profesor puede decidir mostrar

algin mensaje o las respuestas correctas al finalizar el examen. Este recurso

permite la asignacion de una calificacion. Es importante para el desarrollo de un

cuestionario en linea considerar lo siguiente:

A N N N N R

Definir con claridad y exactitud el objetivo del test.

Plantear preguntas orientadas al desarrollo de competencias.
Definir con claridad y sin ambigliedades las preguntas.

En caso de ser necesario emplee graficas o imagenes para ilustrar.
Variar el tipo de preguntas.

Establecer e informar el valor porcentual de test y de cada pregunta.

Tarea: Este recurso permite que el profesor asigne un trabajo a los alumnos que

deberan preparar en algin medio digital (en cualquier formato) y remitirlo,

subiéndolo al servidor. Las tareas tipicas incluyen ensayos, proyectos, informes,

etc. Este recurso permite la asignacion de una calificacion. Para el disefio de una

tarea considera:

Definir con claridad y exactitud el objetivo de la tarea.

Definir con claridad y sin ambigliedades el planteamiento de la tarea.
Anexar la informacién adicional que se pueda requerir.

Indicar las caracteristicas del producto a entregar (tipo y tamafio de
letra, tamafo y margenes de la pagina, formato del archivo,
extension, estructura).

Establecer e informar el valor porcentual de la tarea.
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Documentos: Informaciéon adicional al contenido del curso como articulos,
noticias, libros electronicos, entre otros, que permite que los estudiantes

profundicen, amplien y complementen sus aprendizajes. Es de vital importancia:

Publicar regularmente documentos de autoria propia.
Garantizar que la informacién anexada es de calidad y pertinente.

Revisar el tipo de licencia de los documentos de otros autores,
verificar si puede ser publicada en el aula.

v" Indicar cudl es la informacién de lectura obligatoria y opcional.

2.4.2.1.4 Ambiente de Aprendizaje.

El ambiente de aprendizaje es el entorno fundamentado en un modelo pedagégico
y soportado en herramientas informaticas y de comunicaciéon desde donde se
dinamizan los procesos de ensefianza - aprendizaje de un curso, es decir, es el
conjunto de condiciones que definen la forma en que interactiian docentes y
estudiantes y estudiantes entre si, en el ciberespacio, con el propésito de
desarrollar determinados niveles de competencias que garanticen su desempefio

profesional y formacion integral.

5. Ambiente de
Aprendizaje

Espacio Virtual
Secuencia de aprendizaje

Para lograr configurar un ambiente de aprendizaje que sea coherente con la

definicion planteada es necesario determinar las condiciones y requisitos que se
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deben cumplir con respecto al espacio virtual a emplear, la secuencia de
aprendizaje en que se desarrollara el curso y la metodologia de evaluacion que se

implementara. A continuacion se describen tales especificaciones:

v Espacio Virtual: es el punto del ciberespacio desde donde se desarrollara el
proceso de ensefanza-aprendizaje, por lo tanto, cualquier curso que se desee
ofrecer de forma virtual debera ser creado con cualquier LMS, cumpliendo con
las especificaciones y estandares detallados en este documento e incluyendo,
como minimo, los siguientes recursos: Foros, tareas, cuestionarios, contenido,

didactico, recursos documentales.

v' Secuencia: La secuencia de aprendizaje insinda el orden en que se espera que
los estudiantes aborden el curso para lograr el desarrollo de las competencias
propuestas, en palabras de (Zaballa, 1998) "son un conjunto de actividades
ordenadas, estructuradas y articuladas para la consecucion de objetivos
educativos, que tienen un principio y un final conocidos tanto por el profesorado
como por el alumnado", dicha organizacion puede obedecer a diversas
perspectivas: desarrollo cronolégico de la disciplina o ciencia, método de
investigacion que se emplea para su desarrollo, planteamiento de un
problema, intereses de los estudiantes, etc., por lo tanto, es el experto en

contenido quien define la secuencia didactica del curso.
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Por otro parte, la secuencia debe permitir que el ambiente virtual de aprendizaje,
se caracterizarse por ser flexible y coherente, por lo tanto, deben tenerse en cuenta
las siguientes recomendaciones: Las unidades de aprendizaje o médulos deben
organizarse en un formato por temas, todas las unidades de aprendizaje deben
estar disponibles desde el inicio del curso, las actividades y recursos debe

presentar la posibilidad de ser desarrolladas y accedidos en cualquier momento.

v' Metodologia de Evaluacion: La metodologia de evaluacion de cualquier curso
virtual debe ser coherente con los planteamientos pedagégicos del
constructivismo social y la formacién basada en competencias expuestos en el
documento “orientaciones pedagdgicas para el disefio instruccional de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje”, por tal razon, y teniendo en cuenta que
el aprendizaje y la evaluacibn no son dos procesos diferentes, debe
privilegiarse actividades de aprendizaje evaluativas que impliquen trabajo
colaborativo, desarrollo de proyectos, dialogo entre pares, aplicacion del

conocimiento, autoevaluacion, etc.

Desde luego, la organizacion y configuracion de estas actividades evaluativas
deben basarse en los criterios de evaluacion, desempefios y mecanismos de
retroalimentacion especificados en el gestor de evaluacién que compone la

planificacion del curso.
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Con respecto al mecanismo de valoracion del curso virtual y las escalas a utilizar,
se debe realizar una distincion entre los cursos virtuales de programas
presénciales y programa virtuales, para el primer caso se tendra en cuenta el

sistema de evaluacion propuesto para la institucion.

En cuanto a la escala de evaluacién se usara la propuesta “Las notas seran
numéricas de cero, cero (0,0) a diez, cero (10,0). Toda nota definitiva se expresara
numéricamente con un decimal. “. Con respecto a los cursos de los programas
académicos virtuales, se debe presentar un tnico informe de evaluacién que
resuma los resultados de verificacion de desempefios realizados durante todo el
proceso de ensefianza — aprendizaje, a partir de las competencias planteadas para

el curso.

2.4.2.1.5 Estdndares para cursos virtuales

Un curso virtual debe caracterizarse por la aplicacién de estdndares en todos sus
componentes, de manera que garantice la produccién de cursos con las siguientes

propiedades (Maurer, 2004).

v Durabilidad: Que la tecnologia desarrollada con el estindar evite la

obsolescencia de los cursos.

v’ Interoperabilidad: Que se pueda intercambiar informacién a través de una

amplia variedad de LMS.
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v’ Accesibilidad: Que se permita un seguimiento del comportamiento de los

alumnos.

v Reusabilidad: Que los distintos cursos y objetos de aprendizaje puedan ser

reutilizados.

Para lograr el desarrollo de cursos con estas propiedades se propone el uso de los

siguientes estandares:

v" LOM(Learning Object Metadata): Esta especificacion indica la forma en que
deben etiquetarse los objetos de aprendizaje(OA), de tal forma, que facilite su
bisqueda en un repositorio, su reutilizacion por otros usuarios y la
interoperabilidad con distintos sistemas de administracion de aprendizaje, tal
como lo plantea, Foix(2002, 9) “es una guia sobre cémo los contenidos deben
ser identificados o “etiquetados” y sobre cémo se debe organizar la
informacién de los alumnos de manera de que se puedan intercambiar entre
los distintos servicios involucrados en un sistema de gestion de aprendizaje

(LMS)".

v" SCORM: El modelo SCORM es un conjunto de estandares y especificaciones
para compartir, reutilizar, importar y exportar OA. Este modelo describe cémo
las unidades de contenidos se relacionan unas con otras a diferentes niveles de

granularidad, como se comunican los contenidos con el LMS, define como
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empaquetar los contenidos para importarse y exportarse entre plataformas, y
describe las reglas que un LMS debe seguir a fin de presentar un aprendizaje

especifico. (Lopez Guzman & Penalvo, 2005).

v' IMS: Las especificaciones IMS tienen como proposito facilitar las actividades
de aprendizaje sobre tecnologia web, principalmente lo concerniente al
intercambio de contenidos y de informacién sobre los estudiantes. Es una
propuesta ambiciosa que cubre, entre otros rubros, accesibilidad y adaptacion
del estudiante, la definicion de competencias, el empaquetamiento de
contenidos, informaciéon de agentes del proceso educativo, el disefio del
aprendizaje a través de un lenguaje para expresar diferentes modelos
pedagogicos, asi como la formaciéon de repositorios de contenidos digitales.

(Lopez Guzman & Penalvo, 2005).

2.4.2.1.6 Criterios para lograr que el AVA sea de alta calidad

El proyecto AVA LOGPRO, se basé en el documento Estandares para cursos en red
de Virtual High School, The Concord Consortium. Para el disefio del contenido del

AVA se tuvieron en cuenta los siguientes aspectos:

ITEM AVA
LOGPRO
SI NO
Contenido apropiado X
Organizacién general del Contenido X
Visién de las expectativas y politicas generales del AVA X
Actividades de Aprendizaje X
Canales para informacién de retorno, comunicacion y evaluacion X
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Uso apropiado de la herramienta para aprender en ambiente virtual

Distribucién grafica y presentacion

Claras instrucciones técnicas y de navegacion

Claras instrucciones para las actividades de aprendizaje.

e el

Sugerencias sobre el curso.

2.4.2.2 Entorno del AVA

A partir de los resultados del analisis, es conveniente hacer explicitos los datos que

caracterizan el entorno del AVA que se va a disefar: destinatarios, area de

contenido, necesidad educativa, limitaciones y recursos para los usuarios del AVA,

equipo y soporte légico que se van a utilizar (Galvis Panqueva, 2001).

PREGUNTA

RESPUESTA

(A quiénes se dirige el AVA?, ;qué
caracteristicas tienen sus destinatarios?

Estudiantes de grado novenos, décimo y
once entre 12 y 17 afios, estudiantes
universitarios de cualquier carrera que
en su pensum se encuentre la materia
l6gica de programacion o légica y
algoritmia.

;Qué area de contenido y unidad de
instruccion se beneficia con el estudio del
AVA?

El area beneficiada es la informatica
(Ingenieria de Sistemas), tematica
especifica la l6gica de programacion,
l6gica y algoritmia.

;Qué problemas se pretende resolver con el
AVA?

La dificultad de la tematica que lleva la
una mortalidad estudiantil considerable.

;Bajo qué condiciones se espera que los
destinatarios usen el AVA?

El aprendiz debe poseer conocimientos
minimos de internet (correo,
navegacion, netiqueta, chat, foros,
descarga de archivos, videos) y tener
interés y motivacion para realizar el
curso.

¢Para un equipo con qué caracteristicas fisicas
y logicas conviene desarrollar el AVA?

Estudiantes de educacion basica y media
de los grados Noveno, décimo y once o

estudiantes universitarios que tengan en
su pensum la materia légica y algoritmia.

Tabla 8. Entorno para el disefio del A.V.A.
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2.4.2.3 Diseiio Educativo

El disefio educativo se fundamento6 en los aportes de (Galvis Panqueva, 2001). El
siguiente cuadro sintetiza los interrogantes basicos que interesa resolver en el

diseno educativo del AVA:

PREGUNTA RESPUESTA

;Qué aprender con apoyo del AVA? Desarrollar habilidades y destrezas para
realizar algoritmos y la légica.

(En qué ambiente o micro-mundo Ambiente web

aprenderlo?

;Como motivar y mantener motivados a los El AVA incluira Juegos interactivos,

usuarios del AVA? comunicacion sincrénica y asincrénica con
el aprendiz, foros, chat.

(Como saber que el aprendizaje se esta Evaluaciones, talleres, juegos cognitivos y

logrando? tareas que el aprendiz debe realizar.

Tabla 9. Diseno Educativo del A.V.A.

2.4.2.3.1 Disefio Comunicacional o Interfaz

La zona de comunicacidn en la que se realiza la interaccion entre usuario y
programa se denomina interfaz. En ella intervienen los tipos de mensajes
entendibles por el usuario (verbales, iconicos, pictoricos o sonoros) y por el
programa (verbales, graficos, sefiales eléctricas...), los dispositivos de entrada y
salida de datos que estan disponibles para el intercambio de mensajes (v. gr.,
teclado, ratén, pantalla, parlante), asi como las zonas de comunicacién habilitadas
en cada dispositivo (v. gr., en un teclado suele haber una zona numérica y una
alfabética; en una pantalla suele haber zonas de menus y de informacidn, entre

otras).
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El disefio del sistema de intercomunicacién depende en gran medida de lo que se
desea que el usuario aprenda y de las caracteristicas socio-culturales y
generacionales de éste. El disefiador debe analizar con detalle la terminologia,
simbologia y particularidades del drea de ensefianza-aprendizaje que cubre el
material de instruccién. Pero también debe ser consciente de la edad y condiciones
de desarrollo sociocultural de los usuarios, para adecuar los mensajes a sus
caracteristicas (v. gr., tuteo o no-tuteo, contextos relevantes, uso de modismos,
etc.). Estas condiciones deseadas se convierten en el foco que guia la seleccion de
dispositivos de entrada y salida, de los tipos de cddigos y los mensajes que se
permitira intercambiar, asi como de las zonas de intercomunicacién que se van a

utilizar.

La interfaz grafica del proyecto se desarrollara utilizando la Plataforma Moodle
2.2. Moodle trabaja con bloques que esta relacionado con actividades y recursos
como: foros, chat, videos, applet, documentos pdf, animaciones, imagenes,
evaluaciones, juegos cognitivos relacionados con la tematica. Hay un menu
principal donde el aprendiz selecciona el médulo que desee visualizar. El ment
permite una navegaciéon amigable y facil de utilizar, dejando libertad para

seleccionar la tematica que interese o se desee aprender.

PREGUNTA RESPUESTA

;Qué dispositivos de entrada y salida conviene | Teclado, raton, pantalla a color.
poner a disposicién del usuario para que se
intercomunique con el AVA?

;Qué zonas de comunicacion entre usuario y Foros, chat, correo, videos.
programa conviene poner a disposiciéon en y
alrededor del Ambiente Virtual seleccionado?

;Qué caracteristicas debe tener cada una de las | Sea amigable, facil de navegar
zonas de comunicacién?
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;Como verificar que la interfaz satisface los
requisitos minimos deseables?

Que sea facil de utilizar por el usuario,
agradable y cumpla con estandares
(letra, imagenes, animaciones, colores

Tabla 10. Diseiio Comunicacional o Interfaz del A.V.A.

@ Cursor JOSEINDALECIO COCUNUBO SUAREZ - Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Higtorial Marcadores Hemamientas Ayuds

| £ iniciae sesion - | Q6527 noidos) - indatec . = | B Curse: JOSE INDALECIO COCUNUBO

« B uniminuto.edu

e

[ESEEEE =]

= [l

nay, 20:03

Actividades

[ 'INTRODUCCON GENERAL AL AVA: LOGICA Y|
ALGORITMIA - LOGPRO

JOSE INDALECIO COCUNUBO
SUAREZ
IMPORTANTE més

[ Bases de datos

Certificados

@ chats

(4l Consuttas

@ Cuestionarios

& Encuestas

Bros

[*] Giosarios

JClic

Juegos
Lecciones

Realtime Quizzes

[£] Recursos

W SCORMSs

{7] Tareas

Buscar en los foros

(]
Blsqueda avanzada

TEMATICA GENERAL DEL CURSO
BIENVENIDA AL AVA - LOGPRO
POLITICAS DEL AVA - LOGPRO
INFORMACION DEL DOCENTE

Administracion ==
dymESDn

El curso légica y algoritmia, dara al aprendiz las herramientas
necesarias para aprender programar en cualquier lenguaje de
programacion (JAVA, C++, PHP, etc.)

28 de ene
JOSE INDA!
SUAREZ

0 COCUNUBO

inicio mas.
Temas antguos
Eventos proximos
No hay eventos proximos
ir al calendario
Nuevo evento
Actividad reciente

Actividad desde martes, 8 de mayo de
2012, 22:11

de la actividad
reciente

Actualizaciones de cursos:

Agregado Recurso:

JOSE MDALECIO COCUNUBO SUAREZ Sl

Ilustracion 11. Interfaz Ambiente Virtual de Aprendizaje - LOGPRO

2.4.2.3.2 Diserio Computacional

Con base en las necesidades se establece qué funciones es deseable que cumpla el

AVA en apoyo de sus usuarios, el profesor y los estudiantes. Entre otras cosas, un

AVA puede brindarle al alumno la posibilidad de controlar la secuencia, el ritmo, la

cantidad de ejercicios, de abandonar y de reiniciar. Por otra parte, un AVA puede

ofrecerle al profesor la posibilidad de editar los ejercicios o las explicaciones, de

llevar registro de los estudiantes que utilizan el material y del rendimiento que

demuestran, de hacer andlisis estadisticos sobre variables de interés, etc.

La estructura légica que comandara la interaccion entre usuario y programa

debera permitir el cumplimiento de cada una de las funciones de apoyo definidas
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para el AVA por tipo de usuario. Su especificaciéon conviene hacerla modular, por

tipo de usuario, y mediante refinamiento a pasos, de manera que haya niveles

sucesivos de especificidad hasta que se llegue finalmente al detalle que hace

operacional cada uno de los médulos que incluye el AVA. La estructura légica

debera ser la base para formular el programa principal y cada uno de los

procedimientos que requiere el AVA.

PREGUNTA

RESPUESTA

;Qué funciones se requiere que cumpla el
AVA para cada uno de los tipos de
usuario?

Usuarios:

Aprendiz: Navegar y utilizar los recursos que
ofrece la AV.A.

Docente: Disefio del curso, actualizacion del
contenido y herramientas del curso.
Administrador con todos los privilegios
(Configuraciones Avanzadas de la
Herramienta Moodle).

Para el médulo del profesor y para el del
aprendiz, ;qué estructura logica
comandara la accidn y qué papel cumplen
cada uno de sus componentes?

El curso se organizara por médulos, cada
modulo abarcard una tematica especifica y
una secuencia a seguir para que el aprendiz
cumpla con los objetivos. El usuario docente
puede modificar la secuencia del mddulo,
hacer ajustes a los documentos (documentos
.pdf, juegos, videos y temadtica en general.

;Qué estructuras logicas subyacen a cada
uno de los componentes de la estructura
principal?

Para cada mdédulo es prerrequisito demostrar
lo que ha aprendido en el médulo anterior,
presentando una evaluacion y enviando una
tarea al tutor.

;Qué estructuras de datos, en memoria
principal, y en memoria secundaria, se
necesitan para que funcione el AVA?

Computador dltima generacién con sistema
operativos Windows xp, vista, win.
Navegador Modzilla, Internet Explorer, Opera,
Google Chrome ultimas versiones.

Tabla 11. Disefio computacional del A.V.A.
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Ilustracion 12. Estructura algoritmica del A.V.A. - LOGPRO

2.4.2.3.3 Diserio Instruccional o Pedagdgico

El disefio, desarrollo, e implementacion de cursos virtuales, se hace bajo los
principios del modelo pedagdgico de la institucion, el cual se basa en el
constructivismo y el aprendizaje significativo; este modelo pedagogico aplicado a

la educacion a distancia busca (Lizcano & Cubides Ariza, 2008):

v Concebir al estudiante como protagonista del proceso de aprendizaje.

v Formar aprendices flexibles y auténomos, con habilidades para aprender,
desaprender, y reaprender, y dotados de la capacidad para transformar los

conocimientos que reciben.
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v' Propiciar espacios para la construccién personal dandole al estudiante sentido

como ser social.

v" Poner en contacto al estudiante con su entorno, para que no haya rupturas

entre el saber escolar y el saber social.

v" Ofrecer al estudiante oportunidades, herramientas, y contextos diferentes para
que use el conocimiento, lo ejecute, lo pronuncie, lo escriba y lo socialice,

puesto que la mejor manera de aprender algo es comunicandolo.

v' Desarrollar un espiritu emprendedor que potencie: la capacidad para
identificar nuevas formas de desarrollo y progreso; la habilidad para prever,
solucionar problemas y satisfacer necesidades mediante procesos creativos e
innovadores; voluntad, compromiso y decisién para ejecutar tales soluciones;
capacidad de persistencia y apertura al cambio; coraje para afrontar

situaciones inciertas; y confianza en sus potencialidades.

v Apoyar y fortalecer en el estudiante el trabajo colaborativo.

El autor del proyecto también tiene en cuenta las caracteristicas propuestas por
(Bustamante Toro & Alzate Rios, 2010), el AVA sigue determinados
planteamientos conductistas , tales como desglosar la informacion tratada en
objetivos y unidades, modelo tipico de ensefianza programada y ramificada que
contiene asi mismo algunas actividades que pretenden dar respuesta del usuario y
de ciertos refuerzos en actividades complementarias. De todo esto resulta en el
AVV.A. la necesidad de presentar la informacion partiendo del diagnostico para
explorar los conocimientos previos del estudiante e imagenes que pueden ser

conocidas por los usuarios, basdndose en el paradigma constructivista, donde el
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usuario construye y recrea (volver a crear) porque contempla sistemas hipertexto,
en los cuales se organiza la informacion de manera no lineal, cada usuario puede
recorrer, navegar o utilizar personal y creativamente la informaciéon. De esta
forma, LOGPRO podria mejorar el proceso de aprendizaje a través del computador
y la internet como recurso instruccional, razén por la cual se muestra una interfaz
en la que se da la combinaciéon de sonidos, colores, imagenes, videos, asi como
otros elementos que ayudan al disefio de las pantallas. Estos elementos ofreceran a
los estudiantes un ambiente favorable para la construccién de aprendizajes
significativos, ademas de permitir diferentes grados de interactividad. Este AVA
ofrece opciones al estudiante como: Seleccion multiple con multiple respuesta y
Unica respuesta, falso o verdadero, actividades ludicas como: Sopa de letras,
rompecabezas de habilidad memoristica y actividades de texto caracterizadas por
una retroalimentacion inmediata debido a que el estudiante verifica el resultado de
las respuestas en el acto. Con la metodologia dindmica de disefio de LOGPRO,
también se puede desarrollar la creatividad, por tanto el estudiante puede navegar
libremente, esto facilitara la posibilidad que se logre aprendizajes significativos no
memoristicos, y para ello los nuevos conocimientos deben relacionarse con los
saberes previos que posea el aprendiz (Ausubel D. & H., 1998). Evidenciado en las
actividades de reflexién y lecturas que aportan una interesante visién sobre los

contenidos y, en actividades practicas utilizando el software PSelnt y DFD.

Teoria del aprendizaje significativo: de acuerdo con (Ausubel D. & H., 1998), el
aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva previa relacionada con
la nueva informacion, debe entenderse por "estructura cognitiva", al conjunto de
conceptos, ideas que un individuo posee en un determinado campo del

conocimiento, asi como su organizacion. En el proceso de orientacion del
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aprendizaje, es de vital importancia conocer la estructura cognitiva del alumno; no
solo se trata de saber la cantidad de informacion que posee, sino cuales son los
conceptos y proposiciones adquiridos, asi como de su grado de estabilidad. El AVA
LOGPRO informa al aprendiz los conocimientos basicos que debe poseer y los
nuevos conocimientos que aprender3, todo esto combinado con el interés y

motivacion que tenga dicho aprendiz para aprender.

2.5 Desarrollo e Implementacion

La implementacién del Ambiente Virtual de Aprendizaje-LOGPRO se realiz6 en la
Plataforma (LMS) Moodle. Estos Sistemas para la Administracién del Aprendizaje
-LMS o Learning Management Systems en inglés- integran diversos componentes,
secciones y medios tecnolégicos que también pueden aprovecharse de manera
unitaria. Algunos de los mas usuales son la Pantalla de inicio o portal de la
plataforma, el Mdédulo de bienvenida y el Médulo de presentacién de los
participantes, los Componentes programaticos (en que se expone globalmente el
programa del curso o sus partes fundamentales), algunos Medios de comunicacion
(correo electrdnico, chat, foro, etc.), diversos Recursos didacticos (v. gr.
evaluaciones, presentaciones, hipervinculos o sitios de interés en la red), Unidades
instruccionales (materiales especificamente desarrollados para que el alumno
lleve a cabo una actividad sustantiva de aprendizaje), repositorios (secciones de la
plataforma tecnoldgica en que se deposita informacion, archivos y documentos que
pueden ser empleados a lo largo del ciclo de vida de ésta), Herramientas

estadisticas y de gestion asi como Herramientas complementarias (enciclopedias y
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diccionarios, por ejemplo). Dentro del contexto universitario nacional la tendencia
dominante apunta en la direccién de una plena incorporacion de estos recursos en
el corto o mediano plazo: se trata, en definitiva, de una suerte de oleada técnica y
cultural a la que no podremos oponernos, pero frente a la cual si podemos asumir -
y creemos que resulta deseable hacerlo- un posicionamiento critico y propositivo

(Chiarani, Pianucci, & Lucero, 2005).
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3 Capitulo 3_Metodologias

EL proyecto se inscribe en el Paradigma empirico-analitico por las siguientes

razones:

Su objetivo es establecer leyes generales para fenémenos educativos.

(competencia ldgica y algoritmia).

e Obtienes datos a través del disefo y aplicaciéon de instrumentos estructurados

y validos (Entrevistas, encuestas, observacion directa, entre otras).

e Selecciona muestra para su investigacion.
¢ Identifican constantes y variables para su estudio.

e Procesany analizan los datos.

3.1 Tipo de Investigacion

Para el desarrollo del proyecto se utilizd la investigacidon descriptiva ya que se
busca poner a disposicidén una herramienta tecnolégica Ambiente Virtual de
Aprendizaje-LOGPRO, para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes
de noveno. El AVA es una herramienta que motiva a los aprendices y utiliza

recursos innovadores para que el proceso ensefianza aprendizaje sea mejor.
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3.1.1 Poblacion

La poblacion del estudio estara constituida por 200 estudiantes de 6 cursos del
grado noveno de educacion basica de la L.E.D. Centro Integral José Maria Cérdoba

Jornada Tarde, localidad 6-Tunal Bogot4 Colombia.

3.1.2 Enfoque

3.1.2.1 Enfoque cuantitativo

Para el desarrollo del proyecto se utilizara el enfoque cuantitativo (usa la
recoleccion de datos para probar hipoétesis, con base en la medicion numérica y
analisis estadistico, para establecer patrones de comportamiento y probar
teorias[Sampieri] ); se construirdn unos instrumentos que nos permitan medir
caracteristicas particulares de los estudiantes grado noveno al abarcar la tematica

relacionada con la l6gica y algoritmia.

Entrevistas a alumnos

Observacion directa de la clase.

Los testimonios y documentos escritos que evidencien aspectos determinantes de

la vida escolar como las practicas evaluativas, talleres, planillas de notas.
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El método que se utilizo en la investigacion es el inductivo. Se quiere probar que la

utilizacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje-LOGPRO ayuda y facilita el proceso

de ensefianza aprendizaje.

3.1.3.1 Anadlisis DOFA asignatura informdtica del A.V.A. LOGPRO.

PERFIL INTERNO DE LA ASIGNATURA - INFORATICA

1. FORTALEZAS

No Descripcion Valoraciéon

1 Se cuenta aulas de informatica bien dotadas, para trabajar con 5
AVAs.

2 Se cumple con la totalidad del programa. 4

3 El programa de Informatica Educativa se actualiza 4
permanentemente.

4 El programa de Informatica Educativa cuenta con asesoria 3
permanente del proyecto curricular Informatica Educativa por
parte Secretaria de educacion.

5 Se adelantan periédicamente reuniones de evaluacién de la 3
asignatura entre profesores y coordinador de articulacién con
UNIMINUTO.

2. DEBILIDADES
No existe rubro para capacitacion de docentes.

6 Faltan textos especializados. 3

7 No hay software especializado especifico para la ensefianza de 3
la l6gica y algoritmia.

8 No existe metodologia apropiada. 5

9 No se adelantan periddicamente reuniones para evaluar la 4
materia.

10 | No existe motivacion por partes de los estudiantes frente a la 4
asignatura.

Tabla 12. Fortalezas y debilidades de una asignatura.
PERFIL INTERNO DE LA ASIGNATURA
OPORTUNIDADES
No Descripcion Valoraci6

n




64

11 | El colegio tiene convenio de articulaciéon con la educacién 5
superior con la Universidad UNIMINUTO.
12 | Se cuenta con una sala de computo actualizada y con Internet 5
banda ancha.
13 Existe un rubro parala compra de software especializado. 3
14 | El colegio ofrece la modalidad bachiller técnico con énfasis en: 5
redes y seguridad informatica o comunicacion grafica.
AMENAZAS
15 | Pocaintensidad horaria 4
16 | Competencia en calidad académica. 4
17 Grupos de estudiante muy numerosos. 5
18 Grupo de estudiantes de estratos bajos, sin acceso desde la casa 4
a internet.
19 Dificultad econémica por parte de los estudiantes para compra 4
de textos, libros, software.
Tabla 13. Fortalezas y amenazas en una asignatura.
PERFIL EXTERNO
Sistema: Informatica
OPORTUNIDADES AMENAZAS
1,2,3,4,5,
FORTALEZAS 11,12, 13, 14 18
PERFIL
INTERNO 6,7.8,9 10
DEBILIDADES 7 15, 16,17, 19
Tabla 14. Matriz cruzada.
No Descripcion Valoracié
n
8 No existe metodologia apropiada. 5
9 No se adelantan peridédicamente reuniones para evaluar la 4
materia.
10 No existe motivacion por partes de los estudiantes frente a la 4
asignatura.
16 | Competencia en calidad académica. 4
17 | Grupos de estudiante muy numerosos. 5
18 Grupo de estudiantes de estratos bajos, sin acceso desde la casa 4
a internet.
19 Dificultad econémica por parte de los estudiantes para compra 4
de textos, libros, software.
16 | Competencia en calidad académica. 4

Tabla 15. Prioridad de necesidades.




65

3.1.4 Fases de la investigacion

Las fases para la investigacion del proyecto fueron:

Analisis del problema. Se determind la alta mortalidad académica al abordar la
tematica relacionada con la l6gica. La experiencia como docente y de acuerdo a los
registros de notas de los afos anteriores (2010, 2011) la mortalidad se puede dar

en un 78% al abordar la tematica relacionada con la légica.

Analisis de contexto. Los estudiantes de grado noveno de la .E.D. Centro José

Maria Cérdoba presentan mucha dificultad en el aprendizaje de la l6gica.

Elaboracion del marco tedrico. Se busca informacion relevante que aporta
significativamente a la solucion del problema. Como disefiar un Ambiente Virtual
Educativo con estandares de calidad que permitan transmitir de una forma facil e

interesante la tematica l6gica de programacion.

Disefio de aula virtual. Se realiza el disefio utilizando la plataforma Moodle y
siguiendo estandares de cursos en red y metodologia de desarrollo de software

educativo.
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Determinacion, construccion, aplicacion de la prueba piloto. Se realizé el
diseno de la prueba piloto en donde se encuentran unas afirmaciones relacionadas

con la utilizacién y desempefio del AVA.

Decision y caracterizacion de la muestra. Se seleccion6 la muestra aleatoria

estudiantes para presentar la prueba piloto.

Procesamiento de datos. Se tabul6 la encuesta de la prueba piloto y realizacion

de las graficas correspondientes a cada pregunta.

Analisis de datos. Con base en las graficas se determinaron unas conclusiones
relevantes que permitieron intuir que el AVA si ayuda a aprender de una forma
facil la tematica légica y seguramente con la utilizacion del AVA disminuira

significativamente la mortalidad académica.

3.2 Poblacion

La poblacion del estudio estara constituida por 400 estudiantes de los grados
octavos y novenos de educacion basica de la I.E.D. Centro Integral José Maria
Coérdoba Jornada Tarde, localidad 6-Tunal Bogota Colombia. La poblacién

estudiantil es de escasos recursos nivel 1y 2 del Sisben, por lo general con padres
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separados sin estabilidad laboral o desempleados, viven la mayoria con la mama o

el papa un namero reducido vive con papa y mama.

3.2.1 Muestra

Para el caso del Ambiente Virtual de Aprendizaje se hara uso de las muestras

aleatorias en las cuales se trabajara con la férmula de muestras finitas:

_Z*XNXpx(1-P)
"TNXEZ+Zx(1-P)

“n” es la muestra a determinar.

“Z” es la distribucién normal, valor que se toma de una tabla de distribucion
normal cuando la confianza que se determina en la pregunta varia entre 90% y el
99%, este porcentaje varia segin la confianza que el investigador da a los

resultados obtenidos, entre mas seguro este del proceso mas alto sera éste.

“N” es la poblacidn general de estudio, en los casos generales que se desarrollan en
los proyectos de la Especializacion siempre han sido grupos de estudiantes con
caracteristicas especificas.

“p” es la probabilidad de que se conteste bien la prueba que se aplica para obtener

resultados.

“1-p” es la probabilidad de que no se conteste adecuadamente la prueba que se usa
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para obtener los resultados de las aplicaciones de las AVAs.

“E” es el porcentaje de error que se acepta en la evaluacidn, en los estudios son
porcentajes que pueden afectar las respuestas de los estudiantes y que en la
mayoria de casos no son controlables, ya que generalmente se presentan
subitamente, ejemplo de esto, un estudiante se tiene que retirar a mitad de una
prueba, los estudiantes estan viendo la prueba en el mismo ambiente de
aprendizaje y de repente se va la luz, cuando se coloquen a contestar la prueba
después de este percance, posiblemente algunos de ellos ya vengan con la

respuesta de las preguntas que alcanzaron a recordar, etc..

La integraran 35 estudiantes del grado noveno seleccionados aleatoriamente
entre 6 cursos. Se conformaran dos grupos, uno experimental con 35 sujetos y un

grupo control con los otros 35.

ASIGNATURA POBLALCION MUESTRA
OBJETIVO
No Nombre Poblacién | Muestra
1 Informatica Estudiantes del grado 200 35
Noveno jornada tarde

Tabla 16. Informacion de la Muestra

3.3 Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

La investigacidn es de tipo cuantitativo.

Reporte de Notas. En el 2010 el curso 904 obtuvieron las siguientes notas:




Materia: Informatica — Notas definitivas segundo periodo 2011 — Funcion Si

APELLIDOS Y NOMBRES 15-abr | 06-may | 13-may | 20-may | 03-jun | 04-jun | 04-jun | Nota Final
Arévalo Mejia Maria Alejandra 3,5 2,5 3,0 3,0 4,0( 3,5 2,5 3,2
Barrera Mejia Diana Marcela 3,8 3,5 3,7 2,0 20| 3,8 1,2 2,5
Bravo Diaz Harold Stiven 5,0 5,0 5,0 3,2 2,1 4 2,5 3,4
Castafieda Danato Jhon Sebastian 3,2 1,0 2,1 2,0 2,0| 3,6 3,2 2,6
Castro Hernandez Maria Alejandra 1,0 2,0 1,5 1,0 2,0| 3,3 1,8 1,9
Cortés Holguin Daniela Alejandra 1,0 3,5 2,3 1,0 4,2 3 1 2,3
Fino Orozco Julian David 4,0 3,5 3,8 3,0 20| 3,5 2 2,9
Giraldo Castafieda Natalia 3,2 4,0 3,6 3,0 20| 3,5 2,5 2,9
Giraldo Galvis Ingrid Carolina 3,7 2,0 2,9 3,0 2,0| 3,2 1,8 2,6
Gracia Vento Nelson Stiven 1,0 3,0 2,0 2,0 1,0| 3,2 2,5 2,1
Guarnizo Cuervo Diego Alejandro 1,0 1,0 1,0 2,0 1,0| 3,4 1,2 1,7
Guerrero Romero Carlos Bernardo 1,0 3,0 2,0 2,0 1,0( 3,7 3,2 2,4
Hermoso Arévalo Brayan Nicolas 3,0 3,2 3,1 1,0 20| 3,5 1,2 2,2
Hernandez Medina Cristian Yesid 3,2 1,0 2,1 1,0 20| 3,2 3,1 2,3
Herrera Gamez Angie Stephany 1,0 3,0 2,0 1,0 3,0 3 1,2 2,0
Junco Castro Sergio Esteban 2,5 2,0 2,3 2,0 1,0| 3,5 1,8 2,1
Lizcano Cholo Angie Paola 1,0 3,0 2,0 1,0 2,0 3 1,8 2,0
Lopez Rozo Diego Alejandro 3,4 1,0 2,2 2,0 20| 3,5 3,5 2,6
Macheta Bravo Jasbleidy Yurany 1,0 3,7 2,4 3,5 40| 3,8 2,5 3,2
Martinez Callejas Edilberto 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0 5,0
Martinez Delgadillo Angie Caterin 3,7 4,6 4,2 4,0 4,2 4,5 3,2 4,0
Martinez Macana Carlos Andrés 1,0 3,6 2,3 3,5 3,0/ 3,8 1,2 2,8
Martinez Macana Farid Camilo 1,0 3,5 2,3 3,5 1,0| 3,6 1,8 2,4
Melo Garzén Janethed Jazbleidi 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
Moreno Merchan Leidy Caterin 3,3 4,3 3,8 3,0 2,0| 3,7 1,8 2,9
Moreno Mosquera Maria Fernanda 3,2 4,0 3,6 3,0 20| 3,6 1,8 2,8
Navarrete Rincon Brayan Stiven 2,0 3,7 2,9 2,0 1,0 1,0 1,0 1,6
Ocasion Romero Javier Stifen 1,0 1,5 1,3 2,5 1,0 3 1,2 1,8
Pinzdn Moya Yudy Nataly 2,0 2,5 2,3 3,0 25| 3,6 3,1 2,9
Reyes Romero Brayan 2,5 2,0 2,3 1,0 1,0 3 1,2 1,7
Soler Mufioz Jeisson Alexander 5,0 5,0 5,0 5,0 50| 4,3 3,7 4,6
Valencia Millan Jorge Alejandro 3,5 4,3 3,9 4,0 2,0| 3,8 3,7 3,5

Tabla 17. Instrumento de recoleccion de informaciéon - Reporte de notas
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Notas definitivas - tematica ldgica - curso 904- 2011

B Aprobado ® Reprobado

Ilustracion 13. Instrumento recoleccion de informacion.

Entrevistas. Se dialog6 con los estudiantes y manifestaron mucha dificultad al

abordar dicha tematica (funcién-Si), relacionada con la l6gica de programacidn.

Observacion directa. Los reportes de notas, quices, talleres se evidencia la

dificultad que muestran la mayoria de estudiantes al abordar la funcién si de Excel.

ENCUESTA - PRUEBA DEL AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE -
LOGPRO

PROPOSITO

Este instrumento busca obtener informaciéon acerca de diversos aspectos
didacticos involucrados en el Ambiente Virtual de Aprendizaje que usted acaba de
utilizar. Esto permitira hacer los ajustes y recomendaciones que se requieran para
su manejo dentro de un proceso normal de ensefianza-aprendizaje.

INSTRUCCIONES

En las paginas siguientes aparece una coleccion de enunciados relativos al material
educativo computarizado que usted utilizd. Interesa saber qué opina sobre cada
afirmacién. Su opinién sincera es muy importante.

Basese en la siguiente escala para valorar cada enunciado:
5 - Acuerdo total

4 - Acuerdo parcial

3 - Ni de acuerdo y en desacuerdo
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2 - Desacuerdo parcial
1 - Desacuerdo total

Usted debe dar su opinién sobre lo afirmado en cada frase utilizando las
alternativas 5 - 4 - 3 - 2 - 1. Marque con equis ("X") la alternativa elegida; por
ejemplo si marca 5 en cualquiera de las afirmaciones, eso indica que usted esta de
acuerdo plenamente con ella.

Frase 5 4 3 2 1
Acuerdo Total Acuerdo Parcial Ni acuerdo Ni Descuerdo Descuerdo
desacuerdo Parcial Total
1.
2.
LO QUE OPINO SOBRE ESTE

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE
HOJA DE AFIRMACIONES

1. He disfrutado con el uso de este apoyo educativo en el computador.

2. Después de haber utilizado el programa, creo que necesito profundizar mucho
mas en el tema de estudio.

3. Creo que los contenidos del programa son suficientes para trabajar el tema.

4. En ocasiones senti que perdia el gusto por utilizar este material computacional.
5. Utilizar este programa es verdaderamente estimulante.

6. Sin este programa creo que seria imposible aprender los contenidos mas
importantes del tema.

7. Senti que cuando fallaba en mis respuestas, el programa NO me daba pistas para
hallar el error.

8. Los contenidos tal como fueron presentados por el programa son muy dificiles
de comprender.

9. Si yo quiero, el programa me permite ir despacio o rapido en mi aprendizaje.

10. Los contenidos me parecieron faciles.

11. Creo que los mensajes motivadores NO son convincentes.

12. Utilizando esta ayuda aprendi elementos que anteriormente NO habia
entendido.

13. Pienso que los contenidos presentados por el programa son de poco uso
practico.

14. Me hubiera gustado contar con MENOS oportunidades de ejercitacion.

15. Este software educativo hace que los contenidos adquieran un excelente grado
de claridad.

16. Me parece que el tipo de preguntas que hace este programa NO es el adecuado.
17. El programa me dio la oportunidad de ejercitarme suficientemente.

18. En determinados momentos senti desmotivaciéon por el tipo de respuestas
dadas en el computador.

19. El programa me permitio hacer practicas verdaderamente significativas.
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20. Pienso que el uso de esta ayuda computacional desmotiva al estudiante en su
aprendizaje.

21. El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo ensefiado.

22. Me agrada la forma como este programa me impulsa a seguir en mi proceso de
aprendizaje.

23. El programa NO me permite ir a mi propio ritmo de aprendizaje.

24. Me pareci6 que NO fueron suficientes los contenidos del programa para
trabajar el tema.

25. Pienso que los procesos de aprendizaje apoyados con computador tienen
ventajas sobre los que NO utilizan estos medios.

26. Este apoyo computacional NO me ayud6 a aprender lo mas importante del
tema.

27. Después de haber utilizado el programa me siento en capacidad de aplicar lo
aprendido.

28. Durante todo el tiempo que utilicé el programa, siempre me mantuve animado
a realizar las actividades propuestas.

29. Los colores usados en el programa son agradables.

30. La letra utilizada permite leer con facilidad.

31. Los colores NO me gustaron.

32. Los graficos y efectos visuales ayudan a entender el tema.

33. Los documentos del Ambiente Virtual de Aprendizaje son faciles de descargar.
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Se realiz6 la prueba piloto con 6 estudiantes arrojando los siguientes resultados.

Se saca el porcentaje por cada pregunta de acuerdo a lo respondido por los

estudiantes.

PREGUNTA RESPUESTA
5 4 3 2 1

1. He disfrutado con el uso de este apoyo educativo en el computador. 100%
2. Después de haber utilizado el programa, creo que necesito profundizar 50% | 50%
mucho mas en el tema de estudio.
3. Creo que los contenidos del programa son suficientes para trabajar el | 83% | 17%
tema.
4. En ocasiones senti que perdia el gusto por utilizar este material 17% | 33% | 17% | 33%
computacional.
5. Utilizar este programa es verdaderamente estimulante. 100%
6. Sin este programa creo que seria imposible aprender los contenidos | 67% 17% | 17%
mads importantes del tema.
7. Senti que cuando fallaba en mis respuestas, el programa NO me daba | 83% | 17%
pistas para hallar el error.
8. Los contenidos tal como fueron presentados por el programa son muy 67% | 33%
dificiles de comprender.
9. Si yo quiero, el programa me permite ir despacio o rapido en mi | 100%
aprendizaje.
10. Los contenidos me parecieron ficiles. 17% | 33% | 33% | 17%
11. Creo que los mensajes motivadores NO son convincentes. 50% 50%
12. Utilizando esta ayuda aprendi elementos que anteriormente NO habia | 100%
entendido.
13. Pienso que los contenidos presentados por el programa son de poco 50% | 33% 17%
uso préctico.
14. Me hubiera gustado contar con MENOS oportunidades de ejercitacién. 17% | 67% | 17%
15. Este software educativo hace que los contenidos adquieran un | 33% | 67%
excelente grado de claridad.
16. Me parece que el tipo de preguntas que hace este programa NO es el 100%
adecuado.
17. El programa me dio la oportunidad de ejercitarme suficientemente. 50% | 50%
18. En determinados momentos senti desmotivacién por el tipo de | 17% 17% | 17% | 50%
respuestas dadas en el computador.
19. El programa me permiti6 hacer practicas verdaderamente | 83% | 17%
significativas.
20. Pienso que el uso de esta ayuda computacional desmotiva al 100%
estudiante en su aprendizaje.
21. El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo ensefiado. 17% | 17% 67%
22. Me agrada la forma como este programa me impulsa a seguir en mi | 17% | 17% 67%
proceso de aprendizaje.
23. El programa NO me permite ir a mi propio ritmo de aprendizaje. 17% | 50% | 17% | 17%
24. Me parecié que NO fueron suficientes los contenidos del programa 17% 83%
para trabajar el tema.
25. Pienso que los procesos de aprendizaje apoyados con computador | 83% 17%
tienen ventajas sobre los que NO utilizan estos medios.
26. Este apoyo computacional NO me ayud6é a aprender lo mas 17% | 83%
importante del tema.
27. Después de haber utilizado el programa me siento en capacidad de | 17% | 17% | 33% | 17% | 17%
aplicar lo aprendido.
28. Durante todo el tiempo que utilicé el programa, siempre me mantuve | 33% | 33% | 33%
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animado a realizar las actividades propuestas.
29. Los colores usados en el programa son agradables. 33% 50% | 17%
30. La letra utilizada permite leer con facilidad. 100%
31. Los colores NO me gustaron. 83% | 17%
32. Los gréficos y efectos visuales ayudan a entender el tema. 83% | 17%
33. Los documentos del Ambiente Virtual de Aprendizaje son faciles de | 17% | 83%
descargar.
Pregunta-01 Pregunta-02
100% L 100%
90% - 90%
80% 80%
70% - B SAquedo Todl 70% m SAqedo Todl
60% - W 4Acuerdo Paad 60% w 4Aedo Patd
so%  50%
50% = 3Niauerdo Nidesaouedo = 3Niauerdo Nidesanuedo
40% W 2-Desxuendo Patd m 2Desxuerto Patl
30%- - = LDesxuedo Toid = 1Desxuedo Toid
20%
0% o 0% 0% 0%
0% -

Andlisis: El estudiante ha disfrutado del A.VA.

Analisis: El estudiante necesita imprimir los
temas para leer primero.

Pregunta-03

100%
90%
80%
70%
60% -
50%
40%
30%
20% -
10%

0% -

m SAmedo Tod

W 4Aquerdo Patd

= 3N\iauerdo Nidesaouedo

W 2Desxuerto Patd

= 1Desxuedo Toid

Andlisis: Los contenido del A.V.A. son suficientes
ara trabajar el tema.

Pregunta-04

100%

90%

80%

m 5Acuedo Toal

= 4Acuero Parcal

= 3Ni acuerto Nidesacuedo
o Parcial

W 1-Desacuedo Tatal

70%

60%
50%

40%

m 20x

30%
20%
10% -

0% -

Andlisis: Por interactuar la primera vez con el
A.V.A. El aprendiz a veces desubico.

Pregunta-05 Pregunta-06
100% - 100%
90% 90%
80% 80%
70% - m SAcuerdo Tatal 70% = 5Acueto Toa
60% - m 4Acuerto Pada 60% - m 4Acuerto Pardal
50% - m 3Ni acuartb Nidesacuedo 50% -  3Ni acverdo Nidesacuedo
40% - m 2Desacuerdo Parcial 40% - m 2Desacuerdo Parcial
30% ™ 1Desacuedo Tl 30% ™ 1Desacuedo Taa
20% +— 20% +
10% - 10%
0% 0% 0% 0%
0% - 0% -
Andlisis: El aprendiz encontré en el A.V.A. | Andlisis: Sin esta herramienta se presentaria

agrado y motivacién para trabajar.

dificultad para abordar la tematica
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Pregunta-07

100%

90% B3%

80%

70% - m SAcuedb Toal
60% -  4Acuerdo Padal
50% - = 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% m 2Dx o Pardial
30% 1 = 1Dessaco Toal
20% 17%

10%

0% 0% 0%
0% -

Pregunta-08

100%
90%
80%
70% m SAcueb Toa
60% = 4Acuerdo Padal
50% m 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% - m 2Desacuerth Parcial
30% - = 1Dessacb Tl
20% -
10%

0% 0%
0% -

Analisis: Falta mostrar ayuda cuando el
aprendiz se equivoca.

Anlisis: Los contenidos del A.V.A. estan bien
disefiados

Pregunta-09
100%

100%

90% -

80%

70% m SAcuerdo Toid
60% - = 4Acuerdo Pardal
50% - = 3N acuerdo Nidesacuedo
40% = 2-Desacuerto Pardial
30% 1 = 1Desseco Tl
20%

10%

0% 0% 0% 0%
0% -

Analisis: El A.V.A. permite ir al ritmo que el
aprendiz desee.

Pregunta-10

100%
90%
80%
70% m 5 AqerdoTord
60% W 4-AcuerdoPardal
50% m 3NiacuerdoNidesaoedo
40% 9% % m 2-DesaauerdoParda
30% 7 ' 1DesacuiedoToel
20% 4 17% 17%
10% %

0% -

Analisis: No se puede concluir.

Pregunta-11
100%
90%
80%
70% = SAcuerdo Toal
60% m 4Acuerto Parca
50% 50%
50% ™ 3Ni acuertb Nidesacuedo
40% m 2-Desacuerdo Pardal
30%  1Dessaedo Total
20%
10%
0% 0% 0%
0%

Analisis: Falta crear mensajes motivadores mas
convincentes.

Pregunta-12

100%

100%

90% -

80% +—

70% - m SAcueb Toial
60% - = 4Acedo Padal
50% - m 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% m 2D rdo Parcial
30% 1 = 1Dess0ecb Tl
20% +—

10%

0% 0% 0% 0%
0% -

Analisis: El aprendiz aprendié tematicas nuevas.

Pregunta-13

100%
90%
80%
70% m SAcuerdo Tod
60% m 4Acverdo Pardal
50% = 30§ acverdo Nidesacuedo
40% = 2-Desacuerdo Pardial
30% 7 = 1.Desacueco Total
20%
10% -

0% -

Pregunta-14

90%
80%

70% = 5Acuedo Toal

67%
60% = 4Acuerdo Padal
50% m 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% m 2Desacuerdo Parcial
30% # 1Desseco Tl
20% 17% 17%
10%
0% 0%
0% -

Anidlisis: Falta informar sobre el uso practico del
AV.A.

Anilisis: los talleres de ejercitacién fueron
suficientes.
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Pregunta-15

100%
90%
80%
70% 67% m 5Acuardo Toa
60% m 4Acverdo Pardal
50% = 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% =20 b Parcial
30% 1 = 1Dessaco Toal
20% -
10%

0% 0%
0% -

Andlisis: los contenidos son mas interesantes
dentro del A.V.A.

Pregunta-16

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
0% 0% 0% 0% 0%

0%

Analisis: El tipo de preguntas que realiza el
A.V.A. son adecuadas.

m 5Acuerdo Tatal

= 4Acuerto Pardal

= 3N acuerth Nidesacuedo
m 2-Desacuerdo Pardal

= 1-Desacuedo Tatal

Pregunta-17
100%
90%
80%
70% m SAcuerdo Toid
60%  4Acuerdo Pacial
50% - = 3N acuerdo Nidesacuedo
40% = 2-Desacuerto Pardial
30% 1 = 1Desseco Tl
20% -
10%

0% 0% 0%

0% -

Pregunta-18
100%

90%

80%

70% m 5Acuedb Toal

60% m 4Acedo Pardal

50% m 3Ni acvertb Nidesacuedo
m 2-Desacuerto Pada
® 1-Desacvedo Toial

50%
40%
30%
20% 17% 17%  17%
10% -
% ] | o |

Andlisis: el A.V.A. dio la oportunidad al aprendiz
de una buena ejercitacion.

Analisis: El aprendiz se sintié motivado al
interactuar con el A.V.A.

Pregunta-19

100%

90% 83%

80%

70% - m SAcuedo Toal
60% -  4Acuerdo Padal
50% - = 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% - m 2Desacuerdo Paral
30% 1  1Desacech Totad
20% - 17%

10%

0% 0% 0%
0% -

Pregunta-20

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% 0% 0% 0% 0%

0%

m 5Acuardo Tod

= 4Acuerdo Padal

m 3Ni acuerto Nidesacuedo

m 2-Desacuerdo Pardial

W 1-Desacuedo Toal

Analisis: el A.V.A. Le permitio al aprendiz hacer
racticas significativas.

Analisis: La utilizacion del A.V.A. es motivante y
agradable.

Pregunta-21

100%
90%
80%
70% 67% m SAcuerdo Toid
60%  4Acuerdo Padial
50% ™ 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% = 2D o Parcial
30% = 1Desacuedo Total
20% 17%  17%
10% -

oy [ o | o

Pregunta-22

100%
90%
80%

70% = 5o Tol

67%

60% = &Acuerdo Pacal
50% = 3Ni acuerdo Nidesacuedo
40% = 2Desacuerdo Pacal
30%  1Desacuech Tod
20% 17% 17%
10%

% ] J o

Andlisis: Revisar el nivel de exigencia de los
ejercicios.

Analisis: Falta orientacion del orden que deben
desarrollarse las actividades.
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Pregunta-23

100%
90%
80%
70% m SAcuedb Toal
60% =  4Acuerdo Padal
50% = 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% m 2Dx o Pardial
30% = 1Dessaco Toal
20% 17% 17%
10%

0% 0%
0% -

Andlisis: Se requiere mas tiempo para la utilizacion
dela AVA.

Pregunta-24

100%
90%
80%
70% m SAcverdo Tatal
60% m 4Acueto Padal
50%  3Ni acverdo Nidesacuedo
40% m 2Desacuerdo Pardial
30% = 1Desaneco Totd
20%
10%

0% -

Andlisis: Los contenidos en el AVA fueron suficientes.

17%

Pregunta-25

100%

90% B3%

80% |

70% = SAcuedo Tatal
60% -  4Acuerdo Pacial
50% | = 3Ni acuerdh Nidesacuedo
40% - = 2Desacuerdo Pacal
30% = 1.Desacuedo Total
20%

10% -

0% |

Pregunta-26
100%
90% 83%
80%
S = 5 Toal
60% ' 4Acuerdo Pacial
50% ™ 3N acuerto Nidesacuedo
40% = 2Desacuerdo Pacal
30%  1Desacuedo Total
20% 17%
10% -
0% 0% 0%
0% -

Analisis: E1 A.V.A. tiene ventajas sobre las
herramientas tradicionales.

Analisis: E1 A.V.A. ayud6 a aprender los aspectos
mads importante del tema.

Pregunta-27

100%
90%
80%
70% m SAcuedo Toal
60%  4Acuerdo Padal
50% = 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% 33% m 2D o Parcial
30%  1Desacech Totad
20% 17% 17% 17% 17%
10%

0% -

Analisis: El aprendiz estuvo motivado a realizar
las actividades propuestas.

Pregunta-28
100%
90%
80%
70% = 5Aceb Tod
60% m 4Acueto Padal
50% = 3N acuertb Nidesacuedo
40% m 2D o Parcial
W 1-Desacvedo Tata

33% 33 33%
30%
20%
10%
0% 0%
0% -

Analisis: falta combinar mejor los colores del
AV.A.

Pregunta-29
100%
90%
80%
70% m 5Acedo Taa
60% =  4Acuerdo Padial
50% ™ 3Ni acuerto Nidesacuedo
40% 33% m 2Dk o Parcial
30%-7 = 1Desacuedo Total
20% 4 17%
10%
0%
sy o |

Pregunta-30

100%
100% -
90% -
80% -
70% -
60% -
50% -
40% +——
30% -
20% -
10%:] 0% 0% 0% 0%
0% -

= SAcuedo Total

w 4Aouerdo Pacial

= 3Ni acuerdo Nidesacuedo
m 2D o Parcial

» 1-Desacvedo Tatal

Analisis: Falta combinar mejor los colores del
AV.A.

Analisis: La lectura se realiza con facilidad (letra
adecuada)
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100%

Pregunta-31

90%

80%
70%
60% |
50%
40%
30%
20% -
10%
0% -

m SAcuedb Toal
m 4Acverdo Pardal
= 3Ni acuerto Nidesacuedo

m 2D o Pardial
W 1-Desacuedo Toal

100%

Pregunta-32

90%

80% -

70%

60%
50%

40%

m SAcueb Toa
m 4Acverdo Parcal
m 3Ni acuerto Nidesacuedo

30%

20% -

10%
0% -

m 2D o Pardial
W 1-Desacuedo Tatal

Analisis: Falta preguntar al aprendiz que colores

le gustan.

Analisis: La graficas y efectos visuales son de
mucha ayuda para entender los temas.

100%

Pregunta-33

90%

80%

70%

m 5Acuero Toal

60%

= 4Acuero Padal

50%

40%

30%

20%

10%
0% -

= 3Ni acuerto Nidesacuedo
m 2-Desacuerdo Pardal
™ 1-Desacuedo Total

Analisis: Los archivos que ofrece el A.V.A. son accesibles y faciles de descargar.
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5 Capitulo 5

5.1 Conclusiones del documento

v El Ambiente Virtual de Aprendizaje LOGPRO, fue disefiado bajo estandares de
calidad, estandares para cursos en red, modelo pedagégico constructivismo y

aprendizaje significativo.

v" Los AVA son una herramienta novedosa y creativa que ayuda a facilitar el

aprendizaje; beneficiando a estudiantes y docentes.

v" Moodle es una excelente herramienta para disefiar Ambientes Virtuales, pone
a disposicion una infraestructura tecnoldgica que facilita crear cursos de

calidad.

v Los estudiantes que presentaron la prueba piloto se sintieron muy interesados
al interactuar con el AVA facilitando el proceso de ensefianza aprendizaje en la
tematica logica y algoritmia. Al mostrar interés en aprender los resultados de

asimilaciéon de conocimiento se hace menos dificil.
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v La utilizacién de metodologias pedagdgicas cognitivas como: juegos,
crucigramas, sopa de letras, ejercicios de apareamiento, llenar espacios entre
otras; el aprendiz aprende jugando y los resultados en el aprendizaje son

excelentes.

v" Los resultados del proceso de ensefianza aprendizaje al utilizar al utilizar el
AVA-LOGPRO en la tematica légica y algoritmia fueron mejores comparado con

las herramientas tradicionales que se venian utilizando para enseiar.

5.2 Limitaciones y delimitaciones

5.2.1 Limitaciones

El AVA - LOGPRO, requiere de un computador ultima generacién con software
actualizado (Navegador Mozilla, Internet Explorer, Opera, Google Chrome u otro
con los plugins para poder visualizar y realizar todas las Actividades) y banda
ancha, para la prueba piloto se presentaron inconvenientes en varios de éstos

aspectos.

La aplicacién AVA esta diseflada para ser utilizada en computadores con sistema
operativo Windows y Linux. Para la prueba piloto se utilizaron computadores con

sistema operativo Windows, no se pudo utilizar el AVA en el sistema operativo
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Linux ya que las salas no tenian instalado este sistema operativo que es el segundo

sistema operativo mas utilizado.

5.2.2 Delimitaciones

La investigacion se realiz6 con estudiantes del grado noveno de la L.E.D. Centro

José Maria Cérdoba Bogota-Colombia afio 2012.

La prueba piloto del Ambiente Virtual de Aprendizaje - LOGPRO realizada a
estudiantes del grado noveno, determind que es una herramienta que ayuda

significativamente al proceso ensefianza aprendizaje.

La materia logica y algoritmia una materia de la ingenieria de sistemas presenta
mucha dificultad al ser transmitida desde métodos pedagdgicos tradicionales,
siendo el AVA una estrategia metodologica innovadora para aprender mejor y con

menos dificultad.
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5.3 Prospectiva

v" El AVA LOGPRO, serd un recurso que se pondra a disposicion de la comunidad

educativa siendo lider en Ambientes Virtuales de Aprendizaje a nivel nacional.

v El AVA - LOGPRO esta disefiado bajo estandares de calidad cuyo contendido
tematico es un objeto de aprendizaje que puede ser abordado como punto de
partida para nuevas investigaciones en cualquier area del conocimiento

adaptandola a las necesidades educativas.
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6 ANEXOS

Se realiz6 la prueba piloto con estudiantes de la L.LE.D. José Maria Cérdoba, barrio el
Tunal - Bogota. Los estudiantes a entrar a la plataforma y acceder al curso se
muestran muy interesados y motivados; navegan, exploraran les gusté mucho
interactuar con A.V.A. El curso esta conformado por una seccién en donde se
presenta una vision general del AVA, las otras secciones corresponden a los
modulos o tematicas generales disefiadas para que el aprendiz realice unas
actividades en forma secuencial (descargar material y lectura del mismo, ver
videos, participar en juegos educativos, participar en foros, chat, contestar las
lecciones enviar tareas entre otras). Al iniciar la interaccion con el AVA los
aprendices comienzan a explorar la herramienta pero la mayoria se pierde y no
sabe que realizar primero es importante que el aprendiz lea primero la forma o
metodologia que debe seguir en cada mdédulo. Para el primer mddulo se sugiere la
descarga e impresion dicho documento no se realizé puesto que la sala de
informatica no cuenta con impresora; la dedicacién para cada médulo se estima en
8 horas para que el aprendizaje sea 6ptimo pero para la prueba piloto sélo se
utilizaron 100 minutos en donde solamente se abarcaron los 3 temas iniciales. La
velocidad de la red internet del aula no es tan rapida y hay restriccion para los
videos presentando inconveniente para que la prueba se desarrollara a
satisfaccion. En resumen se presentan a continuacién los aspectos mas relevantes

en la aplicacion de la prueba piloto:

El gran interés que presentaron los estudiantes al conocer el A.V.A.

2. La interfaz amigable y facil de manejar permitié que los estudiantes navegaran
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por el A.V.A sin dificultad.

3. En el transcurso de la prueba los estudiantes estuvieron motivados y se observo
mas interés por aprender.

4. Reconocieron la importancia de utilizar este ambiente virtual para aprender con
mas facilidad.

5. En la unidad tematica se requiere que impriman un documento para que lo lean
y después desarrollen las actividades, falto tiempo.

6. Presentaron evaluaciones, jugaron y enviaron tareas al tutor. Utilizaron
herramientas novedosas que facilitaron del aprendizaje.

7. En la clase siguiente (8 dias después) querian seguir utilizando el A.V.A.

8. Falta implementar una guia o ayuda en donde se especifique COMO UTILIZAR EL
AMBIENTE VIRTUAL.

9. Para el 100% de estudiantes es la primera vez que utilizaron una herramienta
A.V.A. se perdieron. Qué tengo que hacer?, En qué orden tengo que seguir el A.V.A.?

etc.

ESTUDIANTES DE LA LE.D. JOSE MARIA CORDOBA PRESENTANDO LA PRUEBA
PILOTO DEL AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE - LOGPRO

El aprendiz escucha las instrucciones del El aprendiz explora las herramientas que
AV.A ofrece el AV.A
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El aprendiz lee el contenido del médulo 1
del AV.A

El aprendiz descarga el archivo .pdf del
modulo 1 del AV.A

El aprendiz realiza la evaluacion de la
tematica del modulo 1 del AV.A

El aprendiz envia la tarea al tutor sobre la

tematica del médulo 1 del A.V.A
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7 PROPUESTA DISENO AULA VIRTUAL

TITULO AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE - LOGPRO
URL DEL AVA http://especiales.uniminuto.edu/course /view.php?id=1644
MODALIDAD e- learning (Totalmente virtual).
PERFIL DE USUARIO | Estudiantes de los grados Octavo y Noveno de educacién basica y media.
AMBITO DE Instituciones educativas y universidades.
APLICACION
AREA 0 CAMPO DE | Area: Ingenieria de Sistemas
CONOCIMIENTO A Curso o materia: Logica y Algoritmia o Légica de Programacion.
IMPACTAR
OBJETIVO DE Desarrollar habilidades y destrezas para realizar algoritmos y la légica.
AMBIENTE
DESCRIPCION DE LA | El AVA - LOGPRO, es una herramienta disefiada bajo estandares de
PROPUESTA desarrollo de software educativo. El objetivo es ensefiar la légica de

programacién en donde el aprendiz adquiere habilidades y destrezas de
acuerdo a unas estrategias utilizadas en el AVA. El disefio general del
curso se presenta en la siguiente ilustracion:

Estructura General del AVA - LOGPRO

Tabla de Contenido Propésito de la formacién
Identificacion
Politicas del AVA Unidad de Aprendizaje
Informacién del Docente
o i)
odologia
Organ
A

Gestor de Evaluaciéon
Actividades

Organizacién
ccién

Método de Entrega

Exploracié

2.
=)
)

Metodolog

1. Organizacion del
V.A.

Ambiente Virtual de
Aprendizaje-LOGPRO

5. Ambiente de
Aprendizaje

6. Estandares

Contenido

Pedagégicos

Ilustracion 14. Propuesta AVA-LOGPRO
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[ESPECIALES » JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ Combiarrola_ + | Aciver edicidn

Inwoduccion al AVA  Tema1  Tema2 Tema) Temad Tema$

Tema6  Temal Temas
INTRODUCCON GENERAL AL AVA: LOGICA Y|
ALGORITMIA - LOGPRO |
El curso l6gica y algoritmia, dard al aprendiz las herramientas
" ra en cualguier lenguaje de
programacion (JAVA

Ilustracion 15. Interfaz LOGPRO

I RVA - OTRD Mhechs o murn - |

s Edtn yer Wi Mwcads e

B pes— i®- 7la

o EDam
AL BT ]

e 2 DE UNICACION

Ilustracion 17. Introduccion general del curso LOGPRO.
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Iroduccion al VA Tema ! Tema? Temal Temad Temad Temas

Sauiene

Tema? = Temad

Bisqueas sanzsos

AULAS VIATUALES

& Servicios  Bienestar  Contacto  FAQ
ESPECIALES » JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ » Recursos » Tabla de Contenido Médulo ey

DATOS, TIPOS DE DATOS

Datos
Tipos de datos.

3 Constantes y variables.
Operadores y expresiones
Asignacion de variables

5 Entrada y salida de informacion.

7 Efercicios resueltos
Taller

Ilustracion 19. Contenido Médulo 1 - LOGPRO

| Ot vonoot en Expatel JOSE NDALECIO COCUNUBO SuaE. * | 3 |

INTRODUCCION AL MODULO-01
Competencias del modulo
El aprendiz al terminar el Modulo identificard y aprenderd a solucionar problemas con los datos, tipos de datos, vanables y constantes.
Justificacion del modulo.

Para solcionar problemas algorimicos es fundamental conocer 10 conceplos tedricos de datos, bpos de datos, variable y constante
Estos conceptos son la base soida donde se edifica ka i6gica y algontmia Si se tiene dominio sobre esta temdtica seguramente que el
aprendiz tendra la hemamientas necesarias para solcion de problemas en el computador

Metodologia de contenido del médulo.

£1mS0ulo esta estructurado de forma secuencial Exsten unas actividades (material GACICO (documento par), QuEz. keccidn, char, 1oro, tarea. que
5 Geen GESATORAT € Or3EN PAr OGIAT 103 DEINDS.

Metodologia de desarrolio del modulo
1 procecimiento a seguir para akanzar 108 objetvos del MOGulo-01 son
1. Descargar ef documento Tema-01 pof € MmpMIND, leerio y MEKZAT 05 EJerCIos PIOPUESIos
2 Gudas sobre & Gocumento leido (Tema-01 pd). utizar ef chat, 10r0 © COMeo el tutor o compafieros.
3 Reatzar el QUZ Propuesto en el Mo
4 Reatzar la Leccon-01. Si hay dudas utizar ef chat. foro O COMmeo
S Enviar ia tarea segun cronograma
Requistos de modulo
* Requsitos Acacémicos. ESCOLNGAd racos NOVENO 0 SUpencres de 1a e0ucacin bisica y media

* Requistos Técnicos. Conocimientos bisicos Ge infemet(coreo, bisqueda de Iformacion. chat, Gescarga de archivas) y herramientas
ONMALCAS(WOY, excel. powes pot)

Ilustracion 20. Introducciéon médulo 1 - LOGPRO
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Objeto de aprendizaje contenido de ldgicay algoritmia.

644/WE o1 1/informacion/homedoc htm ¢|[@- askeom
z A.V.A. Légica y Algortimia ®
Informacién general [ “Infroduccién |~ Objefivos — | — Temorio

Introduccién

En el ambito educativo, la forma como se ensefia y como se aprende se ven
influidas por diversas de i y ion. Asi, las
redes de computadoras, la multimedia, el software educativo y més
recientemente las telecomunicaciones, deteminan como se percibe, c6mo se
interactiia y como se interviene en el mundo, por lo que hoy por hoy se hace
necesario incorporar TICs en los procesos de aprendizaje. La incorporacion
de las TIC en el proceso de izaje requiere que los.

i i su practi afin de articular
estas hemamientas con los demas elementos del curriculum, con miras a
mejorar la calidad de la educacion.

siguiente

Ilustracion 21. Objeto de aprendizaje, contenido - LOGPRO

| EETER -01/Modulo-01,i / htr

c|[@- askcom

= A.V.A. Ldgica y Algortimia @
Informacién general
Objetivos

Al finalizar cl estudio de este objeto de aprendizaie, cl aprendiz sera capaz
de:

« Identificar y realizar cjemplos utilizando los diferentes tipos de datos
% Argumentar sobre los conceptos de variable y constante.

« Realizar operaciones con expresiones teniendo en cuenta la prioridad de
operandos.

Ilustracion 22. Informacion general contenido - LOGPRO

cle®-

A.V.A. Logica y Algortimia 5)

Informacién general
Temario
1. Datos

2. Tipos de datos

3. Constantes y variables
4. Operadores y Expresiones
5. Asignacion de variables

6. Entrada y salida de informacion

Ilustracion 23. Temario general contenido - LOGPRO

AV.A. Logicay Algortimia o

Contenido [ Yomo ! )

1. Datos

& Actividad inicial del tema(Al)
& Desarrollo del tema

& Actividad final del tema(AF)
& Recursos adicionales(R)

Para navegar i iaa pagres e

Yoma 1 Pegnes AIIITIZISICIAFL R

Ilustracion 24. Estructura del contenido - LOGPRO
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cll@- 4
A.V.A. Logica y Algortimia )

Contenido SR BTN SR ST ST

Actividad inicial del tema

Antes de iniciar el tema, realiza la siguiente actividad. Los pasos para el desarrolio de la actvidad
inicial son los siguientes.

1. Lee la pregunta y reflexiona su respuesta
2. Contesta en forma clara la pregunta en el espacio correspondiente
3. Al finalizar, haz clic en el boton de Retroalimentacion

Pregunta:
¢Cuél es la diferencia entre dato e informacion?
Espacio para escribir la respuesta:

Refrogiimentacion

siguiente ()

Tema 1-Péginas AIl111/213ICIAFI R

Ilustracion 25. Actividad inicial tema1 - LOGPRO

Jsuawes 1/Modulo-L/tema_2/h o (@ askeom

A.V.A. Légicay Algortimia @

Confenido

2. Tipos de Datos.

Los tipos de datos se agrupan en tipos simples o bien en tipos estructurados, vamos a empezar
viendo los tipos simples de datos.

Los valores que se pueden almacenar en memoria se dividen en los siguientes tipos:

= Numéricos (enteros y reales).
- Caracter

= Ldgicos.
= Numéricos

Numéricos Caracter Cadena

Clic en el tipo de dato para ver mas informacion

) anterior: ﬁgnulenm {5}

Tema 2 - Péginas: All1[112(G 1 AFI'R

Ilustracion 26. Contenido tema 1. LOGPRO

€8/ Modulo-01/Modulo-01,tema_2/homedoc htm cl|@- askcom |
{

A.V.A, Ldgica y Algortimia d

Contenido
comunicacion, para una sociedad basada en conocimiento
2. Completa el espacio en blanco de la rase con la generacian ala que perienecenas cuairo palabras.
3. Encuentra en la s0pa de letras cada palabra del istado. Las palabras pueden estar ubicadas en posician horizontal, vertcal,
inclinada & incluso de manera inversa.
4, Alfinalizar, haz diic &n el botn de Retroalimentagion.

Frase a completar:

Conjunto de valores relacionados mediants operadores: -

Sopa de letras: variable
expresion

J | v || F l asignacién VIQIYIYRJQEG

X vl afopsead fgll L felalsf v

AlvfufaltHolRr[cli)shxfo
1. Variable

v ulefv]n[rA[Do[Ef NHulls

T F H L G L E R E G w P
2. Operadores

Jfviinlsfclm]olmlk]ln]ulle

) N|RrExfofilofcfalivfalvy[w

3. Expresion

viufm[T]alefe [ x]afclilx

E v L R R J G Q | X | M G
4. Asignacién

LfulellxfrlfrIEfsiNolinfa

m]plH]rIsNBfofn[FlnJxNx

ofcflufeclx xHrlclrlofylc

o anterior I'siguiente ()

Tema 2 Paginas: AIlI|1]2(CIAFIR

Ilustracion 27. Actividad final crucigrama - LOGPRO
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| l@- Ak

A.V.A, Légica y Algortimia @

[“femoz | “femad T Femod | fomas | temos |

Contenido

Recursos adicionales

« tema: Dalos, tipos de dalos
Referencia:

« Tema: Fundamentos de programacion

Referencia del recurso: AQuilar Joyanes, Luis. Fundamentos de programacion, algoritmos y estructuras
de datos.

Descripcion: Algoritmos y estructuras de datos

® Tema: TICs @n la ensefianza

Referencia del recurso: Uis H. Garzon y Jorge Pacheco. Ldgica y técnicas de programacion.
Descripcion: Técnicas de programacion

) antertor

Tama 1 - Paginas: AllI 111213 IC1AF| R =

Ilustracion 28. Recursos adicionales contenido- LOGPRO

@- i
A.V.A. Légica y Algortimia @
Contenido ST SR SR TR ST ST

Actividad final del tema

Para finalizar el tema, realiza la siguiente actividad Los pasos para el desarrolio de la actwmdad final
son los siguientes.

1. Lee ias siguientes descripciones.

2. Relaciona las caracteristicas con las descripciones.

3. Al finalizar, haz clic en el boton de Retroalimentacion

Descripciones: Caracteristicas:

. simbolica , alfabética, entre otros) 8
Memoria esta constituida por multitud de posiciones de memoria (celdas de

o .
memoria) numeradas de forma consecutiva.
El codigo que utiiza 7 bits para los aunque

« empleaba un bit adicional (bit de pardad) que se usaba para detectar errores en -
la transmision

« Sistema que utiliza ceros y unos para representar los dalos .

» Caracter 7 en binano. -

* Caracter ) en binario .

() antertor | siguiente ()

Tema 1-Pagines AIII111213ICIAFI R

Ilustracion 29. Actividad final seleccion- LOGPRO

[heeregnrenprling iU, i ) = |

| e, [ormem e Sl et e s et 8]

* et b o Y
Curso: Logica y Algoritmia 2012

Ilustracion 30. Documento PDF - LOGPRO
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Actividades de aprendizaje

‘elte - Mosia Firefon

expecishes uniminuto.adufie. php/ 1644/ moddata/scormy/133/index heml

Prueba Modulo-01
? Prueba-01

Esciitir ¢n los espacios en bianco el valor que comespande a la variable. Si ¢l valor de la variable

ierminago escribir e caracter menos (-) en el cuadio

Deducir el valor que toman la variables tras fas ejecucion de las instrucciones:
A<—4
B<—A
AUX<—A+3
No. Instruccién Explicacion
A B aux Observaciones
1 A<—10
2 |B—5§ 1 ]
3| AUX=—A+3

[ Enviar

Ilustracion 31. Actividad llenar espacios en blanco- LOGPRO

01. Leccién

ar  Edcén  inkormas

a) La expresion 15 MOD 6 y 10/3. E| resultado en su
Verdadero

(o]

Catdear

El lemporizados s6i0 funciona con estudiantes. Entre como estudianie para probar el temporzador

oenes:ays [N

Ilustracion 32. Actividad falso o verdadero - LOGPRO

El operador <— recibe el nombre de

Gpeién maitiple

Operador Relacional

Respuesta 1
Comentario 1

Puntuacion 1[0
Saitar 1 [siguienie pAgina
fespusstia2lgperador logico
Gomentario 2
Puntuacién 2|0
Saltar 2 [F5ia pagina
Respuesiad\Operador de Asignacién
Ok 4@
Puntuacién 3 |1
Saltar 3 |Mulliospuesia-02

Respuesiadioperador de Concatenaciéon

Comentario 3

Comentario 4

Puntuacion 4 [0
saitar 4 [ista pagina

Importar praguntas | Aadic un cluster | ARadi un. fine| e cluster | ARadi una tabla e ramificacionss | Aladie un final de ramificacion | Agregar aqul una

Multirespuesta-01 _iF 2 %

Por favor revisar conceptos.

Por favor revisar conceptos.

Por favor revisar conceptos.®

(@ - Ao

@

(]

Ilustracion 33. Utilizaciéon de emoticones - LOGPRO

[ e ComoRs SRTEE oL v vz e
racrs Paesees vt

-

B

B

e N —
El operador <— recibe el nombre de:

Operador Relacional
Operador de Asignacion
Operador de Concatenacién

Operador légico

renare %, AVT UN>ersia

Ilustracion 34. Actividad cognitiva opcion multiple AVA - LOGPRO.
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2 = |
e (it Yo e et Vo S =

em e -

i fermporando 566 e ons Con espdanes. e cono eshudarte jara B € ETGOCKR

instrucciones? A

A<—10

B<—5

A<—B

Be—A
A=15; B=10
A=15; B=15
A=5; B=10
A=5; B=5

ECarTrer—

G- e

Ilustracion 35. Actividad cognitiva seleccion miiltiple AVA - LOGPRO

T )]

estamees Ermec

Colocar en el cuadro texto la palabra exacta a que se rerire s [N
siguiente definicion:

Esta relacionada con posiciones de memoria que va a contener
valores que cambiaran durante la ejecucion del proceso

[T

E"m

Thoodle

rerars %, AVT Un>ersia

k|

Ilustracion 36. Actividad cognitiva respuesta corta AVA - LOGPRO.

[E o eeoieiess comumeron Tt g e e s - |
vt 1 W Mecrdos et A

I i
€18 i > s

JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ [ ]

Auas Vi

B Sevices Shweus_Conaco FAD

ESPECIALES » J0SE INOALECIO COCUNUUO SUAREZ » Jeagos » Juegs 0%

waiores.

OPER_ _ ORE_

= ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

% renera $c, AVT UNDersia

MaLch tha tams on the rght to the itams on tha lof

Check

5

“Far a parn

Ilustracion 38. Juego cognitivo emparejamientol AVA - LOGPRO
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> m|n|

Ejecutar
Programa

<o)

Asignacian | Parao for

Ilustracion 40. Actividad cognitiva crucigrama AVA - LOGPRO

B Servdos  Dimosas  Comacw  FAG

ESPECIALES » JOSE INDALECIO COCUMIBO SUAREZ » Juaqen » Juigo 01

- I

Ilustracion 41. Estadisticas actividades AVA - LOGPRO.

*

Por fivor, para pader visualizar ol aplicativo se necesitn descargar el phigin de Java, haga chck aaui

Paso a paso

[e——

@
Epcucion Coatimia ]
glabales | principal
1o nomiey valor acia

Ilustracion 42. Appletl pseudocodigo AVA - LOGPRO.
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Buscar

Explorar »

ALA

Introduccide ala Programaciéa

CAPITULO 1.
CONCEPTOS BASICOS.

1. Introduccion.

i punckn i s erousie g prosare s compudion: 5 i ko 00 o

i g8 a8 s ClaCho o8 RAAne T S om . Y
] > 7 1

Elre o Zelo T«

Ilustracion 43. Recurso documento en la web.

o et ot
R e re——_—

S ure

., wuRn
" v

«B

@& Servcios  Bemedw Comacto  FAQ

ESPECIALES » JOSE INOALECIO COCUMUBO SUAREZ - Mncarsce » 0.4, Video O

Acsbem Recirse

- |

sn

oo ot o e R —
P R
I | o deComvet e et . % [
< e £ S
; 11.2 Estructura de Control de Decisién
11.2.1 Straight-through logic
11.2.2 Legica positiva
11.2.3 Estructura "If” anidada
11.2.4 Legica negativa
11.2.5 IF/THEN /ELSE
11.2.6
11.2.7
11.2 Estructura de Control de Decisign
Hayes o

rosgh g 19 gca posinn y 19 segata

INSTRUCTION
SET

INSTRUCTION|

St
FOR TRUE.

5 e o

FOR FALSE
(Wl

Ilustracion 45. Recurso pagina web AVA - LOGPRO

[E reiicn cocmms T oo cuns: Tostr oo jpa=a - |
e Yo gl Mvcabos Hesamrs brety

° I [] |2l

em v o sl n

MpuruminuTS ():

JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ n
SsmecuEs

AuAs VATUALES
@ Sevidos  Biewess  Coman  FAG
FSPECIALES » JOSE MOALECIO COCUNUBO SUAREZ » Chats » Chat dal Coso

Chat del Curso

renera 8, AVT UNIErsia

Ilustracion 46. Recurso sincronico chat AVA - LOGPRO
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« | B9 205 MOALECIO CocunuBo SUARE... x | 4

yTb‘yNIMIN”U‘I{' ZO JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ n

50 Universiaara 4 Dios

ESPECIALES
@& Sorvicios Bienestar  Comtacto  FAQ
JESPECIALES » JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ » Foros » FORO - QUIEN SOY? [ ActaizarForo

Estimado aprendiz Este espacio es para compartir nuestra parte humana. Podemos realizar una
presentacion (de donde soy, a qué me dedico, donde vivo, Qustos personales, elc ), y qué
expectativas tengo del curso ©

Tema Comenzado por Respuestas Ultimo mensaje
MPORTANTE ‘)oss INDALECIO COCUNUBO SUAREZ 0 propbusnt
icio *)OSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ 0

Usted 32 b autertficads coms JOSE MOALECI) COCUNIED SUAREZ (S

Ilustracion 47. Recurso foro AVA - LOGPRO

T

ESPECIALES » JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ » Taress » 0.2. Taten P

0 56 i nhentah: reaar st tares

manaies. se doben crtragy ks 433 boes s

RenZaT 108 PASOS PATA CAMDIAT Uk RASTA & Uik CArT0. Realizar o ankisss ool probiecsa. Se
pet,

Borrador cel eavio

TUVWXYZ
medifcacion Ulima mesTicacion

Ao Todos Al
Nombre Apellido  Caiifcacién  Comentario Canncacién
. Ediante) Prctuson) inal

Hector acowa < caneanite

Somasor: @ ana_01 sk

A e : P !
-
S wn
e : comse

Ilustracion 49. Estadistica informativa envio de tareas AVA - LOGPRO
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[& o eee CormioRs TOmRTE TR CompesteCone vt Fevter

Actes L o Wil Mmoo Vit by

“«n

ocumen sue.. % [

Certificamos que

CERTIFICADO de APROVECHAMIENTO

JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ
ha finalizado satisfactoriamente el curso

JOSE INDALECIO COCUNUBO SUAREZ

[& T EotEeTs CoroRs SUSPEE e SR Lo Mo Fetor ey~ |
i e Y Hogorid Mocadors Havemierts Apute
5 Mo prs dceren [t Vet n et B 0 bionscio coaunuen s x [
¢ . ) 0
== -
Glokario - AUA LogPro
Busear
A
o
xr
<
v
i T T
it AR iy

Ilustracion 51. Glosario AVA - LOGPRO

MUESTRA 35 estudiantes de la L.E.D. Centro Integral José Maria Cérdoba.
ANALISIS DE Se puede concluir que el AVA disefiado es una herramienta novedosa
RESULTADOS donde los Aprendices se sintieron muy motivados e interesados en

aprender.
Nombre del URL AVA: http://especiales.uniminuto.edu/course/view.php?id=1644 Nombre del AVA:
estudiante: Ambiente Virtual de
Indalecio Cocunubo Aprendizaje LOGPRO
CRITERIO PRODUCTO AUTO-EVALUE PLAN DE MEJORA.

ELAVA

Se entiende por producto la propuesta de
aplicacién y evaluacién para los criterios.

Auto-evalué cada

criterio

en escala de Cero
(0) acinco (50).
Donde 0 es el
menory 50 el

Si el aspecto no
existe u obtuvo un
puntaje
insatisfactorio.
Describe las
acciones que va a

de su AVA

mayor. realizar.
1. Proposito educativo del aula Desarrollar habilidades y destrezas en el Disefiar una ayuda
virtual. Hace referencia a la aprendiz para solucionar problemas de légica sobre el menejo del
intencion y la finalidad del aula y algoritmia. Las herramientas utilizadas 4,5 AV.A.
virtual, es decir, los objetivos de para dicho fin son los programas DFD, PSelnt,
aprendizaje y de formacién personal | Applets.
que busca el docente a través del
disefio del AVA o apoyado en TIC.
1.2. Enuncie cudles de los Evaluacién FALSO/VERDADERO Crucigrama, sopa de
instrumentos de evaluacién son Prueba Eleccién multiple. letras, mapas
aplicables para verificar el Prueba Opcién multiple 4,7 conceptuales

aprendizaje y desempefio de sus
estudiantes en su aula virtual.

Respuesta corta
Emparejamiento
Envio de tareas

AN NN
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v' Participacion en los foros.
1.3. En la plataforma Moodle, del v/ Chat v Quiz Implementar:
menu “Agregar actividad”. De las v Encuesta v'clic 4,8 Cuestionario
opciones entre otras son: WebQuest, v'Foro v'Tareas Glosario
Chat, consulta, cuestionario, v/ Consulta v'Scrom
encuesta, foro, glosario, Hotpotatoes v Hotpotatoes
Quiz, indique cudles de ellas usé en
su AVA, como herramienta de
evaluacion.
MATRIZ DOS: TALLER COGNITIVO
Nombre del estudiante: URL AVA: Nombre del AVA:
Indalecio Cocunubo http://especiales.uniminuto.edu/course/vie | Ambiente Virtual de
w.php?id=1644 Aprendizaje LOGPRO
CRITERIO PRODUCTO AUTO- PLAN DE
EVALUE EL ME]JORA.
AVA
Apropiacioén de los criterios Se entiende por producto la propuesta de Auto-evalué | Sielaspectono
Aplicacién y evaluacion para los criterios. En su AVA. En existe u obtuvo un
este sentido explique como lo esta escala de puntaje
implementando. Cero (0) a insatisfactorio.
cinco (50) ¢Cémo lo
donde 0 es mejoras?
el menory
50 el mayor.

2.1. Su AVA propicia los procesos de
activacion asimilacién y acomodacién.
(Propicia el desequilibrio cognitivo)
Confronta conocimiento previo o de
sentido comun, ejemplo: técnica del
debate, fuentes informativas con enfoques

El AVA si propicia procesos de activacion,
asimilacién y acomodacién. Aliniciarse el
aprendiz en el AVA debe estar admitido o
inscrito en el curso. Dentro de AVA el aprendiz
encuentra herramientas como: paginas, foros y
chat que le ayudan a navegar y conocer el

pueden trabajar con los estudiantes).

Identifica el contenido del médulo AVA.
Diferencia los conceptos importantes mostrados
en la temdtica.

Ordena y realiza ejercicios de acuerdo al
contenido presentado.

Compara problematicas de la tematica.
Resuelve problemas de acuerdo a la tematica
presentada.

opuestos, etc. Segtn nivel del usuario. ambiente. Después el aprendiz encuentra los 4,6
objetivos las indicaciones para desarrollar el
curso. Presentando el AVA un contenido
ordenado y con los ejemplos suficientes para
que el alumno primero entienda y después
solucione problemas. Las tareas que debe
enviar son disefiadas deliberadamente de
acuerdo al contenido y problemas expuestos en
el AVA. Enriquece la informacién del AVA. Los
videos, juegos, actividades realizadas en Jclic,
Appet, Hotpotatoes, exeLearning etc.

2.2 HABILIDADES COGNITIVAS. Las habilidades cognitivas alcanzadas por los

Una vez aplicada la prueba piloto con los | aprendices fueron: practica de la atencién,

estudiantes usted van a describir en la | memoria (texto, imagen, asociacién, habilidad

casilla de producto las habilidades | numérica, ejercicios légicos). El AVA, permite
cognitivas alcanzadas, el procedimiento | almacenar detalladamente los accesos y las
desarrollado, el registro de informacion | actividades realizados por el aprendiz.

obtenida y cualquier otra informacién que

considera importante. Las habilidades cognitivas que permite

Se anexa paginas web de consulta donde desarrollar en el aprendiz el AVA se mencionan:

aparece la taxonomia (clasificaciéon de las Conocer/memorizar, comprender, aplicar,

posibles habilidades cognitivas que se analizar. 4,7

2.3 HABILIDADES METACOGNITIVAS

Describa en la casilla de producto las
habilidades meta cognitivas alcanzadas
por los dos estudiantes una vez aplicada la
prueba piloto. Debe describir en la casilla
de productos, las estrategias de

Las habilidades metacognitivas alcanzadas
fueron el interés, compromiso, responsabilidad
y una actitud de aprender.

Las estrategias implementadas.
Obijetivos claros del curso.
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aprendizaje implementadas para que los | Laimportancia de la tematica aplicada a la vida 4,5
estudiantes dieran cuenta de aquellas | cotidiana.
habilidades meta cognitivas, el registro | Las competencias que el aprendiz adquiere al
que usted realizé de la informacién y el | terminar el curso.
uso de estrategias para obtener | Mostrar la importancia de autoformarse
informacion. (dedicacién y compromiso).
Se anexa pagina web de consulta que
presenta sugerencias para indagar por las
estrategias meta cognitivas asi como la
definicién de algunas de ellas.
2.4 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE Estrategias de aprendizaje que podrian
Describa en la casilla de productos | favorecer el desarrollo de habilidades
aquellas estrategias de aprendizaje | cognoscitivas y metacognitivas:
(distintas a las ya presentadas) que | Planeacion
podrian favorecer de mejor manera el | Evaluacion 4,3
desarrollo de aquellas habilidades | Representar
cognitivas y meta cognitivas. Interpretar
Se anexa paginas web de consulta para
identificar
Algunas estrategias de aprendizaje
sugeridas.
2.5 Su AVA propicia el procesamiento de | El AVA, tiene actividades que permiten:
la informacién por parte del estudiante Analizar. Juegos, tarea
Algunas de las actividades propuestas | Sintetizar. Juegos, tareas, quiz
permiten, analizar, sintetizar, comparar la | Comparar la informacién. Juego
informacién y elaborar una opinién | Opinién personal. Foros
personal sustentada. 4,5
2.6 Propone retos superables para los | El AVA, si propone retos superables. Las
estudiantes. Es decir desarrolla | actividades, evaluaciones, talleres y juegos se
actividades acordes al conocimiento | disefiaron de acuerdo al contenido suministrado 4,6
previo y a las condiciones de tiempo, | y se da el suficiente tiempo para entregar tareas,
recursos y posibilidades. evaluaciones y talleres.
2.7 Interaccién dindmica. El AVA plantea herramientas que comprometen
El AVA Plantea actividades que | opiniones(chat, foro), la retroalimentacién se
comprometan opiniones, personales y | debe realizar oportunamente tanto por los
sustentadas. Ofrecer retroalimentaciéon | aprendices del curso como por parte del tutor. 4,6
oportuna. Igualmente los comentarios del tutor a las tareas
(Propiciar la interacciéon de alto nivel | enviadas por los aprendices (errores y aciertos).
cognitivo)
2.8 El AVA promueve, el desarrollo de | Con el desarrollo de los Mapas Conceptuales se
habilidades para pensar y aprender. promueven las habilidades para aprender y
Cuenta con el disefio de actividades de | pensar. En las tareas o talleres el aprendiz debe 4,3
observacion, relacion, comparacién, | realizar mapas conceptuales.
razonamiento deductivo-inductivo, etc.
2.9 Estimula el auto-aprendizaje. El AVA, si estimula el autoaprendizaje, puesto
Proporciona conocimiento sobre que el disefio de los contenidos, actividades,
procesamiento humano de la informacién, | evaluacionesy tareas, requiere de compromiso, 4,2
técnicas didacticas. dedicacién y motivacién por el aprendizaje.
MATRIZ TRES: TALLER USABILIDAD
Nombre del estudiante: URL AVA: Nombre del AVA:
Indalecio Cocunubo http://especiales.uniminuto.edu/course/vie | Ambiente Virtual de Aprendizaje
w.php?id=1644 LOGPRO.
CRITERIO PRODUCTO AUTO-EVALUE EL PLAN DE
AVA MEJORA.
Apropiacién de los criterios Se entiende por producto la propuesta de Auto-evalué su Si el aspecto
aplicacién y evaluacién para los criterios. En este AVA .Enescala de no existe u
sentido explique cémo lo estd implementando Cero (0) acinco obtuvo un
(50) donde O es el puntaje
menory 50 el insatisfactori
mayor. 0. ;Cémo lo
mejoras?
LINEAMIENTOS PARA EL DISENO DE | ELEMENTOS REQUERIDOS
LA INTERFAZ
3.1 Promueve la interaccién a través El AVA LOGPRO, si promueve la interaccion. Cada
de foros de discusion, correos modulo tiene foro y un chat; ademas el aprendiz
electrdnicos, video-enlaces, etc. puede comunicarse con el tutor a través del correo 5,0
electrénico.
3.2 E1 AVA incluye: Imagenes, El AVA LOGPRO incluye: imagenes, juegos, quices
animaciones, simuladores, realidad y lecciones interactivos, applets. 4,7

virtual
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3.3 Provision de acceso al entorno El AVA LOGPRO incluye: acceso a documentos
documental como: Bases de ricos en conocimiento (web), documentos de 4,7
informacion, hipertexto, lecturas, etc. contenido .pdf., documentos alojados en scribd,
SlideShare, videos.
3.4 Administracién de los recursos El AVA LOGPRO, enfatiza los aspectos relevantes
atencionales. utilizando un color llamativo para la letra o 4,5
» Enfatiza en los aspectos relevantes. enriqueciéndolo con imagenes o tablas.
Dosifica la informacion
¢ Elimina informacién innecesaria o La informacion es rica y se eliminaron datos
superflua innecesarios.
3.5 Administra los recursos Se utilizan Emoticonos®, que ayudan a motivar el
motivacionales. aprendiz; los juegos se combinan con sonidos
« Los recursos didacticos motiva a los | agradables, las animaciones no son muchas para
estudiantes no desviar la atencién hacia otros focos. Los
« Diversificacion de canales colores y tipos de letra se seleccionaron de
perceptivos. acuerdo a estandares 4,6
« Uso intencionado de animaciones.
« Evita elementos innecesarios o
decorativos (ejemplo banner).
*Manejo discreto y planificado de
elementos visuales.
* Los elementos motivacionales no
deben convertirse en distractores.

RECOMENDACIONES

Para la utilizacion del AVA-LOGPRO, se recomienda tener un computador con
memoria igual o superior a 1GB, procesador de dltima generacién, conexion
banda ancha.

Como recomendaciones pedagogicas realizar todas las actividades que se
proponen para cada mddulo en forma secuencial. Los documentos extensos
(mas de 3 hojas) se deben imprimir.

CONCLUSIONES

Los AVA son una herramienta novedosa y creativa que ayuda a facilitar el
aprendizaje; beneficiando a estudiantes y docentes.

El AVA-LOGPRO es una herramienta que beneficiara la poblacién educativa de
docentes como apoyo y a estudiantes universitarios donde se aborde la logica y
algoritmia.
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