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RESUMEN

El objetivo fue proponer un modelo de estrategias interactivas para el aprendizaje de la programacion en
estudiantes universitarios. La investigacion fue proyectiva con disefio de campo, no experimental. La técnica de
recoleccion de datos fue la encuesta mediante cuestionario cerrado, aplicado a 72 sujetos inscritos en las
asignaturas Lenguaje de Programacion |, 11 y lll. Los resultados indicaron una moderada presencia en el uso de
estrategias tradicionales y recursos web utilizados por los estudiantes. Las estrategias propuestas establecieron
pautas de trabajo en virtud de desarrollar competencias disciplinares.
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ABSTRACT

The objective was to propose a model of interactive strategies for learning programming in university students.
The research was projective with a non-experimental field design. The data collection technique was a closed-
ended questionnaire survey, applied to 72 subjects enrolled in the subjects Programming Language |, Il and lIl.
The results indicated a moderate presence in the use of traditional strategies and web resources used by the
students. The proposed strategies established work guidelines for the development of disciplinary competencies.
Key words: Model, strategies, interaction, learning, programming.
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INTRODUCCION

Segun Kuz y Ariste (2022), el progresivo desarrollo de la sociedad de la informacién
supone nuevos desafios para la educacion, frente a la transformacion social y
cultural, que ha implicado cambios de envergadura que integran las Tecnologias de
Informacién y la Comunicacién (TIC) como parte sustancial del proceso formativo,
y concretamente, como medios para la ensefianza de la programacion con enfoque
ingenieril. De hecho, en general la programacién es considerada por estudiantes y
profesores como un recurso didactico indispensable para la formacion profesional
de especialistas en el campo de la computacién (Rodriguez, Molina y Martinez,
2019).

No obstante, Astudillo, Bast, Segovia y Castro (2019), sefialan que las tendencias
mundiales en educacion han derivado la promocion de aprendizajes sobre la
programacion de computadoras, donde se han percibido dificultades para que los
estudiantes aprendan a programar, sumado con el desafio de disefiar soluciones
algoritmicas para resolver problemas especificos (De la Fuente, Picucci, Bonet,
Zurita, Parra, Rodriguez y Cecchi, 2018). Por lo general, estas dificultades se
vinculan con las estrategias aplicadas por los docentes para la interaccién del
estudiante con los recursos TIC.

Al respecto, existen desafios para el profesorado respecto a cémo los estudiantes
asimilan los procesos de creacion y disefio de software, puesto que, desde el aula
de clases, se deben abordar empiricamente patrones eficaces para el eficiente
desarrollo de programas, siendo responsabilidad del docente el conocer las
metodologias y herramientas TIC que permitan transmitir y desarrollar en los
estudiantes sus capacidades de comprension logica y razonamiento para resolver
algoritmos (Molina, Padilla y Leyva, 2019).

Asi mismo, es necesario dedicar tiempo al disefio de estrategias didacticas, pues,
deben orientarse a la practica del disefio, programacion y el uso de computadoras
en general, mas alla del manejo tedrico de conceptos o las clases magistrales
centradas en la exposicion (Diaz, Fierro y Mufioz, 2018). En correspondencia con
lo expuesto por Diaz et al, (2018), en cuanto a la didactica de la programacion
informatica que es aplicada en educacion superior, las clases suelen ser
unidireccionales, centradas en la transmision de los contenidos programaticos, con
escasa implementacion de estrategias novedosas que acarrea sentimientos de
apatia por parte del estudiante respecto a dichas practicas.

Frente a la situacion educativa en Venezuela, los docentes deben utilizar nuevas
estrategias de aprendizaje que promuevan la interactividad entre los actores del
proceso; asi como también tomar como base el aprendizaje activo, de tal manera
gue se aliente al estudiante a mantener una actitud comprometedora y responsable

21/34


http://www.revistanegotium.com/

Negotium

Revista Cientifica Electronica de negocios / Scientific e-journal of Human Sciences /

Dep6sito Legal PPX200502ZU1935 / Depdsito Legal Electréonico ZU2021000155/ ISSN 1856-1810 / e-ISSN: 2790-6183/
Edited by Fundacién Unamuno / Venezuela.

Diaz, Alfredo; Rojas, Diodoro; Martinez, Youmory; Sanchez, Romer; Marin, Edglimar. (2023)

MODELO DE ESTRATEGIAS INTERACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION
http://www.revistanegotium.com/ nim. 54 (Afio 18) Pag. 20-34

en su proceso de aprendizaje (Molina et al., 2019). Por ello, se establece que los
docentes deben generar cambios profundos en la manera de ensefar, haciendo
enfasis en la utilizacion de estrategias adecuadas que permitan la comprensién de
los contenidos mas alla del manejo conceptual.

Ahora bien, en el estado Zulia, especificamente en el Instituto Universitario
Politécnico Santiago Marifio, Extension COL-Cabimas, con énfasis en las unidades
curriculares Lenguaje de Programacion I, 1l y Ill, se perciben debilidades en cuanto
al uso de estrategias para el aprendizaje, ya que los docentes enfatizan en la
exposicion donde el estudiante se convierte en un receptor pasivo de informacion.
Igualmente, durante las sesiones practicas, el centro de la informacién sigue siendo
el profesor, derivando en una replicacion mecanicista de los programas propuestos
como ejemplo o ejercicios propuestos.

Adicionalmente, los docentes utilizan los entornos de programacion, explican las
estructuras e instrucciones, pero desconocen elementos como los mapas
conceptuales, infografias, diagramas, simuladores, animaciones o interactividades,
lo cual, dificulta la comprension técnica de ciertos contenidos. Por otra parte, se
percibe que los docentes de las referidas unidades curriculares, se centran en el
contenido, prestando poca atencion a los estilos de aprendizaje, siendo que la
naturaleza de los mismos se presta a la diagramacién, uso de software interactivo,
tutoriales, bibliotecas de cédigo fuente, entre otras.

Por consiguiente, en relacion con las estrategias didacticas, que mayormente se
utilizan en clase y los estilos de aprendizaje que predominan, se conllevé a formular
esta investigacion la siguiente interrogante de investigacion: ¢Cuales seran las
caracteristicas de un modelo de estrategias interactivas para el aprendizaje de la
programacion en estudiantes universitarios de Ingenieria de Sistemas? El objetivo
fue proponer un modelo de estrategias interactivas para el aprendizaje de la
programacion en estudiantes universitarios de Ingenieria de Sistemas.

FUNDAMENTACION TEORICA

ESTRATEGIAS INTERACTIVAS PARA EL APRENDIZAJE DE LA
PROGRAMACION

De acuerdo con lo expresado por Bonilla, Benavides, Cardenas, Arellano y Castillo
(2020), las estrategias metodolégicas interactivas representan mecanismos de
ensefianza basados en herramientas que buscan convertir la ensefianza tradicional
en diferentes acciones interactivas, en sustento a las experiencias socio-didacticas
entre estudiantes y docentes. Estos métodos de aprendizaje se aplican en linea,
incluyendo en este orden el E-learning entre las tacticas mas destacadas para
planificar médulos de ensefianza, asimismo, las estrategias interactivas de mayor
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demanda en el sector universitario son el tele-aprendizaje, aprendizaje asistido por
computadora, o basado en la web, por ser una etapa educativa inclinada hacia la
modalidad autébnoma, pero donde igualmente, la guia del docente es esencial para
el logro de los objetivos académicos.

Con base en lo expuesto, se puede afirmar que las estrategias de aprendizaje deben
ser interactivas y de alli, fomentar el trabajo colaborativo. Esto de acuerdo a lo
expresado por Lizcano, Barbosa y Villamizar (2019), quienes definen las estrategias
interactivas como aquellas que fomentan el uso de las TIC como dinamizador del
proceso de aprendizaje, donde las herramientas tecnologicas soportan el trabajo y
la colaboracién entre pares. Asi mismo, Romero, Valenzuela y Anzola (2023),
expresan que la interaccion entre docentes y estudiantes sigue siendo un
componente basico de la experiencia académica en linea, con un impacto en los
resultados y la satisfaccion de los estudiantes.

Una parte fundamental de las estrategias interactivas que pueden aplicarse durante
el proceso de aprendizajes esta conformada por las actividades manejadas dentro
de los entornos virtuales, teniendo como alternativas los foros interactivos online,
blogs, chats, enlaces externos a paginas o sitios web, entornos integrados de
desarrollo (IDE), animaciones, entre otras herramientas que son Uutiles para
gestionar tanto los contenidos como la comunicacion entre los participantes, siendo
preciso conocer las caracteristicas y contextos de los estudiantes al iniciar un curso
basado en estrategias interactivas (Chong y Marcillo, 2020).

Del mismo modo, dentro de las estrategias interactivas para el aprendizaje se
pueden emplear recursos multimedia, videoconferencias, aplicaciones web de
utilidad especifica o clases grabadas por el docente, a fin de incrementar la calidad
educativa y el trabajo autbnomo del estudiante universitario. No obstante, el proceso
de planificacidon de dichas estrategias debe tomar en cuenta las posibles dificultades
gue puedan presentarse en las asignaciones, los conocimientos previos del
estudiante y las condiciones en las que se implementaran las estrategias
interactivas; por lo que se exige un alto sentido de responsabilidad en el profesorado
para gestionar adecuadamente los recursos y lineamientos que determinaran la
estructura organizativa de las actividades (Pastora y Fuentes, 2021).

En correspondencia con esto, el profesor debe centrar su praxis en el desarrollo de
los contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales, desde Ila
internalizacion de las tecnologias como medio para generar procesos de
aprendizaje. Al respecto, sefalan Diaz y Marquez (2020) que, a través del correo
electronico, hipertextos, multimedia, Internet, realidad virtual, animaciones y otros
recursos, los docentes deben apoyar sus labores de forma interactiva, mas aun para
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la ensefianza de las ciencias informaticas, pues mediante estos recursos los
estudiantes acceden a informacién precisa desde textos, imagenes y sonidos,
fundamentales para el desarrollo de sus competencias técnicas.

En este mismo sentido, Dominguez y Vega (2020) resaltan el uso de mapas
conceptuales como estrategias didacticas para sintetizar informacién practica, cuya
elaboracion puede estar basada en metodologias estandarizadas a traves del uso
de software especificos para ello. Sobre la base de lo anteriormente descrito, puede
inferirse que los contenidos establecen lo que se ensefla, mientras que las
estrategias, el “como” se lleva a cabo el proceso. Al mismo tiempo, estas ultimas
podran influir en la afinidad manifiesta de los estudiantes hacia la asignatura,
pudiendo determinar, en este caso, la orientacién especifica del futuro profesional
de las tecnologias en términos laborales dentro su especialidad.

Como complemento a lo anterior, Fernandez, Tarraga, Gomez y Arenas (2023),
expresan que la docencia online exige del docente un mayor esfuerzo en
comparacién con la presencial, en aspectos como: la preparacion de materiales de
estudio, los conocimientos técnicos en el manejo de las plataformas en las que se
desarrolla la docencia; o una mayor planificacion y optimizaciéon en la comunicacion
entre los actores del proceso. Por su parte, Llad6 (2023), indica que la metodologia
docente esté condicionada por las estrategias y herramientas tecnoldgicas que las
instituciones colocan a su disposicién, por cuanto, el profesor debe utilizar el recurso
tecnologico méas adecuado en funcién del contenido tratado.

Es oportuno mencionar a Azorin y Martinez (2023), quienes otorgan importancia a
la innovacion, flexibilidad y creatividad en la educacion; asi como el uso de
estrategias individualizadas, hacer uso de ambientes mas estimulantes, utilizar
recursos interactivos e inclusivas; proporcionar nuevas alternativas didacticas para
potenciar la participacion de los estudiantes y fomentar el trabajo cooperativo. Asi
mismo, Pattier y Ferreira (2021), establecen que la educacion en linea es elegida
por personas que poseen competencias tecnoldgicas. Sin embargo, la educacién
presencial es preferida por aquellos que utilizan recursos tradicionales o
convencionales. De alli la necesidad de utilizar estrategias innovadoras que
incentiven el aprendizaje en distintas modalidades y promuevan la interactividad.

Significa, entonces, que una experiencia de aprendizaje significativa podria
traducirse en la consolidacion de competencias en el estudiante; es decir, donde se
adquieran conocimientos, se apliquen e incluso, se tome una orientacién profesional
en la rama. En contraposicion, si ocurriese lo contrario, podria derivar en resultados
adversos en el estudiante, por ejemplo, cuando la didactica de la programacion esta
basada en la utilizacion de métodos de ensefianza motivadores e interactivos dentro
de un ambiente colaborativo, el estudiante aprovechara la experiencia, sintiéndose
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inclinado e identificado con la asignatura; en cambio, si ocurriese lo contrario, el
estudiante podria dimitir de la asignatura, al no sentirse identificado con la misma.

Por ello, se considera pertinente que el profesorado del instituto Politécnico
Santiago Marifio y otras instituciones de educacion superior que ofrezcan las
carreras de Ingenieria en Sistemas, computacion o informatica, reformen las
estrategias que definen sus acciones en las clases de programacion, a fin de incluir
herramientas tecnoldgicas que estimulen la interaccion entre estudiantes y
docentes, faciliten la asociacion de conceptos y permitan la generar nuevos saberes
en conjunto. Para efectos de este estudio, las estrategias interactivas se disefian
mediante la aplicaciobn sistematica y coherente de recursos tecnolégicos
innovadores, para ello, se deben identificar aquellas herramientas digitales con las
gue los estudiantes puedan estar familiarizados, en pro de garantizar el uso de las
mismas y orientar de esta manera, tanto a estudiantes como docentes, hacia la
Optima aplicacion del modelo propuesto.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion fue de tipo proyectiva, ya que estuvo orientada hacia el disefio de
una propuesta que plantee una posible solucién frente a una problematica
identificada por el investigador (Mousalli, 2015), en correlacidon con el objetivo de
este estudio, el cual fue proponer un modelo de estrategias interactivas para el
aprendizaje de la programacion en estudiantes universitarios de Ingenieria de
Sistemas.

El estudio fue de campo, con disefio no experimental, porque el levantamiento de
informacion, andlisis de datos, y métodos aplicados para sistematizar los resultados
fueron ejecutados en el lugar donde sucede el evento estudiado (Escudero y Cortez,
2018). Para la recoleccién de datos se utilizé un cuestionario. El mismo es definido
como un instrumento que adopta la forma de una serie de preguntas formuladas en
un orden determinado (Arias, 2016).

El mismo fue disefiado con preguntas cerradas, conformado por 14 items
principales de orden preestablecido (Arias, 2016), con escala tipo Likert y cinco
alternativas (Siempre, casi siempre, a veces, casi nunca, nunca). El instrumento se
muestra en el cuadro 1.
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Cuadro 1. Instrumento de recoleccion de datos

. items
Indicador S CS AV CN N

Como estudiante...
1.Consulto los sitios web para complementar la informacién vista en clase

Uso de Sitios 2-Visito paginas de internet especializadas sobre la materia que estoy cursando
web

3. Utilizo paginas web para colocar informacion de interés sobre el tema

4. Intercambio informaciéon sobre el contenido visto en clase mediante correo
electrénico
5.Envio asignaciones al docente via correo electrénico

6. Interactio con compaferos de clase para plantearles dudas sobre el contenido
via e-mail
7. Participo en foros de la web para plantear inquietudes sobre los temas vistos en
clase
Foros 8.Intercambio informacién sobre los contenidos vistos en clase a través de foros
Interactivos  online.
9. Aclaro dudas sobre los contenidos vistos en clase mediante los foros de
discusién en la web
10.Participo en salas de chat para intercambiar informacién sobre los contenidos
Chats vistos en clase
11.Aclaro dudas sobre los contenidos vistos en clase a partir de sesiones de chat
12.Aprendo con facilidad cuando visualizo imagenes animadas sobre los temas
vistos en clase
13.Comprendo la informacién mediante la visualizacién de animaciones que imitan
hechos reales
14.Facilito mi comprension sobre el tema cuando utilizo animaciones para ilustrar
la manera como ocurren los hechos en la realidad

Fuente: Elaboracion propia (2023).

Correo
Electrénico

Animaciones

La poblacién estuvo conformada por 382 estudiantes de la carrera Ingenieria de
Sistemas, en el Instituto Universitario Politécnico Santiago Marifio, Extension COL-
Cabimas, de los cuales, se ha tomado una muestra intencional de 31 sujetos
inscritos en la unidad curricular Lenguaje de programacion I, 25 en Lenguaje de
Programacion Il y 16 Lenguaje de Programacion lll, en los turnos Matutino y
Nocturno. En ese sentido, la muestra fue intencional ya que en este tipo de muestreo
el investigador selecciona los individuos que forman parte de la poblacion, segun
acuerdos o convocatorias abiertas (Hernandez y Carpio, 2019). Una vez recopilada
la informacién directamente del contexto estudiado, se estructuré para su
tratamiento estadistico, a través del software SPSS 23 para Windows. Asi mismo,
para interpretar los resultados obtenidos, se tomoé la media aritmética como medida
de tendencia central y se utiliz6 el baremo presentado en la tabla 1.

Tabla 1. Baremo para la interpretacion de la media.

Media Interpretacion
1.00-1.80 Muy baja presencia
1.81-2.60 Baja presencia
2.61-3.40 Moderada presencia
3.41-4.20 Alta presencia
4.21-5.00 Muy Alta presencia

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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RESULTADOS

En este apartado, se presentan los resultados obtenidos a partir del procesamiento
de los datos recopilados en el contexto. A tales efectos, se construy6 la tabla 2,
donde se observan las frecuencias y medias obtenidas, las cuales, fueron
catalogadas de acuerdo al baremo de interpretacion.

Tabla 2. Resultados obtenidos al procesar los datos en SPSS

Indicador Uso de Paginas Web Correo electrénico Foros interactivos Chats Animacit
Items Iteml Item2 Item3 item4 Item5 Item6 Item7 Item8 Item9 Item10 Itemll Item12 Iteml
ESCala\ 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, -0, 0, 0, 0, 0 -0,
Frecuencias fr% fr% fr% fro% fro%o froo fron fro%o fro%o fron fro%o fr% fro%
Nunca 9,70 9,70 - 22,20 30,60 22,20 8,30 6,90 22,20 31,90 16,70 22,20 9,70
Casi nunca 6,90 6,90 16,70 13,90 20,80 16,70 19,40 22,20 16,70 19,40 - 18,10 6,90
A veces 48,60 26,40 26,40 47,20 11,10 40,30 30,60 26,40 40,30 4,20 26,40 47,20 26,4C
Casi siempre 30,60 34,70 38,90 4,20 12,50 16,70 23,60 22,20 16,70 8,30 34,70 12,50 34,7C
Siempre 4,20 22,20 18,10 12,50 25,00 4,20 18,10 22,20 4,20 36,10 22,20 - 22,2(
Media 3,13 3,53 3,58 2,71 2,81 2,64 3,24 3,31 2,64 2,97 3,46 2,50 3,53
Cierre de Indicador 3,41 2,72 3,06 3,22 3,11
Interpretacion Alta presencia Moderada presencia Moderada presencia ';)Ar?eizrri?: Moderada p1
Cierre de 3,11
Dimension
Interpretacion Moderada presencia

Fuente: Elaboracion propia (2023)

El indicador uso de paginas web, reportd una presencia alta dentro de los
estudiantes de programacion con un valor de 3.41 para la media aritmética; es decir,
utilizan este recurso con el fin de obtener informacién actualizada y pertinente de
acuerdo a los contenidos manejados durante las clases. Igualmente, sirven de
apoyo o fuente de consulta complementaria a la informaciéon dada por el docente.
Esto se denota al observar la mayor concentraciéon de frecuencias en las alternativas
Siempre y Casi siempre.

Por su parte, el indicador correo electrénico, puede notarse una media de 2.72, la
cual, representa una moderada presencia entre los estudiantes de programacion.
Asi mismo, se evidencia la mayor frecuencia en la alternativa (A veces), con
tendencia relativa al desuso por parte de los estudiantes. Esto se afirma al observar
los valores obtenidos en las categorias casi nunca y nunca.

En relacién con los foros interactivos, su media se ubicé en 3.06, representando una
presencia moderada entre los estudiantes de programacion. Resulta oportuno
mencionar que las frecuencias obtenidas, denotaron una tendencia al uso de los
mismos como elemento de interaccidén. Sin embargo, se observd que un grupo de
estudiantes casi nunca los utilizan. Seguidamente, el indicador chats, reporté una
media aritmética de 3.22, ubicandose en una moderada presencia dentro de los
estudiantes de programaciéon en el contexto estudiado. Cabe destacar que las
frecuencias muestran una tendencia a su uso progresivo. Lo anterior sugiere una
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utilizacion intermedia de esta herramienta sincrona para establecer comunicacion
entre los actores del proceso de aprendizaje.

Asi mismo, en el indicador animaciones, se obtuvo una media de 3.11, ubicandose
en una moderada presencia de acuerdo al baremo de interpretacion. Asi mismo, las
frecuencias relativas porcentuales se distribuyeron entre las opciones, algunas
veces si, algunas veces no, la, la mayoria de las veces no, y nunca. Hechas las
consideraciones anteriores, se denota una utilizacion de las animaciones en una
frecuencia intermedia entre los estudiantes; es decir, pueden o no, en determinado
momento, utilizar la reproduccion sucesiva de imagenes para promover el
dinamismo en virtud de lograr el aprendizaje de los contenidos tratados.

Una vez presentados los resultados, se procede a confrontarlos con las teorias
existentes. En ese sentido, los hallazgos obtenidos en el indicador paginas web,
coinciden con Chong y Marcillo (2020), pues, explican que son elementos de
consulta para reforzar el aprendizaje de la programacion, ya que pueden presentar
diversidad de contenidos interesantes para los estudiantes. De igual manera, se
puede establecer que, debido a la baja presencia del indicador correo electrénico,
es uno de los elementos menos interactivos en el aprendizaje de la programacion.
Esto se opone a los aportes de Diaz y Marquez (2020), quienes indican que son un
recurso base para acceder a otros servicios como los entornos virtuales de
aprendizaje, foros, multimedia, entre otros. Es decir, si bien, no provee demasiada
interactividad, si es un requisito indispensable para suscribirse a sitios web
interactivos, redes sociales y obtener recursos Utiles para los programadores.

Por su parte, los resultados del indicador foros interactivos, coinciden con los
aportes de Chong y Marcillo (2020), quienes expresan que este recurso es de
utilidad para gestionar tanto los contenidos como la comunicacién entre los
participantes. En ese sentido, pueden utilizarse para propiciar la discusién de los
temas tratados, proporcionar atencién ante las dudas o problemas, servir como
estrategia de evaluacion de los aprendizajes. En el mismo orden de ideas, el
indicador chats denoto resultados coincidentes con las ideas de Chong y Marcillo
(2020), pues, son herramientas sincronas que permiten la interaccion al instante
entre los participantes y el docente. Estos pueden utilizarse para realizar sesiones
de intercambio de conocimientos y opiniones al mismo tiempo. Por ende, los
estudiantes de programacion, podrian aclarar sus dudas o solucionar problemas
durante el proceso de aprendizaje.

Finalmente, los valores obtenidos en el indicador animaciones, denotan
coincidencias con las ideas de Chong y Marcillo (2020), pues, resultan en un
conjunto de imagenes reproducidas en secuencia para ilustrar movimientos,
procesos 0 cambios de elementos. Estas pueden ser utilizadas por los estudiantes
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de programacion para ilustrar el comportamiento de los programas, resultados
obtenidos, ejemplificar algoritmos, entre otros.

DISCUSION

A partir de los resultados obtenidos, se propone el modelo de estrategias
interactivas para el aprendizaje de la programacion dirigidas hacia los estudiantes
universitarios, en virtud de dar cumplimiento del objetivo general planteado en esta
investigacion. En los cuadros 2, 3 y 4, se detallan los elementos que integran el
modelo, quedando estructurado en una sistematizacion de orientaciones
metodologicas para promover el aprendizaje de los contenidos tratados en las
clases.

Cuadro 2. Descripciéon de las estrategias a utilizar en la unidad Curricular
Lenguaje de Programacion |

Objetivo General: Al finalizar el curso, el estudiante estara en la capacidad de resolver problemas utilizando algoritmos y
trasladarlos a un lenguaje de programacion orientado a objetos

Estrategias a utilizar

Obj’etivos Denominacion

Unidad es;l):?:izc;sdde de la Unidad Contenidos Preinstruccionales  Coinstruccionales  Postinstruccionales
Conceptos Activar los  Discutir la  Reforzar los
béasicos de  conocimientos resolucion de conocimientos
programacion previos mediante algoritmos para adquiridos
(problema, un foro online codificarlos mediante la
algoritmo, donde los mediante el creacion de un
programa, estudiantes, software inter-p mapa  conceptual
lenguaje de elaboren un  publicandolos en colaborativo con la

Conoce los programacion, glosario de un grupo de herramienta

elementos F pseudocddigo, términos Facebook, donde MindMeister, donde

fundamentales undamentos variables relacionados con los participantes los articipantes
de ’ « participan particip
dela ” constantes, la programacién, puedan visualizar puedan organizar la
- programacién . . s : "
programacion instrucciones, donde cada uno las distintas  informacion,

y algoritmia. partes de un pueda realizar  soluciones que se  conectando las
algoritmo, aportes y pueden dar a un ideas mas
caracteristicas,  enriquecer alresto  problema importantes de la
pasos para de los unidad y
resolver un  companieros. sembrando las
problema) bases para los

nuevos

conocimientos.

Recursos a utilizar

Foro online: Puede ser creado con la herramienta Google Foros o similar, de forma tal que cada estudiante proponga un tema de
discusion y éste sirva como moderador de su topico, colocando su propio glosario de términos y recibiendo aportes de sus
compafieros para enriquecerlo con distintos puntos de vista. El docente hara llegar via correo electrénico el link a cada estudiante
y fungira como observador-moderador, estableciendo las reglas de participacion al tiempo que promueve u orienta los aportes de
los alumnos.

Software Inter-p: Programa que permite la escritura y ejecucion de algoritmos en idioma espafiol. Esta orientado a estudiantes de
esta disciplina y utiliza una amplia gama de estructuras linguisticas tal como si se tratara del espafiol convencional. Se utilizara
para que los estudiantes escriban sus algoritmos, pudiéndolos ejecutar y observar los resultados en pantalla. Igualmente se podran
visualizar los errores sintacticos en el uso de las instrucciones.

Grupos de Facebook: Se creara con el propdsito de compartir informacion entre los participantes. En ese propdsito, los mismos
podran publicar codigo fuente, problemas resueltos y recursos en general, con la finalidad de enriquecer el aprendizaje mutuo.
Software MindMeister: Se utilizara para crear mapas conceptuales donde se consoliden los conocimientos adquiridos, partiendo
del aporte de cada uno de los participantes por igual.

Fuente: Elaboracion propia (2023)
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En lo relacionado con las estrategias para la asignatura Lenguaje de Programacion
I, especificamente, se propone como estrategia preinstruccional, un foro online con
el propdsito de activar los conocimientos previos de los estudiantes. En el ambito
coinstruccional, la discusion guiada de algoritmos mediante software especializado
y en cuanto a lo postinstruccional, la creacion de un mapa conceptual utilizando el
software colaborativo MindMeister.

Cuadro 3. Descripcion de las estrategias a utilizar en la unidad Curricular
Lenguaje de Programacion |l

Objetivo General: Al finalizar el curso, el estudiante estara en la capacidad de utilizar el lenguaje de programacién Visual
Basic 6.0 para el desarrollo de software de propésito general.

Objetivos Denominacisn Estrategias a utilizar
Unidad  especificos de la : Contenidos
. de la Unidad . . . . . .
unidad Preinstruccionales Coinstruccionales Postinstruccionales
Conceptos Activar los Discusion Reforzamiento  de
basicos de conocimientos Guiada/Disefio de  conocimientos
Visual Basic. previos mediante interfaces graficas adquiridos mediante
Objetos, la creacién de un utilizando los la visualizacién de
métodos, blog donde los controles videos tipo
atributos, estudiantes, intrinsecos de “capsulas” con los
eventos, aborden los Visual Basic 6.0 contenidos mas
controles. tépicos de la mediante su importantes.
Elementos del unidad, a manera entorno de
Conoce los e .
clementos entorno de de preparacion  trabajo. Se
trabajo. ara el abordaje de  aplicaran los
fundamentales ~ Fundamentos y P a P -
| del lenguaje de de Visual Mendus, barras la programacion en  objetos  basicos
programajcién Basic 6.0 de Visual Basic 6.0 que provee el
: : ) herramientas, lenguaje y se
Visual Basic ; 2
6.0 formularios, agregara codigo a
: ventana los eventos
proyecto, basicos como

propiedades,

Click() y Load()

cédigo, cuadro
de controles.
Creacion de
interfaces con
objetos
elementales.

Recursos a utilizar

Blog: Puede ser creado con la herramienta Blogger, Wordpress o similar, de forma tal que cada estudiante agregue entradas
(aportes), con informacion relevante sobre los fundamentos de Visual Basic 6, lo cual, servird como punto de partida para
desarrollar la tematica en las clases de aula y laboratorio.

Entorno de Desarrollo de Visual Basic 6.0 Consiste en un ambiente de trabajo desarrollado por Microsoft para desarrollar
aplicaciones de escritorio basadas en el lenguaje Visual Basic 6.0, dotandolo de los elementos necesarios para otorgar
funcionalidad de cara al usuario final.

Videos de reforzamiento: Son un conjunto de videos dirigidos a reforzar los contenidos estudiados durante las clases. Se
encuentran presentes en el entorno multimedia disefiado por el investigador. Presentan la informacién de manera sencilla, rapida
y tienen corta duracién en minutos.

Estrategia de Evaluacion: Creacién de una interfaz grafica de usuario en Visual Basic 6.0 utilizando elementos provistos por el
entorno de desarrollo.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

En el mismo orden de ideas, para las asignaturas Lenguaje de Programacion Il y 111,
las estrategias dispuestas en los cuadros 3 y 4 siguen lineamientos semejantes a la
unidad curricular precedente; es decir, para la didactica de la programacion
informatica se proponen foros y blogs como estrategias de indole preinstruccional,
la discusion dirigida de programas planteados a efectos de ser realizados mediante
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el computador desde la perspectiva coinstruccional y finalmente la socializacion de
problemas resueltos y revision de videos a modo de resumen con fines
postinstruccionales.

Cuadro 4. Descripcion de las estrategias a utilizar en la unidad Curricular
Lenguaje de Programacion lll

Objetivo General: Al finalizar el curso, el estudiante estard en la capacidad de resolver problemas utilizando el lenguaje de
programacién Java

Objetivos L Estrategias a utilizar
) o Denominacién .
Unidad especificos de de la Unidad Contenidos
la unidad Preinstruccionales  Coinstruccionales  Postinstruccionales

Programacion Activar los Discusion guiada Reforzamiento de

Orientada a conocimientos y construccién de  conocimientos

Objetos (POO), previos mediante programas adquiridos

Caracteristicas, un foro online sencillos en Java mediante la

Ventajas, donde los mediante el creacion de un

Conceptos estudiantes, software mapa conceptual

Conoce los e f
basicos: Clases, elaboren un NetBeans, colaborativo con la
elementos Fundamentos : : . e h
objetos, atributos, glosario de publicandolos en herramienta
fundamentales de X A ; -
| ., métodos, términos sobre un blog, donde MindMeister,
de la programacion f L -
" herencia, programacion los participantes donde los
programacion en Java . ) : b o
encapsulamiento, orientada a puedan visualizar  participantes
en Java ; . ) AN .
polimorfismo, objetos, donde las distintas  puedan realizar
sobrecarga. cada uno pueda soluciones quese aportes,

Lenguaje Java, realizar aportes y pueden dar a un conectando las
enriquecer a los problema ideas mas
companieros. importantes de la

unidad.

Recursos a utilizar

Foro online: Puede ser creado con la herramienta Google Foros o similar, de forma tal que cada estudiante proponga un tema
de discusioén y éste sirva como moderador de su tépico, colocando su propio glosario de términos y recibiendo aportes de sus
compafieros para enriquecerlo con distintos puntos de vista. El docente hara llegar via correo electrénico el link a cada estudiante
y fungira como observador-moderador, estableciendo las reglas de participacion al tiempo que promueve u orienta los aportes de
los alumnos.

Software NetBeans: Programa que permite la escritura y ejecucion de cédigo en Java y otros lenguajes. Esta orientado a
estudiantes y profesionales de la informatica. Se utilizara para que los estudiantes escriban sus programas, pudiéndolos depurar,
ejecutar y observar los resultados en pantalla. Igualmente se podran visualizar los errores sintacticos en el uso de las instrucciones.
Blog: Se creara con Blogger, WordPress o similar con el propdsito de compartir los programas elaborados por los participantes.
En ese sentido, los mismos podran publicar ademas del cédigo fuente, problemas propuestos y recursos en general, con la finalidad
de enriquecer el aprendizaje mutuo.

Software MindMeister: Se utilizara para crear mapas conceptuales donde se consoliden los conocimientos adquiridos, partiendo
del aporte de cada uno de los participantes por igual.

Estrategia de Evaluacién: Creacion de un mapa conceptual en linea utilizando el software MindMeister.

Fuente: Elaboracion propia (2023)

A patrtir de lo especificado en los cuadros 2, 3y 4, se establece que las estrategias
interactivas son de suma importancia para facilitar la comprension de los temas y
modulos que conforman los planes de estudio en las asignaturas mencionadas v,
por lo tanto, permiten que los estudiantes de Ingenieria de Sistemas fortalezcan sus
competencias para el razonamiento l6gico y resolucion de algoritmos complejos a
través del manejo eficiente de lenguajes de programacién y demas herramientas
tecnoldgicas. De tal forma, al implementar las pautas descritas, los profesores
facilitadores podran orientar los procesos de aprendizaje a la vez que se adopten
metodologias de trabajo menos tradicionales para ensefiar la programacion.
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Estos aspectos presentan congruencia con lo indicado por Bonilla et al. (2020)
quienes aluden que, en la educacién universitaria, las estrategias interactivas deben
enfocarse primordialmente en el uso de las tecnologias actuales para asistir
aprendizajes disciplinarios, debido a que se pretende, por un lado, estimular la
autonomia de los participantes y, por otro lado, apoyar el desarrollo de
competencias técnicas a través de la interaccion entre los estudiantes. Con relacién
a esto, se facilita el disefio de acciones colaborativas desde el manejo de recursos
TIC como motor dinamico de los aprendizajes (Lizcano, Barbosa y Villamizar, 2019).

Asimismo, se afirman las ideas de Dominguez y Vega (2020), en cuanto al potencial
de las herramientas de software orientados a la organizacién de informacién y uso
de mapas mentales como estrategias interactivas que promueven la generacion de
conceptos durante la postintervencion en clases. A su vez, se apoya desde esta
investigacion el uso estratégico de foros interactivos online, blogs, manejo de
software especificos, IDE y lenguajes de programacién en el aula, como
herramientas necesarias para impartir los contenidos académicos y gestionar la
comunicacién entre los participantes, de acuerdo a las caracteristicas de la muestra
seleccionada para el estudio (Chong y Marcillo, 2020). De esta manera, las pautas
consideradas en la propuesta permitirdn guiar a los docentes o facilitadores durante
la ejecucion del modelo didactico interactivo.

CONCLUSIONES

Una vez establecidas las estrategias interactivas para el aprendizaje de la
programacion, se concluye que mediante la implementacion de la propuesta se
potenciaran las competencias de los estudiantes respecto a la programacion de
computadoras, asi como su motivacion por la unidad curricular. De la misma
manera, se apoyaria el uso de estructuras légicas a modo de esquematizaciones,
en virtud de visualizar la secuencia de los contenidos; orientAndose de manera
estructurada en el aprendizaje. Asi mismo, se concede al estudiante mecanismos
efectivos para la retroalimentacién en clases, permitiendo la interaccién entre los
actores del proceso.

Esta investigacién alcanzd proponer estrategias adecuadas con las unidades
curriculares Lenguaje de Programacion |, 1l 'y lll del Instituto Universitario Politécnico
“Santiago Marifio”, Extensién COL-Cabimas, detallando para cada caso, un
conjunto de actividades y lineamientos de trabajo acordes a cada momento y
contenido, en funcién de una serie de recursos disponibles para tal fin; integrando
ademas, las herramientas vinculadas con las TIC; en pro de favorecer la formacién
de profesionales pertinentes dentro de su contexto, de manera que puedan formarse
los futuros ingenieros de sistemas con las competencias en el manejo de los
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distintos lenguajes de programacion, asi como en el uso de herramientas para
potenciar el aprendizaje interactivo.

Resulta fundamental generar cambios en las estrategias utilizadas por los docentes,
ya que, de no innovar en ellas, los futuros profesionales podrian perder en interés
en esta area, tan medular dentro de su carrera, perdiendo incluso oportunidades
laborales, académicas e incluso, desviarse hacia otras actividades distintas a las
inherentes al disefio y programacion de software.
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