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RESUMEN

Se podria decir que la evolucién de la informatica y la computacién se dieron en
paralelo, ya que la informatica encuentra su aplicacién en los ordenadores y en la
medida en que estos fueron evolucionando, asimismo surgieron nuevas formas
de uso y manejo de la informacion.

No se puede confundir Informética con Ofimatica, la primera tiene que ver
directamente con la forma como el hombre comprende y aporta técnicas y
conocimientos sobre el comportamiento fisico y légico que poseen los
ordenadores y los sistemas de informacién, para llevar a cabo: la captura,
almacenamiento, procesamiento de la informacion y la interaccion humano-
computador. La segunda, se concentra en el manejo de técnicas y herramientas
informaticas para el desarrollo de tareas y actividades cotidianas en las oficinas y
el hogar.

En este caso, el curso Fundamentos de Programacién, se concentra en los
lineamientos de la informética, siendo este curso un comienzo para quien desee
iniciarse en el mundo de la programacion.

La estructura del aula virtual se sustenta en el contenido de la asignatura
Informética | de la Fundacion Universitaria Catdlica Lumen Gentium, dirigida a
los estudiantes de los siguientes programas: Tecnologia en Sistemas, Tecnologia
en Electrénica, Tecnologia en Telecomunicaciones y la Licenciatura en Informatica
Educativa; esta asignatura se imparte en el primer semestre de estudios y desde

siempre ha sido como dicen los mismos estudiantes: “la asignatura colador”.*

El curso Fundamentos de Programacién tiene como intencion fortalecer el
proceso académico; brindandole al estudiante una herramienta adicional que
permita generar mas inquietud por la informatica.

1 . ™ . .z . . o 7. .

Forma coloquial que utilizan los estudiantes de la Fundacion Universitaria Catdlica Lumen Gentium, para
denominar una asignatura donde un gran porcentaje de estudiantes no logran alcanzar la calificacién
minima para ganarla.



CONTENIDO

Nota de aceptacion

RESUMEN

CONTENIDO

LISTA DE TABLAS

LISTA DE ILUSTRACIONES
INTRODUCCION

1. PROYECTO AULA VIRTUAL
1.1. TEMA

1.2. TITULO

1.3. JUSTIFICACION

1.4. ANTECEDENTES

1.5. FORMULACION DEL PROBLEMA
1.6. OBJETIVOS

1.6.1. Objetivo general

1.6.2. Objetivos especificos

2. MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES Y RETOS

10
11
12
12
12
12
13
14
16
16
16
18

18

2.2. FACTORES POSITIVOS QUE INFLUYEN EN EL DISENO DE UN
AMBIENTE DE APRENDIZAJE APOYADO POR TIC

2.3. LIMITACIONES DE LAS TIC EN EL DISENO DEL AMBIENTE DE
APRENDIZAJE



2.4. CONTENIDOS DEL CURSO FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION
APOYADO PORTIC

2.4.1. Plataforma E-learning: MOODLE

2.4.2. Estandarizacion para la creacidon de objetos de aprendizaje:
SCORM

2.4.2.1. ¢Qué es un Objeto de Aprendizaje

2.4.2.2. Los Objetos de Aprendizaje y los estandares

2.4.2.3. ;Qué es el estandar SCORM?

2.4.2.4 Los tres elementos esenciales del estandar SCORM
2.4.2.5 Niveles de agregacion

3. MARCO METODOLOGICO

3.1. LINEA DE INVESTIGACION

3.2. TIPO DE INVESTIGACION

3.2.1. Calculo del tamario de la muestra de la poblacion a trabajar
3.2.2. Fases

3.3. ENFOQUE PEDAGOGICO

3.3.1. Desarrollo de habilidades y procesos del pensamiento
3.3.2. Descripcion de las funciones cognitivas eficientes y deficientes
3.4. ENFOQUE VISUAL

3.4.1. Identificacion de las representaciones simbdlicas

3.4.2. Uso pedagdgico de las imagenes visuales

3.4.3. Evaluacion

25

26

28
28
29
29
30
31
33
33
33
34
35
36
37
39
41
41
41

43



3.4.4. Uso del mapa conceptual como estrategia cognitiva
3.4.5. Representacion virtual de acontecimientos cotidianos
3.5. CARACTERISTICAS DEL AULA VIRTUAL

3.5.1. Flexible

3.5.2. Adaptable

3.5.3. Elacceso

3.5.4. Ayuda en linea

3.5.5. Canales de comunicacion

3.5.6. Ambiente colaborativo

3.6. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

3.6.1. Propdésito Educativo del Aula Virtual

3.6.2. Criterios para la construccion de los instrumentos de evaluacion

3.6.3. Instrumentos de Evaluacion

3.6.4. Actividades de aprendizaje sugeridas para el curso
4. DESCRIPCION DEL AULA VIRTUAL

4.1. PROPOSITO DEL CURSO

4.2. MAPA CONCEPTUAL DEL CURSO

4.3. FUNDAMENTACION

4.4. A QUIEN VA DIRIGIDO

5. RECOLECCION DE DATOS Y ANALISIS

5.1. Evaluacion

5.2. Resultados

45
45
46
46
47
48
49
49
50
51
51
52
53
55
56
56
57
58
59
61
61

72



5.3. Andlisis
6. Conclusiones
BIBLIOGRAFIA

WEBGRAFIA

76
82
84

85



LISTA DE TABLAS

Tabla 1.Siete principios que deben incorporar las buenas practicas de uso de las

TIC’s (Sangra y Gonzales, 2004. Adaptado de Freeman y Capper, 1999). 21
Tabla 2. Comportamiento de uso de internet en Colombia. 24
Tabla 3. Célculo tamafio de la muestra. 34
Tabla 4. Actividades de aprendizaje del curso. 55

Tabla 5. Contenido del curso apoyado por TIC’'s de Fundamentos de

Programacion. 59
Tabla 6. Registro para la evaluacion de la actividad 1. 63
Tabla 7. Registro para la evaluacion de la actividad 2. 65
Tabla 8. Registro para la evaluacion de la actividad 3. 67
Tabla 9. Encuesta para estudiantes. 69
Tabla 10. Resultados de las actividades del médulo 1. 72
Tabla 11. Resultados de la encuesta a estudiantes. 73



LISTA DE ILUSTRACIONES

llustracion 1. Férmula para hallar la poblacion.

llustracion 2. Mapa conceptual del curso.

llustracién 3. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 1.

llustracion 4. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 2.

llustracién 5. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 3.

llustracion 6. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 4.

llustracién 7. Grado de compromiso del estudiante.

llustracion 8. Desempefio del tutor.

llustracion 9. Pertinencia del disefio pedagdgico del curso.

llustracién 10. Calidad técnica del curso.

34

57

1

77

78

79

79

80

80

81

10



INTRODUCCION

El curso Fundamentos de Programacién, es una asignatura transversal para
diversos programas de la Facultad de Ingenieria y para la Licenciatura en
Informética Educativa en la Fundacion Universitaria Catdlica Lumen Gentium y
hace parte del componente basico profesional.

Es una asignatura que en sus etapas iniciales crea conflicto para el estudiante,
debido a que el proceso de aprendizaje es duro, ya que como docentes hemos
podido observar que comienza siendo dificil por los nuevos conceptos, por su
fuerte relacién con las matematicas y la logica, porque no solo es tedrica sino
practica; que al no combinarse efectivamente el estudiante pierde el rumbo. Es un
proceso de aprendizaje que implica que el estudiante rompa con muchos
esquemas previos de estudio, en donde este se vera enfrentado a demostrar la
validez de su propio trabajo y el andlisis de otras soluciones mediante la
exploracion de diversas variantes.

Con el paso a paso por los diferentes temas del curso, el estudiante va
adquiriendo ademdas, de nuevos conocimientos, un nuevo lenguaje que lo
familiariza con palabras tipicas de la programacion como: algoritmos,
inicializacion, iteracion, ciclos o bucles, entre otros.

El curso contempla los ejes tematicos de un curso de fundamentacion dirigido a
estudiantes que arrancan de “cero”, pero que necesita de elementos o
conocimientos previos con los cuales se defendera ante esta nueva forma de
aprendizaje; que lo introduce en los conceptos béasicos de algoritmia y lo
familiariza con los diferentes elementos, instrumentos y software, que le serviran
para el analisis de problemas y el disefio de soluciones, aplicando finalmente el
lenguaje de programacién Java.
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1.PROYECTO AULA VIRTUAL

1.1. TEMA

Introduccion en temas de fundamentos de programacion para el analisis, disefio e
implementacion de algoritmos computacionales.

1.2. TITULO

DISENO DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE VIRTUAL PARA LA
ENSENANZA EN EL DISENO E IMPLEMENTACION DE ALGORITMOS
COMPUTACIONALES QUE GENEREN ELEMENTOS DE ANALISIS Y
APROPIACION EN TEMAS DE FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

1.3. JUSTIFICACION

La Fundacion Universitaria Catélica Lumen Gentium en la actualidad esta
atravesando momentos de cambios en su estructura administrativa y académica,
estos cambios sugieren transformaciones positivas que implican un pensamiento
reflexivo de cémo se estaban haciendo las cosas y de cdmo deben ser; maxime si
se quiere lograr que dentro de los proximos cuatro afios sea una de las
instituciones mas reconocidas e importantes del suroccidente colombiano.

El pensamiento reflexivo acerca de la situacion de la institucion ha permitido
pensar la universidad con unas metas muy claras, dentro de las cuales sin lugar a
dudas esta el mejoramiento de su infraestructura tecnolégica.

12



En la actualidad se estan empezando a ver cambios tales como la forma y
contenidos de su pagina web, un departamento de comunicaciones, y un proyecto
gue busca la implementacion de una plataforma virtual.

Es una necesidad para las instituciones incursionar en una modalidad de estudio
que brinde al estudiante formacién y conocimientos, instituciones de puertas
abiertas, flexibles e inclusivas. La formacion virtual es una tendencia de la
educacién que favorece las posibilidades de aquellos que no requieren de un aula,
que pueden adquirir la disciplina del auto aprendizaje, que estardn en capacidad
de responder con el trabajo autbnomo requerido, pero que sin lugar a dudas por
sus limitaciones de tiempo o espacio, es una modalidad que los acerca al
conocimiento.

El curso Fundamentos de Programacion busca dar respuesta a las necesidades
de la institucion y de los estudiantes, es un curso que esta particularmente
pensado para generar inquietud y gusto por la programacién, que no solo es un
conocimiento propio del Ingeniero de Sistemas, Tecnélogo en Sistemas o
estudiante de un programa de ingenieria, también otras profesiones se apoyan en
los principios de la algoritmia.

1.4. ANTECEDENTES

El curso Fundamentos de Programacién, en la Fundacion Universitaria
Catdélica Lumen Gentium, figura dentro de la malla curricular como la asignatura
Informatica I, y es una asignatura que se programa para verla durante un semestre
(16 semanas), en las cuales el estudiante debe aprender a solucionar algoritmos
computacionales y también como emplear la sintaxis de java; en donde en cada
clase se avanza rapidamente en los temas, quedando muchos detalles para ser
ampliados por el estudiante, como también ejercicios, talleres, y temas para
investigar.

Las posibilidades del estudiante para apropiar de mejor manera estos
conocimientos se reducen dado que no cuentan con los recursos econémicos para
comprar libros de programacion; la biblioteca de la universidad ha hecho esfuerzos
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para la adquisicién de varios titulos, pero estos no dan abasto, tampoco cuentan
con computador en la casa quedando limitados a la disponibilidad de las salas de
sistemas y de los libros de la universidad.

Otro de los recursos mas utilizados por los estudiantes son las tutorias de clase,
pero estas tampoco llenan las expectativas, ya que solo un docente se encarga de
las tutorias dos veces a la semana, para los cinco grupos de informética I.

Se puede observar como otras instituciones estan buscando fortalecer esta rama
de los sistemas a través de cursos, por ejemplo la universidad ICESI, a través de
su plataforma OCW? pone a disposicién el curso ALGORITMOS Y LENGUAJES,
el cual, por la metodologia que imparte esta universidad difiere mucho de los
contenidos que propone la Fundacion Universitaria Catolica Lumen Gentium,
ya que los contenidos estan pensados para el tipo de poblacién o estudiante que
se recibe.

Otras instituciones de caracter no formal que se pueden mencionar son:
COMPUCLUB, DESARROLLO Y TECNOLOGIA, ORIGEN SISTEMAS, CIES, Y
COMPUCALLI. Pero la mayor desventaja de estas alternativas reside en el corto
tiempo, el costo y el enfoque gque se le da a este tipo de cursos, ya que por ser tan
netamente practicos el estudiante termina por dejar a un lado las bases tedricas.

1.5. FORMULACION DEL PROBLEMA

La problemética se presenta en los estudiantes de primer semestre, de los
programas de la Facultad de Ingenieria y el programa de Licenciatura en
Informética Educativa de la Fundacion Universitaria Catdlica Lumen Gentium,
con la asignatura de Informatica I.

Especificamente el nivel de conocimientos previos que exige todo curso de
programacion hace que el estudiante se enfrente a una ardua disciplina de trabajo

? Curso Virtual Algoritmos y Lenguajes. Universidad Icesi. Consultada: el 10/06/2007 a las 2:30 p.m.
Disponible: [http: www.icesi.edu.co/ocw/tic/algoritmos-i]
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autonomo, donde se hace necesario que dedigue buena parte de su tiempo a la
comprension de los conceptos basicos, a entender el enlace que tiene este campo
de los sistemas con las matematicas y la légica, y finalmente embarcarse a la
solucion de problemas empleando la algoritmia.

La experiencia como docentes nos ha permitido comprender que el estudiante de
hoy debe contar con todas las ayudas que el medio le pueda ofrecer y propiciar la
motivacion constante para que se vuelva en él, un habito, su auto aprendizaje.

El problema que se ha venido presentando con los estudiantes, se debe a varios
factores:

% Conocimientos previos (Ej. mateméaticas basicas) que el estudiante no
posee, o los recuerda con gran dificultad.

% Estudiantes que ingresan al programa después de haber dejado sus
estudios por mas de cinco afos.

+ Dificultades para poner en practica la I6gica en sus soluciones.
% El estudiante no cuenta con bibliografia necesaria y/o actualizada.
+ No tiene disciplina en el estudio.
Estos factores conllevan a formular la siguiente pregunta:
¢Como mejorar los procesos de aprendizaje en Fundamentos de

Programacién por parte de los estudiantes de primer semestre de los
programas de la Facultad de Ingenieriay Educacién?

15



Aplicar las nuevas tecnologias en los distintos campos al servicio del aprendizaje,
permiten que en el &mbito de la formacién se haga mas patente la utilizacion de
recursos tecnologicos para facilitar tanto la tarea de ensefiar como la de aprender;
es asi que para los estudiantes se hace necesaria la creacion de un espacio que
les permita consultar, informarse e investigar.

Es asi que mediante los conocimientos adquiridos en el transcurso de la
especializacion, hemos visto la necesidad de encontrar un medio diferente que les
permita acceder a todos sus requerimientos de aprendizaje.

1.6. OBJETIVOS

1.6.1. Objetivo general: Disefar, implementar y evaluar un ambiente de
aprendizaje virtual que permita a los estudiantes que cursan la asignatura de
Informatica | en la Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium, apropiar los
conceptos basicos de la algoritmia y la programacion.

1.6.2. Objetivos especificos:

% Disefiar las actividades de aprendizaje que faciliten al estudiante la
identificacién y el analisis de una estructura organizada de los pasos que
conducen a la solucién de un problema de la vida cotidiana mediante la
programacion.

% Caracterizar los elementos fundamentales que intervienen en la etapa de
andlisis de un proyecto informatico.

+«+ Definir un esquema basico para plantear algoritmos empleando el uso de
Pseudocdédigo en la solucion de problemas de programacion.

X/

“ Valorar la importancia de la algoritmia en los procesos de resolucién de
problemas de programacion.
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s Generar pautas para la implementacion de aplicaciones en lenguaje de
programacion Java.

¢+ Proporcionar herramientas que permitan identificar la mejor alternativa en la
solucién de un problema por medio del analisis, teniendo en cuenta la
simplicidad, tiempo y resultados.

« Analizar la respuesta de los estudiantes frente al ambiente de aprendizaje,
comprobando la apropiacion de los conceptos basicos y la construccion
del pensamiento ldgico.

17



2.MARCO TEORICO

Es la sociedad del conocimiento®, un término muy empleado hoy en dia para
definir las transformaciones que estamos viviendo---------

2.1. ANTECEDENTES Y RETOS

Actualmente asistimos al desarrollo de nuevas formas de estudiar, en donde es
cada vez, mas frecuente el uso de la tecnologia en todas las éareas del
conocimiento.

A través de todos estos afios hemos pasado de una educacién presencial a una
educacion a distancia en donde los medios para la transmisién del conocimiento
se centraban en contenidos desarrollados en cuadernillos y cartillas pasando al
uso de la radio y el correo tradicional como medios que facilitaban dicho
conocimiento.

Con la llegada del computador la educacién encontré un medio mas para la
ensefianza y con el advenimiento de la Internet, primero con la conexién a
modem y hoy con las conexiones de banda ancha, se ha gestado un tipo de
educacion llamada “educacion virtual” o “Aulas Sin Paredes”.

Esta llamada educacién virtual, en nuestro medio, sigue siendo en esencia una
educacién a distancia que utiliza los medios digitales y los medios tradicionales,
como dirfa Negroponte®, una mezcla de bits, para romper las brechas de la

? La nocién de sociedad del conocimiento fue utilizada por primera vez en 1969 por un autor austriaco de literatura
relacionada con el "management" o gestién, llamado Peter Drucker, y en el decenio de 1990 fue profundizada en una
serie de estudios detallados publicados por investigadores como Robin Mansel o Nico Stehr.

4 NEGROPONTE, Nicholas. E/ mundo digital. Barcelona, Ediciones B, 1995.
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distancia y entregar contenidos a estudiantes remotos. Pero no podemos
quedarnos con sélo esa mirada de lo que es la educacion virtual; tal como lo
plantea Angel Facundo®, “existen otras experiencias virtuales” en especial las que
apoyan la educacion presencial y que nos permiten a nosotros como maestros
enriguecer esa presencialidad de la clase, con elementos de la globalidad de lo
virtual.

¢Qué pretenden las instituciones de educacién superior con la
implementacion de las TIC y de lo “virtual” en el aula de clases?

Podria pensarse que en una primera instancia las TIC promueven la
investigacion y el desarrollo en los aspectos internos de la universidad como
también en la docencia dando prioridad a las clases de informética. Pero enla
actualidad las TIC son un apoyo para el mejoramiento de la calidad en aspectos
claves de la practica docente.

Es por eso que el disefio de una propuesta de ambiente virtual como apoyo a la
presencialidad permite no s6lo ayudar como medio digital para la transmision de
conocimiento sino también para el mejoramiento continuo de la calidad en las
instituciones.

2.2. FACTORES POSITIVOS QUE INFLUYEN EN EL DISENO DE UN
AMBIENTE DE APRENDIZAJE APOYADO POR TIC

Los factores positivos que se evidencian al disefiar un ambiente de aprendizaje
apoyado por TIC son:

¢+ Superacion de las limitaciones fisicas-espaciales y temporales que conlleva
la educacion tradicional, ya que mediante un ambiente de aprendizaje
apoyado por TIC, se rompe la barrera del tiempo y del espacio, ofreciendo
herramientas tanto comunicativas y tecnoldgicas para que el estudiante las

5FACUNDO, Angel. La educacién a distancia en América Latina, Ediciones La crujia-UNESCO, 2004.
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acceda en cualquier momento y desde cualquier lugar fuera del aula de
clase.

% Autonomia en el proceso de ensefianza, el estudiante asume una actitud
autbnoma respecto a lo que esta aprendiendo, €l regula la forma en que
aprende obviamente con la guia del tutor.

% Interaccién con informacion de diversas fuentes, el AVA no se limita
Gnicamente a la informacion que se encuentra consignada en cada modulo
o tema, ya que dicha informaciéon ha sido disefiada de tal manera que
permite la hipertextualidad o dicho de otra forma, permite la vinculacion de
otras fuentes de informacion (links) que se encuentran en distintas lugares
de la Web, facilitando al estudiante otras formas de “leer el mundo”.

% Ambiente de trabajo colaborativo, el estudiante interactia en el AVA con
otros profesionales y con sus compafieros, construyendo conocimiento en
comunidad y generando respuestas a los interrogantes que se plantean,
estableciendo redes de informacion y conocimiento puesta al servicio de
toda la comunidad.

X/

s Otro factor positivo a tener en cuenta es que al diseflar un AVA, las
instituciones pueden llegar a un mayor nimero de estudiantes, lo que
posibilita que los costos en la educacidbn se reduzcan y generen
participacion en la educacion de comunidades excluidas por la ensefianza
tradicional.

Como un complemento a los factores positivos que influyen en el disefio de un
ambiente de aprendizaje apoyado por TIC es pertinente mostrar los siete
principios que deben incorporar las buenas practicas de uso de las TIC en la
docencia universitaria, trabajo que resulta de la adaptacion que Sangra y
Gonzales hacen de la tabla de Freeman y Capper®.

6 . .
SANGRA, Albert; GONZALEZ, Mercedes. La transformacion de las universidades a través de las TIC: discursos y prdcticas. Editorial UOC,
2004.
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Tabla 12.Siete principios que deben incorporar las buenas practicas de uso
de las TIC's (Sangray Gonzales, 2004. Adaptado de Freeman y Capper,

1999).

Principio

Accioén

Aplicacién de la tecnologia

Comunicacion

Facilitar la
comunicacion y el
contacto entre los
estudiantes y el
profesorado

Las tecnologias de comunicacion asincrona
facilitan enormemente las oportunidades para
relacionarse entre los estudiantes y el
profesorado. Los estudiantes reticentes a
formular preguntas orales al profesorado se
benefician de las interacciones escritas

Cooperacion

Desarrollar la
reciprocidad y la
cooperacion entre
estudiantes

Igual que en el punto anterior, los sistemas de
comunicacion asincrona mejoran la relacion
entre estudiantes, lo que refuerza la resolucién
de problemas en grupo, el aprendizaje
colaborativo y la discusion de las tareas
encomendadas

Aprendizaje
activo

Utilizar técnicas de
aprendizaje activo

La tecnologia esté facilitando enormemente el
learning by doing en lugar de la mera
observacion.

Los mecanismos de busqueda son utilizables
de manera muy sencilla y la simulacion de
situaciones reales cada vez es mas dificil de
desarrollar.

Interactividad

Retroalimentar con
rapidez

Las TIC aumentan la posibilidad de conseguir
una retroalimentacion inmediata sobre el
progreso en el aprendizaje

Flexibilidad

Optimizar el tiempo

Una buena aplicacion de la tecnologia puede
ser aquella que hace mas eficiente el esfuerzo
de los estudiantes, ahorrdndoles tiempo en
bldsquedas y desplazamientos y adaptandose
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a sus propias disponibilidades temporales y
fisicas.

Una mayor exposicion a los problemas que
vamos a encontrar en la vida real aumenta la
motivacién para adquirir habilidades de andlisis
cognitivo y de aplicacion de conocimientos. Los

Motivacion Elevar Ia_s buenos ejemplos de trabajos de estudiantes
expectativas . A
pueden ponerse a disposicion del resto como
indicadores de buena préctica.
Respetar la Las tecnologias expanden el catalogo de

recursos de aprendizaje que pueden adaptarse
a los distintos tipos de estudiantes . Eso puede
permitir un aprendizaje mas individualizado,
con itinerarios apropiados para cada
estudiante.

diversidad de
Personalizacion | capacidades y de
estilos de
aprendizaje

2.3. LIMITACIONES DE LAS TIC EN EL DISENO DEL AMBIENTE DE
APRENDIZAJE

Desarrollar un ambiente de aprendizaje apoyado en TIC supone unos retos muy
interesantes desde el punto de vista de la calidad, el mejoramiento continuo de la
practica docente y la entrega de un conocimiento a los estudiantes mediante el
uso de los medios digitales, pero también implica unas limitaciones como lo son:

% Las limitaciones tecnoldgicas
0 Inexistente o mala conexion a Internet de las comunidades donde se

aplica el ambiente de aprendizaje.
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Mal manejo o escogencia de la plataforma E-learning a implementar
en un ambiente de aprendizaje.

Escasos conocimientos tecnoldgicos del grupo que disefia un
ambiente de aprendizaje.

Mal uso de la tecnologia desarrollando cursos que no son accesibles
0 usables.

+ Las limitaciones comunicativas

o

o

El ambiente de aprendizaje no responde a las expectativas
comunicativas de la comunidad en donde se aplica.

Mal uso de los canales de comunicacion como foros, correos, Chat
por parte del tutor y de los mismos estudiantes, que impida la
correcta retroalimentacion de conocimiento e informacién entre los
actores del aprendizaje.

% Las limitaciones pedagdgicas

o Adaptacion de modelos pedagogicos que no permitan el ambiente

colaborativo y el desarrollo del estudio independiente y autonomo de
los estudiantes.

Para el desarrollo del disefio del presente trabajo de investigacion, las limitaciones
tecnoldgicas son las que mas revisten importancia a la hora de implementar y
poner en marcha el proyecto, particularmente la que se refiere a la conexion a
internet ; ya que debemos tener en cuenta que Colombia hasta junio de 2008
contaba con 1,774.591 suscriptores a internet, en donde 190.053 pertenecen al
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sistema conmutado (Modem) y 965.293 al sistema dedicado (Banda ancha); lo
que representa un aumento 39,3 % respecto al afio anterior’.

De otra parte, los paises con mayor conectividad en América Latina poseen en
conjunto 23,3 millones de suscriptores del servicio de acceso dedicado a Internet,
de los cuales Colombia posee a diciembre de 2008 el 8,2%.

Tabla 2. Comportamiento de uso de Internet en Colombia

Comportamiento semestral S2 2007 - S1 2008

Clientes de Internet en Colombia Dic-07 Jun-08 Diferencia | Cambio
Acceso conmutado por suscripciéon 174,383 190,053 15,670 9.0%
Subtotal Conmutado 174,383 190,053 15,670 9.0%
Acceso dedicado (Cobre/FO/uO) 32,282 29,663 -2,619 -8.1%
Acceso Dedicado Cable 428,587 524,032 95,445 22.3%
Acceso Dedicado (xDSL) 693,133 965,293 272,160 39.3%
WiMax 53,088 65,550 12,462 23.5%
Subtotal Dedicado 1,207,090 | 1,584,538 | 377,448 31.3%

’ Datos publicados en agosto de 2007 por la Comisién de Regulacion de Telecomunicaciones. Consultada:
15/09/2008 a las 5:30 p.m. Disponible:[ http://www.deltaasesores.com/estadisticas/internet/2143-internet-
en-colombia-2007-iis]

24


http://www.deltaasesores.com/estadisticas/internet/2143-internet-en-colombia-2007-iis
http://www.deltaasesores.com/estadisticas/internet/2143-internet-en-colombia-2007-iis

Total Suscriptores 1,381,473 | 1,774,591 | 393,118 28.5%

También hay que tener en cuenta que para conjugar los diferentes medios
digitales e interactivos ( texto, imagen, video, audio.. etc.), dentro de una
plataforma E-learning, es necesario que un usuario tenga una conexion de banda
ancha de por lo menos entre 300kbps (kilo bits por segundo) y 500kbps de
velocidad y segun la cifras que arroja la Comision de Regulacion de
Telecomunicaciones el 69,8% de los usuarios de banda ancha estan entre los
100kbps y 300kbps de velocidad en comparacion con Europa o Estados Unidos
en donde el mayor porcentaje de usuarios de banda ancha oscila entre
velocidades de 1 Mbps (1 mega bit por segundo) y 5 o0 mas mega bits por
segundo.

En cuanto a la distribucion de suscriptores dedicados por segmento, los usuarios
residenciales representan el 85,87% del total de los suscriptores dedicados y los
usuarios corporativos el 13,40%, mientras que la participacion de centros
colectivos equivale al 0,71% del total de suscripciones a diciembre de 2008.

Otros tipos de limitaciones a tener en cuenta, se enmarcan en las politicas
institucionales de las universidades que en dado momento pueden ver la
educacion presencial apoyada en TIC como un gasto elevado en tecnologias,
con poca cultura para el uso de estas o la poca credibilidad que la instituciéon
pueda tener respecto al uso de TIC.

2.4. CONTENIDOS DEL CURSO FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION
APOYADO PORTIC

Con el fin de cumplir los objetivos de la propuesta se decidié acoger dentro de la
misma, los siguientes recursos. Por un lado, para la construccion del curso se
escogi6 MOODLE, que es la plataforma virtual que la Corporacién Universitaria
Minuto de Dios tiene habilitada para que los estudiantes de la especializacion en
Ambientes Virtuales de Aprendizaje construyan su aula, sin embargo, como valor
agregado se ha pensado en consolidar toda la potencialidad del curso
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Fundamentos de Programacion con las ventajas que ofrece el protocolo
SCORM, para que funcione de manera independiente en cualquier plataforma
LMS (Sistema Gestor de Aprendizaje),

SCORM, es el estandar para cursos e-learning mas utilizado en el mundo y una de
sus principales ventajas son las capacidades que brinda en la reutilizaciéon de
objetos de aprendizaje (Ilamados SCOs en SCORM) para construir cursos nuevos
de manera mas rapida y econémica.

El curso Fundamentos de Programacion serd un curso utlizado por los
estudiantes de cuatro programas universitarios, lo cual facilitard la adaptacion del
curso para cada programa, ya que el enfoque de la programacion es distinto para
cada uno de ellos, sin tener que volver a construir lo que es comudn para todos los
programas.

2.4.1. Plataforma E-learning: MOODLE. Fue creado por Martin Dougiamas,
quien fue administrador de WebCT en la Universidad Tecnolégica de Curtin. Basé
su disefio en las ideas del constructivismo en pedagogia que afirman que el
conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido
sin cambios a partir de libros o ensefianzas y en el aprendizaje colaborativo.

La primera version de la herramienta aparecio el 20 de agosto de 2002 y, a partir
de alli han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta diciembre de
2006, la base de usuarios registrados incluye mas de 19.000 sitios en todo el
mundo y esté traducido a mas de 60 idiomas. El sitio mas grande dice tener mas
de 170.000 estudiantes.

Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos (course
management system CMS) y sitios web basados en internet, es un proyecto en
desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacion construccionista y
social constructivista®.

® Que es Moodle?. Universidad Inca. Consultada: 24/02/2009 a las 7:30 p.m. Disponible:
[http://www.slideshare.net/mjordan/que-es-moodle]
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Moodle se distribuye gratuitamente como software libre (open source), bajo la
licencia publica GNU, basicamente esto significa que Moodle tiene derechos de
autor, pero con algunas libertades. Se puede usar, copiar y modificar, siempre que
se acepte proporcionar el cédigo fuente a otros, no modificar o eliminar la licencia
original y los derechos de autor, y aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo
derivado de él.

En términos de arquitectura, se trata de una aplicacion web que puede funcionar
en cualquier computador en el que se pueda ejecutar PHP. Opera con diversas
bases de datos SQL como por ejemplo MySQL y PostgresSQL.

La instalacion es sencilla requiriendo una plataforma que soporte PHP y la
disponibilidad de una base de datos. Moodle tiene una capa de abstraccién de
bases de datos por lo que soporta las principales marcas de bases de datos.

Se ha puesto énfasis en una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos los
formularios son revisados, las cookies cifradas, etc. La mayoria de las areas de
introduccidn de texto (materiales, mensajes de los foros, entradas de los diarios,
etc.) pueden ser editadas usando el editor HTML, tan sencillo como cualquier
editor de texto.

La palabra Moodle, en inglés, es un acrénimo para Entorno de Aprendizaje
Dindmico Modular, Orientado a Objetos. También es un verbo anglosajon que
describe el proceso ocioso de dar vueltas sobre algo, haciendo las cosas como se
vienen a la mente... una actividad amena que muchas veces conllevan al proceso
de introspeccion retrospectiva y, finalmente, a la creatividad.

Moodle permite crear espacios virtuales de trabajo, formados por recursos de
informacion (en formato textual o tabular, fotografias o diagramas, audio o video,
paginas web o documentos acrobat entre muchos otros) asi como recursos de
formacion tipo tareas enviadas por la web, examenes, encuestas, foros entre
otros. Moodle facilita los mecanismos mediante los cuales el material de
aprendizaje y las actividades de evaluacion son realizadas por el estudiante pero
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también donde los tutores o profesores pueden introducirse en el disefio y la forma
de llevar el conocimiento hasta sus alumnos®.

2.4.2. Estandarizacién parala creacién de objetos de aprendizaje: SCORM.

2.4.2.1. ¢, Qué es un Objeto de Aprendizaje?

Segln la LTSC™, un objeto de aprendizaje es “cualquier entidad, digital o no, que
puede ser utilizada, reutilizada o referenciada durante el aprendizaje soportado por
tecnologia”.

El término objeto de aprendizaje surge de dos necesidades basicas:

1. la necesidad de reducir costos y tiempo en la implementacion y desarrollo
de un curso.

2. La necesidad de que los cursos creados puedan ser publicados, editados,
organizados y almacenados en diferentes plataformas educativas 0 mas
comunmente llamadas plataformas LMS.

Para dar respuesta a estas necesidades se acudid al paradigma de la
programacion orientada a objetos, en donde un objeto es una entidad de
programacion que permite interactuar con otros objetos teniendo como
caracteristicas la modularidad y la reutilizacion de su propia programacion, de tal
manera se cre0 el término objeto de aprendizaje como un objeto modular y
reutilizable que permite la produccion de contenidos educativos en diferentes

°DE LA TORRE, Anibal. Plataforma Moodle, Primeros pasos con Moodle. Consultada: 18/05/2009 a la 1:30
p.m. Disponible: [http://www.adelat.org/media/docum/moodle/docum/23 cap01.pdf]

10 Learning Object Metadata. EIFE. Consultada: el 17/06/2007 a las 11:30 p.m. Disponible:
[http://www.ieeeltsc.org/]
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contextos y distintas plataformas LMS, lo que supone un menor tiempo en la
construccion de cursos y por ende un menor costo.

Para muchos autores, la definicion de objeto de aprendizaje desarrollada por la
LTSC es muy ambigua y ha dado pie para que las Universidades acuiien su
propias definiciones. Al respecto el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia
ha definido como objeto de aprendizaje al “conjunto de recursos digitales,
autocontenible y reutilizable, con un propésito educativo y constituido por al menos
tres componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos
de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de
informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y
recuperacion.”**

2.4.2.2. Los Objetos de Aprendizaje y los estandares:

Para que un objeto de aprendizaje pueda ser utilizado en las diversas plataformas
LMS, se necesita que éste responda a unos estandares basicos que garanticen
que dicho objeto funcione de manera correcta, permitiendo caracteristicas como:
la usabilidad, accesibilidad, durabilidad y adaptabilidad de los contenidos de un
curso.

Algunas organizaciones como: El LTSC-Learning Technology Standards Comité ,
El Aviation Industry CBT* Committee — AICC ,EI IMS Global Learning, El
Advanced Distributed Learning — ADL; han creado especificaciones vy
recomendaciones para la construccibn de estandares para los objetos de
aprendizaje siendo el mas popular en su uso, el estandar SCORM.

2.4.2.3. ¢, Qué es el estandar SCORM?

Segun la definiciobn de objeto de aprendizaje adoptada por el Ministerio de
Educacion Nacional, un objeto de aprendizaje requiere una estructura de
informacion externa (metadatos); al plantear una estructura se entiende que el

! Ministerio de Educacién Nacional, éQué es un Objeto de Aprendizaje?. Consultada: 02/08/2008 a las 9:00
a.m. Disponible:[http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-99393.html]
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objeto de aprendizaje requiere una organizacion y que ésta se ve representada
mediante unos metadatos, y estos metadatos no son mas que simplemente
etiquetas que dan pistas sobre la informacion contenida dentro de ellas, (datos
que describen otros datos)*?.

Por lo tanto un objeto de aprendizaje debera contener una estructura que
indique qué datos e informacion hay dentro de ese objeto y a qué contenidos se
referencia esos datos.

Para poder lograr esa organizacion de los datos, desde la parte tecnolégica, se
deben seguir ciertos lineamientos y/o estandares y uno de esos estandares de
organizacion es el estindar SCORM.

SCORM significa Sharable Content Object Reference Model(Objetos de Contenido
Compartible) y es una especificacion que permite crear objetos pedagdgicos
estructurados®®, permitiendo la accesibilidad, adaptabilidad, durabilidad,
interoperabilidad y reusabilidad de los contenidos de un objeto de aprendizaje.

2.4.2.4. Los tres elementos esenciales del estandar SCORM

Los elementos esenciales para la definicibn de un estandar SCORM son: Un
modelo de agregacion de contenidos (Content Aggregation Model), un modelo de
secuencia y navegacion (Sequencing and Navegation) y un modelo del Ambiente
de ejecucién (Run-Time Environment)'®. Con estos elementos se garantiza la

12 Definicién Metadato. Wikipedia. Consultada: 14/02/2009 a la 2:30 p.m. Disponible: [
http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato ]

3 Definicién SCORM. Wikipedia. Consultada: 14/02/2009 a la 2:30 p.m. Disponible:
[http://es.wikipedia.org/wiki/SCORM]

' CORREA, Luis Fernando. El confuso universo de los Objetos de Aprendizaje. Consultada: 03/08/2008 a la
4:00 p.m. Disponible:[http://www.universia.net.co/docentes/articulos-de-educacion-superior/el-confuso-

universo-de-los-objetos-de-aprendizaje.html]
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interoperabilidad de los contenidos en diferentes plataformas, teniendo un orden
l6gico y jerarquico de los contenidos del curso y logrando una interaccion que
responde a una clara intencion de accesibilidad y usabilidad, de los diferentes
componentes y elementos del curso.

2.4.2.5. Niveles de agregacion

Para entender qué es un nivel de agregacién, tenemos que referirnos al concepto
de modelo de agregacién de contenidos entendiendo la organizacion interna de
nuestros archivos a ser tenidos en cuenta para la creacién del objeto de
aprendizaje. Dentro de los niveles de agregacion existe un término denominado la
granuralidad que define “el tamafio” del objeto de aprendizaje; si el objeto de
aprendizaje es muy grande (ej: un curso) sera mas dificil de reutilizar dentro de
otros cursos o0 ambitos de aprendizaje, mientras que si nuestro objeto de
aprendizaje es mas pequefio (ej: una unidad tematica) sera mucho mas facil
integrarlo con otros cursos afines con los contenidos de dicha unidad temética.

De esta manera, teniendo en cuenta la granuralidad del objeto de aprendizaje, se
pueden clasificar dichos objetos en los siguientes niveles:

Nivel 1: Es el nivel mas bajo o nivel atomico™® vy esta referido a elementos
basicos como son imagenes, textos, paginas HTML... etc. que no tienen definidas
unas actividades de aprendizaje que permitan usarlos dentro de un curso.

Nivel 2: Son el resultado de la unién de varios objetos u elementos de nivel uno y
a los cuales se les afiade actividades de aprendizaje y evaluacion. (eje: un
mddulo o una unidad tematica de acuerdo al modo de construccién del objeto de
aprendizaje).

Nivel 3: Son el conjunto de elementos de nivel 2 con sus actividades de
aprendizaje y evaluacion intrinsecas. (ej: un curso ).

B SCORM, Niveles de Agregacién. CASTRO, Cristian. Consultada: 18/09/2008 a las 12:30 a.m. Disponible: [
http://alarcos.inf-cr.uclm.es/doc/cmsi/trabajos/Christian%20Vidal%20-%20Calidad%20en%200A%20-

%20Doc.pdf.]
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Nivel 4: son aquellos con el mayor nivel de granuralidad conformados por
elementos de nivel 3, un ejemplo seria el conjunto de cursos que componen una
especializacion virtual.
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3.MARCO METODOLOGICO

3.1. LINEA DE INVESTIGACION

Ambientes de aprendizaje apoyados en TIC para la proyeccién social.

3.2. TIPO DE INVESTIGACION

La investigacion es de tipo cuantitativo descriptivo, para medir en los estudiantes,
el impacto y la apropiacion de conocimientos sobre programacion y el uso de un
lenguaje, en este caso Java, como herramienta para su formacion mediante la
comprension de su entorno y la asimilacion del conocimiento que puedan lograr.

La poblacion objetivo, son los estudiantes de primer semestre de los programas de
Tecnologia en Sistemas, Electronica, Telecomunicaciones y Licenciatura en
Informética de la Fundacion Universitaria Catolica Lumen Gentium, del curso
presencial Fundamentos de Programacion.

Para efectos practicos se desarrollé una prueba piloto con dos estudiantes; con un
moédulo del curso (médulo 1) implementado en la plataforma MOODLE. Esta
prueba piloto nos permitird en un futuro implementar el curso con la poblacién que
se calcula a continuacion.
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3.2.1. Calculo del tamafio de la muestra de la poblacion a trabajar

Tabla 3. Célculo tamarfo de la muestra.

Asignatura Poblacion Objetivo Muestra

Estudiantes Primer
Semestre de los
programas de Tecnologia
en Sistemas, Electronica,
Telecomunicaciones y
Licenciatura en Informatica
de la Fundacion
Universitaria Catélica
Lumen Gentium

Fundamentos
1 de
Programacion

25 10

Mediante el muestreo sistémico con el método para poblaciones finitas,
determinamos la muestra a trabajar en el proyecto.

szprx(l p)
NxE=+z’><px(1 2)

llustracion 1. Férmula para hallar la poblacién

Datos:

++ Confianza de un 95%

% 7=1.96
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s N=25

*>

% Probabilidad de contestar mal la prueba 1-p=0.01

L)

 Probabilidad de contestar bien la prueba p=0.99

< Error aceptable E= 0.05

Entonces n= 1.96° x 25 x 0.99 x0.01/ 25 x 0.05%+ 1.96° x 0.99 x 0.01

La muestra seria de aproximadamente 9.45 Aprox. 10 estudiantes

3.2.2. Fases

Para el desarrollo del presente proyecto se tienen contempladas las siguientes
fases metodologicas.

Fase de Analisis: Donde se hara una revision de los contenidos del curso y las
caracteristicas primarias del curso, la cobertura poblacional y la decision de
introducir algunos materiales multimediales (videos, animaciones) en el curso.

Fase de planificacién y disefio: en donde se planean todas las actividades de
aprendizaje del curso y se disefian los materiales y guias para el desarrollo del
curso.

Fase de implementacion y desarrollo: en donde se hace el montaje del curso
de acuerdo a la estructura modular que presenta la plataforma MOODLE.

Fase de Gestion: en donde se ingresara la poblacion de estudio a la plataforma
MOODLE vy se haré el respectivo monitoreo del desarrollo del curso teniendo en
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cuenta el uso de las herramientas comunicativas de la plataforma y la interaccion
entre el docente y los estudiantes.

Fase de evaluacion: aplicando indicadores de eficiencia y eficacia desarrollando
las evaluaciones pertinentes de cada una de las actividades que realiza el
estudiante como también una evaluacién del curso por parte del estudiante y una
evaluacion de docente por parte de sus estudiantes. Asimismo se implementara
una autoevaluacion del proceso de aprendizaje por parte de cada uno de los
estudiantes que participen en la prueba piloto.

3.3. ENFOQUE PEDAGOGICO

Tomando como punto de partida el planteamiento del problema, se evidencia que
el rol del estudiante no pretende ser el de un estudiante pasivo, sino el de un
estudiante que interactie con el conocimiento mismo, que se reconozca como
parte fundamental del proceso educativo y en interaccion activa con los demas
actores de este proceso. Teniendo en cuenta que el curso se desarrollara en un
espacio E-learning donde se necesita que el estudiante sea autbnomo e
independiente en su proceso de aprendizaje y que requiere que éste vaya
construyendo los conceptos a partir de su propia experiencia mediada por la
guia del profesor; se recurre al Constructivismo como enfoque pedagdgico.

Es el constructivismo en unién con el aprendizaje significativo de Ausubel- Novak-
Hanessian, lo que nos da el camino para el desarrollo de un aprendizaje
multimedial; entendiéndolo asi:

% El estudiante combina dos o mas lenguajes (escrito, audio, audiovisual,
hipertextual) para la construccién del conocimiento.

Este aprendizaje Multimedial requiere de un aprendizaje por descubrimiento, no
lineal, en donde el estudiante aprende a través de una ruta (pueden ser
iméagenes, hipervinculos, videos, audios), no preestablecida. Por tanto el
estudiante debera crear su propia ruta acorde a su experiencia y a la
contrastacion de los nuevos conceptos con la realidad.
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El docente del curso Fundamentos de Programacién bajo las premisas del
constructivismo es un mediador y un guia que facilita los procesos de aprendizaje
dentro del aula virtual a través de la misma interaccion e interactividad con los
estudiantes.

3.3.1. Desarrollo de habilidades y procesos del pensamiento

El curso de Fundamentos de Programacion pretende desarrollar las habilidades
necesarias para que el estudiante se inicie en la programacién, puede
autoformarse en un nuevo lenguaje diferente con el que aprendié y asi pueda
tener las herramientas necesarias con una fundamentacion muy sélida que lo
llevara a explorar este campo de los sistemas mas a fondo.

Generalmente dentro del curso se propone al estudiante que trabaje en la
estructuracion de su pensamiento, es decir que ya no se encasille en pensar que
hay una Unica solucién sino que se pueden encontrar muchas y mejores
soluciones a las inicialmente pensadas, es asi como el estudiante se vera
motivado a trabajar mas para llegar a desarrollar soluciones mas funcionales y que
desde la l6gica siempre seran las mas obvias y faciles.

Un programador es aquel que dejo de ser un usuario para convertirse en creador
de soluciones, explotando al maximo las capacidades del computador haciendo la
vida mas facil a través de la automatizacion de tareas.

Para lograr que el estudiante le tome amor a este campo de la informatica debe
empezar por identificarse con la labor del programador y cultivar las cualidades de
un programador.

De esta forma, el tutor es guia constante en el proceso de desarrollo y propicia las
siguientes habilidades en los estudiantes:

Definir Conceptos: Se logra a través de la relacion que tiene de conceptos
previos basicos de la informatica Vs conceptos nuevos de la programacion, en su
capacidad de construir conceptos con sus propias palabras.
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Describir: Es una cualidad que se logra con la compresion de los conceptos
algoritmicos y de programacion y la capacidad para encontrar en ellos
caracteristicas.

Explicar: Cuando los conceptos estan claros se puede responder a diversos
interrogantes que justifican el por qué de la programacion.

Comparar: Es el proceso que permite encontrar similitudes y diferencias entre
diversos tipo de datos, los cuales se utilizan para la definicién de variables.

Identificar: Cuando se conocen las propiedades y caracteristicas de un concepto,
se puede reconocer si un objeto dado posee o no esas propiedades y qué tipo de
estructurar aplicar para la solucion de un algoritmo.

Calcular: Es la forma esencial de existencia de un algoritmo que puede llevarse a
cabo de forma manual, verbal (oral o escrita), mental y mediante el uso de tablas,
calculadoras u ordenadores.

Algoritmizar: Es plantear una sucesién estricta de pasos légico-secuenciales que
describan un procedimiento conducente a la solucion de un ejercicio o problema.

Graficar: Es representar relaciones entre objetos, inferir las relaciones y
propiedades existentes, a partir de su representacion grafica en diagramas de
flujo.

Demostrar: Es establecer una sucesion finita de pasos para fundamentar la
veracidad de una proposicion o su refutaciéon

Resolver: Es encontrar un método o via que conduzca a la solucién de un
problema algoritmico.
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3.3.2. Descripcioén de las funciones cognitivas eficientes y deficientes

Teniendo en cuenta la teoria desarrollada por Vigotsky y el desarrollo de
competencias, hay que tener muy claro el entorno social de los estudiantes del
curso de Fundamentos de Programacion. Ya que este es un factor que en algunos
casos no permite que los estudiantes adquieran las habilidades cognitivas
necesarias.

Cabe recordar que los estudiantes de la Universidad Lumen Gentium, se
caracterizan por ser de estrato 2 y cuentan con escasas oportunidades para
acceder a su herramienta de trabajo ( el computador) y al acceso de una buena
calidad de Internet.

Esto se traduce en el Aula de clases como incumplimiento en el desarrollo de
tareas o talleres, por no contar con un espacio y equipo fuera del horario habitual
de clases, para el desarrollo de su aprendizaje autbnomo y la poca lectura y
accesibilidad a la informacion.

El tutor teniendo en cuenta estos antecedentes pasa a identificar la Zona de
desarrollo real del estudiante, al inicio del curso, mediante un taller de
aproximacion donde se hacen unas preguntas deliberadas y de acuerdo a las
opiniones o intervenciones de los estudiantes se puede llegar a una conclusion,
asi mismo se les pregunta a cada uno sobre sus conocimientos basicos del
computador y si se tienen conocimientos sobre programacion.

Los primeros acercamientos al tema son teoricos, permiten conducir al estudiante
hacia la comprension de todos los conceptos que son necesarios previamente y
gue son la base para que forme y construya conocimiento.

Asi el tutor va guiando el trabajo y llegando a esa zona de desarrollo potencial.
Luego de tener éstos conceptos claros, se pasa a la siguiente etapa: Desarrollar
su primer algoritmo con la primera estructura que debe aprender. Las estructuras
secuenciales, luego se continuard con las estructuras de decision y para terminar
con las estructuras repetitivas, la cual comprende en muchas ocasiones el uso de
las tres estructuras al tiempo. En la segunda etapa se orienta al desarrollo de
aplicaciones en Java, donde llevara sus algoritmos a sintaxis de programacion
para plasmar éstas soluciones en aplicaciones.
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En la programacion, el programador es el elemento mas importante para la
obtencién de la solucion correcta y satisfactoria de los problemas que se desean
resolver mediante computadoras. Los siguientes criterios pueden servir para
evidenciar los niveles de comprension en el estudiante:

% Capacidad analitica para comprender los problemas que se le planteen.

% Logicay buen sentido comun.

%+ Capacidad de observacion.

% Espiritu autodidacta e investigativo.

+ Habilidad para estructurar una serie de pasos que conduzcan a la solucion
de los problemas tomando en cuenta las capacidades y limitantes de la
computadora.

Al desarrollar todo este conjunto de habilidades, el estudiante lograré:

¢ Desarrollar un pensamiento légico.

% Aprender teoria de programacion y a desarrollar algoritmos.

% Aprender a usar el lenguaje Java.

X/
°

Aprender otros lenguajes de programacion.
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3.4. ENFOQUE VISUAL

3.4.1. Ildentificacion de las representaciones simbdlicas

El uso de diagramas de flujo es una técnica de programacion utilizada para la
representacion de algoritmos, aunque actualmente dentro del paradigma de
programacion estructurada y el paradigma de programacion orientada a objetos no
es muy aceptado, sin embargo es importante resaltar que dentro del curso se
empleard esta técnica para la representacion gréfica de las estructuras béasicas de
programacion.

Los diagramas de flujo se basan en una simbologia estandarizada por 1SO. En
algoritmia solo se utilizan algunos simbolos basicos, los cuales representan los
pasos mas utilizados.

El estudiante a través de la comprension de las estructuras béasicas de
programacion, logra la relacion mental y escrita con la solucién a planteamiento de
problemas.

Cada solucion que se plantea desde la algoritmia debe tener relacion con por lo
menos una de las estructuras basicas de programacion, encontrando que en
algunas soluciones se implementan las tres estructuras.

3.4.2. Uso pedagodgico de las imagenes visuales

Los temas que se abordan en el curso virtual Fundamentos de Programacion
requieren esencialmente de una muy buena comprension del moddulo
INTRODUCCION A LA PROGRAMACION, la cual se compone de temas claves y
basicos para entender el mundo de los algoritmos, es decir si el estudiante logra
un buen nivel de comprensién en esta unidad, de ahi en adelante los siguientes
temas seran mucho mas faciles de comprender y aplicar, ya que las unidades
siguientes requieren mas grado de aplicacion.
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Pensando en facilitar el camino que recorrera el estudiante, no se podra dejar a un
lado lo visual, por el contrario es la mejor estrategia que se puede implementar, el
estudiante “coge la idea” mas rapido cuando se le entregan ayudas visuales.

Moédulo 1: Introduccidn a la Programacion

Recursos Visuales:

% Imagenes y Tablas

% Ventanas emergentes con informacion adicional

Mdédulo 2: Estructuras Basicas de Programacién

Recursos Visuales:

% Video desarrollando paso a paso pruebas de escritorio

% Video solucion de un ejercicio aplicando estructuras de decision

“ Video solucidn de ejercicio aplicando estructuras de repeticion

s Esquema de Operadores

% Esquema Reglas de Uso de Operadores

+ Diagramas de Flujo
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Médulo 3: Programacion en Java

Recursos Visuales:

X/
L X4

*
L X4

3.4.3.

Video instalacion Java y JCreator

Video instalacién Java y Eclipse

Manual instalacion Java y NetBeans

Video desarrollo de programas utilizados en unidades anteriores.

Evaluacioén

Todos los tutoriales e imagenes que se utilizan en el disefio del curso responden
a los siguientes criterios para que puedan cumplir con unos “minimos” objetivos
didacticos:

X/
L X4

X/
L X4

Simplicidad: donde se evita imagenes demasiadas cargadas de
informacion

Dinamicidad: Para evitar el aburrimiento de los estudiantes mediante la
construccion de contenidos de calidad con un disefio imaginativo y
dinamico.

Didactica: Desde el punto de vista didactico, es necesario que lo técnico
este supeditado a lo didactico de manera que los tutoriales, imagenes y
animaciones no contengan distractores que lleven al estudiante a perderse
de la informacién clave.

Legibilidad: es decir que la imagenes sean faciles de leer y esto se
determina mediante el uso apropiado del tamafio de la letra, la distribucién
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de los diferentes elementos en la pantalla, los colores a utilizar y el tamafio
de los tutoriales e imagenes.

¢ Interactividad: caracteristica  imprescindible en cualquier desarrollo
Multimedial.

% Hipertextualidad: Los tutoriales e imagenes deben servir como enlaces a
informacion externa que complemente las teméticas del curso.

% Flexibilidad: Referido a la posibilidad de ofrecer un entorno flexible al
acceso de los contenidos del curso.

Los criterios antes descritos, son evaluados por el alumno al finalizar el curso

mediante la creacidn de una encuesta que responda a las siguientes preguntas:

s ¢El acceso a los tutoriales y en general al contenido del curso es
transparente y rapido?

s ¢El fondo de las paginas, el tamafio de la letra y la presentacién grafica del
curso es adecuada?

s ¢Los tutoriales, apoyos hipertextuales y multimediales incluidos en el curso
son de facil uso?

Para medir el impacto de las estrategias visuales se haran dos instrumentos.

% Una evaluacion cualitativa por modulo mediante una encuesta cualitativa la
cual entregara al tutor.

% Un foro por fase donde se pregunte al estudiante respecto a la apropiacion
de los conceptos de cada etapa.
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3.4.4. Uso del mapa conceptual como estrategia cognitiva

En una primera instancia se trabaja con el mapa conceptual del curso para que
los estudiantes dimensionen la complejidad del tema mostrando las rutas, los
conceptos y los conectores que permiten una comprension acerca de la
programacion.

En cada mddulo del curso, el estudiante podra contar con un mapa conceptual que
lo ilustrara sobre la conexion entre los temas, y cOmo en conjunto permiten armar
toda una concepcion clara sobre la programacion y su aplicacion.

3.4.5. Representacion virtual de acontecimientos cotidianos

El curso de Fundamentos de Programaciéon se estructura o hace énfasis en el
uso de la analogia con la realidad. Desde el mismo momento de la programacion
se hace la analogia con la realidad, porque la programacion en JAVA, es una
programacion orientada objetos lo que significa que abstraemos elementos de la
realidad para representarlos mediante graficos y vectores dentro de una
multimedia.

La metodologia del curso se basa en introducir al estudiante desde el inicio con
problemas de la vida real, que lo acercan a diferentes contextos, por ejemplo:
problemas sobre gestion de un pedido, una compra, las notas definitivas,
comparaciones para hallar un resultado como quien puede participar, quien puede
viajar, etc.

Para medir estas apropiaciones es necesario que el estudiante a partir de sus
analisis revele la comprension de los temas y la comprension del contexto, porque
de acuerdo a sus soluciones se podra determinar si son funcionales o no.

El estudiante en su proceso de creacion de algoritmo o programa debe también
abstraer la realidad y combinar, los conceptos con su contexto, es decir lo hace
competente para que aplique sus conocimientos en funcion de su realidad.
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La evaluacion de estos puntos se ha descrito en los anteriores criterios y requiere
de una evaluacion, el estudiante debera realizar las actividades de cada modulo y
enviarlas en formato .doc o .pdf, y de ésta manera el tutor tendra las herramientas
para evaluar.

Hay que recordar que no solamente la imagen es el Unico factor determinante para
la apropiacion de conocimiento, se requiere de los demas elementos que las TIC's
nos proporciona (lo audiovisual, lo textual, e hipertextual) lo cual permite al
estudiante la utilizacién de mdltiples modalidades sensoriales en su proceso de
aprendizaje. Un aprendizaje que se podria catalogar como aprendizaje multimedial
en donde se reconoce que ademas de la imagen se requiere de la integracion de
representaciones multiples que contribuyen a facilitar los procesos de abstraccion
de la realidad.

3.5. CARACTERISTICAS DEL AULA VIRTUAL

3.5.1. Flexible

Claramente relacionado este concepto con la interactividad y esta referido a la
posibilidad de ofrecer un entorno que sea flexible para el acceso a los contenidos,
para la eleccion de la modalidad de aprendizaje y para la eleccion de medios y
sistemas simbdlicos con los cuales el alumno puede aprender.

El ambiente virtual del curso Fundamentos de Programacion es flexible en
cuanto que permite al estudiante ingresar al curso en cualquier momento,
permitiendo al estudiante un aprendizaje autbnomo de acuerdo a su ritmo de
estudio.

Ademas se puede evidenciar la flexibilidad del curso detallando las siguientes
caracteristicas:

% Interactividad: el curso permite la interactividad manteniendo una
comunicacion reciproca entre el estudiante y el tutor mediante las
actividades de aprendizaje y los canales de comunicacion implementados
dentro del curso.
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% Transparencia: El curso no es un obstaculo entre el estudiante y el
contenido, el curso se ha estructurado en médulos lo que facilita al
estudiante el acceso transparente a los contenidos del curso.

% Navegacion: El curso permite una facil y oportuna navegaciéon sin
extravios ya que cada modulo tiene su menu de contenidos evitando al
estudiante perderse en los contenidos del curso.

% Velocidad: El curso permite que el estudiante pueda conectarse desde
cualquier punto geogréfico con una conexién conmutada o minima de 56k
permitiendo visualizar los contenidos de una manera agil y oportuna.

% Evaluacién: El estudiante al final del curso debera llenar una evaluacion
donde calificara cada uno de los items expuestos anteriormente, para que
asi el tutor pueda retroalimentarse y adaptar el curso a las necesidades
reales de los estudiantes.

3.5.2. Adaptable

Todas las plataformas de Gestion del aprendizaje, de libre distribucion o
comerciales, actualmente son aplicaciones desarrolladas, implementadas y en
general concebidas para ofrecer la totalidad de sus servicios a través de Internet y
fundamentalmente en el entorno Web, y como todo el software desarrollado para
la Web, estructuran su funcionalidad con base en las especificaciones
establecidas por el consorcio w3c?.

Por tanto el curso responde a las especificaciones XHTML de transicion,
establecidas por la W3C lo que permite que el estudiante pueda ingresar al curso
desde cualquier tipo de conexién de Internet.

®World Wide Web Consortium. Consultada: 12/05/2009 a la 4:30 p.m. Disponible:
[http://www.w3c.org/ ]
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Ademas se tienen en cuenta los siguientes criterios tecnoldgicos para asegurar la
adaptabilidad del curso:

o0

o0

X/
L X4

o0

3.5.8.

Imagenes de contenidos del curso: Las imagenes no deben sobrepasar
los 15kbytes de peso y no deben tener un tamafio mayor a 320 pixeles de
ancho y 320 pixeles de alto. La suma total del peso de las imagenes por
pagina no debe sobrepasar los 100kbytes.

Videos: las piezas de video no sobrepasaran los 5 minutos por pieza y
deberan estar comprimidos en un tamafio de 320px por 240px utilizando
una tecnologia de Streaming (FLV, Real media) para que pueda ser
transmitido a cualquier tipo de ancho de banda. Se puede utilizar cualquier
tipo de servicio de alojamiento de videos del estilo YOUTUBE para su
posterior incrustacién dentro del curso.

Fuentes tipograficas: SoOlo se utilizaran fuentes estandar y genéricas
para los contenidos del curso , la siguiente es la lista basica de fuentes a
utilizar: Arial, Verdana, Times New Roman, Courier, Trebuchet, Garamont,
Geneva.

Audio: El audio no deberd exceder los 3 minutos de duracion y estara
comprimido en formato mp3 a una compresion menor o igual a 96k.El peso
del audio no podra sobrepasar 1 Megabyte de informacion.

Animaciones y simulaciones: Estas no deberan exceder los 200kbytes de
peso y se realizaran en formato SWF de Flash, en el evento en que las
animaciones excedan del peso estas deberan ser seccionadas (divididas) e
integradas mediante técnicas de programacion para asi permitir el acceso
a ellas.

El acceso

El curso es cerrado, por tanto el administrador del curso (no necesariamente el

tutor),

hara la gestion de la base de datos de los estudiantes inscritos y daré el
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acceso mediante nombre de usuario y clave. La plataforma LMS para el curso es
MOODLE la cual tiene un modulo de gestion de estudiantes con el cual se hace
toda la tarea de acceso.

3.5.4. Ayudaen linea

La plataforma LMS MOODLE cuenta con una ayuda en linea la cual permite al
estudiante aprender el uso de esta plataforma.

Por otro lado, el curso cuenta con un foro de ayuda, referente a la solucién de
problemas técnicos que estudiante pueda presentar en el curso. Asimismo se
cuenta con un foro por cada modulo para la resolucién de dudas referentes a los
temas y contenidos del curso.

3.5.5. Canales de comunicacién

La comunicacion es uno de los elementos mas importantes en cualquier proceso
de formacién, en cierta medida de la gama de posibilidades comunicativas que se
ofrezcan asi como de su transparencia para el estudiante, depende en gran parte
la efectividad de de la conversacion si se quiere pedagodgica entre estudiante y
tutor.

En general las plataformas LMS disponibles en el mercado ofrecen herramientas
de comunicacion de facil manejo para docentes y estudiantes, lo importante en
cada caso es el uso pedagdgico y didactico que se haga de cada una de ellas.

Las herramientas de comunicacion que hace uso el curso para el desarrollo de las
tutorias virtuales son las siguientes:

s Correo electrénico: es una herramienta de comunicacion asincronica (se
establece en distinto espacio de tiempo) de comunicacidon que permite
enviar mensajes a los participantes del curso. Estos mensajes pueden ser
leidos en cualquier programa de correos. En términos pedagogicos,
posibilita, el contacto entre alumnos y docentes para el envio de tareas,
talleres, preguntas, dudas e inquietudes en el desarrollo de un curso. Su
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mayor ventaja es que facilita una comunicacion personal entre el alumno y
el docente y posibilita el apoyo del trabajo que va desarrollando, razén por
la cual suele ser el medio mas generalizado para realizar tutorias via
Internet.

s Foro: el foro es una herramienta de comunicacién asincronica, al igual que
el correo electronico. A través de esta herramienta, el tutor puede organizar
debates, resolver dudas, convocar un Chat, etc. La ventaja que posee el
foro, es que las consultas enviadas, pueden ser resueltas no sélo por el
equipo de tutores sino por los propios alumnos, provocando asi una mayor
interaccion entre ellos.

% Chat: es una herramienta de comunicacién sincronica (se establece en el
mismo espacio de tiempo) que permite que los participantes del curso
puedan comunicarse en tiempo real: todas las personas que estén en el
Chat pueden leer los mensajes de los demas en el momento.

3.5.6. Ambiente colaborativo

El ambiente del curso de multimedia es un ambiente colaborativo que provee
unas actividades que debe desarrollar en grupo como también, unas actividades
de desarrollo individual; propiciando un aprendizaje significativo en donde el
estudiante analiza, organiza, extrapola e interpreta desde su interaccion entre su
experiencia y la informacion nueva que recibe, mediante los canales de
comunicacién con los cuales tiene una comunicacion directa con el tutor y sus
demas compafieros de curso.

Ademas el curso presenta las siguientes caracteristicas que facilitan un ambiente
colaborativo:

% EIl curso promueve, motiva y despierta el interés por el andlisis de diversos
problemas.

% Presenta al estudiante, los propdsitos y las metas a lograr generando
mecanismos de autoevaluacion que le lleven a reconocer sus fortalezas y
necesidades.
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% Orienta al estudiante respecto al camino, la ruta de aprendizaje que podra
seguir haciéndolo mas productivo y eficiente.

%+ Promueve la aplicacion del conocimiento y de los aprendizajes construidos
a situaciones reales de su entorno de actuacion.

Presenta los contenidos de manera agradable y didactica, apoyados en
iméagenes, ejemplos, videos, esquemas los cuales se incorporan para facilitar la
comprension de los distintos conceptos.

3.6. EVALUACION DEL APRENDIZAJE

3.6.1. Proposito Educativo del Aula Virtual

La intencion de crear el aula y ponerla al servicio de los estudiantes de primer
semestre de cuatro programas de la Fundacion Universitaria Catélica Lumen
Gentium, surge desde nuestra experiencia como docentes, y la forma como se
han captado sus necesidades, dificultades y oportunidades para mejorar en su
aprendizaje sobre programacion.

La propuesta del aula virtual consiste en generar una estrategia de ensefianza,
que les facilite a los estudiantes mejorar en su proceso de apropiacién de
conceptos y desarrollo de habilidades necesarias para programar utilizando como
técnica de programacion la elaboracion de algoritmos. Asimismo:

s Desarrollar en el estudiante la habilidad de plantear algoritmos
estructurados en seudocdédigo para la solucién de problemas.

% Capacitar al estudiante en la representacion de algoritmos mediante
pseudocodigo.

% ldentificar la mejor alternativa en la soluciéon de un problema por medio del
analisis, teniendo en cuenta la simplicidad, tiempo y resultados.
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“+ Resolver problemas de la vida cotidiana a través de algoritmos, utilizando
una estructura organizada de los datos.

3.6.2. Criterios para la construccion de los instrumentos de evaluacion

X/

«+ Estudiante

o Interés y motivacion frente al aprendizaje y al curso

o Construccion de aprendizajes y habilidades en torno a la
programacion

o Desarrollo de competencias y habilidades comunicativas y
tecnologicas

% Maestro
o Estrategia de acompafiamiento del curso
o Competencia pedagogica
o Competencia comunicativa y tecnolégica
% Curso
0 Importancia y pertinencia del contenido

o Disefio grafico y comunicativo

o0 Interaccion e interactividad
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3.6.3.

X/
L X4

o Plataforma Moodle

0 Acceso y velocidad en tiempo de respuesta

o Navegabilidad del curso

o0 Transparencia

Instrumentos de Evaluacién

Mapas conceptuales

Diagramas de Flujo

Pruebas de Escritorio

Pruebas de control escritas

Preguntas de respuesta breve o seleccion multiple

Resolucién de problemas

Resolucidn de ejercicios empleando pruebas de escritorio.

Préacticas de laboratorio

Programas elaborados que requieran modificaciones o mejoras.

Registro de participacién en actividades colaborativas e independientes.
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Evaluacion inicial: Encuesta dirigida a conocer las expectativas con el curso,
exploracion del estudiante para dimensionar nivel de conocimientos previos.

Mapas Conceptuales: Se realiza con el fin de entender el nivel de Abstraccion,
Observacion, percepcion, Ordenamiento, jerarquizacion, Interpretacion,
Codificacion, y comprension de los temas. Es una herramienta que mejorara la
comprension de los temas, ya que como esquema mental, genera una mejor
comprension en la relacion de un todo.

Diagramas de Flujo: Sirven para que el estudiante esquematice las estructuras y
entienda como fluyen los datos en el. Como herramienta de evaluacion es ideal
para la solucion de problemas basicos.

Pruebas de Escritorio: Son una herramienta de primera mano para el
programador, y permiten que este realice todas las entradas que sean necesarios
para validar el programa. Si una prueba de escritorio no arroja los resultados
solicitados, el algoritmo quedo mal. Es una Optima herramienta para evaluar.

Practicas de Laboratorio: Este tipo de practicas involucran dentro de si, otras
herramientas evaluativas. Una practica de laboratorio requiere de problemas
planteados para solucionarlos mediante algoritmos, con sus pruebas de escritorio
y el programa. Por tanto estaran presentes en el aula para que el estudiante se
motive y aprenda. Los estudiantes que gustan de la programacion ven en las
practicas de laboratorio sus avances y se motivan.

Modificacion de un Programa: Se les entrega un programa listo, ya funcionando
y se les pide mejorarlo o hacerle las modificaciones de lo que considera quedo
mal. Esto pone a prueba sus conocimientos y le permite ver la solucién de otros.

Chat: Aunque no lo utilizaremos para darle puntos al estudiante, sera de vital
importancia a la hora de comunicarme con ellos, ya que en linea, se vera que tan
fluido puede ser el nivel de conocimiento de cada uno, respecto a las preguntas y
respuestas que haga.
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3.6.4. Actividades de aprendizaje sugeridas para el curso

Nota: estas actividades son preliminares y pueden sufrir ajustes acorde al

ritmo del proyecto.

Tabla 4. Actividades de aprendizaje del curso.

Actividad 1: Foro general, Foro acerca de la relacién de las matematicas con la
programacion.

Actividad 2: Trabajo individual: datos, tipos de datos y variables

Actividad 3: Trabajo individual: variables y jerarquia de operadores aritméticos

Actividad 4: Evaluacion en linea del médulo 1

Actividad 5: Foro General sobre légica y su aplicacion.

Actividad 6: Entrega en formato .doc o .pdf de la Actividad No.1 del madulo 2.

Actividad 7: Entrega en formato .doc o .pdf de la Actividad No.2 del mddulo 2.

Actividad 8: Entrega en formato .doc o .pdf de la Actividad No.3 del modulo 2.

Actividad 9: Entrega en formato .java de cada uno de los ejercicios planteados
en la Actividad No.1 del modulo 3.

Actividad 10: Entrega final proyecto APLICACION EN JAVA.

Actividad 11: Foro general: Como iniciarse en el aprendizaje de un nuevo
lenguaje.
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4. DESCRIPCION DEL AULA VIRTUAL

4.1. PROPOSITO DEL CURSO

Preparar al estudiante para llevar a cabo procesos de andlisis, eleccion de la
estructura apropiada, disefio e implementacion de sus soluciones empleando el
pseudocodigo y un lenguaje de programacion, en este caso Java.

Todo esto estd apoyado en los conceptos basicos de la algoritmia que le permitira
reconocer los identificadores, sus valores el tipo de dato asociado, los operadores,
hacer uso de las sentencias de control apropiadas para cada situacion (estructuras
secuenciales, de decisién y de repeticion) que se reflejaran en los ejercicios o
talleres cuando desarrolle sus practicas en el computador con un lenguaje (en este
caso Java).

El curso esta dividido en tres Modulos principales:

¢ Introduccién a la Programacion.

% Estructuras Basicas de Programacion.

+ Desarrollo de Aplicaciones en Java.

El médulo 1: Introduccion a la Programacién, tiene como objetivo proporcionar
al estudiante todos los conceptos basicos de programacion que le permitan
reconocer elementos necesarios para la construccion de sus algoritmos, tales
como: datos, variables, tipos de datos, operadores, proceso de analisis,
pseudocddigo, diagrama de flujo, entre otros.
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El objetivo del modulo 2: Estructuras Basicas de Programacion, es lograr que el
estudiante a través del analisis resuelva y elija las estructuras que mejor se
amoldan a sus soluciones, empleando el pseudocddigo y la prueba de escritorio
para demostrar la validez de su trabajo.

En el médulo 3: Desarrollo de Aplicaciones en Java se integran todas las
herramientas de los dos primeros modulos, con el objetivo de que el paso del
pseudocodigo a sintaxis de lenguaje Java sea mas facil y practico para el
estudiante, quien estarAd en capacidad de escribir en Java sus soluciones
convirtiéndolas en aplicaciones.

4.2. MAPA CONCEPTUAL DEL CURSO

Metodologia

{ PROGRAMACION

Representada
intaxis

Ee apoya en Solucion Programa
Logica Representada
Através de inicialmente en Que conduce
N

razonamientos Para gener. J EtE.lpaNde Y construir eI algorltmo Se debe probar Prueba de
R Escril Escritorio
scritosen |,
| Formalizados en Sédescnbe
pseudocodlgo datos

( Etapa de )
Anélisis

que se compone de
) ) ) Expresiones
/ \ 9

llustracién 2. Mapa conceptual del curso

Variables
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4.3. FUNDAMENTACION

La forma en la que nos comunicamos influye en la manera en la que pensamos.
De manera similar, la forma en la que programamos las computadoras influye en
lo que pensamos de ellas, y viceversa.

Los datos en su forma mas primitiva en el interior de un computador son
simplemente una coleccion de bits, y todo programa utiliza datos para llegar a un
resultado, por tanto, el estudiante debe formar su conocimiento de la
programacion desde los algoritmos y el tratamiento de los datos.

La formacién que deben adquirir los Tecnologos en Sistemas, en Fundamentos de
Programacion, parte desde los conceptos basicos de programacién, conceptos de
variables, tipos de datos, operadores, pasos para la solucion de un problema, los
algoritmos, el pseudocdédigo; todo este “cumulo” de informacion se refuerza a
través del ejercicio practico. Un problema planteado puede tener diferentes
soluciones, pero la mejor solucion esta determinada por: memoria utilizada, tiempo
de ejecucion y cadigo legible; y tener en consideraciéon otros puntos de vista para
encontrar la solucion o conocer la solucion planteada por otro, nos lleva a la
confrontacion de ideas o discusion sobre las mismas.

Los ambientes de aprendizaje virtual nos presentan una oportunidad para
complementar los espacios de aula de la clase de Fundamentos de Programacion,
en espacios que se pueden aprovechar para desarrollar trabajo colaborativo. El
estudiante podra intervenir desde cualquier lugar y en cualquier momento
participando en actividades colaborativas como los foros y los chats que ofrecen
instancias de comunicacién y socializacion, desarrollo de habilidades de escritura
reflexiva; feedback, participacion reflexiva, entre otros.

La Comunicacion Mediada por Computador desde el punto de vista pedagdgico
posee ciertas caracteristicas que la hacen una herramienta potencialmente
interesante. La tutoria ya no corresponde a un momento especifico, a una
determinada hora del dia, sino que se vuelve permanente.
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4.4. A QUIEN VA DIRIGIDO

El curso Fundamentos de Programacion, va dirigido a los estudiantes de primer

semestre de

los programas de Tecnologia en Sistemas,

Tecnologia en

Electronica, Tecnologia en Telecomunicaciones y Licenciatura en Informética

Educativa.

Tabla 5. Contenido del curso apoyado por TIC's de Fundamentos de

Programacion

Médulos Temas Subtemas
Breve Historia. Origen de los
algoritmos.
Conceptos Bésicos de
Programacion
Mdédulo 1. Formas de Representacion de Logica

INTRODUCCION A
LA
PROGRAMACION

los Algoritmos

Metodologia para la solucién de
Problemas

Tipos de datos.

Operadores Aritméticos,

(Enteros, Reales, Cadenas de
Caracteres, Caracteres,
Booleanos o logicos).
Variables.

Jerarquia de los operadores
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Médulo 2.

ESTRUCTURAS
BASICAS DE
PROGRAMACION

Instrucciones Algoritmicas
Béasicas

Estructuras de Decisién

Estructuras de Repeticion

Estructuras Secuenciales
Operadores Relacionales
Operadores Lagicos
Sistemas logicos

Tablas de la verdad para Y. O
y NO

Ciclo si simple (if)
Ciclo si doble (if — else)
Ciclo

anidado (if — else — if)

Ciclo de seleccion Mdltiple
(switch)

Ciclo para (for)
Ciclo Mientras (while)
Ciclo haga-Mientras (do while)

Ejercicios de aplicacion

Moédulo 3.

DESARROLLO DE
APLICACIONES EN
JAVA

Introduccidn al lenguaje Java

La Pantalla de Java
El Compilador

Pantalla de salida de datos
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5.RECOLECCION DE DATOS Y ANALISIS

5.1. Evaluacién

Es en este paso que se define qué, cuando y como se va a evaluar,
construyéndose los indicadores, asi como los instrumentos necesarios para lograr
comprobar el cumplimiento de los objetivos de cada actividad.

Si bien el proceso de evaluacion es importante en cualquier modalidad educativa,
en la modalidad virtual adquiere vital importancia debido a la necesidad de reunir
los datos que nos permita conocer cdmo se estan desarrollando las acciones que
se planearon y que se dan diferidas en el tiempo y separadas en el espacio.

De esta forma, la evaluacién no es considerada como una fase aislada o final de la
actividad educativa, sino integrada a ella como una de sus partes esenciales.

La recoleccion de los datos se hizo mediante una prueba piloto desarrollada a dos
estudiantes de la Fundacion Universitaria Lumen Gentium, los cuales durante una
semana cursaron el modulo 1 del curso Fundamentos de Programacion,
desarrollando las actividades planteadas en el modulo las cuales fueron objeto de
evaluacion mediante los siguientes instrumentos construidos para tal fin.

Médulo 1

Actividad 1 Foro

¢ Se puede considerar la algoritmia como una ciencia tan exacta como las
mateméaticas?
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Objetivos

Comprender y reconocer que las soluciones algoritmicas se sustentan en las
matematicas, constituyendo un soporte tedrico de todas las etapas en el
tratamiento de la informacion.

Actividad

A través de la lectura y comprension de los temas del médulo realizar un ensayo
de 1 pagina donde exprese su opinion acerca de la pregunta del Foro.

Esta actividad le permitir reflexionar acerca de la algoritmia como disciplina de
estudio de las Ciencias de la Computacion y las Matematicas.

Criterios de Calificacion

+ Puntualidad en la entrega

++ Pertinencia con lo solicitado

+ Claridad y coherencia en la argumentacién del texto

% Criterios de evaluacién
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Tabla 6. Registro parala evaluacién de la actividad 1

Estudiante Evaluado

Tutor

Escala de evaluacion
Excelente Bueno Regular Insuficiente
5 4 3 2

Coevaluacion

1 Puntualidad en la entrega

2 Demuestra claridad y coherencia en sus argumentaciones

3 Utiliza de manera correcta el ensayo como género literario

TOTAL DE PUNTOS




Actividad 2: Trabajo Individual

Datos, Tipos de Datos y Variables

Objetivos

Identificar y comprender los conceptos basicos y necesarios en el desarrollo de
algoritmos y que se usaran al momento de analizar un problema y plantear una
solucion.

Actividad

A través de la lectura y comprension de los temas Metodologia para la Solucion de
Problemas, Datos y Tipos de Datos y Variables, realizar la Actividad No.l, y
enviarla en formato .doc o pdf. Esta actividad le permitira realizar ejercicios con el
fin de adquirir destreza en el manejo de conceptos basicos de programacion.

Criterios de Calificacién

+ Puntualidad en la entrega

++ Pertinencia con lo solicitado

+« Claridad y coherencia en el desarrollo

% Criterios de evaluacién
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Tabla 7. Registro parala evaluacién de la actividad 2

Estudiante Evaluado

Tutor

Escala de evaluacion
Excelente Bueno Regular Insuficiente
5 4 3 2

Coevaluacion

1 Muestra entendimiento en el concepto de algoritmo

2 Entiende y utiliza el concepto de datos, tipos de datos y variable

de programar

Conaoce los elementos que representan la materia prima al momento

I6gica de pasos

Desarrollar algoritmos no computacionales siguiendo una secuencia

TOTAL DE PUNTOS
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Actividad 3: Trabajo Individual

Variables y Operadores

Objetivo

Adquirir destreza en el manejo de las variables y los operadores, al evaluar
expresiones aplicando la légica del computador.

Actividad

A través de la lectura y comprensiéon de los temas Variables, Operadores y
Jerarquia de Operadores realizar la Actividad No.2 PASO A PASO (Esto con el fin
de conocer el procedimiento que llevo a cabo el estudiante) y enviarla en formato
.doc o pdf.

Criterios de Calificacién

>

+ Puntualidad en la entrega

L)

*

+ Pertinencia con lo solicitado

X/
o

Claridad y coherencia en el procedimiento

« Criterios de evaluacioén
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Tabla 8. Registro parala evaluacién de la actividad 3

Estudiante Evaluado

Tutor

Escala de evaluacion
Excelente Bueno Regular Insuficiente
5 4 3 2

Coevaluacion

1 Entiende y utiliza el concepto variable.

2 Entiende y utiliza el concepto operadores y jerarquia de operadores

3 Evalta expresiones aplicando la l6gica del computador

TOTAL DE PUNTOS
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Actividad 4

Evaluacioén en linea

Objetivo

Evaluar el nivel de apropiacion y aplicacion de los conceptos vistos en el Médulo
1.

Actividad

La evaluacion en linea es una actividad individual sincronica, es decir que tanto
los estudiantes del curso, como el tutor interactian de manera simultanea
ajustandose al tiempo previsto para ello.

El resultado que determine la plataforma es el que tomamos como indicador para
la actividad 4

Los instrumentos desarrollados hasta el momento nos permiten cumplir con la
evaluacion de los criterios enfocados en las actividades del estudiante, pero
también es necesario conocer los indicadores de la percepciéon que el estudiante
tiene acerca del curso y de la plataforma, para tal fin se construyo la siguiente
encuesta.
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Tabla 9. Encuesta para estudiantes

Escala: Califique en una escala de 1 a 4 en cada una de las situaciones planteadas
siendo 1 la nota minima y 4 la nota maxima

Objetivo: Identificar el grado de compromiso del estudiante con su proceso formativo

Pregunta: Durante el desarrollo del médulo
considero que:

Mi nivel de motivacion e interés se
mantuvo siempre.

Consegui desarrollar procesos de
aprendizaje significativo

Logré construir, expresar y valorar
juicios criticos, rigurosos y bien

3 argumentados a través de los
foros y demas actividades de
aprendizaje desarrolladas.

Cumpli de manera pertinente y
oportuna con la totalidad de las

4 actividades propuestas en el
maodulo
Mejoré notablemente en la

5 organizacion del tiempo de estudio

y en la autodisciplina para el
aprendizaje autbnomo
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Objetivo: Identificar el nivel de competencia del docente para orientar un curso virtual

Pregunta: con respecto al desempefio del tutor
considero que:

Desarroll6 una estrategia de
orientacion, acompafiamiento y
estimulo permanente para los
estudiantes.

Mostré solvencia conceptual y
pedagogica

Brind6 asesoria y
retroalimentacion oportunas y de
calidad sobre las tareas,
ejercicios, trabajos y evaluaciones
solicitadas

Utilizé la evaluacion para
promover, orientar y verificar
aprendizajes significativos

Objetivo: Identificar las caracteristicas del curso que activan los procesos de aprendizaje
significativo y de mediacion pedagoégica

Pregunta: con respecto al disefio pedagdgico
del médulo considero que:

10

Hay coherencia entre los
objetivos, las tematicas abordadas
y la evaluacion del aprendizaje
propuestos para el modulo
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Los contenidos desarrollados en el
11 md&dulo son pertinentes y
relevantes

La programacion y extension de
las actividades de aprendizaje es
consistente con el nivel de
complejidad, el desarrollo del
maddulo y el tiempo previsto para
ellas

12

Objetivo: Identificar las caracteristicas del curso que facilitan la interaccién y la
interactividad en funcion del proceso de aprendizaje

Pregunta: con respecto al acceso y la
navegabilidad del médulo considero que

El fondo de las paginas del
madulo, el tamafio de la letra y la

13 presentacion gréfica del médulo es
adecuada

14 El acceso a la pagina del curso es
transparente y rapido
El foro, el chat y la evaluacion

15 estuvieron disponible a lo largo del

modulo

Los apoyos hipertextuales y
16 multimediales incluidos en el
modulo son de facil uso

La navegacion de los contenidos

17 del curso es transparente y rapida
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5.2. Resultados

Tabla 10. Resultados de las actividades del médulo 1

Actividad 1 Puntaje estudiante 1 Puntaje estudiante 2
Puntualidad en la entrega 5 5
Demuestra clariqlad y coherencia en 5 5
sus argumentaciones
Utiliza de manera correcta el ensayo 4 3

como género literario

Actividad 2

Puntaje estudiante 1

Puntaje estudiante 2

Muestra entendimiento en el concepto

de algoritmo 5 5
Entiende y utiliza el concepto de datos, 5 4
tipos de datos y variable

Conoce los elementos que representan

la materia prima al momento de 4 4
programar

Desarrollar algoritmos no

computacionales siguiendo una 4 4

secuencia légica de pasos

Actividad 3

Puntaje estudiante 1

Puntaje estudiante 2
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Entiende y utiliza el concepto variable. 3 4

Entiende y utiliza el concepto 3 4
operadores y jerarquia de operadores

EvalGa expresiones aplicando la l6gica
3 4
del computador

Actividad 4 Puntaje estudiante 1 Puntaje estudiante 2

Evaluar el nivel de apropiacion y
aplicacioén de algunos conceptos 76 60
vistos en el Modulo 1.

TOTAL 117 102

Nota: El méximo puntaje de la sumatoria de todas las actividades es 150 puntos

Tabla 11. Resultados de la encuesta a estudiantes

Objetivo: Identificar el grado de compromiso del estudiante con su proceso formativo

item Calificacion estudiante 1 Calificacion estudiante 2
1 4 4
2 4 4
3 3 4
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4 4 3
5 3 3
Total 18 18

Maxima calificacién 20

Objetivo: Identificar las caracteristicas del curso que activan los procesos de aprendizaje
significativo y de mediacién pedagdgica

item Calificacion estudiante 1 Calificacion estudiante 2
6 4 4
7 4 4
8 4 4
9 4 4
Total 16 16

Maxima calificaciéon 16

Objetivo: Identificar las caracteristicas del curso que activan los procesos de aprendizaje
significativo y de mediacion pedagdgica

ftem

Calificacion estudiante 1

Calificacion estudiante 2

10
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11 4 4

12 4 4

Total 12 12

Maxima calificaciéon 12

Objetivo: Identificar las caracteristicas del curso que facilitan la interaccion y la
interactividad en funcién del proceso de aprendizaje

item Calificacion estudiante 1 Calificacion estudiante 2
13 4 4
14 3 4
15 4 4
16 4 4
17 3 4
Total 18 20

Maxima calificaciéon 20
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5.3. Andlisis

Revisando los puntajes obtenidos por los estudiantes tenemos que:

s El estudiante 1 logro culminar satisfactoriamente las actividades de
aprendizaje del médulo 1 obteniendo el 78% de total del puntaje méximo
de todas las actividades, teniendo en cuenta que el 100% de todas las
actividades equivalen a 150 puntos, lo que nos indica que cumplié con los
objetivos trazados en el modulo. El estudiante tuvo algunas dificultades con
la apropiacién de los conceptos pero es entendible en la medida que el
tiempo que se tuvo para la prueba piloto del médulo fue de tan sélo una
semana.

X/

s El estudiante 2 obtuvo un 68% de total del puntaje maximo de todas las
actividades, lo que nos permite deducir que tuvo muchos mas problemas a
la hora de apropiar y desarrollar la habilidades para trabajar los conceptos
de la algoritmia. Sin embargo este porcentaje esta entre los limites(mas del
50%) para aprobar satisfactoriamente el modulo.

Si desglosamos las actividades por sus puntajes versus los objetivos de cada
actividad tenemos que:

Actividad 1 - Objetivo: Comprender y reconocer que las soluciones algoritmicas
se sustentan en las matematicas, constituyendo un soporte teérico de todas las
etapas en el tratamiento de la informacién.
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Actividad 1

100.0%

93%
87%

80.0% -
60.0% -

0, -
40.0% B Objetivo
20.0%
0.0% - T T T

Estudiante Estudiante
1 2

llustracién 3. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 1

El estudiante 1 alcanzo un 93% del objetivo de la actividad versus un 87% del
estudiante 2.

Actividad 2 - Objetivo: Identificar y comprender los conceptos basicos y
necesarios en el desarrollo de algoritmos y que se usaran al momento de analizar
un problema y plantear una solucién.

Actividad 2
0, ano,
100.0% S0% 85%
80.0%
60.0%
40.0% m Objetivo
20.0%
0.0% T ]
Estudiante 1 Estudiante 2

llustracién 4. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 2
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El estudiante 1 alcanzo un 90% del objetivo de la actividad versus un 85% del
estudiante 2.

Actividad 3 - Objetivo: Adquirir destreza en el manejo de las variables y los
operadores, al evaluar expresiones aplicando la l6gica del computador.

Actividad 3
100.0%
80%
80.0%
60%
60.0% -
40.0% - B Objetivo
20.0% -
0.0% -
Estudiante 1 Estudiante 2

llustracién 5. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 3

El estudiante 1 alcanzo un 60% del objetivo de la actividad versus un 80% del
estudiante 2

Actividad 4 - Objetivo: Evaluar el nivel de apropiacion y aplicacion de los
conceptos vistos en el Médulo 1.
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Actividad 4

100.0%
80.0% - 70%
60%
60.0% -
40.0% - M Objetivo
20.0% -
0.0%

Estudiante 1 Estudiante 2

llustracién 6. Porcentaje de cumplimiento del objetivo de la actividad 4

Asimismo podemos inferir los siguientes resultados de la encuesta de los
estudiantes respecto a:

Grado de compromiso del estudiante

1000% 9000 9000

80.0%

60.0%

40.0%

20.0% B Grado de
0.0% compromiso

llustracion 7. Grado de compromiso del estudiante

Desempefio del tutor
79



100.0% 2 Z
90.0%
80.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0% u Desempenfio del tutor
30.0%
20.0%
10.0%
0.0% T 1

Estudiante 1 Estudiante 2

llustracién 8. Desempefio del tutor

Pertinencia del disefio pedagogico del curso

100.0% v 2
90.0%
80.0%
70.0%
60.0%
50.0% M Pertinencia del
40.0% disefio pedagégico
30.0% del curso
20.0%
10.0%
0.0% T 1

Estudiante 1 Estudiante 2

llustracién 9. Pertinencia del disefio pedagdgico del curso

Calidad técnica del curso



100.0%
90.0%
80.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

90%

Estudiante 1

Estudiante 2

B Calidad técnica del
Curso

llustracion 10. Calidad técnica del curso
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6.Conclusiones

A partir de los resultados de la prueba piloto del curso de Fundamentos en
programacion podemos concluir que:

*
L X4

Este trabajo de construccion de un curso virtual como apoyo a la
presencialidad es posible en la medida en que se delimiten unos objetivos
claros y unas actividades de aprendizaje coherentes con los contenidos del
curso.

s Se deben desarrollar los ambientes virtuales de aprendizaje en

X/
L X4

o0

concordancia con los estandares pedagogicos, de navegabilidad y
usabilidad para asi lograr contenidos que puedan ser reusables |,
interoperables y de facil actualizacién a la par con las nuevas tendencias
de los objetos de aprendizaje

Es viable la construcciéon y el cumplimiento de los objetivos trazados al
inicio de este trabajo de investigacion y que se puede culminar el curso con
el disefio de los médulos restantes y su puesta en funcionamiento dentro
de la Fundacion Catélica Lumen Gentium como herramienta que puede
ayudar a suplir las deficiencias que el curso presencial por cuestiones tanto
econdmicas como de tiempo adolece.

El uso de las TIC’'s como herramienta en el aula de clase permite aumentar
la motivacién y la participacion en los estudiantes, pero esa motivacion esta
ligada a una labor docente ardua donde el profesor se convierte en un
agente activo, que debe propiciar el ambiente ideal para que el estudiante
se desenvuelva correctamente en ese mundo de la virtualidad.

% Asignaturas que para los estudiantes son asignaturas “aridas” y dificiles de

ganar, se transformen mediante las TIC's en asignaturas que propicien la
creatividad y la facil apropiacion de los conceptos sin perder la calidad
académica que ellas poseen.
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Igualmente y de acuerdo con los planteamientos tedricos trabajados a lo largo de
la especializaciébn se puede concluir que:

o0

X/
L X4

X/
L X4

Las redes telematicas, y las aulas virtuales especificamente, permiten
extender los estudios universitarios a colectivos sociales que por distintos
motivos no pueden acceder a las aulas tradicionales.

Con Internet, el proceso de aprendizaje universitario no debiera consistir en
la mera recepcion y memorizacion de datos recibidos en la clase, sino en la
permanente blsqueda, andlisis y reelaboracién de informaciones obtenidas
en las redes.

Las redes transforman sustantivamente los modos, formas y tiempos de
interaccion entre docentes y alumnado.

Internet permite y favorece la colaboracion entre docentes y estudiantes
mas alld de los limites fisicos y académicos de la universidad a la que
pertenecen.

La red rompe con el monopolio del profesor como fuente principal (y Unica
en muchos casos) del conocimiento.

La utilizacion de las redes de ordenadores en la educacion potencia el
aumento de la autonomia del alumnado sobre el ritmo y proceso de
aprendizaje.

El e-learning facilita que el horario escolar y el espacio de las clases sean
mas flexibles y adaptables a una variabilidad de situaciones de ensefanza.

83



BIBLIOGRAFIA

RAMIREZ, Felipe. Aprenda Practicando. Introduccion a la Programacion. 22
Edicion. ALFAOMEGA. 2007.

NEGROPONTE, Nicholas. El mundo digital. Barcelona, Ediciones B, 1995.

FACUNDO, Angel. La educacion a distancia en América Latina, Ediciones La
crujia-UNESCO, 2004.

RITTER, Grace A. Algoritmos y Programacion. Texto Universitario Icesi.1998

ARBOLEDA TORO, Néstor. ABC de la educacion virtual y a distancia. Interconed.
2005.

GARCIA ARETIO, Lorenzo. De la Educacién a Distancia a la Educacién Virtual.
Ariel. 2007

DEITEL y DEITEL. Como Programar en Java. Prentice Hall.2005

SANGRA, Albert; GONZALEZ, Mercedes. La transformacion de las universidades
a través de las TIC: discursos y practicas. Editorial UOC, 2004.

84


http://www.criticadelibros.org/Garcia-Aretio-Lorenzo

WEBGRAFIA

SANGRA, Albert. La calidad en las experiencias virtuales de educacion superior.
Articulo publicado originalmente en el nimero 5 de la revista Cuadernos IRC
(marzo 2001). Consultada: el 10/11/2008 a las 3:30 p.m. Disponible:
[http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/0106024/sangra.htmi ]

REVISTA IBEROAMERICANA DE EDUCACION A DISTANCIA. Consultada: el
15/15/2009 a las 5:30 p.m. Disponible: [http://www.utpl.edu.ec/ried ]

UNIVERSIDAD ICESI. Contenidos del Curso Virtual Algoritmos y Lenguajes.
Consultada: el 10/06/2007 a las 2:30 p.m. Disponible:
[http:www.icesi.edu.co/ocwi/tic/algoritmos-i |

COMISION DE REGUALACION DE TELECOMUNICACIONES. Consultada:
15/09/2008 a las 5:30 p.m. Disponible:
[http:/www.deltaasesores.com/estadisticas/internet/2143-internet-en-colombia-
2007-iis]

Universidad INCA. Que es Moodle?. Consultada: 24/02/2009 a las 7:30 p.m.
Disponible: [http://www.slideshare.net/mjordan/que-es-moodle]

DE LA TORRE, Anibal. Plataforma Moodle, Primeros pasos con Moodle.
Consultada: 18/05/2009 a la 1:30 p.m. Disponible:
[http:/mww.adelat.org/media/docum/moodle/docum/23 _cap01.pdf]

MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. ¢,Qué es un Objeto de Aprendizaje?.
Consultada: 02/08/2008 a las 9:00 a.m. Disponible:
[http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-99393.html]

WIKIPEDIA. Definicibn Metadato. Consultada: 14/02/2009 a la 2:30 p.m.
Disponible: [ http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato ]

85


http://www.uoc.edu/web/esp/art/uoc/0106024/sangra.html
http://www.utpl.edu.ec/ried
http://www.icesi.edu.co/ocw/tic/algoritmos-i
http://www.deltaasesores.com/estadisticas/internet/2143-internet-en-colombia-2007-iis
http://www.deltaasesores.com/estadisticas/internet/2143-internet-en-colombia-2007-iis
http://www.slideshare.net/mjordan/que-es-moodle%5d
http://www.adelat.org/media/docum/moodle/docum/23_cap01.pdf
http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-99393.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Metadato

WIKIPEDIA. Definicibn SCORM. Consultada: 14/02/2009 a la 2:30 p.m.
Disponible: [http://es.wikipedia.org/wiki/'SCORM]

CORREA, Luis Fernando. El confuso universo de los Objetos de Aprendizaje.
Consultada: 03/08/2008 a la 4:00 p.m. Disponible:
[http://www.universia.net.co/docentes/articulos-de-educacion-superior/el-confuso-
universo-de-los-objetos-de-aprendizaje.html]

86


http://es.wikipedia.org/wiki/SCORM
http://www.universia.net.co/docentes/articulos-de-educacion-superior/el-confuso-universo-de-los-objetos-de-aprendizaje.html
http://www.universia.net.co/docentes/articulos-de-educacion-superior/el-confuso-universo-de-los-objetos-de-aprendizaje.html

	1. PROYECTO AULA VIRTUAL
	1.1. TEMA 
	1.2. TITULO
	1.3. JUSTIFICACIÓN 
	1.4. ANTECEDENTES 
	1.5. FORMULACION DEL PROBLEMA
	1.6. OBJETIVOS
	1.6.1. Objetivo general: Diseñar, implementar y evaluar un ambiente de aprendizaje virtual que permita a los estudiantes que cursan la asignatura de Informática I en la Fundación Universitaria Católica Lumen Gentium, apropiar los conceptos básicos de la algoritmia y la programación.
	1.6.2. Objetivos específicos:


	2. MARCO TEÓRICO
	2.1. ANTECEDENTES Y RETOS
	2.2. FACTORES POSITIVOS QUE  INFLUYEN EN EL DISEÑO DE UN AMBIENTE DE APRENDIZAJE APOYADO POR TIC
	2.3. LIMITACIONES DE LAS TIC EN EL DISEÑO DEL AMBIENTE DE APRENDIZAJE
	2.4. CONTENIDOS DEL CURSO FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION APOYADO  POR TIC 
	2.4.1. Plataforma E-learning: MOODLE.  Fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de WebCT en la Universidad Tecnológica de Curtin. Basó su diseño en las ideas del constructivismo en pedagogía que afirman que el conocimiento se construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de libros o enseñanzas y en el aprendizaje colaborativo.
	2.4.2. Estandarización para la creación de objetos de aprendizaje: SCORM.
	2.4.2.1. ¿Qué es un Objeto de Aprendizaje?
	2.4.2.2. Los Objetos de Aprendizaje y los estándares: 
	2.4.2.3. ¿Qué es el estándar SCORM?
	2.4.2.4. Los tres elementos esenciales del estándar SCORM
	2.4.2.5. Niveles de agregación



	3. MARCO METODOLÓGICO
	3.1. LÍNEA DE INVESTIGACIÓN
	3.2. TIPO DE INVESTIGACION
	3.2.1. Calculo del tamaño de la muestra de la población a trabajar
	3.2.2. Fases 

	3.3. ENFOQUE PEDAGÓGICO
	3.3.1. Desarrollo de habilidades y procesos del pensamiento
	3.3.2. Descripción de las funciones cognitivas eficientes y deficientes

	3.4. ENFOQUE VISUAL
	3.4.1. Identificación de las representaciones simbólicas
	3.4.2. Uso pedagógico de las imágenes visuales
	3.4.3. Evaluación
	3.4.4. Uso del mapa conceptual como estrategia cognitiva
	3.4.5. Representación virtual de acontecimientos cotidianos

	3.5. CARACTERÍSTICAS DEL AULA VIRTUAL
	3.5.1. Flexible 
	3.5.2. Adaptable
	3.5.3. El acceso
	3.5.4. Ayuda en línea
	3.5.5. Canales de comunicación
	3.5.6. Ambiente colaborativo

	3.6. EVALUACION DEL APRENDIZAJE
	3.6.1. Propósito Educativo del Aula Virtual
	3.6.2. Criterios para la construcción de los instrumentos de evaluación
	3.6.3. Instrumentos de Evaluación
	3.6.4. Actividades de aprendizaje sugeridas para el curso


	4. DESCRIPCION DEL AULA VIRTUAL
	4.1. PROPÓSITO DEL CURSO
	4.2. MAPA CONCEPTUAL DEL CURSO
	4.3. FUNDAMENTACIÓN
	4.4. A QUIEN VA DIRIGIDO

	5. RECOLECCIÓN DE DATOS Y ANÁLISIS
	5.1. Evaluación
	5.2. Resultados
	5.3. Análisis

	6. Conclusiones

