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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo mejorar los aprendizajes de los
estudiantes del curso de lenguaje de programacion de la carrera de ingenieria mecénica,
ya que los estudiantes presentan dificultades en el analisis 16gico de la composicién de
las estructuras de programacion. Dicho analisis permite a los estudiantes escribir
programas que tengan sentido l6gico y considerar todas las reglas gramaticales que el

lenguaje de programacidn exige para sistematizar cualquier proceso de ingenieria.

En ese sentido, se propone una innovadora practica docente que incorpore una
pizarra virtual colaborativa la cual brindara una estrategia didactica méas al docente. Esta
permitird mejorar los aprendizajes en los estudiantes, dentro del contexto colaborativo.
Los estudiantes también participaran en su propio aprendizaje y aprenderan juntos
aprovechando los recursos TIC, generando una conexion entre ellos sin tener que estar en
el mismo espacio, es decir, los aprendizajes sucederan dentro y fuera del aula, ya que la
virtualidad permitira que el conocimiento se desarrolle en todo momento. Asi mismo, esta
estrategia dispone de varios espacios donde los estudiantes reflexionen sobre sus

aprendizajes.

Finalmente, esta investigacién se ha desarrollado usando el método de
investigacion por sistematizacion de experiencias, este método formaliza la labor docente,
haciéndola mas reflexiva y replicable con algunos ajustes. Este método utiliza los
registros de clase para someterlos a un analisis critico organizado por categorias para la

formalizacion de la propuesta.

Palabras clave: Pizarra virtual colaborativa, estrategia didactica y sistematizacion de

experiencias



ABSTRACT

The present research aims to improve the students’ learning of the programming
language course in the career of mechanical engineering, since students show signs of
difficulty regarding the logical analysis of the composition of the programming structures.
This form of analysis enables students to write programs that make logical sense and
consider all the grammar rules that is required from any programming language in order

to steer the systematizing in any engineering process.

In this way, it is proposed that a teaching practice should incorporate a
collaborative virtual blackboard to provide a new didactic strategy for the teacher. This
will allow the improvement in learning within the collaborative context. Students will
also participate in their own learning and learn together taking advantage of ICT
resources, which allow their mutual connection without necessarily sharing the same
room, that is, learning will take place inside and outside the classroom, since virtuality
will allow knowledge to develop at any given time. Likewise, this strategy has several

spaces where students reflect on their learning.

Finally, this research has been developed using the research method by the
systematization of experiences; this method formalizes the teaching work, making it more
reflective and replicable with some adjustments. This method uses class records to submit

them to a critical analysis organized by categories for the proposal’s formalization.

Keywords: Collaborative virtual whiteboard, didactic strategy, systematization of

experiences
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INTRODUCCION

La mayoria de los curriculos de las carreras de ingenieria a nivel mundial,
contienen por lo menos un curso de lenguaje de programacion en los primeros ciclos. En
este curso, los alumnos deben lograr la competencia de desarrollar aplicaciones mediante
un lenguaje de programacion que les permita resolver problemas de ingenieria de forma
sistematica mediado por un computador. En la actualidad, tenemos marcas
transnacionales muy cotizadas, basadas principalmente en estas herramientas, como:
Oracle, Ansys, Autodesk, entre otras. Este escenario es muy motivador para los
estudiantes de las carreras de ingenieria, ya que, al egresar, muchos compiten para
pertenecer a estas grandes empresas u otras, inclusive, tienen aspiraciones para crear su

propia marca de software.

Sin embargo, muchos estudiantes tienen dificultades en los cursos de lenguaje
de programacidn, debido a la complejidad que presentan sus reglas de sintaxis, asi como
sus estructuras de control. Ellas resultan muy abstracta, a ello se suma también las
deficiencias de la estrategias didacticas empleadas en el aula de clase, por ello, que
muchos estudiantes no logran realizar un aprendizaje significativo, tal como lo afirman

Santimateo, NUfiez y Gonzales (2018) , Figueiredo y Garcia (2018).

La evidencia mas contundente, es la gran cantidad de desaprobados en diversas
universidades, por ejemplo: en la Facultad de Ingenieria Mecénica de la Universidad
Nacional de Ingenieria (UNI) que tiene una poblacion de 1700 alumnos,
aproximadamente el 50% de los alumnos desaprueba este curso segin la Oficina de
estadistica y ayudas para la ensefianza de la Facultad de Ingenieria Mecanica de la
Universidad Nacional de Ingenieria (OERAAE-FIM-UNI, 2018) situacion que se repite
en otras universidades de Panamd, Colombia, Ecuador y de Estados Unidos mencionada
por Santimateo et al. (2018), Insuasti (2016), Mejia, Rosero, Luna y Villa (2018).
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Asi mismo, Insuasti (2016) y Mejia et al. (2018) también reportan las mismas
dificultades en estudiantes universitarios colombianos y ecuatorianos. Rivera, Fernandez,
Guzman y Eduardo (2017) afirman que America Latina es la region menos competitiva a
nivel mundial cuando se trata de la capacitacion del profesorado en materia de TIC, asi
mismo, la investigacion concluye que muchos docentes reconocen los beneficios que
significa incorporar las TIC en las estrategias didacticas, sin embargo, Yy
contradictoriamente, en los cursos de lenguajes de programacion no las aplican. Este
hallazgo, también es muy comun, en los ambientes de aprendizaje que proponen muchos
docentes en este tipo de curso, desaprovechando el hecho de que lo estudiantes actuales
estan mejor sintonizados con las TIC.

Las TIC presenta un sinfin de oportunidades para implementar las teorias del
aprendizaje, sin embargo, hace varios afos, se cuestioné el uso de las TIC, porque
aparentemente en los resultados de las pruebas PISA del afio 2009 vs. 2012, concluyen
que los estudiantes que usan moderadamente el computador tienen mejor rendimiento en
comparacion con los que usan con mas frecuencia. Estos ultimos no evidencian mejoras
en su rendimiento en lectura, matemética o ciencias. Este resultado de hace varios afios
todavia es percibido por-algunos docentes, probablemente por desconocimiento de las
herramientas TIC, sin embargo, su uso ha sido creciente, incluso en estos tiempos de
pandemia, en publicaciones recientes han reportado varios recursos TIC incluyendo a la
pizarra virtual colaborativa como espacios virtuales para los procesos de ensefianza-
aprendizaje Dussel, Ferrante y Pulfer (2020), UPC (2020)

No obstante, luego de un analisis mas profundo y reflexivo se encontr6 que la
verdadera razon no era por el uso de las TIC, sino méas bien, la manera como se usaban,
es decir, las actividades de clase no fueron debidamente disefiadas para hacerse con TIC,
por lo tanto dificilmente se lograria los aprendizajes significativos, tal como lo afirma
Castellanos (2015).

Segun el informe técnico del Instituto Nacional de Estadistica e Informatica -
Encuesta Nacional de hogares emitido en junio del 2020, el 60.3% de la poblacion de 6 y
mas afios de edad del Per( accede a internet y el primer trimestre del 2020 respecto del
afio anterior se ha incrementado en 6.3 puntos porcentuales. La tendencia del incremento
es similar, tanto en la zona rural como en la urbana. Asi mismo, este incremento se viene

realizando sistematicamente desde hace algunas décadas atras.
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Esta informacion, permite pronosticar que cada vez méas hogares contardn con
estos recursos, 1o que implica que mas estudiantes podrian acceder a estos novedosos
procesos de aprendizaje-ensefianza mediados por todas las herramientas disponibles en
internet, sin ninguna limitacion, ya que inclusive desde zonas muy precarias podrian

acceder a la educacion de los centros méas reconocidos del pais, asi como del extranjero.

Siemens (2007) afirma que, en los dltimos veinte afios, la tecnologia ha
reorganizado la forma en la que vivimos, nos comunicamos y aprendemos. Esto altera la
manera como se debe aplicar las teorias bases del aprendizaje del conductismo y
constructivismo, generando nuevas oportunidades para el aprendizaje significativo. Los
grandes referentes de las teorias constructivistas como Vigotsky (1987), Ausubel (1968)
y Piaget (1947) entre otros, no consideraron esta nueva variable en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, no obstante, estas teorias se pueden acondicionar a esta

plataforma.

Combéfis, Beresnevi¢ius, y Dagiené (2016), Du, Wimmer y Rada (2018),
Lawan, Abdi, Abuhassan y Khalid (2019) también manifiestan las mismas dificultades
en los estudiantes que llevan por primera vez el curso de programacion en universidades
de Lituania, Bélgica y Chipre, ademas los autores no evidencian utilizar las herramientas
TIC aplicando el aprendizaje colaborativo en esos centros de estudios, desaprovechando
las oportunidades que brinda estos recursos, esta problematica ha motivado el desarrollo
de una propuesta para mejorar los procesos de aprendizaje mediante la PVC.

En ese sentido, aparece una gran brecha entre la forma como los docentes
explican su clase y como los alumnos reciben la informacion, sin embargo, en diversos
estudios cientificos realizados hasta el momento, las causas de estas deficiencias son
maultiples, por el lado del docente, la falta de capacitacion, voluntad para capacitarse,
condiciones laborales, falta de metodologias usando TIC, mejora en la comunicacién
entre 2 generaciones de docente y alumno, falta de una metodologia que esté en sintonia
con los estudiantes nativos digitales tal como sefiala Novomisky, Manccini, Assinnato y
Coscarelli (2019). Asi mismo, otro factor que influye en el desaprovechamiento de las
TIC es la infoxicacidn que se presenta en esta sociedad de la informacién, Castillejos
(2019) lo cual influye significativamente en algunos docentes que se sienten asfixiados

de tanta informacion y de tantos servicios que dispone la internet.
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Debido al exceso de informacion no confiable en la internet, muchas
investigaciones concluyen que este hecho fomenta la confusion, muchos internautas
suelen ahogarse en este mar de informacion. Marina (2019) define como infoxicacién
como un exceso de informacion no acreditada que dificulta la seleccion de informacion
de calidad. A pesar de ello, no se puede descalificar las ventajas de disponer gran cantidad
de informacion, para superar la infoxicacion se deberia promover una cultura con habitos
del buen uso de los buscadores y de buenas préacticas para llegar siempre a la informacion
confiable, como son el uso de las bases de datos promovidas por varias instituciones
formales. También debemos tener en cuenta que sobre este mar de informacion y dentro
de la plataforma de internet, van surgiendo nuevas tecnologias que cada vez brindan

mayores posibilidades para los procesos de aprendizaje.

En la actualidad, la mayoria de las universidades particulares y algunas publicas
disponen del aula virtual, como herramienta complementaria a sus clases presenciales, las
cuales se pueden evidenciar en sus respectivos portales web. Estas aulas virtuales traen
una gran cantidad de herramientas para la educacién dentro de ellas puede incorporarse
las pizarras virtuales colaborativas. Existen varias versiones de entornos virtuales, dentro
de la version de software libre, tenemosa Moodle, la cual esta implementada por ejemplo
en las universidades como la UNI (Universidad Nacional de Ingenieria)), UARM
(Universidad Antonio Ruiz de Montaya), UCSS (Universidad Catdlica Sedes Sapientae),
etc., y otros entornos comerciales como el Canvas, Blackboard, etc., en UTEC
(Universidad de Ingenieria'y Tecnologia), UTP (Universidad Tecnoldgica del Pert), UPC

(Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas), etc.

Muchas (2017) en su investigacion sobre, implementacién de un aula virtual en
Moodle para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes, describe varias
decenas de herramientas dentro de la plataforma, las cuales presentan nuevos espacios
para emplear estrategias didacticas para mejorar la ensefianza, sin embargo, un reducido
porcentaje de docentes, usan estas herramientas a plenitud, debido a la complejidad de
tener gran cantidad de médulos que en vez de facilitar, a muchos les confunde o les genera
un trabajo extra que les consume muchas horas adicionales para preparar las evaluaciones

en linea o atender los foros que se configuran.

Actualmente la Web 4.0 incorpora principalmente la inteligencia artificial y

brinda herramientas TIC pedagdgicas con mejores posibilidades para aplicar las teorias
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de aprendizaje constructivistas. Una de ellas y que se propone en la presente investigacién
es la pizarra virtual colaborativa (PVC), la cual permite realizar actividades de
aprendizajes colaborativos y/o cooperativos que sugiere Vigotsky (1987). En este caso,
en tiempo real o en tiempo diferido, produciéndose en todo momento el andamiaje entre
todos los integrantes del aula, asi mismo, también se aplicaran las propuestas tedricas de
Ausubel (1968) y Bruner (1996) donde se tomaran los saberes previos y se plantearan
problemas retadores dentro de esta plataforma. Francesc (2018) quién aplico la pizarra
virtual colaborativa para generar una mejor interaccion entre docente y alumnos
concluyendo que el uso de estas herramientas mediadas por la TIC es favorable para la

implementacién de las teorias de aprendizajes constructivistas.

Las pizarras virtuales colaborativas son herramientas gestadas dentro del
proceso de constante desarrollo de las TIC, son herramientas generadas en los dltimos
afios, es por ello que las investigaciones al respeto son escasas, sin embargo el uso es
creciente, por ejemplo en la investigacion de Giler, Zambrano, Velasquez y Vera (2020)
considera una propuesta innovadora dentro del contexto del aprendizaje colaborativo,
dando la posibilidad de realizar clases dinamicas y creativas estimulando sus estructuras
mentales, que muy bien pueden ser-aprovechados en los lenguajes de programacion.

Asi mismo, Maiz (2020) también complementa que el uso de las pizarras
virtuales permite que los textos redactados de forma individual son compartidos con los
demas para recibir sugerencias por los errores en la redaccion, las cuales permiten
mejorar el contenido entre todos los estudiantes, esta posibilidad es muy importante en
los aprendizajes de los lenguajes de programacion, ya que el producto del proceso del
razonamiento es un programa, la cual es un texto con un sentido l6gico y las pizarras
virtuales brindan ese espacio compartido donde lo redactado se puede mejorar entre

alumnos y docente.

Pizarro (2019) afirma que las pizarras virtuales son espacios que permite
compartir ideas y genera espacios de discusion para mejorar las propuestas de los
estudiantes de forma virtual. Los aprendizajes de los lenguajes de programacion requieren
de mucha realimentacion las cuales pueden ser brindados dentro de estos entornos con la
ayuda de los estudiantes y docentes. Machuca, Sampedro, Palma y Cafizares (2020)

concluye que los estudiantes de lenguaje de programacion aprenden mejor practicando
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mas, copiando extractos de programas desde internet, pues justamente estas necesidades
pueden ser cubiertas por las bondades de la pizarra virtual colaborativa.

En esta investigacion se propone una sistematizacion de experiencia del uso de
una PVC para una actividad de clase, para ello se investigara todos los procesos de
aprendizajes que suceden al mediar algunas estrategias didacticas con la PVC, tal como
lo recomienda las investigaciones sobre el uso de estas nuevas tecnologias como
Mauricio y Monroy (2017) quien afirma que las TIC brinda al docente nuevos métodos
y estrategias pertinentes para reemplazar el estilo convencional de ensefianza, brindando
motivacion activa e intercambio interactivo, ofreciendo nuevos recursos para las

estrategias de ensefianza.

La propuesta de esta investigacion sera el uso de una pizarra web colaborativa,
acondicionada dentro de documentos de Google aplicado en un curso de Lenguaje de
Programacién, donde aprovechando las diversas funcionalidades que brinda este espacio,
se implementara varias de las teorias del aprendizaje constructivista, sin embargo, esta
sera complementada con el uso de otras herramientas tecnolégicas como es Google Drive,
Google Site, Google Doc. Asi mismo, la propuesta didactica serd con sentido social, de
tal manera que los recursos economicos y de accesibilidad para su implementacion sean
los minimos y asi tener un mayor alcance, considerando los diferentes niveles econdmicos

de la sociedad.

Francesc (2018) afirma que las nuevas formas de comunicacion, hace que los
docentes replanteen sus formas de ensefianza. El estudiante universitario actual, mediante
la internet puede obtener informacion inmediata, por ello el docente ya no debe
preocuparse en entregar informacion, sino mas bien, deberia ensefiar al estudiante a como
obtenerla, a cdmo administrar, fomentando en el estudiante la competencia de la gestién
de la informacidn que le sera muy Util para sus procesos de aprendizaje. Por ello, como
un recurso mas para este proposito, se propone el uso de la pizarra virtual colaborativa,
donde Francesc (2018) afirma que esta herramienta fomenta el trabajo colaborativo en

vez del individualismo.

El disefio de las actividades de clase no puede seguir un mismo patron entre los
diversos cursos de las carreras de ingenieria y mucho menos entre diferentes tipos de
carreras, en ese sentido, el curso de lenguaje de programacion debe ser disefiado con la

particularidad que se requiere, para que la propuesta sume al proceso de aprendizaje y no
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suceda lo contrario. En contraste con las ideas de Pozo (2016) Blas, Mandracchia,
Castellaro y Hauque (2017) quienes proponen una serie de estrategias de actividades de
clase para la ensefianza de algoritmos y sugiere que estas deberian ser acondicionadas y
personalizadas con las herramientas TIC de acuerdo a la naturaleza del curso, para

mejorar los procesos de ensefianza en los estudiantes.

La motivacion, por este tema de investigacion surge al descubrir la problematica
desde la propia préactica, dentro del contexto de solo la UNI, sin embargo, se encontro la
misma problematica en estudiantes de otras universidades, tal como lo manifiestan
Insuasti (2016), Mejia et al. (2018), Santimateo et al. (2018) y Figueiredo y Garcia
(2018). Por otro lado, se tiene escasa informacion, para el disefio de actividades de clase
para los cursos de lenguaje de programacion usando las TIC, lo cual refuerza la
motivacion aun mas. Este proceso de investigacion propone una sistematizacion de la
préctica docente que incorpore un.innovador modelo TIC para mejorar los procesos de

aprendizaje y asi realizar un aporte en beneficio de la sociedad.

Debido a la escasa informacion sobre el uso de las pizarras virtuales
colaborativas, se tomara otros estudios similares, para adecuarlos al curso de lenguaje de
programacion, usando las teorias construccionistas para mejorar los niveles de
aprendizaje de los alumnos. Regina (2017) afirma gue, en la formacién de los docentes
de educacidn superior para la ensefianza mediada en entornos virtuales, recomienda una
serie de reglas y recomendaciones generales para diseiiar clases en entornos virtuales,
pero que incorpore la concientizacion de los docentes para que las sesiones de clase sean
mas armoniosos con los estudiantes, considerando que ellos son nativos digitales, eso
supone una etapa previa de acomodacion de nuevos paradigmas en la forma de ensefianza
centrada en el estudiante, donde se incorpore las herramientas TIC, pero acondicionadas

a la pedagogia.

La propuesta se desarrollara en las sesiones de clase. Para realizar la mejora
continua correspondiente se aplicara en cada sesion, durante 3 semestres académicos, lo
cual permitira validar las teorias planteadas y mejores practicas dadas por algunos autores

y con ello encontrar la sistematizacion de clases usando una pizarra virtual colaborativa.

Ante este escenario, se plantea la siguiente pregunta cientifica: ;Como la
incorporacion de una pizarra virtual colaborativa mejora el aprendizaje de los cursos de

lenguaje de programacion de las carreras de ingenieria mecanica?
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CAPITULO I: MARCO TEORICO

El presente marco teorico desarrolla los fundamentos de las estrategias de
aprendizaje aplicadas al curso de lenguajes de programacion, los aprendizajes
colaborativos mediados por las TIC, la aplicacion de pizarras virtuales colaborativas en
entornos de aprendizaje, creando nuevas oportunidades para que los estudiantes
compartan e interactan, en espacios fisicos como el aula de clase, asi como también en
entornos virtuales fuera del aula de clase. Estos conceptos tedricos seran utilizados en la

sistematizacion de experiencias planteado en el siguiente capitulo.

1.1. Importancia del Lenguaje de Programacion (LP) para las carreras de
ingenieria.

Monjelat y Rodriguez (2017) destaca la importancia de los aprendizajes de la
programacion porque promueve el autoaprendizaje en los ingresantes, considera que esta
competencia es muy importante para su desempefio profesional y los lenguajes de
programacion requieren de mucho razonamiento l6gico y matematico que permitiran

sistematizar diversos procesos de ingenieria.

Gbémez (2020) considera que el aprendizaje de la programacion es muy
importante para resolver los problemas y desafios de la actualidad y del futuro, incluso
sugiere que este tipo de competencia deberia promoverse en la educacién bésica, para que

en la etapa universitaria puedan desarrollar programas muchos méas complejos.

Lira, Ramirez y Barrientos (2021) también menciona que gracias a la
programacion ha sido posible desarrollar software de ingenieria mecanica como el CAD
(Disefio asistido por computadora), aumentando la creatividad y la innovacion de los
ingenieros, permitiéndoles reducir tiempos en la etapa de disefio, mejorar la seguridad

debido a la simulacidn, facilidad de integracién en las cadenas de fabricacion, obteniendo
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productos econdmicos con el menor tiempo, mejorando la calidad y finalmente brindado
productos a bajo costo con los estandares de calidad requerido, beneficiando a toda la

sociedad.

Como lo sostiene Benavides, Mosquera, Peluffo y Teran (2017) este tipo de
cursos no solo podria desarrollar la habilidad en el estudiante para producir software, sino
que tambien, los procesos usados en el aprendizaje de estos cursos también fortaleceran
su forma de automatizar tareas y enfrentar problemas que no solo aplicaran en el campo

profesional, asi como en su vida diaria.

Benavides et al. (2017) indican en sus conclusiones gque la programacion actual
permite desarrollar software més facilmente porque ya vienen en pequefios médulos pre-
programados. Sin embargo, en una programacion basica es importante que los estudiantes
conozcan las estructuras internas muy elementales de las cuales estan compuestos estos
modulos, por ello él resalta la importancia de aprender a componer programas desde las
estructuras mas béasicas para comprender el funcionamiento de muchos paquetes que
vienen en caja negra, lo cual es una caracteristica muy importante a tener en cuenta en

este estudio.

1.2.  Procesos de aprendizaje en LP
1.2.1. Paradigmas de los procesos de aprendizaje

Aqui se describen algunas cambios de paradigmas empleadas en los procesos de
ensefianza-aprendizaje a partir de las costumbres de algunos docentes y alumnos, donde
Torres (2016) manifiesta que algunos docentes usan métodos autoritarios, pasivo y
memoristico en los procesos de aprendizaje y propone un aprendizaje en los alumnos
basado en el dialogo, participacion y reflexién estimulando el aprender juntos, es decir

dentro del enfoque colaborativo.

Torres (2016) explica que la forma como se plantea los aprendizajes actualmente
en la mayoria de casos, es que, estan basados en procesos mas racionales la cual exige
usar mas el hemisferio izquierdo del cerebro, dejando en desventaja a aquellos alumnos
que tienen mas desarrollado el hemisferio derecho, ademas de que por si el aprendizaje
estaria dejando de ser integral. Por ello, Torres (2016) propone, que se debe empezar a
trabajar con nuevas metodologias de ensefianza-aprendizaje que ayuden a consolidar el

aprendizaje en todos los alumnos del aula, proponiendo algunas estrategias de aprendizaje
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como son los aprendizajes basados en problemas, la gamificacién y herramientas

mediados por las TIC.

H. Pérez (2020) considera que el pensamiento computacional es un proceso de
soluciéon de problemas usando el computador realizando el andlisis, modelizacion y
resolucion, realizando la abstraccién de los objetos reales mediante algoritmos que
brindan el camino para la sistematizacion. Asi mismo, Monjelat y Rodriguez (2017)
observo que los aprendizajes del lenguaje de programacion se realizaban mediante
dinamicas basados en tutoriales, proyectos online, proyectos grupales, visualizacion de
videos, resolucion de problemas, puesta en comun de avances, discusion y debate de las

diferentes soluciones.

Kowalski, Enriquez, Santelices y Erck (2015) manifiesta que la taxonomia de
Bloom es insuficiente para explicar los niveles cognitivos que deben alcanzar los
algoritmos, base de los lenguajes de programacion. Sin-embargo, considera que la
taxonomia de Marzano y Kendall brindan una propuesta mas sélida. Estos investigadores
sostienen que los algoritmos forman parte de los contenidos procedimentales ya que los
procedimientos psicomotores son un tipo de conocimiento, almacenando en la memoria

los procedimientos mentales y llevandolos a un nivel de automatizacion.

1.2.2. Dificultades en los procesos de aprendizaje

Para muchos estudiantes aprender algun lenguaje de programacion es todo un
reto que deben superar. Muchos consideran que aprender lenguaje de programacion es
como si estuvieran aprendiendo matematicas, ya que requiere de un dominio Unico en la
I6gica booleana. Con ello, los alumnos podran dar instrucciones al computador y a través
de un algoritmo podran automatizar cualquier proceso que atendera las necesidades del
ser humano. Todo esto implica una gran cantidad de instrucciones que deben estar muy

bien organizadas y pensadas, para que todo funcione adecuadamente.

Fuentes y Moo (2017) realizaron una investigacion sobre las dificultades para
lograr la competencia del desarrollo de software, basado principalmente en entrevistas,
concluyendo que los programadores novatos, es decir los que recién se inician en el

mundo de la programacion, se encuentran con una serie de dificultades como:

e Miedo a los problemas complejos, donde recomienda practicar el lema divide y

venceras.
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e Presentan Idgica incompleta, debido a la falta de modularidad en el disefio de la
solucion de los problemas, recomendando dandoles pistas cercanas a la solucién.

e Desconocimiento del lenguaje, para ello, se puede recomendar el uso de apuntes
rapidos, para recordar las estructuras basicas para desarrollar los codigos.

e Desconocimiento del IDE (entorno de desarrollo de la programacion) espacio de
trabajo que disponen los software para el desarrollo de software que facilitan la
escritura de los programas, para lo cual se recomienda un reforzamiento del
manejo de las herramientas del IDE para que los alumnos puedan detectar mas
facilmente sus errores que son muy frecuentes al iniciarse en la programacion, las
IDE, presentan herramientas de control de errores, ejecucion paso a paso,
ejecucion hasta un punto determinado del cddigo.

e Faltade motivacion, para lo cual el estudiante debe conocer los grandes beneficios
de aprender algun lenguaje de programacion para realizar algun proceso
automatico. En el mundo real, se tiene muchisimos casos de éxitos, como, por
ejemplo: el sistema Facebook, los softwares desarrollados por la marca Autodesk,
entre otros.

e Mala administracion del tiempo. Los alumnos deben aprender a administrar mejor
su tiempo, deben aprender atajos para desarrollar algoritmos clésicos, asi mismo
al inicio, sobre todo, los docentes deben brindar el tiempo adecuado para la
solucion de problemas.

Ademas, Fuentes y Moo (2017) concluye, que muchos estudiantes trataban de
resolver directamente codificando el programa, cuando primero deberian pasar por el
proceso de pensar en la solucion y esquematizarla en un conjunto de pasos, lo cual permite

organizar de mejor manera la composicion del programa correspondiente.

Asi mismo, Quir6z (2018) afirma que las dificultades provienen del hecho que,
no usan estrategias adecuadas para comprender los conceptos de los diversos métodos
que se pueden aplicar para luego ser expresados en algin lenguaje de programacion. La
programacion dispone de estructuras basicas y luego con estas estructuras basicas se
componen algoritmos, que también ya estan establecidos y estudiados, por lo que el
aprendiz deberia, no solo usar las estructuras basicas, sino también usar estructuras

compuestas que cumplen ciertos propositos en la programacion.

Quirdz (2018) también concluye que mediante el uso de las tecnologias se puede

realizar un aprendizaje mas colectivo dentro del enfoque del conectivismo. Las
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tecnologias podrian mostrar los resultados en tiempo real ante los demas compafieros,

contribuyendo también en la motivacion de ellos para completar sus programas.

1.2.3. Estrategias didacticas frecuentes

Torres (2016), Fuentes y Moo (2017) y Quirdz (2018) recomiendan 3 enfoques
diferentes, pero confluyen en el uso de las TIC, ya que éstas brindan facilidades para
implementar un conjunto de métodos innovadores que consigan dialogo, participacion y
reflexion en los estudiantes, recomendando varias estrategias didacticas mediadas por las
TIC, como por ejemplo, clase invertida, aprendizaje basado en proyectos, aprendizaje
basado en problemas entre otros, también manifiesta que los recursos on-line ofrecen mas

dinamismo en los procesos de aprendizaje y evaluacion.

Torres (2016) afirma que el aprendizaje basado en problemas es un método
constructivista donde el estudiante resuelve problemas reales o simulados, buscando las
mejores soluciones. Este método permite que el estudiante sea un actor activo, consciente

y responsable de su aprendizaje, pero siempre supervisado por su docente.

Torres (2016) también sostiene que el aprendizaje basado en problemas puede
darse con mayores niveles de exigencia a los estudiantes, asi como también considera la
predisposicion de los docentes para orientarlos en esta metodologia, ain mas, este método

favorece el trabajo en equipo y lo hace responsable de su propio aprendizaje.

Torres (2016) afirma que estos métodos permiten obtener productos finales
complejos, como es el caso de la construccion de lenguajes HTML y CSS, fomentando
también el trabajo en equipo, la autoevaluacion, la adaptacion y el intercambio de

conocimientos.

Torres (2016) describe uno de los métodos &giles para el sistema educativo
Ilamado eduScrum cuyo origen se da en el campo educativo y en Scrum, la cual se
comporta como un contenedor de otras técnicas, metodologias y practicas, haciendo
frente a los problemas adaptativos complejos, incrementando la colaboracion, logrando

objetivos de aprendizaje y crecimiento individual.
eduScrum define seis momentos:

e Formacion de equipos

e Planificacion de Sprint
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e Reunion de pie

e Revision del Sprint

e Retrospectiva del Sprint
e Reflexion personal.

Un equipo eduScrum consta de un docente y un equipo de 3 a 5 estudiantes
donde uno de ellos sera el eduScrum Master quién serd el lider de grupo. El docente
determina el tema a tratar, supervisara, evaluard y juzgara los resultados. EI eduScrum
Master prepara, atiende al equipo y también participa como un miembro mas. El corazon
de esta metodologia es el Sprint, un conjunto de materiales de aprendizaje coherentes para

lograr una meta.

J. Pérez (2018) afiade también, que el uso de las TIC ha transformado los
procesos de ensefianza-aprendizaje incorporando una nueva componente en la educacion
que es la visualizacion mediados por-los lenguajes de programacion. Aunque también la
visualizacion, se puede dar mediante otros recursos informaticos que permite difundir
tanto el proceso de construccion de sus algoritmos como de sus resultados, asi como

también, de sus errores.

También Herrera (2017) sostiene que el aprendizaje activo mediado por una
combinacion del aprendizaje basado en proyectos y aprendizaje colaborativo, cada
estudiante aprende a su propio ritmo, el aprendizaje sucede de forma natural cuando se
basa al ensayo y error, donde error no es castigo, sino es parte del proceso de aprendizaje.
También agrega que el uso de las TIC puede superar a las metodologias tradicionales para
desarrollar las habilidades actitudinales como. el autoaprendizaje y el trabajo en equipo

en concordancia con las ventajas de las TIC mencionadas por J. Pérez (2018).

Shingan y Ugale (2018) sustentan 4 métodos de aprendizaje orientados para los
cursos de Lenguaje de programacion, las cuales las llama: Think Pair Share, Role Play,
Visualization Tool y Flipped Classroom, todas mediadas por las TIC, considerando como
métodos innovadores para la ensefianza-aprendizaje para comprender los algoritmos
asociados a todo programa. Los autores concluyen que los métodos tradicionales no son
suficientes en estos tiempos modernos y que se deben plantear estrategias metodoldgicas
como las que ellos exponen para lograr un aprendizaje significativo en los cursos de

lenguaje de programacion.
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Shingan y Ugale (2018) describe el método Role Play, aplicando el método
backtracking para el disefio de algoritmos, base para los lenguajes de programacion. La

planificacion de las actividades consta de lo siguiente:

e Discusion del problema en clase.

e Busqueda exhaustiva del algoritmo para resolver el problema
e Identificar el nivel de complejidad

e Lluvia de ideas para elegir la estrategia 6ptima

e Aplicar el enfoque de retroceso

e Pedir a los estudiantes apliquen el método en otro contexto.

Francesc (2018) propone el uso de una aplicacion Ilamada Padlet, la cual es un
tipo de pizarra virtual colaborativa, la cual ofrece un espacio de trabajo de fondo blanco
facil de configurar de acuerdo a los requerimientos del curso. En dicho espacio tanto el
estudiante como el docente puede seleccionar diferentes recursos digitales como:
imagenes, videos, caricaturas, archivos doc o pdf de su autoria o recursos encontrados en

internet.

Estas pizarras virtuales estan dentro del enfoque socio-constructivista donde
impera la colaboraciéon frente -a la competencia, trabajo en equipo frente al
individualismo, fomentando el aprendizaje activo por descubrimiento y Francesc (2018)
agrega también, que Padlet permite generar contenidos mediante el trabajo coordinado
colaborativo, actualizando y revisando la informacién por los mismos estudiantes,
produciendo una maltiple autoria. Asi, el docente le permitira plantear nuevas actividades
que permitan una mayor interaccién entre los estudiantes, y el docente podréa revisar en

tiempo real la produccion de contenidos en la misma plataforma.
En esta experiencia los objetivos especificos de aplicacion de Padlet fueron:

e Saber utilizar internet para busqueda de informacion y recursos para los
contenidos.

e Elaborar una base de datos en conjunto de paginas webs del tema especifico
de interés comun.

e Crear un entorno comun educativo donde compartir la informacién.
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Vifias, Secul, Vifias y Lopez (2017) afirman que herramientas como Padlet
revoluciona la forma como se desarrolla la tarea docente, ya que este tipo de plataformas
permite integrar y articular contenidos entre todos permitiendo la construccion de nuevos
conocimientos. Permite reconfigurar la estructura comunicacional porque crea espacios
donde se permite la diversidad inclusiva de trabajos y modalidades, valorando la
informacion individual y reconociendo la posibilidad de leerse como un todo, dentro de

una dimensién pedagodgico-politico fundamental en todo proyecto educativo.

Gonzéles (2017) indica que los ambientes colaborativos son los pilares del
intercambio de proyectos y expectativas y replantean proyectos mutuamente. En el
aprendizaje colaborativo cada participante puede tomar una postura sobre su ritmo de

trabajo.
Segun Gonzales (2017) el aprendizaje colaborativo tiene 4 momentos:

e Motivacion

e Modelado

¢ Integracion de conocimiento

e Ejecucidn y puesta en funcionamiento

Finalmente concluye que el docente debe cumplir el rol orientador y mediador,

creando situaciones dentro y fuera del aula mediante las TIC para que los estudiantes
interactien tomando un papel mas protagonico en su propio aprendizaje. Asi mismo
afirma que un ambiente colaborativo virtual mejora la colaboracion entre estudiante-
estudiante y docente-estudiante. Asimismo, reconoce que existe una brecha digital entre

lo que es aprender y llegar a ser duefio de su propio aprendizaje mediante las TIC

1.2.4. TIC en los procesos de aprendizaje
Actualmente el uso de las TIC en el campo educativo, esta muy relacionado a
los recursos WEB que es el servicio més usado en internet. Latorre (2018) define 4

grandes etapas de la evolucion de la WEB:

WEB 1.0, empez0 desde 1990 y los contenidos solo eran unidireccionales solo
desde el emisor hacia los consumidores, por lo tanto, las paginas web de aquellos tiempos
solo eran informativos, tan igual como lo eran la sefial de television y radio. En el campo

de la educacion esto significaba que los autores podian realizar publicaciones electronicas
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aun menor costo pudiendo llegar a una mayor audiencia, y por el lado del educando podia

recibir informacion mas facilmente.

WEB 2.0, empez6 desde el 2004, agregandole a la anterior la posibilidad de que
los usuarios pudieran retornar informacion, es decir empez6 la interaccion entre los
emisores y los usuarios, para ello se implementaron recursos como los foros, los blogs,
los comentarios y después las redes sociales. En el campo de la educacién, la interaccion
es un factor importante para lograr mejores aprendizajes y es una componente principal
en los aprendizajes colaborativos. Las herramientas que brind6 la WEB 2.0 hizo posible

que la realimentacion forme parte del proceso de aprendizaje virtual con éxito.

WEB 3.0, inici6 en el 2010, definida como la web seméntica, que permite un
alto nivel de complejidad para personalizar la informacion de los objetos y personas que
estan dentro de esta compleja red, permitiendo que los algoritmos instalados, puedan
brindarnos la informacion de una manera mas rapida y eficaz. Bajo estos nuevos niveles
de complejidad se desarrollaron innumerables sistemas informaticos educativos que

promueven el aprendizaje en diversos campos del conocimiento y que funcionan en linea.

WEB 4.0, inici0 en el afio 2016, en los ultimos afios, se han desarrollado nuevas
técnicas y algoritmos como la Machine Learning, Deep Learning y Big Data, que
permiten que la web ahora permite detectar comportamientos y predicciones de los
usuarios, lo que hace que ellos tengan gue realizar una menor interaccion con los sistemas
para obtener lo que desean. Gracias a las predicciones que brinda la inteligencia artificial
es posible determinar el comportamiento de los usuarios personalizando sus aprendizajes,
lo que permite que el sistema direcciona el aprendizaje al propio ritmo de los estudiantes
de acuerdo a sus propias motivaciones detectadas, mejorando aun mas los aprendizajes.
En este hito, también se plantean preguntas como ¢las maquinas pueden aprender? ;Los
humanos pueden aprender de los procesos de la inteligencia artificial para su propio

aprendizaje? interrogantes que nos invitan a la continua investigacion.

Vasquez (2019) afirma que los adolescentes actuales ya no sintonizan con los
métodos tradicionales, como son el uso de pizarras acrilicas, inclusive considera, un dafio
psicologico hacia los estudiantes de la generacion Z la imposicion de estos recursos
tradicionales y que una alternativa a ello, son las pizarras virtuales que presentan muchas

ventajas adicionales sobre las convencionales.
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Tapia, Lopez y Fernandez (2017) dentro del contexto del aprendizaje activo
mediados por las TIC, afirmaron que las pizarras virtuales fueron mediadores para una
mejor colaboracion entre docentes y estudiantes, ademas recomiendan que, dentro de la
planificacion e implementacion de este tipo de estrategias, deben brindar espacios para la
mejora continua por parte de los estudiantes que pueden brindar mejoras a este tipo de
estrategias.

Shingan y Ugale (2018) , Tapia et al. (2017) realizaron estudios, donde destacan
un conjunto de estrategias mediados por las TIC, determinando ventajas sobre los
métodos convencionales, ademas que el hecho de usar las tecnologias, promovia el
aprendizaje colaborativo, una componente muy importante en el aprendizaje activo.
Existen muchas estrategias didacticas que, al ser puestos sobre alguna plataforma, se

hacen mas efectivas en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

Asi mismo, L. Perez (2019) afiade que el uso de una pizarra virtual, permite
compartirla con todos los participantes de la clase, asi como también permitira
visualizarla en tiempo real, ademas de que las pizarras virtuales también permiten dejar
un registro tanto para el docente como para los alumnos, lo cual es muy importante para
que los estudiantes puedan tener elementos que le permitan recordar y reconstruir el

conocimiento.

El uso de las pizarras convencionales esta profundamente interiorizado en
muchos maestros, de las generaciones Baby Boomers y Silent, que dificilmente se
desprenden de esta herramienta, sin embargo, la nueva generacién de docentes, nativos
digitales, manejan con naturalidad estas nuevas formas de comunicarse con Sus
estudiantes desde el punto de vista pedagogico, encontrandose un sinfin de posibilidades

que favorecen el aprendizaje de los estudiantes.

Diaz (2016) muestra algunos testimonios de un encuentro internacional
universitario, donde algunos ponentes manifestaron de la importancia del uso de las
pizarras convencionales, asi como otros, manifestaron de las dificultades de la
incorporacion de la tecnologia en las pizarras, exponiendo la disyuntiva de cual es
primero la pedagogia o la tecnologia, otros comentaron que existen maestrias de
Educacién Superior donde ensefian del uso de pizarras interactivas, pero sin embargo la
mayoria de la plana docente no saben usar este recurso, es decir que existe todavia un

desconocimiento de la plana docente de estos nuevos recursos, aunque esto sea relativo.
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Asi mismo, G. Ramos y Gonzales (2018) afirma que las PDI(Pizarra Digital
Interactiva) presentan una gran cantidad de recursos educativos tecnoldgicos, que los
docentes pueden usar para desarrollar sesiones de clase innovadoras y creativas. Este tipo
de tecnologias permiten crear sus propios recursos basados en los modelos pedagdgicos
que crea conveniente, es decir, la tecnologia seria el medio disponible por el cual mejorara
los procesos de aprendizaje dentro del contexto de la pedagogia. Entonces, no se trata de
cual es mejor, la pedagogia o la tecnologia, sino que mas bien, cobmo éstas dos se

complementan para mejorar los procesos de aprendizaje.

1.3.  Pizarras virtuales
1.3.1. Virtualidad

El concepto de virtualidad se ha discutido desde los tiempos de Aristdteles y en
la historia se ha debatido la comparacion entre la igualdad o las diferencias con lo real,
inclusive combinando ambos estados, denominado actualmente realidad virtual.
Suponiendo un espacio imaginario pero sensible a los sentidos del ser humano y que
podria reemplazar casi en un 100% el espacio fisico y las interacciones que suceden en
estos. Sin embargo, el término virtual se origina desde otro significado del latin uirtualis
que significa virtud, pero esta es un derivado del término latin uirtus, cuyo significado ha
ido variando a través del tiempo tal como lo expone en la revision histérica por Biosca
(2009) sin embargo en la Real Academia Espafola define a virtual como adjetivo que

expresa virtud para producir un efecto.

En la presente investigacion, la virtualidad se considera un espacio que brinda el
software que simula una pizarra como medio para implementar una estrategia didactica,
este espacio virtual generado por las TIC brinda muchas ventajas respecto a una pizarra
fisica, como es por ejemplo la facilidad de compartirla y de disponerla en cualquier

momento.

1.3.2. Evolucion de las Pizarras

Antiguamente la ensefianza de los maestros era principalmente oral, a partir del
siglo XIX los docentes incorporan el uso de una pizarra, desde 1800, las pizarras solian
ser de fondo negro, un siglo después, en 1940 se comienza a usar las pizarras de fondo

verde, a partir de 1960 aparecen las pizarras acrilicas. Con la llegada del siglo XXl y las
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TIC, a partir del aflo 2000, se empezaron a usar las pizarras digitales interactivas (PDI),
muchas investigaciones cientificas, concluyen que este nuevo recurso dispone de una gran
cantidad de herramientas, las cuales presentan varias ventajas pedagdgicas para un mejor
aprendizaje de los estudiantes, bajo el enfoque del constructivismo, G. Ramos y Gonzales
(2018) afirma también que la PDI es un medio para incentivar la motivacion en los

estudiantes para favorecer su aprendizaje.

1800 1960 2000 2010
Pizarras de Pizarras Acrilicas Pizarras Pizarra
Fondo negro 1940 Fondo Blanco Digitales Virtual
James Pillans Pizarras de Martin Heit Colaborativa
Fondo Verde

Figura 1. Linea de tiempo (Fuente: Elaboracion propia)

Algunos pocos afios despues, muchas empresas desarrolladoras de software
sobre la plataforma web, disefiaron la pizarra virtual, agregando mas herramientas
pedagdgicas que superan a todas las anteriores, brindando un sinfin de posibilidades para
implementar estrategias didacticas innovadoras para el aprendizaje, incorporando
también el enfoque colaborativo mediados por la TIC, sin embargo, las investigaciones
cientificas al respecto son escasas, a pesar de su uso creciente. Roig (2017) agrega que
el uso de la pizarra virtual colaborativa (PVC) permite un aprendizaje multidireccional

entre docente-estudiante y estudiante-estudiante.

En los ultimos afios, muchas empresas desarrolladoras de software han
producido muchos tipos de pizarras virtuales que cada vez han tenido méas acogida como:
MyViewBoard, Inkodo, Board8080, Stoodle, FlockDraw, Cosketch, NoteBookCast,
Padlet, RealTimeBoard, WhiteBoard, Limnu, Stoodle, Flockdraw, DadleBoard,

Scribblar, Jamboard, Miro, entre otros.

La mayoria de estas plataformas incorpora el almacenamiento en la nube,
pudiendo disponer de ellas en cualquier lugar y en cualquier dispositivo con algun
browser, es decir todas las anotaciones que los docentes hayan registrado como también
los estudiantes quedan almacenados en la nube, asi mismo, estas disponen de mecanismos
para compartir las pizarras a otras personas, a través de enlaces unicos que hacen

referencia a estos dispositivos virtuales.
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Estas pizarras virtuales presentan diferentes formatos, permitiendo
acondicionarlo a ciertas estrategias pedagdgicas de un curso determinado, sin embargo,
varias de ellas, estan en versiones de prueba y son temporales, es decir no son sostenibles
en el tiempo y la informacion acumulada no quedaria permanente. Asi mismo, también
se presentan en version libre, comercial y mixto; dandoles a los usuarios un gran abanico

de posibilidades para elegir las mejores.

Otra dimension que se agrega a las pizarras virtuales, es la caracteristica de
colaborativa, las cuales permiten que varios actores, entre docentes y estudiantes pueden
usar el mismo espacio compartido, incluso rompiendo los limites de espacio y tiempo que
suele presentarse en el mundo real, considerando que una pizarra web colaborativa
pueden unir, no solamente a estudiantes y docentes, sino que también entre docentes y

estudiantes de diferentes lugares locales o internacionales.

Chavez y Villacorta (2019) también resalta, que a pesar de que la tecnologia del
almacenamiento en la nube no es nueva, muchos docentes no estan acostumbrados a
usarla y mucho menos de tomar las ventajas que estas herramientas brindan como es el
almacenamiento de espacio ilimitado o saber que las memorias USB se estan haciendo

obsoletos por el uso de la nube.

Para Demo, Painefilu, Ferreira y Zorzan (2014) , las pizarras virtuales pueden
ser de uso libre, es decir que no tiene costo por el uso, sin embargo, su codigo fuente
puede ser cerrado, aunque en algunos casos también se dispone en cddigo abierto,
recomendando esta uUltima por los costos y ademas de la flexibilidad para su

personalizacion en su implementacién teniendo todos los derechos para distribuirlos.

Asi mismo, en la actualidad se tienen 2 grandes empresas muy reconocidas
en el medio, Google y Microsoft, quienes compiten en el desarrollo de plataformas bajo
el enfoque de la web 4.0, integrando almacenamiento de informacion en la nube y la
gestién de documentos colaborativos de manera gratuita a todos los usuarios, estas
plataformas libres brindan méas oportunidades para generar nuevas estrategias didacticas

para mejorar los aprendizajes de los estudiantes.

Ahumada (2018) concluye que trabajar en la plataforma Google Suites,
brinda espacios para el pensamiento disruptivo apoyado en tecnologia, promoviendo la

confianza y la creatividad de los estudiantes. Justamente, las TIC permite empoderar al
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estudiante para que ellos mismos puedan encontrar el conocimiento, asi nos damos cuenta

que ellos pueden aprender a partir de sus propias decisiones y acciones.

Existe una tercera empresa que cada vez esta tomando posicion en el mercado
Ilamado ZoHo, la cual contiene una gran cantidad de aplicaciones web, que permiten
también generar espacios colaborativos, con capacidades de almacenamiento, generacion
de documentos, entre otros, que cada vez esta ganando mas usuarios que consumen sus

diversos servicios.

Pedroza (2018) expone sobre la Universidad 4.0, dentro del contexto del circulo

virtuoso ia + 1 + D +ii:

ia: Inteligencia artificial

I: Investigacion

D: Desarrollo

ii: Innovacion inteligente

Estas dimensiones hacen que la universidad tenga que reinventarse y convertirse
en un organismo inteligente compuesto por una matriz de inteligencia humanay artificial,
ya que todavia se tiene-muchas-universidades que se han-quedado en una estructura
monolitica centradas en la ensefianza tedrica en muchos casos desvinculadas a los

problemas reales actuales.

Google Suite, esta brindando cada vez mas oportunidades para crear espacios de
aprendizaje. Mas et al. (2018) indican que la nube es un espacio de trabajo que fomenta
la participacion y contribuye a desarrollar el trabajo en equipo, asi como de la
construccidn colaborativa de nuevos conocimientos entre docentes y estudiantes. Google
Drive se convierte en un contenedor de documentos que permite alojar todo tipo de
archivos, pero también los documentos y hoja de calculo, brindando las siguientes

posibilidades:

e Los participantes acceden a las carpetas compartidas.

e Visualizan, crean y modifican documentos compartidos.

e Participan en la organizacion del contenido segln su rol.

e Afaden comentarios en los documentos compartidos en funcion del rol y los

permisos asignados.
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Rios (2018) asevera que tanto Google Docs y la hoja de célculo, son espacios de
trabajo colaborativo que permite que los estudiantes puedan subir su informacion, dentro
de un espacio comun, donde ellos pueden ver la informacion del resto de sus compafieros,
compartiendo ideas para una mejor comprension del tema a tratar, también tiene
caracteristicas de Inteligencia artificial para la seleccion de palabras sugeridas, asi como
del guardado automatico.

Para el curso de lenguaje de programacion, estos espacios colaborativos podrian
ser usados como una pizarra virtual colaborativa, donde ellos podran subir sus programas,
para compartirla con los demas, asi mismo ellos podran visualizar las soluciones de sus

comparieros.

1.3.3. ¢(Qué es una pizarra virtual?

A pesar de que algunos autores podrian confundir a una pizarra digital interactiva
con una pizarra virtual, sin embargo, este dista mucho de lo virtual, por ser una pizarra
fisica real dispuesto en un medio electronico, muy parecido a las pantallas gigantes de
television y ademas, suelen ser tactiles, tal como lo describe G. Ramos y Gonzales
(2018). Aunque en el fondo viene a ser un computador que tiene instalado un software
que simula una pizarra dandole funciones adicionales a una pizarra convencional, como

es el de grabar, recuperar archivos, y disponer herramientas de dibujo entre otros.

En estas pizarras digitales, aparece el concepto de virtual, cuando empezamos a
usar un unico apuntador fisico (lapiz digital) este dispositivo fisico y a través del software,
permite que lo podamos usar de muchas formas, como es: cambio de color, cambio de
grosor y como borrador, lo cual permite concebirlo dentro de la dimensiéon de virtualidad,
ya que, para borrar, no se necesita una mota, sino una opcion de borrador que convierte

el lapiz como borrador, y asi sucesivamente para todas las demas funciones.

Una pizarra virtual, no es un elemento fisico como tal, sino que es solamente
software, pero estas tienen la versatilidad de las PDI, pero ademas de eso y lo més
importante es que puede estar en diferentes dispositivos, es decir el software es
independiente del hardware, muy diferente a las PDI donde el software esta disefiado

exclusivamente para el hardware correspondiente.

A partir de la experiencia de Francesc (2018) podemos definir de forma amplia

a una pizarra virtual como un espacio mediado por las TIC, donde se puede compartir
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contenidos para el aprendizaje de los estudiantes pero que también sirve como elemento
de mejora continua para los docentes, promoviendo el aprendizaje activo, colectivo y por
descubrimiento de sus estudiantes, donde el esfuerzo individual y colectivo se suman a
los procesos de su aprendizaje. En ese sentido una pizarra virtual, no queda definido en
algo tangible medible, sino mas bien en algo que puede tener caracteristicas que se

aproximan a lo infinito.

1.3.4. Aplicaciones de la pizarra virtual colaborativa en lenguaje de programacién

Guaytapatin, Arias, Montaluisa, Cadena y Ramiro (2017) afirma que existen
aplicaciones en internet que simulan la pizarra, las cuales, usando de forma correcta,
permiten que el estudiante desarrolle ejercicios facilitando la interaccion, pudiendo
mostrar a la mayoria sus puntos de vista, lo que dificilmente pueden manifestarlo
directamente al docente por temor a burlas de compafieros. Los lenguajes de
programacion exigen al estudiante presentar solucion a problemas, las cuales pueden ser
presentadas en estos espacios virtuales de forma virtual y seran faciles de acceder
considerando que los estudiantes son de la generacion Z y escriben informacion mas

rapido digitalmente.

Demo et al. (2014) y Francesc (2018) afirman que, con el avance de las nuevas
tecnologias de la informacién, las formas de ensefianzas deben adecuarse a los cambios
que se van presentando para facilitar el aprendizaje, una de las herramientas méas usadas
por los docentes por varios siglos han sido las pizarras convencionales, pero que
actualmente se han hecho virtuales dentro de las TIC, las cuales brinda grandes ventajas
sobre las convencionales. Estas ventajas permitirdn a los estudiantes de Lenguaje de

programacion poder tener una mejor interaccion con sus compafieros y con su docente.

También Demo et al. (2014) resaltan que las pizarras virtuales mejoran la
motivacién de los estudiantes y fomenta la participacién, sin embargo Francesc (2018)
advierte que los procesos de ensefianza/aprendizaje ya no deben estar centradas en
facilitar la informacidn sino mas bien en brindar las herramientas adecuadas para que los
estudiantes pueda procesar la informacion, logrando el pensamiento critico que permita
seleccionar, procesar, analizar y sacar conclusiones. Para resolver problemas mediante un
programa computacional se requiere mucho del pensamiento critico para poder formular

una solucion la cual sea la méas dptima de muchas posibles.

32



Ademas Francesc (2018) agrega que las pizarras virtuales han sido disefiados
con una nueva componente colaborativa que puede ser opuesto a competir entre ellos o
al trabajo individualista, esta nueva dimension que se incorpora en las pizarras virtuales
brindan mayores posibilidades para el aprendizaje activo, por descubrimiento y
significativo, corrientes modernas del aprendizaje constructivista favoreciendo en los

aprendizajes de los lenguajes de programacion.

1.4.  Enfoque colaborativo con TIC

La revolucion digital ha impactado a gran escala en la manera de como los seres
humanos se comunican, en consecuencia, replanteando la manera como se estudian todas
las disciplinas del saber humano. Cedefio (2019) indica que este alud de tecnologias de
la informacion, también impact6 en la educacion, en la forma como los estudiantes
aprenden, en la manera como los docentes ensefian, como se almacena la informacion,
coémo se organizan las actividades de clase, generando nuevos espacios para los procesos
de ensefianza-aprendizaje y mejores oportunidades para el aprendizaje colaborativo
gracias a la incorporacion de una gran cantidad de software educativo sobre todo en la
ultima década.

Cedefio (2019) también menciona que se empezaron a usar herramientas TIC
como los foros, chats y wikis desde hace 2 décadas y en la Gltima década la empresa
Google incorpora herramientas como Google Docs, Google Calc y Google Drive,
herramientas gratuitas muy usadas actualmente que favorecen el aprendizaje colaborativo
generando cambios para la innovacion en las estrategias didacticas del docente. La
disponibilidad gratuita de las herramientas Google promueve el aprendizaje colaborativo
mediado por las TIC de forma més inclusiva en esta sociedad del conocimiento y del

conectivismo.

El aprendizaje colaborativo tiene relacion con el aprendizaje cooperativo, a pesar
de que algunos autores como Rodriguez (2019) manifiesta claramente una diferencia en
relacién al nivel de interaccién, en el caso cooperativo nulo contrario al colaborativo,
considerando que el cooperativo solo busca dividirse la tarea trabajando cada participante
de manera individual sin interactuar con los demas, mientras que en el colaborativo todos

se involucran de todas las partes de la tarea, generando una mayor interaccion entre ellos.
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El concepto de cooperativo se inicié en el ambito laboral extendiéndose al
entorno educativo, algunos autores diferencian el enfoque colaborativo del cooperativo,
sin embargo, autores reciente como Guerra, Rodriguez y Rodriguez (2019) consideran al
enfoque colaborativo y cooperativo como un mismo proceso de aprendizaje, valorando
las dimensiones de habilidades sociales, procesamiento grupal, interaccion cara a cara 'y
la interdependencia positiva. Asi mismo, Aldana y Morales (2020) establece una relacion
entre estos dos tipos de aprendizaje, considerando al colaborativo como el aprendizaje
que puede incluir las estrategias del cooperativo, entendiéndose que cooperar como

trabajar unidos permiten lograr objetivos compartidos.

1.4.1. Aprendizaje cooperativo

Espinoza, Samaniego, Guaman y Vélez (2020) afirma que el aprendizaje
cooperativo nace dentro del paradigma constructivista con el enfoque sociocultural
planteada Vigotsky (1987) asi como la interaccién con el objeto del conocimiento de
Piaget (1947). Este tipo de aprendizaje se caracteriza porque todos sus miembros trabajan
conjuntamente para lograr los objetivos buscando un beneficio comdn y para cada uno.

Existen varias técnicas como: Lluvia de ideas, los mapas conceptuales y el debate.

La interaccion social que planteaba Vygotsky, para los procesos de aprendizaje
dentro de un colectivo, se convierte en una gran oportunidad dentro del contexto de las
TIC, ya que el alcance de interaccion, no solo sera con sus pares locales, sino que también
sera a nivel internacional, lo cual enriquecera mas los procesos de aprendizaje. Esta
manera de compartir el conocimiento, se convertira en aprendizaje cooperativo. Ledesma
(2014) afirma que el docente debe utilizar a compafieros con mayores rendimientos como
maestros de los compafieros de menores rendimientos, asi todos se benefician del
andamiaje mediado por sus compafieros. Johnson, Johnson y Holubec (1999) uno de los
padres del aprendizaje cooperativo afirma que los grupos cooperativos se caracterizan

por:

¢ Interdependencia positiva, existe una fuerte relacion entre los integrantes, ya que el
beneficio es individual y colectivo.
e Responsabilidad individual y colectivo, donde el desarrollo de las actividades no

solamente es por el individuo sino también por el colectivo.
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e Interaccidn estimuladora, lo que permite que se realice un encuentro face to face,
para lograr un desarrollo mutuo.

e Gestidn interna del equipo, se deben establecer una serie de reglas que permitan la
convivencia para que el equipo sea productivo y no méas bien se eliminen unos a otros.

e Evaluacion del equipo, permitira realizar un autodiagnostico grupal, identificando
las fortalezas y debilidades para mejorar en las siguientes actividades.

1.4.2. Aprendizaje colaborativo

El enfoque colaborativo tiene muchas matices dependiendo de los autores, que
definen este método, por ejemplo uno de los primeros autores, Johnson (1999) sugiri6
definir de 4 a 6 miembros por cada equipo de trabajo, asignando a cada grupo una tarea
grupal, donde todos tienen que involucrarse y van desarrollando juntos, ayudandose unos
a otros, permitiéndose autoevaluarse y evaluando a sus compafieros, obteniendo

finalmente una recompensa grupal.

El mismo en conferencias recientes, dentro de las dinamicas que suele realizar
define equipos de 2 a 3 miembros por cada equipo, sugiriendo una cantidad pequefia de

participantes por grupo, para que suceda una interaccion efectiva entre los estudiantes.

Muchos autores han tratado de concretar que un aprendizaje colaborativo se da
a través de un aprendizaje grupal, la cual inclusive algunos a manera de férmula han dado
una cantidad de participantes especifica, pero en espacios virtuales se dispone de otras
posibilidades.

El aprendizaje colaborativo conjuga muy bien con las TIC, sin embargo, el
aprendizaje colaborativo no es una idea nueva, es mas bien el proceso natural como la
sociedad se desarrolla, de forma colaborativa y/o cooperativa, para el bien comdn, como
por ejemplo desde sus inicios, el ser humano ha actuado de forma colectiva, ayudandose
mutuamente. Johnson y Johnson (1975) afirma que el interactuar con otros y actuar de

manera conjunta hacia el bien comun es innato de la necesidad humana.

Roselli (2016) realiz6 una revisién histérica del aprendizaje cooperativo como
una agrupacion de pares o pequefios grupos, pensado mas para el aprendizaje de nivel
bésico y el aprendizaje colaborativo como una forma mas amplia, donde los grupos

pueden ser de mayor cantidad de participantes y estaria enfocado para estudiantes de nivel
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superior, ademas que los entornos para el aprendizaje colaborativo pueden ser

informatizado.

Alvarez (2015) también considera el aprendizaje cooperativo como el
colaborativo, y también realiza una revision histérica y también considera que Johnson
es uno de los pioneros en establecer las bases del aprendizaje colaborativo. También
analiza cuantitativamente mediante cuestionarios para docentes, las estrategias del
aprendizaje colaborativo mediados por TIC y las analiza desde las perspectivas de:
Metodologia, aprendizaje, tiempo, evaluacion, desarrollo profesional, conocimientos en
TIC, beneficio de las TIC, experiencia con estudiantes y experiencias con colegas.
Algunos resultados son contradictorios en contra de esta metodologia, sin embargo, el
autor justamente explica, que las razones pueden ser, que en-algunos casos las clases no

fueron debidamente disefiadas para este tipo de estrategia.

Mientras que Porcel (2016) analiza también cuantitativamente, pero mediante
los parametros del aprendizaje colaborativo, tratamiento estratégicos de la informacion y
rendimiento académico, usando como instrumentos: la guia de observacién, guia de
entrevista, lista de cotejos y test pedagdgico, concluyendo como favorable para los

procesos de aprendizaje.

Las estrategias colaborativas, han sido estudiadas por varios autores de la
comunidad cientifica, desde sus inicios con Vygotsky, aterrizando actualmente en
plataformas tecnoldgicas, que hacen que estas estrategias sean mas efectivas, sin
embargo, estas deben ser analizadas también desde otras perspectivas, como son las
competencias TIC, tanto del docente como del alumno, asi como también desde una

sociedad que cada vez es mas tecnoldgica.

Ahumada (2018) invita a tener conciencia de las nuevas formas de generar
conocimiento, lo cual implica la participacion activa del estudiante en la construccion del
conocimiento individual y colaborativo por incorporarse la necesidad de destrezas de
naturaleza variada. También considera que las TIC han venido para incorporarse a las
practicas de ensefianza-aprendizaje basado en el rol activo de los estudiantes, luego de

exponer una experiencia con las herramientas colaborativas de Google.

Chavez y Villacorta (2019) también plantea el uso de otra herramienta
colaborativa de Google, basado en la nube, considerando a la interdependencia positiva

como eje principal del aprendizaje colaborativo, lo cual permite un mejor compromiso
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individual y colectivo. Finalmente recomienda que las instituciones deben también
colaborar con el uso de estas herramientas que favorecen en los procesos de aprendizajes

de los estudiantes.

1.4.3. Gestion del aprendizaje colaborativo con TIC

El aprendizaje colaborativo mediado por las TIC actualmente presenta diferentes
maneras de como incorporar como una estrategia didactica en los aprendizajes. Alvarez
(2015) manifiesta varias situaciones de la aplicacion de las TIC, frecuentemente
infrautilizadas, pese a los diversos recursos que ofrecen como: pizarras colaborativas,
blog, foros virtuales, wikis, redes sociales entre otros que deberian potenciar la

interaccidn colaborativa en el proceso de construccion del conocimiento.

Roig (2017) afirma que el aprendizaje colaborativo puede ser gestionado
mediante las herramientas TIC como lo es Google Docs, la cual permite una interaccion
virtual entre los estudiantes ayudandose unos a otros, aungue también resalta que a pesar
de las tremendas posibilidades que brindan las herramientas TIC, estas plataformas son

solo complementarias, porque el encuentro cara a cara es de todas maneras necesario.

En base a los autores principales del aprendizaje colaborativo Romero et al.
(2019.) plantean las siguientes fases que se debe incorporar en los procesos ensefianza:

e Laresolucién de problemas
e El pensamiento critico
e EIl pensamiento creativo
e El pensamiento metacognitivo
e Lacapacidad de retencion de informacion
Ademas, para garantizar la interaccion adecuada entre todos los involucrados en
este proceso, en el aprendizaje colaborativo es importante que se den estos 3 elementos:

e Laigual participacion
e Lainterdependencia positiva

e Laresponsabilidad individual

Fripp (2018) indica que la interaccion educativa se expresa con las siguientes

componentes:
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e Compartir y compara la informacion.
e Descubrir y explorar las diferencias entre ideas conceptos y afirmaciones.
e Negociar significados y co-construir conocimientos
e Examinar y modificar los sintetizado o co-construido
e Confirmary aplicar el nuevo conocimiento construido
Estas componentes son fundamentales para asegurar la calidad y la interaccion
en el aprendizaje colaborativo con el objetivo de alcanzar a obtener un nuevo
conocimiento, en base a la colaboracion de todos los miembros de la comunidad de

aprendizaje.

1.5.  Aprendizaje colaborativo mediado por las TIC en lenguaje de programacion

Insuasti (2016) menciona que las plataformas virtuales no deberian ser usadas
solo como repositorios, sino que se debe dar énfasis en como utilizar esta informacion, y
propone recuperar las experiencias exitosas para enriquecer los métodos de ensefianza de
los cursos de programacion. Sandi y Cruz (2016), sostiene que, para mejorar los
aprendizajes, se debe disefiar y configurar procesos pedagégicos innovadores mediados
por las TIC. Esto supone buscar nuevas formas de usar los contenidos digitales para

mejorar los aprendizajes en LP.

Combéfis et al. (2016) indican que el aprendizaje de los lenguajes de
programacion requiere que los estudiantes tomen nota en una hoja de trabajo y que se le
debe brindar mucha retroalimentacién, las cuales pueden ser implementadas en una hoja
de célculo colaborativo de Google, ya que brinda esta posibilidad. Shahdatunnaim,
Noorminshah, y Norasnita (2015) destaca la importancia de combinar el estimulo
personal, trabajo en equipo y el apoyo del instructor para lograr aprendizajes
significativos de los cursos de programacién dentro del contexto colaborativo mediados
por la TIC.

Sol, Santos, y Pereira (2021) analiz6 12 articulos referidos a aprendizaje
colaborativo aplicado a lenguaje de programacion mediados por las TIC y determiné que
el 83.3% de dichos articulos mencionaban que el aprendizaje colaborativo mediado por
las TIC es eficaz para mejorar los aprendizajes en estudiantes de lenguajes de
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programacion y que reportaron que la programacion orientada a objetos fue la mas
demandada.

Kavitah, Jayalakshmi y Rassika (2018) resalta que los entornos colaborativos
son mas reconocidos en la ensefianza contemporanea y afirma que el éxito del aprendizaje
colaborativo aplicado al curso lenguaje de programacion es que los estudiantes pueden
resolver problemas mas facilmente debido a la mejora en la comunicacion y la interaccion

entre ellos, generando el intercambio eficaz de conocimientos.

Silva, Mendes y Gomes (2020) considera que la dimension social juega un papel
muy importante para los procesos de aprendizaje, luego de realizar una revision histérica,
encontr6 suficientes hallazgos para comprender que la colaboracién estimula y afronta
los desafios del aprendizaje de los cursos de lenguaje de programacion. Asi mismo, luego
de analizar 27 estudios referidos a la colaboracion en. los cursos de lenguaje de
programacion, concluyé que el aprendizaje colaborativo basado en las TIC tiene respaldo
de su eficacia basado en una creciente estadistica de evidencias, utilizando las tecnologias

de la informacidon para mediar y estimular la interaccion entre estudiantes.

Oladimeji, Njoku y Yusuf (2021) determind que existen grandes beneficios en
el uso de los métodos colaborativos en los aprendizajes de los cursos de lenguaje de
programacion, brindando beneficios como la mejora del rendimiento académico de los
estudiantes, la interaccion positiva entre estudiantes y desarrollo de habilidades del
pensamiento critico, asi mismo, también recomienda estructurar adecuadamente la clase
para desarrollar las actividades dentro del tiempo limitado correspondiente, asi como de
una debida planificacion de las actividades para lograr los objetivos de los aprendizajes.
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CAPITULO Il: MARCO METODOLOGICO

En el presente marco metodologico se desarrolla la metodologia de la
investigacion, identificando el enfoque y tipo de investigacion, dando cuenta de los
procedimientos empleados, asi como de las técnicas de analisis de datos a procesar. Se
plantean los fundamentos de la sistematizacion de la experiencia, asi como se somete la
préctica docente a esta metodologia para su revision, brindando aportes para su mejora,
asi como también identificando aquellas categorias que estan relacionadas a las teorias de

aprendizajes que se encuentren dentro de sus procesos.

2.1.  Objetivo General
Sistematizar la experiencia del uso de una pizarra virtual dentro del enfoque
colaborativo para mejorar el aprendizaje del curso de lenguaje de programacion para la

carrera de ingenieria mecanica en una unidad didactica.

2.2.  Objetivos especificos
o ldentificar las dificultades en el aprendizaje del curso de lenguaje de
programacion en la carrera de Ingenieria Mecanica.
o ldentificar los elementos de la practica pedagdgica que incorpora la pizarra
virtual en los procesos de ensefianza y aprendizaje.
e ldentificar la relacion entre la pizarra virtual y el enfoque colaborativo.
e Analizar los procesos de aprendizaje en la sistematizacion de la experiencia al

usar la pizarra virtual colaborativa.
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2.3. Investigacién y enfoque cualitativo
Hernandez, Fernandez y Baptista (2016) considera la investigacion como un
grupo de procesos sistematicos, criticos y empiricos aplicados al estudio de un fenémeno

o problema, la cual puede tener el enfoque cualitativo o cuantitativo.

Este estudio se analizara bajo el enfoque cualitativo a través de un doble
paradigma: el paradigma interpretativo y el paradigma cientifico transformador. Roca
(2020) Interpretativo porque se realizara un andlisis de la experiencia comprendiendo las
acciones de la practica para luego asociar con rasgos de las teorias de aprendizaje, con el
cual se estableceran las dimensiones para el diagnostico de la propuesta. Camacho (2019)
y Chiriboga (2008) Cientifico transformador porque se genera una propuesta que
permitira mejorar la propia practica, a partir de la formacion critica y reflexiva,

impactando en la comunidad educativa.

2.3.1. ¢Que es el enfoque cualitativo?

Hernandez et al. (2016) consideran que la investigacion cualitativa describe,
comprende e interpreta ciertas situaciones mediante las percepciones y la naturaleza de
las experiencias de los actores. En este caso se analizard una experiencia docente que
incorpora herramientas TIC para la mejora en los procesos de aprendizaje de un curso de

Lenguaje de Programacion.

Maturrano y Faustino (2020) consideran que la investigacion cualitativa
fortalece el estudio de la educacién, comprendiendo mejor ciertas areas de estudio que
eran dificiles de analizar. El enfoque cualitativo en las investigaciones referidas a la
educacion considera el estudio de casos, la revision sistematica y el andlisis discursivo.
Finalmente, este enfoque relaciona los marcos tedricos con la metodologia para mejorar

el sustento necesario de esa relacion.

Hernandez et al. (2016) utilizan la recoleccion de datos para definir las preguntas
de investigacion, mediante un proceso de continuo cambio, a partir de las preguntas se
tendra que recolectar mas datos, para generar nuevas preguntas, haciendo complejo y
flexible a la vez. Necesario para realizar el andlisis de la propuesta, ya que relaciona en
como los estudiantes perciben la mejora al incorporar la pizarra virtual colaborativa en
sus procesos de aprendizaje. Estos procesos permitiran realizar un analisis profundo de la
sistematizacion de la experiencia de la propuesta para entender y relacionar la préactica

con la teoria.
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Ferndndez y Postigo (2020) la investigacion cualitativa sigue con las mismas
discusiones desde hace mucho tiempo aun cuando las condiciones han cambiado
actualmente debido a los nuevas herramientas y tecnologias incorporadas con analisis
critico y debate, pero manteniendo sus bases. Es importante establecer los criterios de
calidad propios de la investigacion para dar rigurosidad a este tipo de enfoque. En esta
investigacién se identificaron varios criterios pedagogicos como el aprendizaje

colaborativo mediados por las TIC.

DelCid, Méndez y Sandoval (2011) el enfoque cualitativo no busca cuantificar
el fendmeno sino méas bien busca comprenderlo y establece relaciones entre sus
caracteristicas, este enfoque tiene la premisa de que la conducta humana es compleja por
tener muchas variantes y es -muy complicado determinar sus -manifestaciones, este
enfoque profundiza el interior de los fendmenos facilitandonos su comprension. Esta
propuesta del incorporar la PVC a los estudiantes generara un impacto en ellos y es
importante determinar como ellos perciben esta nueva estrategia, es por ello que es muy

importante de ver la forma de como comprender ese impacto.

Hernandez et al. (2016) también propone que las fases de la investigacion

cualitativa son:

e Proceso 1: Idea

e Proceso 2: Planteamiento del problema

e Proceso 3: Inmersion inicial en el campo

e Proceso 4: Concepcidn del disefio del estudio

e Proceso 5: Definicion de la muestra inicial del estudio y acceso a ésta
e Proceso 6: Recoleccion de datos

e Proceso 7: Andlisis de datos

e Proceso 8: Interpretacion de resultados

e Proceso 9: Elaboracion del reporte de resultados

Estas fases pueden ser circulares, permitiendo la reformulacion de cada proceso.

2.3.2. Caracteristicas de la investigacion cualitativa
Hernandez et al. (2016) consideran que una investigacion cualitativa puede
regresar a etapas previas, asi mismo se necesita que el investigador se involucre dentro

del campo o caso de estudio, para sensibilizarse con el entorno donde se llevara a cabo la
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investigacion. Varias etapas como la muestra, la recoleccion y el andlisis se pueden
realizar de manera simultanea. Los procesos a seguir no necesariamente tienen que estar
plenamente definido. No necesariamente se debe ir de la teoria a la practica, sino mas
bien, se puede empezar a revisar el caso especifico y a partir de ahi se puede fundamentar

a través de la teoria existente.

Asimismo, la recoleccion de datos no es estandarizados ni predeterminados
completamente. Es por ello que se pueden realizar técnicas como la observacion no
estructurada, entrevistas abiertas, revision de documentos, discusiones en grupo,
interaccion e introspeccion de grupos, etc. El proceso de indagacién es mas flexible
debido a que el proposito es reconstruir la realidad tal como lo ven los actores del caso

de estudio.

Muy por el contrario, a la investigacion cuantitativa, la investigacion cualitativa
no pretende buscar generalizaciones, sino mas bien es frecuente esperar que los casos no
se repitan porque no necesariamente existen patrones que modelan los comportamientos,
asi como tampoco existe una regla del tamafio de muestra que se debe emplear en los

procesos de estudio.

El uso de la pizarra virtual colaborativa, no tendré los mismos efectos cuando se
usen en un aula o en otra, asi mismo, tampoco se tendra el mismo efecto producido en el

aprendizaje en cada estudiante.

2.3.3. Paradigma interpretativo

El paradigma interpretativo, se aplicard en el proceso de la definicion de las
categorias emergentes que definiran las estrategias didacticas usadas en el uso de la
pizarra virtual colaborativa, en concordancia con el sujeto que aprende, asi como, con el
sujeto que ensefia. Cuando se analice la incorporacién de la PVC, apareceran categorias
como el aprendizaje colaborativo, la virtualidad, entre otros, las cuales deberan ser
interpretados desde la practica docente para luego ser analizados desde las corrientes

teoricas existentes.

Segun Badilla (2010) afirma que este paradigma, enfoca el mundo del individuo,
considerando sus creencias, intenciones, motivaciones, persiguiendo la comprension del
comportamiento del individuo. En este caso el estudiante deberd manifestarse ante la

ausencia y la incorporacion de la propuesta de la PVC a partir de sus creencias,
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motivaciones y sus conocimientos previos, aspecto que seran considerados en las

entrevistas.

Martinez (2013) afirma que el paradigma interpretativo emerge como alternativa
al paradigma racionalista, ya que en el &mbito socio-educativo se presentan situaciones
que no se pueden explicar desde la metodologia cuantitativa, esto se debe a que el ser
humano no descubre el conocimiento sino mas bien la construye, por ello la manera como
aprenden o mejoran su aprendizaje ante una pizarra virtual colaborativa, debe ser
diagnosticada para luego ser interpretada y afirmar una mejora en su aprendizaje. Séez
(1989) explica que el enfoque interpretativo intenta llegar a comprender a las personas
para interpretar lo que ellos perciben de la realidad social y educativa, por lo tanto, la
investigacion interpretativa tendra como funcién definir reglas interpretativas que
registren de la manera mas proxima a la accion educativa, favoreciendo a la
reconstruccion de los procesos que involucran la incorporacion de la pizarra virtual

colaborativa en la educacion.

2.3.4. Paradigma cientifico transformador

El paradigma cientifico transformador, permitira construir una propuesta a partir
de las categorias que emergieron en los procesos interpretativos realizados con el sujeto
alumno y sujeto docente, las que garantizara la viabilidad de su implementacion.
Céspedes (2017) considera, que los entornos virtuales de aprendizaje transformaran y
estimularan nuevos métodos de trabajo para los procesos de ensefianza-aprendizaje, asi
como Falco (2017) considera que las TIC sera la ventana para la transformacion de las

précticas educativas, para que no se quede reducido a solo la lectura y escritura.

Esta propuesta mediada con las TIC, no solamente permitira fundamentar la
transformacion de la practica propia, sino que también a través de la sistematizacion de
la experiencia servira como base para motivar su implementacion en otros espacios de

aprendizajes, generando una transformacion en las practicas educativas de la sociedad.

Séez (1989) afirma que dentro del contexto de la influencia de las
transformaciones sociales sobre las académicas-cientificas fueron planteados desde el
punto de vista social de la ciencia y sus aplicaciones. El sentido social es la mejora de los
procesos de aprendizaje a través de la propuesta de la incorporacion de la pizarra virtual

colaborativa. Amador (2017) establece que a partir de la totalidad de las partes se puede

44



estudiar los hechos sociales desde la explicacion hasta la comprension a través de su
propio conocimiento y su manifiesto para desarrollar la transformacion social. La PVC
estd comprendida por varios componentes como, la virtualidad, la colaboracion, las TIC,
todo en conjunto se integran en una estrategia didactica que permite mejorar los
aprendizajes, estas partes deben ser analizadas dentro del contexto de los procesos de

aprendizajes.

2.3.5. Poblacion de la investigacion
La investigacion se realiza en de la Facultad de Ingenieria Mecénica (FIM) de la
Universidad Nacional de Ingenieria (UNI), esta facultad a su vez esta formado por 4

especialidades denominadas:

e Ma3: Ingenieria mecanica
e M4: Ingenieria mecanica eléctrica
e MD5: Ingenieria naval
e MB6: Ingenieria mecatrénica
Cada especialidad tiene un plan de estudio diferente, pero comparten los mismos
cursos en los primeraos ciclos, luego en los Gltimos ciclos, los cursos son mas afines a la

especialidad y en consecuencia, son diferentes entre especialidades.

Debido a que la investigacion se basa en la sistematizacion de una experiencia,
la poblacién que se estudiaré estara basada en el curso asignado al investigador. Este
curso se denomina Introduccion a la Computacion con codigo de curso BIC01, y que tiene
como objetivo lograr las competencias de desarrollo de aplicaciones bésicas, usando el
lenguaje de programacién M. Este curso pertenece al departamento de Ciencias Basicas
de la FIM de la UNI y que, a su vez, segun las politicas de planes de estudio a nivel
universidad este curso junto con algunos otros deben ser estandarizados en todas las
facultades. Este curso también se encuentra en el plan de estudio de las 4 especialidades
que tiene esta facultad, es decir todos los alumnos que pertenecen a esta facultad deben
Ilevar este curso. La distribucion de alumnos en el semestre 2019-1 es como se indica en
la tabla 1.
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Seccion | Cant. Matriculados

A 48
B 19
C 38
D 29
E 24
F 33
G 33

Total 226

Tabla 1. Distribucion de cantidad de alumnos por seccion en el semestre 2019-1.
Fuente: Oficina de Estadistica de la FIM-UNI

La poblacion total de alumnos que llevan este curso en el semestre 2019-1 son
de 226 estudiantes, sin embargo, en este semestre se aplico el uso de la pizarra virtual
solo en las secciones F y G, que son las secciones asignadas al docente investigador, es
decir en un total de 68 estudiantes. El resto de secciones no usaron la pizarra virtual,

debido a que son dictados por otros docentes.

Se realizaron entrevistas a los estudiantes de 2 secciones, una seccion que uso la
PVC y otra que no us0, para realizar el analisis de la efectividad de la PVVC en relacion a
los aprendizajes. La eleccion de la muestra se realizo de acuerdo a los criterios dados por

la investigacion cualitativa.

2.3.6. Criterio de seleccion de la muestra

El criterio sera por muestras diversas, donde Hernandez et al. (2016) consideran
que este criterio llega a expresar las diferentes perspectivas asi como de su complejidad
del fenébmeno de estudio, en ese sentido se considera alumnos de mayor rendimiento y
los alumnos en condicion de riesgo académico. Asi mismo, también se considerara la
participacion de docentes, enriqueciendo mejor las categorias a considerar para la

construccién de la propuesta.

En relacion a los procedimientos cualitativos la técnica a utilizar seran las
entrevistas, cuyo instrumento es la guia de entrevista que realizaran los estudiantes,
considerando categorias politdbmica y dicotdbmica. Asi mismo, reduccién de datos,

triangulacion, para sacar las categorias emergentes, recogidas en las entrevistas. Para la
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validacion del instrumento de la guia de entrevista se empleara jueces expertos aplicando

el método Delphi.

Segun Lopez (2018) el método Delphi, permite validar cuestionarios, pauta de
entrevista, rubrica de observacion de aula, lo cual permitiré validar los instrumentos. Los
jueces expertos, seran seleccionados de acuerdo a la temética y dimension pedagogica,
los cuales evaluaran mediante una lista de verificacion. Reguant 'y Torrado (2016) afirman
que la mayoria de autores coinciden gque el método Delphi debe incorporar los siguientes

procesos:

e Proceso iterativo: Se puede repetir las consultas, dando posibilidad a los expertos
realizar la reflexion y a partir de ahi, realizar nuevos aportes.

e Anonimato: Los expertos no deben saber de quienes son los aportes, para evitar ser
influido por el prestigio o liderazgo que pueda tener algunos de sus miembros.

e Realimentacién controlada: El investigador es el que tiene el control sobre las
consultas, es decir de acuerdo a las respuestas del experto y con los objetivos de la
investigacion se realizaran las repreguntas mas apropiadas. Esto permitira enfocar la
realimentacion dentro de la ruta trazada para los objetivos de la investigacion teniendo
el respaldo de un experto. Las repreguntas permiten darle una mayor profundidad al

analisis, porque permiten obtener una mayor informacion sobre los hechos.

2.4.  Sistematizacion de una experiencia pedagdgica que incorpore TIC
2.4.1. Sistematizacion de la experiencia

Inciarte, Camacho, y Casilla (2017) afirma que la sistematizacion de
experiencias es un proceso que necesita de mucha observacion y de registros organizados
de las vivencias educativas, asi mismo, el cuestionamiento y la reconstruccién son
aspectos importantes y de compromiso en las tareas de indagacion y de transformacion
constante en las actividades educativas. El ejercicio de la sistematizacion aporta a la
formacion del investigador registrando y recreando lo vivido para su reflexion,
reconstruccion, valoracion y el estar pendiente de lo que ocurre conscientemente y
asumiendo los procesos responsablemente. Todos los actores, docente y estudiante hacen
del éxito de los aprendizajes siendo conscientes de qué es una tarea para mejorar la calidad

de la ensefianza.
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Diel y Pérez (2019) indica que la sistematizacion de experiencias promueve la
reflexion, conceptualizacién, interpretacion y transferencias de experiencia en la
educacion universitaria. Asi mismo construye nuevos conocimientos a partir de la
experiencia reflexionada y genera nuevos procesos en materia de comprension sobre el
hacer. El proceso de la sistematizacion conllevara a determinar los aspectos relevantes y
no relevantes de la practica educativa para llegar a un planteamiento del que hacer. Para

mejorarlas.

Rodriguez (2019) indica que sistematizar experiencias tiene que ver con los
procesos que se desarrollan de cierta manera entendiéndolas e interpretandolas lo que esta
sucediendo internamente a partir de un ordenamiento y reconstruccion de lo que ha
sucedido en esos procesos. Este-método busca describir los hechos de la experiencia,
basada en la reconstruccion de la trayectoria y caracteristicas desde diferentes puntos de
vista de los actores que son parte de la practica, los métodos para recabar la informacion
se realizan mediante encuestas, pero sobre todo de entrevistas a los actores que
desarrollan los procesos. Asimismo, considera que la mejor herramienta que tienen los
docentes para evaluar su propia practica de manera activa es sistematizar su propia

préactica para lograr comprender y explicar los;aprendizajes obtenidos.

Lazo (2020), la sistematizacion de experiencias, en el campo de la educacién no
solamente se refiere a clasificar ,-ordenar y catalogar informaciones, sino también, a
obtener aprendizajes criticos de las experiencias educativas, por ello es que no solo se
denomina sistematizacion si no sistematizacion de experiencias debido ya que en la
educacion, se aplica en un sentido.mucho mas amplio y desde la propia practica de las
experiencias, logrando comprenderlas y transformarlos, involucrando a profesores y
estudiantes como los principales actores del cambio educativo y social mediante la

reflexion y colaboracion.

Lau (2020) afirma que la sistematizacion de experiencia es un proceso agil,
complejo, integral para conceptualizar individualmente o colectivamente la préctica
docente y a la vez es una interpretacion critica a partir de las experiencias vividas para
mejorar la calidad de los aprendizajes, asi como también mejorar la calidad de
convivencia entre los actores de dichas experiencias también creando espacios de

reflexion y analisis criticos para la mejoria en el desarrollo integral de los estudiantes.
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Para tener éxito en la sistematizacion es importante explorar los efectos de la interaccion

entre la herramienta y los estudiantes.

En las ultimas décadas, la sistematizacion de experiencia ha cobrado relevancia
en la educacion. Esta permite formalizar la practica docente que durante tantos afios ha
generado conocimiento sin ser tan consciente de ello, o sin que ello hay sido reconocido
por la comunidad académica. Sin embargo, tal como se ilustra en la Figura 2, existen
muchos enfoques del significado de la sistematizacion de experiencias. Todos tienen
mucho en comun, no obstante, el detalle de los procesos puede describirse con ligeras

diferencias entre los autores.

Recuperacion
de la practica

Autocritica

Sistematizacion
de experiencias

Formalizacion
de la practica

Método de
investigacion

Figura 2. Mapa conceptual de sistematizacion de experiencia. Fuente propia.

Se teoriza la sistematizacion de una experiencia pedagogica desde el proceso de

la reflexion individual y colectiva en torno a una préactica realizada o vivida. Esta es una
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reconstruccion ordenada de lo ocurrido en ella, que provoca una mirada critica sobre la

experiencia y que produce nuevos conocimientos, tal como lo afirma Jara (2018).

Santos, Sotelino y Lorenzo (2016) afirma también, que la sistematizacion es
algo méas complejo que una simple recuperacion de la memoria de un proceso educativo,
se trata de reconfigurar las précticas de los diferentes actores de una experiencia
formativa, para producir saberes que impacten los procesos de ensefianza y aprendizaje
permitiendo una transformacion de las practicas. Se mostrara cdmo construir una nueva
estrategia didactica que mejore los procesos de aprendizaje de este contexto a través de
las TIC.

Jara (2018) indica que la sistematizacion de experiencias desde la educacion
popular es uno de los instrumentos mas importantes para que el cuestionamiento y
busqueda alterna a los métodos ortodoxos positivistas que eran muy comun en el campo
de la investigacion educativa, asi entonces .considera ‘que la sistematizacion de
experiencias genera espacios para la produccion de conocimientos a partir de las
reflexiones de las experiencias del encuentro entre sus actores, quienes ellos mismos dan
una mirada critica a sus propias experiencias construyendo el conocimiento vinculando
su practica con la teoria, en vez de aplicar la practica a partir de la teoria. Propone 5
momentos para sistematizar las experiencias, las cuales son: el punto de partida, las
preguntas iniciales, la recuperacion del proceso vivido, la reflexion de fondo ¢por qué

pasé lo que paso? y los puntos de llegada.

Barragdn y Torres (2017) plantean la interrogante ¢Y para qué sirve la
sistematizacion? pregunta que ha sido tratada por varios autores como base de la
sistematizacion, esto en defensa de aquellos que desean deslegitimar la dimension
investigativa que trae todo proceso de sistematizacion de experiencia. En este caso, ellos
luego de realizar una recopilacion histérica y de sus propias experiencias, creen que el

propdsito es:

e Para comprender criticamente las transformaciones y saberes generados por la
practica: Una mirada mas sistémica, colectiva y profunda de sus experiencias,
permitiendo trascender desde su propia vivencia. Es por ello que se debe reconocer
los saberes individuales y colectivos con caracteristicas transformadora desde un

punto de vista préctico y a la vez critico o autocritico, a diferencia de las concepciones
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tedricas que son muy abstractas. El presente trabajo toma la experiencia propia, sin
embargo, se podria tomar la experiencia de todos los docentes del mismo curso.
Para fortalecer y transformar la propia practica: Donde se plantea que la recuperacion
abstracta de la experiencia, no solo seria para dar una mirada critica a esa recuperacion
historica, sino que también se propone dar valor significativo, usandolo para realizar
una verdadera transformacion desde el punto de vista de la mejora de su propia
practica, es lo que normalmente se espera al final del proceso de la sistematizacion
Para comunicar y aportar a otras practicas sociales: Esto significa que no solamente
servira para la reflexion y transformacion de su propia préctica, sino que también
permite comunicar a otros colectivos, aportando este nuevo conocimiento, o también
rescatar las experiencias de otros colectivos ayudandolos a obtener este beneficio de
la reconstruccidn de sus vivencias, ademas que también brinda mayores posibilidades
porque también pueden intercambiar experiencias entre colectivo para lograr la
mejora entre todos.

Para aportar desde lo formativo a la productividad de subjetividades emancipadoras:
Reconocimiento  como . sujetos . sociales .con . posibilidades de resolver las
desigualdades e injusticias, brindando relaciones mas horizontales entre los
individuos de una sociedad. Estos aportes pueden ser referentes para otros colectivos
enriqueciendo los movimientos sociales promoviendo la solidaridad entre sus
miembros. En la presente investigacion resaltara la posibilidad de que los docentes
pueden compartir sus experiencias desde una visién mas reflexiva.

Para contribuir a la construccion de vinculos y sentidos comunitarios: La
sistematizacion convoca a encuentros, recuperacién de memorias, de experiencias y
del compartir los suefios de los individuos con visién de sus colectivos, permite
consolidar e integrar a todos los miembros del colectivo, haciendo que las ideas
individuales sean colectivas, logrando un colectivo fortalecido y mas solido.

Para aportar al pensar emancipatorio y a las metodologias participativas: Los nuevos
conocimientos basados en la experiencia, son grandes aportes a la comunidad
cientifica como investigaciones participativas, socializando y apropiandose de sus
propias vivencias, exponiéndolas en los debates y estrategias conceptuales y
metodologicas de las universidades, participando también de las politicas educativas,

impactandolas de forma positiva. En la presente investigacion sera también un aporte
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inmediato a los demas docentes de la plana, brindando una estrategia mas, para

mejorar los aprendizajes de sus alumnos.

2.4.2. Sistematizacion de la experiencia como produccién de conocimiento

Plaza (2020) plantea que la sistematizacion es un método de investigacion
basado en la reflexion y reconstruccién con una doble relacion entre el saber como hacer
y el saber lo que se hace, la sistematizacidn esta basada en la reflexién donde toma lugar
la autocritica y la capacidad de cambiar la propia practica como resultado del proceso
mismo. Es por ello que la sistematizacion es un proceso riguroso de aprendizaje y una
comprensidn critica de los procesos desarrollados, como aprender de las experiencias. En
la parte educativa se desarrolla en la organizacion de actividades, en la produccion de
conocimiento generandose desde la practica y experiencias vividas como estrategias para
el contexto educativo, resultando ser muy importante por el establecimiento de un orden

para mejorar los resultados por el bien del desarrollo social.

Barragan y Torres (2017) afirma que la sistematizacion plantea las siguientes

preguntas:

e ;Cual es el objetivo de la sistematizacion?

e ;CoOmo se concibe la naturaleza de dicho objeto de la sistematizacion?
e (Cudl es la estrategia mas adecuada para abordarlo?

e (Qué tipo de conocimiento de produce desde la sistematizacion?

e Cual es el alcance teérico de la misma?

Estas preguntas se pueden responder desde los ambitos epistemoldgico y
metodoldgico, a pesar que al inicio, fue considerado como algo instrumental que ayudaba
a resolver un problema especifico sobre la documentacion, ordenamiento y comunicacién
de las experiencias desde un punto de vista mas académico. Actualmente se tiene el reto
de la doble tarea de reconstruccion desde la experiencia recuperada de sus actores, la
experiencia compartida e interpretar sus procesos, para generar nuevos conocimientos
transformadores logrando también empoderarse de este nuevo conocimiento. En esta
investigacion en particular, las respuestas a estas preguntas permitiran desarrollar un
analisis mas profundo de la experiencia, ya que es el principal proceso para poder generar

nuevo conocimiento.
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2.4.3. Ruta metodologica para la sistematizacion

Barragan y Torres (2017) y Jara (2018) reconocen que no existe una sola forma

de establecer la ruta de la sistematizacion, por lo tanto, el investigador puede amoldar la

ruta de acuerdo a sus experiencias y al contexto en la que desarrollara la sistematizacion.

Barragan y Torres (2017) basado en los autores como Sergio Martinic, Oscar Jaray Lola

Cendales, plantea 5 enfoques para trazar la ruta, la cual se considerard en la presente

investigacion para sistematizar la practica docente:

Transformacién critica de la experiencia: La sistematizacion no tiene un significado
unico; por el contrario, tiene una mixtura de significados planteados de diferentes
maneras de acuerdo al contexto y el sentido préctico que invita la reflexion de la
experiencia, la cual presenta la siguiente ruta:

o Analizar el contexto donde se desarrolla la préctica, considerando el tipo de

insercion social y productiva de los participantes. Naturaleza de la institucion
educativay las relaciones sociales considerando los conflictos de todo tipo de
interaccion que brinda la pedagogia

Fundamentar y organizar la experiencia.

Realizar la transformacion pedagogica a partir de las reflexiones realizadas en

las etapas anteriores.

Metodologia dialéctica: Producir teoria desde la practica basado en el proceso
histrico donde intervienen diferentes autores quienes presenta diferentes miradas
dentro de un contexto de espacio y tiempo determinado, por ello se presenta la
siguiente ruta:

o Ordenar y reconstruir basado en el proceso vivido donde el objetivo es

recuperar la propia experiencia

Establecer las relaciones entre los factores que forman la experiencia, pero
desde un punto de vista externo a la experiencia.

Determinar las concepciones tedricas que subyacen en la experiencia y
someterlas a discusion con otros enfoques teoricos.

Interpretar criticamente la experiencia desde los 2 aspectos anteriores, esto
implica realizar un andlisis basado entre los limites de la descripcion y la

teoria.
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Formacion de sujetos: Considera como un modo de investigacion cualitativa donde
se reconstruye e interpreta las experiencias, priorizando los saberes de los
participantes. Fomentando la inclusion, reconocimiento e interlocucion social de los
individuos, por lo tanto, la sistematizacion es un constructo colectivo que tendra la
siguiente ruta:

o Preparacion de todo el proceso de sistematizacion estableciendo los criterios
para la eleccion de participantes en cada etapa de las experiencias a
sistematizar. El entregable es el disefio de la sistematizacion.

o La recuperacion historica a partir de los talleres, relatos, discusiones y
asesorias, considerando el contexto local, la profundizacion de los temas de
interés y la reconstruccion del proceso de sistematizacion.

o La sistematizacion de sistematizaciones referida una reflexion més profunda
donde intervienen el equipo asesor para encontrar ejes analiticos no
contemplados y asi abordar lo que no se dijo de los procesos pero que si estan
relacionados con las preguntas generadoras.

Experiencias significativas: basado en la produccion de relatos de la practica de los
actores, la cual traza las siguientes etapas:

o Reconstruccion de la experiencia

o Interpretacion de la experiencia

o Potenciacion de la experiencia

Produccidn participativa de conocimiento sobre practicas organizativas, este enfoque
empodera la participacion de los actores dentro de sus organizaciones, potenciando
su caracter investigativo participativo, por lo tanto, la ruta a seguir sera:

o Definicién de las condiciones iniciales y conformacion del equipo
investigador.

o Necesidad y voluntad de sistematizar.

o Disefio de la sistematizacion

o Reconstruccion de la trayectoria de la experiencia

o Lainterpretacion conjunta de la experiencia

o Sintesis de los hallazgos y comunicacion de resultados

o Transforma-accion de la practica
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2.5.  Sistematizando la préactica
En base a la propuesta unificadora de Barragan y Torres (2017) la cual justifica
que las rutas metodoldgicas, pueden ser acondicionadas al tipo de experiencia, en ese

sentido, se tomara la siguiente ruta para esta sistematizacion de experiencia de acuerdo a

la Figura 3, donde se muestra los 6 procesos que comprende esta sistematizacion.

Ruta metodoloégico

. Practica a sistematizar

. Planificacion de la sistematizacion

. Reconstruccidn de la experiencia
|

. Andlisis de la experiencia

. Construccion tedrica de la experiencia

. Presentacion

Figura 3. Diagrama de procesos de la ruta metodologica de la sistematizacion de

experiencias, Fuente: Elaboracion propia

2.5.1. Préctica a sistematizar

Esta experiencia se realiz6 en la Universidad Nacional de Ingenieria, Facultad
de Ingenieria Mecanica, en el curso Introduccion a la Computacion cuyo cédigo de curso
es BICO1, este curso tiene como objetivo incorporar las competencias de desarrollo basico
de programas informaticos con el lenguaje de programacién M, el proceso se realizo
durante el desarrollo de clases del semestre 2019-1.

Se propone la experiencia de una estrategia didactica que incorpora el uso de una
pizarra virtual colaborativa para mejorar los aprendizajes de los estudiantes en el curso
basico de lenguaje de programacién, este curso se desarrolla en un laboratorio de computo
gue cuenta con conexién a internet, cada estudiante dispone de una computadora, también

es posible que pueda usar una laptop personal.
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2.5.2. Planificacion de la sistematizacion

La sistematizacion de la experiencia estard fundamentada en una secuencia
I6gica justificada por Barragan y Torres (2017) sustentada en varios autores, considerada
como base de esta metodologia. En este caso, para la reconstruccion de la experiencia se
desarroll6 durante un semestre denominado como 2019-1, en la cual se realizo las

siguientes actividades:

e Seelabord y valido las guias de entrevistas con los expertos.

e Serealizaron entrevistas a los estudiantes, sin el uso de la PVC

e Se realizaron entrevistas de los mismos alumnos con el uso de la PVC.
e Recopilar las grabaciones de la clase en archivos digitales.

e Recopilar las pizarras virtuales colaborativas en archivos digitales

2.5.3. Reconstruccion de la experiencia del uso de la pizarra virtual colaborativa
En la actualidad existen varios tipos de pizarras virtuales colaborativas con el
comun denominador de considerarlos como una herramienta TIC que brinda infinitas
posibilidades para desarrollar estrategias didacticas, los formatos como se presentan
dependen basicamente de las concepciones de sus creadores, quienes brindan una gran
cantidad de componentes gque ayudan-al docente lograr mejores aprendizajes en sus

estudiantes.

a) Pizarra virtual colaborativa en la experiencia

La pizarra virtual colaborativa planteada en la experiencia se compone de una
hoja de célculo y un documento de Google, ubicado en un espacio virtual en la nube de
Google drive, que tiene caracteristicas colaborativas, se justifica ser una pizarra virtual

colaborativa aplicado al curso de lenguaje de programacion por las siguientes razones:

e Es pizarra porque es un espacio apropiado donde el docente puede escribir el codigo
directamente, puede utilizar colores, puede borrar las veces que quiere, es decir tiene
las mismas funcionalidades que una pizarra convencional, pero adicionalmente te
permite establecer grosores de linea, tipos de letras, puedes borrar con mayor
facilidad, ademas que el texto es copiable al espacio del IDE donde se compilara el

programa, agilizando el proceso de copiado.
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Es virtual porque es una pizarra que fisicamente no existe, solo lo puedes ver en
algun dispositivo tecnologico, como un computador, Tablet o celular. Esto brinda
mayores posibilidades de disponibilidad, porque podra usarlo no solo de forma
sincrénica a la clase, sino que también podra usarlo fuera de clase. Al ser virtual
puedes acceder en cualquier momento y en cualquier espacio sin restricciones.

Es colaborativo porque todos los estudiantes pueden acceder al mismo tiempo a este
espacio compartido, y las ideas de todos son expuestos en un mismo espacio virtual,
y todos pueden visualizar las ideas y planteamientos que puedan elaborar para alguna
solucidén. Es decir, es un espacio donde se dan todas las condiciones para que el

aprendizaje sea colaborativo.

b) Archivos colaborativos usados en la Pizarra Virtual Colaborativa

La pizarra virtual colaborativa planteada usara 2 tipos de archivos colaborativo

de Google Suite, las cuales son la hoja de calculo y el documento de Google que presentan

las siguiente caracteristicas y aplicaciones dentro del contexto de esta experiencia:

La hoja de calculo de Google se usarg, durante el desarrollo de la clase, para que el
docente pueda exponer la solucién de algun problema pequefio, directamente en este
espacio, asi mismo los estudiantes podran acceder en tiempo real a los ejemplos que
el docente este exponiendo y/o también ubicar la soluciéon de los problemas que el
docente plantee en clase. Considerando que la informacion atrabajar en las soluciones
es relativamente pequefia, entonces, en este tipo de archivo colaborativo se visualizara
la solucidn de cada estudiante en una celda de la hoja de calculo, asi mismo también
se podra visualizar al mismo tiempo varias soluciones en una sola pantalla y se podra
realizar comparaciones entre varias soluciones a la vez.

El documento de Google se usard para las sesiones de clase, pero también,
principalmente para las tareas en casa, en este espacio los estudiantes ubicaran sus
soluciones de los problemas uno a continuacion de otro. En este espacio se sugiere
trabajar con problemas de mayor complejidad, lo cual l6gicamente requiere de un
mayor tiempo para su analisis y posterior solucion, por ello se recomienda desarrollar
en casa. Al ser un documento colaborativo, los que mas saben cargaran primero sus
soluciones y los que menos saben podran visualizar las soluciones de sus comparieros,

lo cual servird como referencia para desarrollar su propia solucion. El docente debera
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realizar una realimentacién de la mayor cantidad de soluciones realizadas en clase

para consolidar los aprendizajes en los estudiantes.

c) Estrategia didactica que incorpora la PVC

Las sesiones de clase (ver Anexo N° 2) de este curso son de 3 horas, que se
desarrolla una vez por semana. Por cada sesion se plantea 6 momentos: 5 momentos
durante el desarrollo de una clase de 3 horas y 1 momento fuera de clase, las cuales son

las siguientes:

e Primer momento (60 minutos): Motivacion

Presentacion de los objetivos de la clase y exposicion de la clase y desarrollo de
una aplicacion. Dentro de la exposicion se realiza constantes preguntas reflexivas sobre
los conceptos a toda la audiencia, las cuales, el docente creara espacios para que
cualquiera que desee participe y también se eligen al azar-a algunos alumnos para que
respondan algunas preguntas de lo que se explica, lo ultimo motiva a que todos presten

mayor atencion a la exposicion, generandose la escucha activa.

e Segundo momento (20 a 30 minutos): Aplicacion

El docente plantea verbalmente un problema de aplicacion pertinente y corto. El
docente debera utilizar su amplia experiencia para realizar la eleccion adecuada del

problema propuesto, para que sea resuelto dentro de los 20 minutos aproximadamente.

Si es la primera vez que se usa la PVC, dentro de este momento se les envia el
link y se les explica las reglas de juego para el uso de la misma, finalmente se indica en
que hoja se ubicara la pregunta y en que parte los estudiantes ubicaran sus soluciones, asi
que ellos podran leer las preguntas desde el proyector multimedia, asi como también

directamente de la PVC.

Este punto es importante, porque a veces sucede que algin alumno no copio la
pregunta y los docentes cambian de diapositiva, este hecho se superaria con el uso de la
PVC, porque los alumnos con su equipo de computo podran disponer de la pregunta en

todo momento.

Finalmente, los estudiantes intentaran resolver el problema propuesto de manera

individual directamente en su computadora durante los 20 minutos aproximadamente.
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e Tercer momento (5 minutos): Solucién y colaboracion

Si es la primera vez que usan la PVC, se les reitera las reglas de juego y luego
se les pide que todos suban su solucion a la PVC dentro de alguna celda disponible de la
hoja indicada, ellos deberan colocar su primer nombre y su primer apellido, debajo debera
colocar su solucion, al final de este intervalo, se cierra el acceso con la opcion proteger
hoja. Conforme van subiendo sus soluciones, ellos podran visualizar la solucion de los

otros, visualizando las diferentes maneras de como resolver.

En este proceso los que menos saben, podran visualizar diferentes pistas para
obtener la solucion, aun sin saber si esta correcto, lo cual requiere un proceso de analisis
por parte del alumno. Y para los alumnos que méas saben también aprenden porque veran

otras posibilidades de solucion que a ellos no se les pudo imaginar.

También se puede aprender de los errores de los otros. En esta dinamica se
pueden observar soluciones que al docente tampoco se le pudo imaginar, ampliando aun
mas el aprendizaje de los alumnos, inclusive de docentes. En este momento sucede el
aprendizaje colaborativo, porque absolutamente todos, los que saben y los que no saben
colaboran para el aprendizaje colectivo a través de sus participaciones gracias a este

espacio virtual.

Para esta dinamica Se premia con un punto para promover la participacién de la

mayoria.

e Cuarto momento (15 minutos): Realimentacién

La pizarra virtual es mostrada en tiempo real a todos los estudiantes con el
proyector multimedia y el docente elige las soluciones mas relevantes, considerando la
pertinencia en: Soluciones con errores tipos, soluciones sin errores, pero no optimas y
soluciones éptimas. Luego el docente realiza realimentacion de todas estas soluciones,
exponiéndolo a todos y realizando preguntas reflexivas. El docente también genera
espacios para que los estudiantes puedan realizar sus consultas y/o aportes sobre

cualquiera de las soluciones planteadas por ellos mismos.

Se repite los momentos 2, 3y 4 varias veces incrementando el nivel de dificultad

de los problemas planteados, hasta 5 minutos antes de terminar la clase.
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e Quinto momento (10 minutos): Analisis critico

Finalmente se realiza un resumen, andlisis critico de lo aprendido en esta sesion,
listando los casos analizados y creando espacios para la reflexion con los estudiantes. Asi,
mismo se entrega ejercicios adicionales de mayor complejidad para la casa, la cual debe
ser desarrollado sobre la pizarra virtual colaborativa indicada, estos ejercicios permitiran
brindar reforzamiento sobre lo aprendido y la manera como ingresaran sus soluciones
también sera de forma colaborativa, asi mismo las preguntas por lo general serdn abiertas
dando posibilidades a que el estudiante deje volar su imaginacion para resolver
problemas, ya que debera plantear su propio problema distinto al resto con su respectiva

solucioén.

Considerando que cada uno debe crear su propio problema, los primeros que
subiran sus programas normalmente seran los que mas saben, ello permitird tener una
referencia para los que menos saben y asi ellos puedan plantear mejor sus problemas y
soluciones. Otra vez, los que méas saben también visualizaran las soluciones de su par y
en consecuencia, ellos podran analizar otros enfoques de solucion, brindandole un mayor

repertorio de soluciones posibles.

e Sexto momento (30 minutos): Evaluacion

Este espacio es muy importante, porque el docente debe realizar un analisis
autocritico de la experiencia después del desarrollo de cada clase, para ello debera usar
las pizarras virtuales colaborativas y analizar los contenidos vertidos por los estudiantes
tanto en el momento del desarrollo de clase como fuera del aula de clase y con esto ver el
nivel de avance a través del desarrollo de sus problemas en la pizarra virtual, con estos
registros el docente podré realizar algunos ajustes a la eleccion y nivel de los problemas
plateados. El docente puede compartir su experiencia con otros colegas y recibir también

alguna realimentacion por parte de su par.

Estos 6 momentos siguen una secuencia que se desarrolla de acuerdo al diagrama

de flujo indicado en la Figura 4
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Figura 4. Diagrama de flujo de la secuencia de una sesion de clase usando la PVC

2.5.4. Anadlisis de la experiencia
a) Diagnostico

Esta estrategia didactica que incorpora una pizarra virtual colaborativa planteado
desde un enfoque constructivista mediado por las TIC, que tiene componentes de

evaluacion formativa, innovacion, realimentacion, colaborativo, virtualidad, sin embargo,
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todavia presenta algunas deficiencias que se podrian mejorar, los criterios considerados

son las siguientes:

e Criterio innovacion

Aspectos positivos: Considerando que la innovacion educativa son cambios
planteados con el fin de alcanzar una mejora segin Nufiez (2017) el hecho de
acondicionar una herramienta que fue pensado para realizar trabajos de oficina, a una
PVC se ha requerido de mucha innovacién para que pueda ser usado como una pizarra,
practicamente el 100% de los estudiantes del del aula participan usando la PVC. Para
alcanzar este porcentaje dependera mucho de la motivacion que el docente brinde para el

uso de la misma.

Aspectos a mejorar: A pesar de lo innovador que presenta esta PVC, algunos
alumnos que tienen mayor dificultad para comprender estos saberes, no suelen someterse
a estas dinamicas, haciéndose notar en su no participacion, a pesar de que el instrumento
usado brinda cierto nivel de anonimato, talvez no desean exponer su bajo rendimiento
ante los demas, tal como lo afirma Tedesco (2016) quizas el instrumento deberia tener

algun componente adicional de innovacion para atender esta situacion.

e Criterio interaccion:

Aspectos positivos: La interaccion sucede en varios ambitos, como el personal,
entre estudiantes y entre estudiante-docente, la PVC permite esta interaccion dentro y
fuera del aula, esto da un nuevo espacio de aprendizaje donde el binomio estudiante-
docente aprenden juntos, tal como concluye Rodriguez (2019) para evitar formar
maquinas de reproduccion se deberia promover la interaccion dentro de un contexto

virtual.

Aspectos a mejorar: A pesar de que este modelo de evaluacion tiene cierto nivel
de interaccion, tal como recomienda Margalef (2014) aun asi, los alumnos que tienen
mayor nivel de dificultad no realizan mucha interaccion y menos aun se aprovecha los

tiempos a dar espacios de discusion entre estudiantes, asi que algunos momentos dados
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para la evaluacion con este recurso TIC estarian siendo desaprovechados, ya que no se
puede evaluar algo que no se ha aprendido, tal como lo afirma Margalef (2014).

e Criterio realimentacion

Aspectos positivos: Segun Calderon (2019) , la realimentacion es la base del
reajuste y acomodacion de los procesos de aprendizaje referidos a los estudiantes y
docentes, en este caso la plataforma facilitara la realimentacion del docente en base a los
programas cargados en la PVC, de diferentes tipos de soluciones con errores o sin errores,
asi mismo los estudiantes también pueden realimentar verbalmente las propuestas de sus

compafieros o las realimentaciones del docente.

Aspectos a mejorar: Considerando que el realimentacion es un componente
importante en la evaluacion formativa segin Margalef (2014) y a pesar de que la
naturaleza de este curso implique redactar un algoritmo de solucion de varias lineas y a
pesar de usar una pizarra virtual colaborativa donde todos pueden colocar su solucién,
algunos alumnos que tienen solucion errada, no llegan a recibir el realimentacion
personalizado, llegandole solo el realimentacion genérico, lo cual en algunos casos no es

suficiente para que el alumno se dé cuenta de sus errores.

e Criterio actitud

Aspectos positivos: De acuerdo a Balarezo (2017) la actitud tiene que ver mucho
con el buen gusto por sentir cosas divertidas dificiles de reemplazar, esta experiencia es
novedosa en el sentido que el alumno ya no se sentird solo, sino que a través de la
virtualidad tendré acceso a la solucion planteada por sus compareros, permitiéndole saber
como los demaés piensan y expresan a través de la redaccion de sus programas cargados

en la PVC, esto puede ser algo divertido.

Aspectos a mejorar: A pesar de que estos tipos de problemas pueden presentar
diferentes tipos de soluciones, ya que depende mucho de la experiencia en resolver
muchos casos, todavia algunos alumnos de bajo rendimiento estan esperando formulas

universales, llegando solo a entender, pero no llegan a adquirir la competencia, tal como
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afirma Restrepo (2016) en este modelo no se evidencian espacios donde se trabaje mas
con la actitud del estudiante, una componente importante para alcanzar la competencia
segun Coll (2009).

e Criterio evaluacion

Aspectos positivos: La evaluacion sucede al momento de realimentar las
soluciones, la cual tendria la caracteristica de evaluacion formativa porque la evaluacién
estaria siendo usada dentro de los procesos del aprendizaje de los estudiantes, de acuerdo
a M. Ramos (2019)

Aspectos a mejorar: A pesar de usar recursos TIC, se estd desaprovechando
espacios donde se podrian realizar procesos adicionales de autoevaluacién vy
coevaluacidn, las cuales promueven el aprendizaje de los estudiantes, tal como lo afirma
Restrepo (2016).

e Criterio mejora continua

Aspectos positivos: Como lo dice Coronel (2019) la mejora continua esta basada
en las fortalezas y la identificacion de las deficiencias para superarlas, para que en cada
periodo se realice el cambio. Esta propuesta se ha ido mejorando en el tiempo de una
manera empirica usando el método de prueba y error, este método tiene la ventaja que al
usar el espacio virtual, los registros se generan por defecto, las cuales han servido para
realizar la mejora continua, sin embargo el presente trabajo también brindara una serie de
recomendaciones que hardn que la propuesta mejore significativamente gracias a la

sistematizacion de experiencias.

Aspectos a mejorar:  Segun Sandi y Cruz (2016) la mejora de una estrategia
debe contener los siguientes criterios: seleccion, adaptacion, accesibilidad del modelo
pedagdgico, asi como también, muestra como se podrian acondicionar dentro de las TIC.
La seleccion de herramientas TIC, es la mejor opcion por el momento, es adaptable a
diferentes tipos de usuarios, sin embargo, la accesibilidad estaria limitado a estudiantes
gue tengan estos recursos tecnoldgicos, en las universidades del estado suele haber
todavia una poblacion pequefia que este limitado de dichos recursos, los cuales no podrian

participar de esta conectividad remota y virtual que plantea esta estrategia.
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b) Propuesta de mejora

Las siguientes propuestas han sido elaboradas en funcién a las criticas

elaborados en el item anterior, en sus mismas dimensiones.

Criterio innovacion: Incorporar nuevas opciones en la pizarra virtual colaborativa
(PVC) para que alumnos que tienen mayores niveles de dificultad para comprender
estos saberes, se sometan a estas dindmicas, para ello es necesario garantizar el
anonimato y el docente debe contribuir en esta estrategia, en el disefio de la PVC
mediado por las herramientas colaborativas de Google, se podria también integrar el
formulario de Google, que perfectamente podria cumplir con esta funcion, esta
herramientas permitiria también de que cada estudiante tenga la opcién de enviar su
solucidn a través de un formulario web, donde su_nombre no figure, asi se estaria

considerando esta dimension planteada por Tedesco (2016).

Criterio interaccion: Después del cuarto momento, el docente debe incorporar
espacios de discusion entre estudiantes para que puedan intercambiar sus soluciones,
se podria tomar a los estudiantes que presenten mejores soluciones y estos sirvan de
focos de ensefianza a los gque no comprenden, transmitiendo de manera personalizada
su solucién a todo aquel que lo desee. Después de esta interaccion, se deberia dar un
segundo momento para que los estudiantes puedan intentar construir sus propias
soluciones, de esta manera podriamos mejorar el proceso de automatizacion de los

aprendizajes, tal como sugiere Margalef (2014).

Criterio realimentacion: Para poder llegar a la realimentacion personalizado sin
tomar mucho tiempo del docente, otra vez, se puede usar a los estudiantes de mejor
rendimiento para que revisen los algoritmos planteados por los que tienen
dificultades, asi se optimizara los tiempos para los procesos de aprendizaje y ambos
serian beneficiados, ya que el hecho de encontrar el error en sus algoritmos también
es una tarea compleja, que servird como un problema adicional reto que los
estudiantes que mas saben deberian afrontar, en casos extremos que no puedan

encontrar los errores, tendria que necesariamente convocar al docente para encontrar
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los errores a este problema, esto también contribuye a un aprendizaje colaborativo
para la realimentacion, componente importante en la evaluacion formativa planteada
por Margalef (2014). Esta interaccion permitira desarrollar las competencias

analiticas, socioafectivas, personales y praxicas, planteadas por Zubiria (2006).

Criterio actitud: En esta dimensidn, se debe elegir problemas mas contextualizados
y el docente debe generar un clima apropiado en los estudiantes, para que estos puedan
mostrar una mejor actitud, para ello, se podria incorporar videos muy cortos pero que
sean impactantes que ilustren la problemética de una mejor manera en el estudiante,
asi mismo, junto con las estrategias anteriores, se debe lograr que estudiante de todas
maneras logre construir su solucion, para realmente lograr la competencia de construir
sus propios algoritmos. Se puede incorporar el uso del hardware libre para construir
pequefios robots programables, donde se ‘incorporen estas instrucciones de
programacion y se genere una actitud favorable para que los estudiantes sean
motivados a lograr adquirir las competencias para construir programas. En estos
tiempos, este recurso esta al alcance de la mayoria, porque estos médulos de hardware
libre tienen costos muy bajisimos, comparados a las maquinas automaticas
industriales y lo mas interesante es que se prestan para que sean programables para
estar en concordancia conlo que afirma Restrepo (2016) y Coll (2009) respecto de la
actitud necesaria en los estudiantes. Esta nueva experiencia podria lograr formar de

manera mas integral los saberes en los estudiantes tal como lo afirma Tobon (2013).

Criterio evaluacion: Aqui perfectamente se puede usar Google Form, para elaborar
evaluaciones automatizadas para que los estudiantes puedan autoevaluarse en algunos
conceptos de la programacion, para ello, el docente debe construir un banco de
preguntas tipo, para que automaticamente el sistema pueda sortear las preguntas al
azar. Asi mismo, la PVC, permitira una constante interaccion con el docente y entre
sus pares, tanto desde los que menos saben a los que mas saben y viceversa, generando
un ambiente propicio para una evaluacion formativa mediado por TIC contribuyendo
en el aprendizaje de todos, inclusive del docente, llegando a realizar los procesos de
autoevaluacion y coevaluacion, las cuales promueven el aprendizaje de los

estudiantes, tal como lo afirma Restrepo (2016).
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e Criterio mejora continua: Es importante aplicar el método de prueba y error, muy
usado en diferentes campos del disefio. Toro (2016) sustenta que el proceso de prueba
y error es parte de la innovacion, las cuales tienen varias variables, basadas en las
preguntas ¢Qué? ;Por qué? ;Quién? ;Cuando? ¢Qué resultados generan? ;En base a
qué? Se deberian incorporar este tipo de preguntas en los momentos de reflexion del
docente, para que la mejora de sus procedimientos sea mas efectiva y se puedan retirar
algunos subprocesos que puedan ser innecesarios para la mejora aprendizaje de los
estudiantes. Esta manera de incorporar la mejora continua estd basada en una

reflexion mas consciente, ya que el método usado hasta el momento era mas empirico.

2.5.5. Construccion teorica de la experiencia.
Como producto de la experiencia y su analisis de la misma, se puede fortalecer
los siguientes saberes:

Enfoque colaborativo amplio: El uso de las TIC rompe las limitaciones que se
tenian en el modo presencial, las cuales se limitaban a desarrollarse en grupos pequefios
para mejorar la colaboracion. En este caso los ejercicios propuestos académicos a través
de la PVC, podran resolverse por los alumnos desde lo individual a lo grupal y no
solamente, los estudiantes pueden-compartir con un par, sino que también con toda el
aula, inclusive con miembros de otras aulas. La solucion planteada por cada alumno sera
visible por todos los estudiantes, permitiendo que los que menos saben puedan tener
acceso a dicha informacion, asi como también los que mas saben tendran disponible otras
formas de resolver los problemas, el sistema hace que todos compartan, lo cual permite
que todos puedan disponer del conocimiento de todos los miembros del aula, pasando a

la siguiente zona de desarrollo proximo.

Virtualidad en la educacion: Es importante reconocer que la virtualidad brinda
nuevas oportunidades para generar nuevas estrategias didacticas, que hacen posible crear
espacios con mayores posibilidades, que permiten nuevas formas de aprendizajes. La
virtualidad es cada vez mas posible, porque cada vez los estudiantes disponen de un
dispositivo para conectarse a la red y por tanto acceder a estas herramientas. No es
necesario disponer de un gran hardware ni disponer de software especializado costoso.

Solo basta conectarse a internet desde algun dispositivo y se podra disponer de todas las
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ventajas de estas herramientas TIC. El concepto de virtualidad fue usado desde los
tiempos de Aristoteles de una forma limitada, sin embargo, en la actualidad con las TIC
la virtualidad brinda nuevos espacios donde se pueden disefiar nuevas estrategias

didacticas que permiten mejorar los procesos de aprendizaje.

Disponibilidad sincrona y asincrona: La informacion almacenada queda
registrada en la nube a traves de la aplicacién Google Drive que permite, disponerlas en
cualquier momento y en cualquier dispositivo con acceso a internet. Esta informacion al
estar organizada por nimero de clase y nombre del tema, les permitird recordar lo
aprendido en clase, asi mismo seguira participando de la clase, resolviendo los problemas
que se plantean en clase, lo cual genera espacios para que el alumno pueda seguir
practicando inclusive fuera de la hora de clase, asi-mismo el docente puede revisar las

participaciones de sus estudiantes en tiempo real.

Guias didacticas: Es importante disefiar y elaborar las actividades de trabajo a
través de los documentos colaborativos de Google, para que, en el momento del desarrollo
de la clase, los estudiantes puedan empezar a realizar sus participaciones de manera &gil
y efectiva. Estas guias deben ser preparadas considerando, los colores apropiados, el texto
bien redactado, los problemas planteados tienen que ser dosificados para que puedan ser
realizables por la mayoria, y deben ir en orden de menor a mayor grado de dificultad, en
cuanto a la complejidad de los problemas planteados. Asi mismo, estas guias didacticas
pueden ser sometidas a la mejora continua para que en su clase y fuera de la misma, sean
lo mas practico posible para que los estudiantes puedan realizar sus participaciones y nos

permitan medir sus aprendizajes.

Espacios inclusivos: En este tipo de espacios, todos tienen las mismas
oportunidades, todos aprendemos de los errores y aciertos de todos, y nos permite ver
como piensan a través de las soluciones de los deméas compafieros, no se tiene que pedir
permiso para acceder a la solucion de algin compafiero, porque la metodologia tiene

implicito la disponibilidad total. Esto permite darnos cuenta como pensamos todos.

Reproductibilidad: Los archivos colaborativos usados, pueden ser replicables en
cursos similares, y se puede acondicionar en mayor o menor medida en otros cursos
dependiendo de su naturaleza. Considerando que todo docente de décadas de ensefianza
tiene una gran experiencia, por lo tanto, ellos pueden mejorar las plantillas, con mucha

facilidad ya que estas son editables, estas plantillas también pueden ser compartidas con
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otros colegas, asi mismo se pueden mejorar de forma colaborativa con otros docentes de

SU MisSmo curso.

Pizarra Virtual Colaborativa: Es un espacio donde los docentes pueden realizar
anotaciones, pero también los estudiantes pueden realizar sus participaciones en esta
misma pizarra de forma controlada por el docente, el aprendizaje no solamente sucede en
los estudiantes sino también en los docentes. Una PVC es un tipo de pizarra que brinda

mayores posibilidades de aprendizaje que una pizarra convencional.

Aprendizaje mediado por TIC: Esta metodologia basada en archivos
colaborativos, la cual esta sostenida de una plataforma de las TIC, que son los archivos
colaborativos, es decir este método es dependiente de las tecnologias. Este método es
alcanzable por las mayorias, ya que el software esta disponible de forma gratuita. En estos
tiempos, se puede aprovechar de estas oportunidades que nos brinda las TIC, como son
el uso de la nube, big data, prediccion de textos cuando ingresamos informacion, entre
otros. Las TIC se presentan en todos los dispositivos electronicos que dispongan de una
conexion a internet, se puede utilizar los proyectores multimedia de las aulas y

simultdneamente los teléfonos celulares.

Sistematizacion de experiencias en los procesos de aprendizaje: Es un método
de investigacion de tipo cualitativo, que permite rescatar la experiencia de un proceso de
aprendizaje, no existe una ruta Unica para realizar la sistematizacion de experiencia, sin
embargo, esta deberia tener algunos ingredientes que todos los autores lo mencionan
como son la recopilacion histérica de los procesos vividos basados en la experiencia,
luego se deben someter a una analisis riguroso desde las concepciones tedricas de los
procesos de aprendizajes, de esta manera se la da valor a esta experiencia que
normalmente son de muchos afios. La publicacion de los resultados es muy importante,
porque asi la experiencia podria ser reutilizada por los miembros de la comunidad
cientifica para someterlo a un andlisis mas profundo y se establezcan nuevas teorias de

aprendizaje.
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2.6.  Informe de los instrumentos
2.6.1. Informacion bésica y fundamental sobre las entrevistas

Hernandez et al. (2016) sugieren que basado en el método cualitativo aplicado a
este tipo de investigacion, proponen el uso de entrevistas, en este caso se han realizado
entrevistas previas de ensayo y se notd que los estudiantes de bajo rendimiento quienes
brindaran mayor aporte para la revision de la experiencia, presentaban signos de no poder
exponer ampliamente lo que piensan, peor en un escenarios grupales, por esa razon se
decidi6 en realizar entrevistas personales, donde previo y durante la entrevista, se les
brindaba confianza para que pudieran expresar con mayor profundidad sus apreciaciones
sobre la experiencia propuesta. Asi mismo, el autor, también recomienda que las primeras

entrevistas sean pilotos, las cuales serviran para mejorar las preguntas del instrumento.

Los instrumentos son de disefio propio, han sido elaborados en el semestre
academico 2019-1, a partir de la matriz de categorizacion, se han realizado 8 entrevistas,
de las cuales las 3 primeras fueron utilizados como piloto y sirvieron para construir el
instrumento, y de las 5 entrevistas finales, se selecciond 3, con los siguientes criterios de

seleccion:

e Entrevistas que brinden mayor informacion donde se encuentren la mayor
cantidad de categorias.

e Entrevistas de estudiantes de diferentes niveles de rendimiento con especial
énfasis en los de bajo rendimiento ya que el interés era obtener informacion sobre
las dificultades en el aprendizaje.

e Entrevistas que sus categorias contienen a otras entrevistas, debido a la saturacion
tedrica Schettini y Cortazzo (2015).

Por ello se eligieron 2 de bajo rendimiento (Nota promedio aproximado a 07) y
1 de rendimiento medio (Nota promedio aproximado a 13).

Los instrumentos que se consideran son las siguientes:

e Entrevista al estudiante para el diagnéstico

e Entrevista al estudiante para la evaluacion
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a) Instrumento para la entrevista sobre el diagnéstico

El proposito de esta entrevista es recabar informacion respecto a cuénto
contribuye en el aprendizaje de los estudiantes, los recursos usados por el docente como
es la pizarra y el proyector multimedia, respecto al curso de lenguaje de programacion.
Este instrumento consta primero de algunas preguntas generales de introduccion y luego
de 8 preguntas principales con algunas repreguntas, las cuales investigaran las
dificultades que presentan al aprender este curso, la cual tiene las siguientes

subcategorias:

Complejidad | e ¢ Cuéles son las dificultades respecto a la complejidad de los

de los problemas que se resuelven en el curso de lenguaje de

problemas programacion?

¢ ; Como contribuye los medios que usa el profesor para poder
entender esta complejidad, me refiero a la pizarra y el proyector

multimedia?

Logica en la e ;Los escritos en la pizarra o el uso del proyector multimedia por
programacion parte del docente ayudan a entender mejor la l6gica de la

programacion?

Manejo del ¢ ;,Como contribuye los medios que usa el profesor para aprender a
IDE manejar la interfaz del entorno de programacion?
Motivacion e ; Puede contarme cuales son sus motivaciones para aprender el

lenguaje de programacion?
e ;. De que manera, el docente contribuye en dicha motivacion?
¢ ;Qué contribuye en su desmotivacién en aprender lenguaje de

programacion?

Tiempo e ; Qué opina sobre el aprovechamiento del tiempo en cuanto lo
aprendido, considerando los recursos que el profesor usa?
o ;Le suele faltar tiempo cuando resuelve problemas en el

laboratorio? ¢ Cual cree que es la causa?

Colaborativo | e¢De qué manera contribuye los recursos que usa el docente para
que los estudiantes puedan aprender unos de otros, es decir de

forma colaborativa?

71



o . El docente usa algun mecanismo para promover el compartir las
soluciones de los compafieros que més saben a todos los deméas?
¢ El disponer esas soluciones, crees que contribuiria en tu
aprendizaje? ¢ Ver las soluciones incorrectas de tus comparfieros,
donde el docente identifique los errores, podrian brindarte

aprendizajes?

b) Instrumento para la entrevista sobre la evaluacion de la propuesta

El proposito de esta entrevista es recabar informacion respecto a las opiniones
de los estudiantes respecto a la propuesta de la incorporacién de la pizarra web
colaborativa, respecto al curso de lenguaje de programacion. Este instrumento consta
primero de algunas preguntas generales de introduccion y luego de 13 preguntas
principales con algunas repreguntas, las cuales investigaran las dificultades que presentan

al aprender este curso, la cual tiene las siguientes subcategorias:

Interactividad * | e ¢Lainteraccion con la pizarra virtual que permite entre
estudiantes-docente contribuye en su proceso de aprendizaje?

e ¢La interaccion con la pizarra virtual que permite entre
estudiantes, contribuye en su proceso de aprendizaje?

e ¢;Con respecto al manejo de la pizarra virtual, le fue facil

incorporar su uso en el curso de lenguaje de programacion?

Desarrollode | e ¢La pizarra virtual facilita el desarrollo de problemas de

problemas diferentes niveles de complejidad?

Realimentacion | e ¢La pizarra virtual le permite realimentar visualizando la
solucion de sus compafieros?

e ¢ Cree usted que al intercambiar diferentes soluciones a través
de la pizarra virtual en tiempo real o en tiempo diferido,
contribuye en tu aprendizaje?

e ;Cree que la informacion dejada en el histérico de las
pizarras virtuales que se van desarrollando contribuye en la

realimentacion inclusive cuando faltes a alguna clase?
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Agrupamiento | e ;Co6mo impact6 la pizarra virtual con respecto a la

de estudiantes integracion entre comparfieros que no se conocian? ¢ Posterior
a esta interaccion con personas desconocidas, luego facilito un
mejor acercamiento para trabajar en equipo?

e ¢La pizarra virtual facilito creacion de nuevos grupos

heterogéneos?
Roles de e ¢La pizarra virtual facilito brindarle diferentes roles en los
estudiantes procesos de ensefianza aprendizaje, me refiero a receptor de

conocimientos y en otros como emisor de conocimientos?

Aprendizaje e (El uso de la pizarra virtual le ha permitido aprender mejor a

colectivo través de sus compafieros y docente?

e ¢ El conocimiento de otros comparieros ha sido posible
compartir con otros que contribuye que todos aprendan mas?

e ;Los que menos saben pueden aprender de los mas saben

usando como mediador la pizarra virtual?

2.6.2. Informacion sobre los registros

Hernandez et al. (2016) consideran que, en una investigacion cualitativa, la
fuente de registros de datos confiables y asociados a los procesos del objeto de estudio
son muy valiosos para la reconstruccion de los hechos para ayudarnos a comprender el

fendmeno del estudio central.

Jara (2018) si bien es cierto la sistematizacion no solo es recuperar la practica en
base a los registros, sin embargo, los registros son muy importantes para poder analizar
las experiencias vividas, ya que estas tienen informacion de los hechos tal cual como
sucedieron y pueden ser analizados en otros tiempos. Sin los registros se corre el riesgo
que la sistematizacion no este completa. No existe un formato para recabar los registros
ya que eso es propio de cada fenomeno de estudio, es por ello que los registros deben ser
adecuados a los procesos de cada experiencia.

Jara y Solano (2020) los registros permiten la recuperacion de los procesos
vividos como un conjunto de elementos que identifican sus etapas, actores y la relacion

entre ellos, para ello, esta informacion debe ser organizada para que sea posible la

73



reconstruccion historica basado en la sistematizacion de la experiencia, estos registros

pueden ser, bitdcoras de campo, registros fotograficos, videos entre otros.

Tomando en cuenta las consideraciones, se tomara como registros:

e Lasesion grabada de la clase
e Registro de la PVC para el aula

e Registro de la PVC para tarea en casa

Estos registros tienen un gran valor, porque permite realizar la recuperacion de
los momentos vividos cuando se desarrollaba la experiencia docente, gracias a estos
registros, ha sido posible extraer imagenes de los momentos mas importantes del
desarrollo de la estrategia didactica de la PVC, que serén analizadas y discutidas en el
siguiente capitulo, sin embargo, debe ser claro que la toma de datos mediante los registros
solo es el puente para luego realizar un profundo analisis critico de dicha experiencia,
para dar cuenta de las teorias de aprendizajes utilizadas asi como los procesos reflexivos

que se han desarrollado entre los estudiantes.
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CAPITULO I11: ANALISIS Y DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En este capitulo se desarrollard un analisis de los datos obtenidos en los procesos
de la sistematizacion de experiencias, para brindar una interpretacion de las mismas,
identificando las componentes que contribuyen con los aprendizajes de los estudiantes,
asi como también se identifican nuevas categorias emergentes en la investigacion, se
analizaran las entrevistas y los registros de videos, asi como también las mismas pizarras
virtuales, para generar nuevo conocimiento cientifico a partir de la practica docente como

producto de la sistematizacion.

3.1. Resultados y analisis de las entrevistas de diagnéstico

Se realizé la codificacion abierta de las 3 entrevistas, desarrollando un analisis
de palabra por palabra, frase por frase, parrafo por parrafo, para finalmente pasar del dato
al significado, buscando similitudes y diferencias para clasificar entidades y definir
conceptos, de acuerdo a Strauss y Corbin (2002) luego de fusionar y depurar varios
codigos-citas, se obtuvieron finalmente 81 Citas y 30 codigos, luego de realizar el analisis
entre las citas de los cddigos, se hall6 la siguiente red de relaciones:
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Figura 5. Nodo principal (Fuente: Elaboracién propia)

En esta red se puede apreciar el Aprendizaje como categoria central, la cual se
relaciona con el uso de la pizarra acrilica y las necesidades dentro de los procesos de
aprendizaje con una fuerte relacion con las herramientas TIC y de las oportunidades que

presenta esta posibilidad.

[ﬁ’ Dificultad de aprendizaje {6-1} J

art of 15 a580¢

tﬁ Innecesaria {2-1} J‘w-'\ /

% Pizarra acrilica {10-5} J

kw/‘-

tﬁ Mo se visualiza {2-1} ]

is associated with

[ﬁ Explicacion matematica {1-1} }mmted with

@ocas ventajas {5-3} J

is associate

[ﬁ Diagrama del problema {1-1} J

Figura 6. Nodo Pizarra acrilica (Fuente: Elaboracion propia)

Los estudiantes manifiestan que la pizarra acrilica (Figura 6), es de poca utilidad

como ayuda en los aprendizajes del curso de Lenguaje de Programacion, debido a las
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necesidades propias de la naturaleza del curso. Ellos indican que el uso de una pizarra
acrilica, presenta una serie de desventajas como: Poca visibilidad sobre todo en alumnos
que estan sentados en las dltimas filas, algunas veces las letras pocas legibles por parte
del docente desfavorecen los aprendizajes, ya que en el proceso de aprendizaje se requiere
copiar el texto con mucha precision, tal como lo manifiesta, Fuentes y Moo (2017) otros
inclusive la califican de innecesario. Sin embargo, también manifiestan que existen pocas
ventajas, dentro del cual indican que habria cierta comodidad para realizar la
esquematizacién de la solucion de un problema determinado, esto se sustenta en las

siguientes expresiones:

“...Creo que la pizarra es innecesaria ya que la mejor utilizacion del proyector y

la méquina principal haria-mas-didactica el aprendizaje...”

“...que a veces no se quiere dar a entender lo que el profesor quiere explicarnos,

ya sea por la letra del mismo...”

“...cuando se escribe un codigo para comprobar que funcione se debe compilar

en un programa, en este caso Matlab, por lo que en una pizarra habria dificultad ...”

[ﬁ’ Aula Virtual {1-1} J

[g& Diapositivas {3-1} ]

ﬁ Buscador google {1-1} J

[ﬁyﬂutuhe {1-1} J

is associated wit

is associated with

ociated with

ated with

2% IDE {3-1}

t&% Proyector Multimedia {8-1} J

Figura 7. Nodo TIC (Fuente: Elaboracion propia)

Muy por el contrario, los estudiantes en sus manifestaciones, hacen notar que
tienen una mayor predisposicion por las herramientas TIC (ver Figura 7), inclusive, ellos
conocen y sugieren el uso de algunas de ellas, como son el proyector multimedia, la nube,

buscador Google, Youtube, Classroom, entre otros, también reconocen que estas
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herramientas pueden ayudar a sus procesos de aprendizaje, hasta en algunos casos de
forma autébnoma, hecho que lo respaldan, Guaytapatin et al. (2017) donde explican que
existe la empatia natural de los estudiantes de esta generacion con las TIC, asi también

los estudiantes lo manifiestan en la siguientes expresiones:

“...Con respecto al proyector multimedia, Creo que su utilizacion es clave para

poder observar los ejemplos y ademas ayudaria a suprimir la utilizacion de la pizarra...”

“... La utilizacion de la nube o un archivo compartido, los cuales benefician al

conocimiento compartido...”

“...se deberia utilizar mayor los beneficios de las cuentas Google con un
Classroom, o tal vez la utilizacion de archivos compartidos ya que eso hace que todos

aprendamos algo que los demds puedan saber ...”

“...quiza trabajar con paginas que promueven el uso del lenguaje como por
ejemplo Hackerrank que ayuda a la préctica de este tipo de lenguaje, ademas de afadir el

trabajo grupal ya que eso facilita el aprendizaje de todo un grupo...”

” ...podria implementarse el Aula Virtual para que pueda subir sus archivos y

dejar ejercicios para practicar...”
Los estudiantes también manifiestan que para que aprendan mejor:
Necesitan desarrollar los problemas en tiempo real.
Necesitan de alguien que los realimente para que le ayuden a corregir sus errores

Necesitan resolver méas problemas y revisar problemas resueltos, esto permitira
practicar mayor cantidad de problemas, optimizar el tiempo, ver diferentes formas de
resolver los problemas.

Necesitan aprender mejor la teoria relacionada.

Necesitan del aprendizaje colaborativo, ya que ellos reconocen que de esa forma

aprenden mejor tal como lo sefiala Alvarez (2017) y Herrera (2017).

Necesitan optimizar el tiempo para poder practicar mas.

Esto se hace notar en las siguientes manifestaciones:
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“... solo practicando diversos ejercicios podra aprenderlos y saberlos usar y

aplicar en lo problemas ...”

“... hay que practicar bastante diferentes ejercicios, ya que la variedad de

comandos Yy los diferentes artificios no solo se aprende leyendo ...”

13

. solo practicando diversos ejercicios podra aprenderlos y saberlos usar y

aplicar en lo problemas...”

“...Por referencia de compaifieros que ya cursaron el curso, S€ que el curso toma

mucho tiempo de practica...”

“...ademas de afiadir el trabajo grupal ya que eso facilita el aprendizaje de todo

un grupo...”

“...Creo que no, la cantidad de problemas vistos en clase es insuficiente para el

aprendizaje...”

“... La falta de tiempo creo que se debe a la velocidad de resolucion del problema que se

deja...”

3.2.  Resultados y Analisis de las entrevistas de evaluacion de la PVC

Luego del procesamiento de la informacion recogida a través de las entrevistas
se encontro una fuerte relacion favorable entre los aspectos de colaboracién mediados por
la pizarra virtual colaborativa como elementos sumativos para los procesos de aprendizaje

de los estudiantes.

[g:;’g Aprendizaje {3-1} ]

is associafed with

[:ﬁ PVC {16-9] |« is associated with . ﬁ’Cﬂlahomt'm: 7-14)

T T

Figura 8. Nodo principal (Fuente: Elaboracion propia)
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En esta nueva sociedad de la informacion, Francesc (2018) propone el uso de
tecnologias de la informacion, en este caso la propuesta de la pizarra virtual colaborativa,
ya que brinda muchas posibilidades para plasmar las nuevas estrategias didacticas para el

aprendizaje significativo, tal como se puede evidenciar en estas entrevistas.

is associated with ‘m l
— PVC {15-9} |-
C_J

is associated witl

ﬁ Se aprende de los errores de
otros {1-1}

ciated with

[;ﬁ Diferentes enfoques {1-1} J Is associate

is associated with

fif;f Fadilidad de uso {2-1} J

is associgted with

[ﬁc«:mpeﬁti\riﬂad {2-1} J

Eﬁ’ Retroalimentacion {2-2) J |§§’ Facilita la solucion de problemas
{1-1}

r

is associgted with 2% Incremento de nivel de
dificultad {2-1}

% Incorporar contador de tiempo |
{1-1}

Figura 9. Nodo PVC (Fuente: Elaboracion propia)

Los estudiantes manifiestan que la PVVC brinda varias ventajas para los procesos
de aprendizajes como: No solo se aprende de sus propios errores sino también de los
errores de otros, se aprende desde los enfoques de solucidn de otros estudiantes, se
esfuerzan mas, porque el escenario plantea un reto por presentar primero la solucién
generandose motivaciones para emprender alguna solucion del problema planteado,

promoviendo la competitividad sana entre los estudiantes

Ellos también manifiestan que la realimentacion sucede entre estudiante-
estudiante o entre estudiante-docente, en tiempo real o también en tiempo diferido,
permite visualizar los problemas en diferentes niveles de complejidad, facilitando la
solucion de problemas. Tambien indicaron que su uso fue muy sencillo, practicamente
ellos lo empezaron a manejar de manera inmediata, ya que el manejo es intuitivo y acorde

con la naturaleza de los estudiantes actuales que de por si viven inmersos a las TIC.
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Las manifestaciones de los estudiantes son:

“...me incentiva a no quedarme atras, ya que el profesor da un tiempo fijo para
poder subir las soluciones, luego de ello cierra la ventana y uno trata de participar aiun

mas en clase...”
“...no se complica al acceder a la PVC, su uso es directo...”

“Creo que contribuye mucho ya que al tener resoluciones en tiempo real ayuda
ver ademas cOmo piensan tus comparfieros en ese momento sobre el problema, lo que lleva

a obtener mayor informacion de como solucionar ciertos problemas.”

“Me fueron de gran ayuda porque pude ver las diferentes utilizaciones de
codigos que en mi aprendizaje entendia que eran de un solo uso, esto me ayudo a una

mejor realizacion de mis practicas y mi parcial”

“No fue nada complicado ya que son pizarras virtuales de facil uso y de
herramientas necesarias para €l trabajo y nada complejas, lo cual es una ventaja para las

dinamicas de la clase.”

% La retroalimentacion de un
alumno se hace publica {1-1}

[;&Aprendizaje si falta a clase {2-1} J

[;;’12 Optimiza su solucion {2-1} ]

is associapéd with

%r_\l i como el que aprend |

y el que enseiia {1-1} is assoMated with

beiated with - ﬁc laborativo {7-14}

is associateclwill

otro compafiero usando la PVC
fuera de clase {1-1}

i’ﬁ’ Un estudiante puede ensefiar a
is associated with

ssociated with
is associated wi

ciated with

2% Interaccion estudiante-
estudiante {1-1}

% Permite aprender de sus
companeros {1-1}

is associapéd with [;f&’rortalece las relaciones {1-1} J
is associdted with

[2'2 Ayuda a comprender {1-1} J

ﬁ Aprende mas de lo que el
docente ensefio {1-1}

[ﬁ’ Genera nuevas relaciones {1-1} ]

Figura 10. Nodo Colaborativo (Fuente: Elaboracion propia)

Considerando el enfoque colaborativo como un medio de aprendizaje donde
todos los miembros de una comunidad académica es emisor y receptor de conocimientos,

donde el conjunto promueve el aprendizaje realizando interacciones entre ellos, dentro de
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esta comunidad existe un individuo que es el docente, donde se entiende que es el que
tiene mayor experiencia, pero aun asi este no deja de ser un miembro mas que también

aprende y se realimenta, Revelo, Collazos y Jiménez (2017).

En relacion al aprendizaje colaborativo, los estudiantes realizaron varias
manifestaciones al respecto, como: La PVVC permitia a traves de la colaboracion del medio
tanto en tiempo real como en tiempo diferido, la ayuda mutua para comprender las
estructuras de la programacion, ellos podian intercambiar informacion y en consecuencia

podian interactuar, asi lo manifiestan:

“...te ayuda a relacionarte mas con los compafieros y asi avanzar juntos

aprendiendo.”

“...al poder ver diferentes estilos de hacer el problema, puedo compilarlos y al

tenerlo todo claro poder optimizar mi respuesta...”

“...he tenido la oportunidad de ensefiar a 3 de mis comparieros, y siempre que lo
haga uso la PVC, ya gque veo ejercicios desarrollados y ejercicios propuestos que facilitan

poder explicar un determinado tema...”

3.3.  Andlisis de los registros
3.3.1. Archivos Google

La PVC son archivos de Google, que son guardados en su nube Drive (Figura
11) donde toda la informacién es almacenada de forma ordenada, las cuales en la
sistematizacion de experiencias pueden ser usados como registros para recuperar lo

vivido en cada unidad de clase.
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Miunidad » - » BICO1 > PVCenelAula

Mombre

PVC 01 Solucién Directa

PWC 02 Condicionales

+

PVC 03 Iterativas nivel 1

+

PVC 04 lterativas nivel 2

+

PWC 05 Funciones

+

O

PWC 06 Arreglos 1 dimension

PWC 07 Arreglos 2 dimensiones

+

Figura 11. Pizarras virtuales colaborativas almacenadas en la nube

El conocimiento queda acumulado en dicha carpeta'y esta puede ser usada para
ser analizada con profundidad desde otros enfoques, inclusive cuando estamos fuera de
clase. Estos procesos quedan disponibles para la revision de los mismos miembros de esta

comunidad de aprendizaje.

A B c D
Ejercicio 1: Lee la edad de una persona = indique sobre su condicién de mayoria de edad
%dJuan Rafaile %Carlos Rubio %Fredy Astete %Leonardo Quispe
e=input({'ingrese la edad™) cle n=input{'ingrese la edad") cle; clear all
ife>=18 E=input({‘ingrese edad: ") if n>=18 d1=input(Ingrese edad)
fprintf(’es mayor de edad’) ifE>=18 fprintf{'es mayor de edad’) ifd1>=18
else fprintf'es mayor de edad %s'n') else fprintf(Es mayor de edad ")
fprintf('es menor de edad’) else fprintf('no es mayor de edad’) else
end fprintf('es menor de edad %s\n’) end fprintf(Es menor de edad )
end end
%% %% Gari Yupanqui%%% %Paul Lovo %Christian Vargas %.Jeyson Huarcaya
cle cle, clear; clc cle; clear all
e=input('ingrese el valor de &) a=input(ingrese su edad: ). a=input(Ingrese edad.’) a=input(Ingrese la edad:’); %Edad
ife<18 if a>=18 ifa<18 n=1§;
fprintf(’La persona es menor’); m='usted es mayor de edad’; m="Menor de edad’ if a=n
else else else m=a.
fprintf(’La persona es mayor’) m='usted s menor de edad’ m="Mayor de edad’ fprintf{Es mayor de edad tiene %d\n’,m)
end end end else
fprintf{("%s\n *, m) fprintf{’%s'\n’ m) fprintf{Es menor de edad’)
end
%Rojas Favio %.Joan Enciso % Oscar Vilcapoma %Kevin Caillahua
clc; clear all clcclear all clc clc; clear all
a=input{'Ingrese edad’); n=input('Sea la edad de una persona:’); a=input(Ingrese primera edad:'); E=input(Ingrese edad:’),
ifa>=18 if 0>=n || n>100 ifa=18 ifE>»=18
fprintf(Es mayor de edad:’) fprintf( edad errénea'n’) mi=a r="Mayor de edad’
else end else else E<18
fprintf(Es menor de edad:’) if n>0 && n<18 m2=a r="Mencr de edad’
end fprintf(’la persona es menor de edad\n’) end end
elseif 18<=n && 100=n fprintf(Mayor de edad es %d\n’ m1) fprintf{(*%Sin’ r)
fprintf(’la persona es mayor de edad\n’) fprintfMenor de edad es %d\n’ m2),
end
%QuichuaAugusto %.John Chilingano %%Edison Huahuamulle
cle.clear all clcclear all clc
d1=input(Ingrese edad de la persona:') e=input('Edad de la persona: '), d1i=input(Ingrese su edad”’)
if 0<ed&e<18 ifd1<18
if 18>=d1 && 0<d1 e='Menor de edad’; m=d1
fprintf('la persona es menor de edad \n',d1); else else
elseif 18<d1 e=Mayor de edad’ n=d1
fprintf{la persona es mayor de edad \n".d1) end end
end fprintf{'La persona es: %s\n’e) fprintf{'usted es mayor de edad %d\n’.n),
fprintf{'usted es menor de edad %d\n’,m)

Figura 12. PVC usado en el aula de clase, ejercicio de baja complejidad
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En la Figura 12, se tiene el registro de una PVC, donde se plantea un problema
muy basico y se puede observar las diferentes soluciones que plantean los estudiantes,
plasmandose la gran imaginacion que ellos desarrollan y que en tiempo real lo comparten
con sus compafieros, también se puede observar, la gran variedad de soluciones con
distintos niveles de abstraccion y complejidad de sus planteamientos, que son
evidenciados en la PVC. Asimismo, se puede observar que estos extractos de codigos de
programacion son faciles de copiar de la PVC, para que cada estudiante pruebe el

funcionamiento del codigo propuesto por sus comparieros.

En la Figura 13, se puede observar el segundo ejercicio donde el nivel de
complejidad de la pregunta es mayor y los estudiantes tienen que realizar un analisis de
mayor complejidad e igualmente llegana plasmar sus ideas en un espacio compartido,
donde ellos tienen la oportunidad de mostrar lo que saben, de aprender de los demas, de
compartir con los demas las diferentes maneras de resolver un mismo problema, todos
aprenden, inclusive el docente puede encontrar nuevas formas de solucidn que antes no
podia ver. Y es un espacio que puede ser muy bien comentado por el docente en clase,

para realizar un analisis critico de las diferentes soluciones.
Para ver la informacion completa en linea, vea la siguiente URL.:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/159S-qriGHVb7WqgL - TY8N-
3ArlJ26S6HktIBU9FgsWXY/edit?usp=sharing
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%Max Santos

n=input{ingrese el radio del giroulo:).
a=input('ingrese la abcisa del centro del circulo:);
beinput(Ingrese |2 ardenads del centro del circulo:')
xsinput{Ingrese la abeiss del punto:')
y=input(ingrese la ardenada del punto:')

d=sart] (30" 2+ By 2]

ifd=n

('l punto ests fuera del circulo\n’);

forinti(’El punio ests dentro del circuloin')
end

5 Juzn Rafaile

a=input(ingrese Ia absis del circulo')
beinput(ingrese Ia ordenada del circulc)
r=input(ingresele radic’)

x=input(ingrese |a absisa del punto’)
y=input(ingrese |a ordenada de! punto’)

{y-bp2==r2
f unio pertenece al circulo’)
size
fprintil'el punto no pertenece al circuio')
nd

%Alonso Arancibiz
cle

r=input(Ingresar radio de la circunferencia-')
r abeisa del punto:’);
2da del punto-)

std adentro de | circunferencia’)
e
std al borde de la circunferencia’)
sise
forinti(’El punio estd fuera de |2 cicunferencia’)
nd

%.Julio Cabrera
clerclesr 2l

| punto st dentro del circuloln');

size
forint{'El punio ests fusra del circuloln’)
and

sSergio Javier
clezclear all;

r=input('ingresar el radio de la circunferencia )

h=input{ingresar aboisa del eentro de la circunferencia:’)
k=input(ngresar ordenada del centro de la cirounferencia:’)

h=input{’ingresar la absisa del centro de la circunferencia h.'J;
k=input{Ingresarla ordenada del centro de ks circunferencia k) y=inpui(ing

%Fredy Astete
n=input(ingre

primer par ordenado:):
 segundo par ordendo:’);

io de! circulo:"); Sradio del cirouio%

2P0 5
‘el par ordenado (%.2f.% 29 esta en el circulo’n,m)

==
fprinti{'el par ordenado (%21, %.2f) no ests en sl circuio’n
and

SéVictor Fuertes
cle

cxsinput({ingrese coordenada del centro en x: );
cy=input(ingrese coordenzda del centro en y: ;
r=input(ingrese radio del circulo: '}
x=input(’ingrese coordenada del punta en x: )
ordenada del punto en y: )

El punto ests dentro del circuloln');

==
fprintd{'El punto esta fuera del circulo\n’);
and

Renzio Calls

cleclear 2l

h=input('ingrese la abscisa del centro del circulo:).
k=input(Ingrese |a ordenada del centro del circulo: )
r=input{Ingrese el radio del circulo:}

= del punto:'

ada del punto:')

forinti('El punio estd fusra ds Ia circunferencia\n;
forinti(’El punio ests dentro del circuloin')
end

%Gabriel Albitres

rese sbsisa del centro de cireuld’),
<2 ordenada del centro del ciouio'):

==
forinti('el punto esta fuera del circula’)
mi=r

end

sLeonardo Ramirez
clezclear all;
x=input(ingrese Ia abscisa del centror);
ese |a ordenada del centror')
r=input(ingrese el valor del radio-'}

Ejercicio 2 : Lea los datos nesesaries para un punto y una Grounferencia, luego indique si el punto se encuentra fuera o dentro de e circunferencia

% Johnny Cruzado
x resar abeisa J:

ar ordenada °;

ar |z abscisa del centro '
ar la ordenada del centra ¥
= ar radio ')

i

forinti(El punto esta incluido en & circulo')
and

%Manue! Noriega
S%Leonardo Calsin
%Patrick Ochos
clezclear all
x1=input{’ingresa a absicia del centro: %;
gresa Ia ordenada del centro: )
2 el radio: ')

Ia absicia del punto);

fprinti('esta dentro de Ia cireunferencia %din’);
end

%Cristhian Lavado

'Lz abosisa del centro del ciroulo esc)
ordenada del centro del circulo s}
radio del sirculo es-),

abesisa del punto
ada del punto es:';
P22

m='si";
end
ferintf(’Entonces el punto %s estd dentro del circulo.\n’,m),

%Fernando Quispaters

abcisa del centro del cir
rdenada del centro

fornti(El punio esta dentro de ks cireunferencia 'n'.d);
end

S%Adrian Ugarte
clezclear all
it

% Jersson Morales
v all

Ingrese el radio de Ia cirfunferencia: ).

'ingrese la abscisa del centro de la circunferencia:
keinpui('Ingrese la ordenada del centro de la circunferencia

S%Leonardo Huaylines
clezclear all

rese coordensds X:):
s2 coordenzda ¥
se radio del ciroulo R2)
‘ingrese coordenada hi);
keinput(ingrese coordenada k-
iFX-R=n £3 heX+R AL V-Rsk BE key+R

m=h;

==k

forintf{’E]l punio:(%d, %d) partanece al circuloin’ m,s);

fprinti(El punto (hk) no pertenece = C';
snd

%Frank Castro
cle
d1=input(ingrese radio:’)
d2=input(ingrese aboisa del ciroulo:)
2 grese ordenada del circulo-);
abcisa del punto:);
i del punto:');
r2

fprintf{’El punto no pertenece al circulo Sdin')
snd

%Maximo Castilo
clezclear all

=inpul(ingrese Ia coordenada en el eje X del punto
‘Ingrese ia coordenada en el eje ¥ del punto medio
Ingrese el radio del ciroulo: ')
Ingrese la coordenada en el eje X del punto a analiz

fprinti(El punio estd fuera del circulo.’):
end

%Sebastin Rospigliosi
cle:clear all
x=inpuil

roduzea la abscisa del centro=").
(Introduzea la ordenada del cent
ut{'Introduzea el radio del circulo=";

Figura 13. PVC usado en el aula de clase, ejercicio de mediana complejidad

En la Figura 14 y Figura 15, se muestran parte del contenido del registro de la

PVC disefiado para continuar la practica en casa, como se puede observar, el primer

ejercicio es planteado por el docente para dejar un ejemplo que a su vez sirva como punto

de partida, asi mismo este espacio virtual de trabajo compartido, permitira que los

estudiantes en tiempo diferido puedan crear sus propios problemas complejos y ellos

mismos resolverlos, el hecho de construir un problema de mayor complejidad, requiere

de una alta abstraccion y en consecuencia de un mejor aprendizaje de la unidad a

desarrollarse, una vez méas conforme los estudiantes que mejor entendieron seran los

primeros en cargar su participacion y los que menos captaron tendran mayor cantidad de

ejemplos para que puedan desarrollar el suyo, generando un clima propicio para el

aprendizaje de todos.
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Programas sobre condicionales planteados y resueltos por los
alumnos de la seccién F

Sec Fecha de clase Plazo maximo para entregar:

F Miércoles, 11/09/2019 13:00 am a 16:00 am | 11:59pm Jueves 12/09/2019

Maximo
Obregén

Indicaciones: Cada alumno, debera plantear un problema de aplicacion libre considerando que la
solucién debe incorporar por lo menos 3 condicicnales y de légica compuesta. Es importante que
redacte de la mejor manera su pregunta, verifique la sintaxis del espafiol, y en la seccion Solucion
copie su solucion desde el codigo en Matlab, la cual debe verificar el correcto funcionamiento
previamente con la ayuda del IDE. Use exactamente el mismo formato de presentacion dado en la
primera fila.

Problema: Leer el valor de 2 dados y mostrar el puntaje obtenido, de acuerdo a las
siguientes reglas:
1 parejade 2 0 3 0 6, sera 1 puntos
NUmeros correlativos entre (2,3) o (4,5) o (5,6) tendra 2 puntos
Los dos dados son 1 obtendra 3 puntos,
El resto sera 0 puntos
Ejemplo:
Ingrese el valor del dado 1:5
Ingrese el valor del dado 2:4
Puntaje obtenido: 2 puntos
Solucion
clc;clear all;
d1=input(’Ingrese dado 1:");
d2=input(’Ingrese dado 2:";
s=d1+d2;
if d1==d2 && (d1==2 ||d1==3 [|d1==6)
p=1:

Figura 14. PVC para la casa, con problemas de alta complejidad parte 1

Estos registros evidencian los maximas niveles de abstraccion en los estudiantes,

pudiendo ellos mismos construir los problemas, asi mismo se puede evidenciar en los

registros, la cantidad de estudiantes que participan, y los nivelesy tipos de programas que

el estudiante plantea, lo cual da una referencia al docente del nivel comprension de las

unidades de aprendizaje.

Para visualizar el registro completo, vea la siguiente url:

https://docs.google.com/document/d/1rLw87pWnUQgAS49UWD6LLxZobdyG6r-

woPc9dll_jMM/edit
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Leonardo Problema: En un taller de soldadura, se le encarga a un técnico la fabricacion de
Huaylinos cilindros, prismas cuadrados y cubos, para lo cual se le brinda una placa metalica de
area A. El técnico, por cuestiones de tiempo, solo puede fabricar un tipo de estructura,
por lo cual dara priondad a los cilindros, luego a los prismas cuadrados y por (ltimo a los
cubos, pero tratando de obtener la mayor cantidad de estructuras de un solo tipo de
acuerdo con las especificaciones pedidas. Para la soldadura emplea electrodos con
capacidad de costura E.
Determine cuantos electrodos empleo y especifique qué estructura fabricod y cuantas
fueron.
Solucion:
clc;clear all;
A=input(Ingrese el tamafio de la placa metalica(m”2):");
E=input('capacidad de costura de un electrodo (m):");
r=input('Ingrese valor del radio deseado del cilindro (m):");
I=input('ingrese valor del lado deseado del prisma cuadrado (m):");
h=input('Ingrese valor de altura deseado para las estructuras (m)');
Neil=A/(2*pi*r*(h+r));
Npc=A2**(1+(2*h)));
Neu=A/(B%(h"2})),
if Ncil=Npc && Ncil=Ncu && Ncil~=Npc && Ncil~=Ncu

m=floor (Ncil);

fprintf("Se fabricaran %d cilindros \n',m});
elseif Npc=Ncil && Npc=Ncu && Npc~=Ncil && Npc~=Ncu

m=floor (Npc);

fprintf("Se fabricaran %d prismas cuadrados'n’,m);
elseif Ncu=Ncil && Ncu<Npc && Ncu~=Ncil && Ncu~=Npc

m=floor (Ncuj;

fprintf('se fabricaran %d cubos'n’,my);
end
if Ncil==Npc && Ncil==Ncu

m=flnqgr (+* A1)

Figura 15. PVC para la casa, con problemas de alta complejidad parte 2

3.3.2. Videos de Clase

En los registros del video del desarrollo de una sesion de clase se puede
evidenciar cdmo se crean espacios para que los estudiantes puedan realizar procesos
reflexivos, a través de preguntas cuestionadoras, que luego son plasmados en la PVC, la
cual se puede visualizar como todos son beneficiados por disponer del cémo piensan cada

uno de los miembros en tiempo real.

En la Figura 16, se presenta la PVC a los estudiantes, mostrandoles las reglas de
uso para su manejo éptimo, asi como la manera de dejar sus soluciones y compartir con

los demas comparieros dentro de la clase y fuera.

Considerando que la PVC es un espacio compartido, es importante que el
docente indigue que este espacio no debe ser usado con fines de realizar alguna broma de
mal gusto a otros compafieros, para evitar sobre todo el borrado de lo que otros pueden
colocar en la PVC. Para un mejor orden es importante que cada alumno, cada vez que
ingresa su solucidn debera colocar su primer nombre y primer apellido como cabecera de
su solucion para que el docente y demas compafieros puedan identificar la

correspondencia de los programas con la autoria del alumnado.
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Bienvenidos al curso
BICO1: Introduccién a la Computacior

Esta es una pizama virtual colaborativa, que serviré
apoyo para su proceso de aprendizaje, por ello, es
con mucha responsabilidad

Sedeben tener las siguientes directivas:
1) Cada uno debe colocar su solucion en una celda i
colocar solo su primer nombre y su apellid
colocar su solucion
2) Cada uno que participa, debe siempre identificarse y no participar como
anonimo
3) Elespacio, no debe ser usado para hager brom
4) Sialguno faltaa algunos de los ifg

SENTENCIAS SELECTIVAS (If switch)

También llamado estructura condicion:

Ejemplo inicial
Solucion

Figura 17. Explicando el tema de clase a través de un ejemplo

Previo al uso de la PVC, el docente explica el tema de sentencias selectivas a
través de un diagrama de flujo y un ejemplo inicial basico para su comprension, luego de

ello el docente realiza preguntas reflexivas para que los estudiantes puedan asimilar
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mucho mejor los conceptos de esta herramienta béasica de la programacion. Esta
explicacion debe ser breve y debe centrarse en un concepto basico inicial e
inmediatamente acompafado de un ejemplo, asi mismo esta sera la base para que el
alumno pueda construir el programa ante un problema similar, la cual se pondra a prueba

en la siguiente etapa.

Luego de la explicacion previa, el docente plantea 3 problemas de menor a
mayor grado de dificultad, tal como se muestra en la Figura 18, éstas deben ser resueltas

primero cada uno en sus respectivas PC, para luego compartirlas en la PVC

El docente, debera mantener bloqueada la PVC, para dar un tiempo donde cada
uno intentard resolver por su cuenta la solucién, luego de ello, se desbloguea la PVC y se
procede a pedir a los estudiantes que ubiquen sus respuestas en la PVC.

Pequenos eJercicios el deun/apefso/na_;i_nai?ar/ﬂ’

ubicados | E2: Le2
e o mor e

1 a:Leabs@msdeundrwbvun edad o menor de edad.

: mdmw,emdﬂrg

i % de un pintor

ifl m pintar una pared rectangular cada uno, pero

" | por cuestiones de: tiempo, €l pintor solo puede
| stender 2 algunos. Lea el anchoy afto en metros de

" | ada pared de cada dlente y la capacidad de
| pintado en mZ de un balde de pintura, luego, calcule

" | ¢l nimero de baldes que se debe usar en ca@a

| | diente: Si los 3 son iguales no atendera a ningun

| diente, i 2 son iguales pintard el tercero, si los 3

| | son diferentes, deberd pintar €l que use mayor
| cantidad de baldes de pintura.

. | El programa debera indicar a que cliel

. |la cantidad de baldes de pintura g

clio tande

Figura 18. Planteando 3 problemas reto que estan de menor a mayor grado de dificultad

En la Figura 19, se observa la facilidad con que los estudiantes pueden presentar
sus soluciones, asi como también pueden acceder a las soluciones de sus compafieros,
inclusive se observa como ellos pueden copiar y pegar en sus entornos de desarrollo. Asi
mismo el docente realiza la realimentacion de cada uno de ellos, inclusive realiza una
comparacion entre las soluciones de diferentes compafieros, y destaca algunas estrategias

adecuadas adoptadas por algunos estudiantes, asi como también, brinda recomendaciones
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para aquellos que plantean soluciones redundantes identificando las sentencias que son

innecesarias.

ccgog - - o = 0

Hojes @ intervalos X

protegidos

Figura 19. Revisando las diferentes soluciones planteadas por los estudiantes.

[ Sanios e n-inpul{ingrese primer par OT0er=oe 7.0
|input(Ingrese el rado de circulo: )Bel ] meinput(ingrese sggundq par ordend;'do.').
:_, Ja abcisa g:‘d?c::mo ol circuko) =input (radio del circulo”) %radio
b=input(Ingrese la madel o) if =(n"2+4m*2)*0.5 > o circule
einput(ingrese la punto.) fornti(el par ordenado (%.2f.% 2f) esta en el @

y=input(Ingrese la ordenada del punto:) s

m(a-x)m(byﬂ): fprintf{'el par ordenado (% 2f %.2f) no esta en e circule
fprintf(El punto esta fuera del circuloln) end

else
fpintf(’El punto esta dentro del circulo\n’);

end

| %Juan Rafaile

a=input{ingrese la absisa del circulo’) %Victor Fuertes
bqrp(a{"mgr&ce la ordenada del circulo’) dc
| Finput{ingresele radio') arinput(Ingrese coordenada del centro en x- %

[X=input{ingrese la absisa del punto’)

: cy=inpul(l
| y=inpu{ingrese la ordenada del p Pul(ingrese coordenada del centro eny:

rEinpuIngrese radio del circulo:
—(ingrese coordenada del punto en x

if(eap2s(pp2==r
pCe al dil

Figura 20. Ampliando la solucién de 4 de ellos
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Al tener las soluciones practicamente en una matriz, se puede facilmente realizar
comparaciones entre las mismas, para poder destacar los aciertos y desaciertos del

planteamiento de las soluciones.

En la Figura 20, se muestra la eleccion de 4 soluciones tipos y se realiza una
ampliacion para que los estudiantes puedan visualizar mejor dichas soluciones, donde el
docente puede realizar mejor las comparativas entre las soluciones, en base a ello, el
docente brinda algunos minutos adicionales para que los estudiantes que ain no hayan

subido su solucion puedan presentar en la PVC.

También se puede observar en el video, que la participacion de los estudiantes
es total y estan muy atentos a las indicaciones, para que puedan participar desarrollando
los ejercicios y compartiéndola en la PVC.

3.4.  Discusion de los resultados

En contextos actuales donde existe una fuerte relacion y posibilidad de poder
aplicar las herramientas TIC, para cubrir las necesidades que tienen los estudiantes para
mejorar sus procesos de aprendizaje, sin embargo, en muchos casos se encuentran grandes
barreras para que suceda. Debido a varios factores, como por ejemplo los docentes de la
tercera edad presentan mayores dificultades para sintonizar con las TIC, muchos docentes
de la nueva generacion suelen usar las TIC, pensando que las herramientas como tal seran
las encargadas de producir los procesos de aprendizaje, pero nada mas lejos de la verdad.
Para que suceda el proceso aprendizaje significativo mediado por las TIC, el docente
tendra que planificar y disponer de una estrategia didactica disefiado para estos entornos,
y asi, los estudiantes puedan aprendan mejor, tal como lo manifiestan Toro (2016) y Sandi
y Cruz (2016) donde manifiestan que en escenarios actuales se puede tener una
oportunidad de innovacion mediado por TIC.

Asi mismo, se puede notar, transversalmente en las manifestaciones de los
estudiantes que, en el curso, el docente no promueve el aprendizaje colaborativo, y mas
bien reconocen que es necesario su incorporacion. A pesar de dar duras criticas a la
pizarra acrilica, aun asi, reconocen que se le pueda dar algin uso, como, por ejemplo,
hacer esquemas o representaciones matematicas que en el computador seria un poco mas

tedioso de realizar.
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Asimismo, en este analisis han aparecido nuevas categorias no contempladas al
inicio en el marco tedrico, como son la realimentacidon y una mejor exposicion de la teoria,

como una necesidad para su aprendizaje.

La pizarra virtual colaborativa, basada en herramientas TIC que se presenta en
el presente trabajo de investigacion por sistematizacién de experiencias, justamente
permitira cubrir varias de estas necesidades pudiendo favorecer en la mejora continua de

sus procesos de aprendizaje.

La Oficina de Estadistica de la FIM, manifiesta que al finalizar el semestre 2019-
1 el promedio de notas en las secciones Ay B, fue de 10.6, la cual denominaremos Grupo

1; el promedio de notas de las seccione F y G fue de 11.65 la cual denominaremos Grupoz2.

Promedio de notas de Grupo 1 vs. Grupo 2

11.8
11.6
11.4
11.2

11
10.8
10.6
10.4
10.2

10

Grupo 1 Grupo 2

Figura 21. Comparacion de promedio de notas entre el grupo que usé la PVC el grupo

que no usé la PVC.

Para medir la influencia de una estrategia didactica, a pesar de que no es el unico
para poder determinar si la PVC fue la que influy6 en la mejora de las notas, debido a las
entrevistas realizadas se puede tener una percepcion de que si influyé en el mejor

rendimiento promedio del aula que usé la PVC.

3.5. Reflexiones y transformacién de la préactica docente
Si bien es cierto, la informacién encontrada con el uso de los instrumentos en la

presente investigacion han sido favorables como propuesta pedagogica, sin embargo, han
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habido algunos cuestionamientos y recomendaciones brindados por los mismos
estudiantes, como por ejemplo, de incorporar algunos dispositivos en la plataforma como
un contador de tiempo, para fomentar mas la competitividad y en consecuencias mejorar
aun mas las motivaciones para el aprendizaje, asi, mismo también manifestaron que se
podria mejorar mas la informacién bésicas para la disposicién de la comunidad de

aprendizaje.

Asi mismo, por parte del docente, a traves de todo este proceso reflexivo
también, se es consciente, que esta propuesta pedagdgica puede ser mejorada,
incorporando y optimizando las diversas actividades planteadas dentro de este espacio de
trabajo, por ejemplo, incorporar algunos videotutoriales para mejorar la practica, asi como
incorporar una biblioteca de fuentes organizadas, que permitan a los estudiantes tener un

mayor abanico de posibilidades para poder extender ain mas sus conocimientos.

Si bien es cierto, las TIC permite que conforme se desarrollaban las sesiones de
clase, el entorno permitia realizar una mejora continua sobre los archivos de trabajo, aun
asi, estas eran planteadas s6lo desde el docente y sus creencias de lo que es mejor, sin
embargo, gracias a la sistematizacion de la experiencia donde se incorpora otros enfoques
y la reflexion sobre la misma préactica, ahora la mejora se realiza de una manera mas

consciente, tal como lo propone Jara (2018).
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CONCLUSIONES

Se realizan las siguientes conclusiones en los siguientes ejes:

Se ha logrado identificar las dificultades en el aprendizaje tradicional del curso a
través de las entrevistas, destacando varias deficiencias como el mismo uso de la
pizarra convencional para este tipo de cursos, asi como el uso del proyector
multimedia que son mejorado con el uso de la PVC, por presentar mayores
prestaciones.

Las TIC cumplen un rol mediador para brindar un sinfin de oportunidades para crear
nuevas estrategias didacticas orientadas al mejoramiento del aprendizaje a través de
diferentes plataformas, ademas de brindar facilidades para aplicar la mejora continua
de los procesos de aprendizaje, tal como es el caso de la PVC. Este medio brinda
diferentes ventajas que hacen que el estudiante aprenda mejor.

Las herramientas TIC dispone de recursos genéricos pero que pueden ser
acondicionados para un proposito especifico, tal como se usd las herramientas
colaborativas de documentos, hoja de célculo y almacenamiento en la nube de
Google, la cual en su conjunto representan a esta PVC

La virtualidad es aplicada en diferentes escenarios, en este caso la virtualidad de esta
pizarra permite traspasar las barreras del aula fisica de clase, ya que esta pizarra se
puede seguir usando fuera del aula, en tiempo real o en tiempo diferido logrando
brindar nuevas oportunidades para un mayor tiempo en los aprendizajes de los
estudiantes.

El aprendizaje colaborativo moderno es mas que las recetas del nimero de personas

o de la jerarquia de los actores, en el presente trabajo, el aprendizaje colaborativo
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considera que todos los actores colaboran con el aprendizaje en un espacio plano para
estudiante-docente y estudiante de diferentes niveles de rendimiento, este aprendizaje
colaborativo esta soportado por la PVC, recurso importante para que sea posible esta
colaboracion

El curso de Lenguaje de Programacion podria mejorarse si se incorpora el uso de la
PVC, ya que esta propuesta esta acondicionada para la particularidad de este tipo de
curso, la cual requiere de la redaccion de un texto que necesita de la rigurosidad en el
cumplimiento de sus sintaxis, es decir de sus reglas de escritura, que son propias de
todo lenguaje de programacion y que todo aprendiz debe superar.

El uso de esta PVC fue usado en todas las unidades de aprendizaje y se evidencio a
través de las entrevistas orientadas a la evaluacion de esta propuesta, una mejora en
los aprendizajes del estudiante como percepcion por parte de ellos mismos.

La sistematizacidn de experiencia ha permitido que la experiencia docente tenga una
mayor importancia en las comunidades de aprendizaje, generando espacios de
profundo anélisis critico de lamisma, dando lugar a la formalizacién de la experiencia
empirica originalmente como una propuesta sustentada en teorias aceptadas en el
campo de la educacion y que podrian ser incorporados como una propuesta para

mejorar los aprendizajes de los estudiantes.
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ANEXO N° 1: MATRIZ METODOLOGICA

Titulo de la investigacion: Sistematizacion de una pizarra virtual colaborativa aplicado al curso de lenguaje de

programacion para la carrera de ingenieria mecanica

Autor: Maximo Obregén Ramos

lenguaje de programacion para la carrera de ingenieria mecénica en una unidad didactica.

Objetivo General: Sistematizar la experiencia del uso de una pizarra virtual dentro del enfogue colaborativo para mejorar el aprendizaje del curso de

Objetivo Especifico

Sustento tedrico

Categoria

Subcategorias

Entrevista a (Completar estudiante)

o Identificar las
dificultades del curso de
lenguaje de
programacion en la
carrera de ingenieria

mecanica.

Dificultades que 'suelen

presentarse 'y porque

suceden, en los procesos

de

ensefianza y

aprendizaje.

1.1

1.2.

Dificultades  con
respecto a la
complejidad de los
problemas.
Dificultades  con
respecto a la

coherencia en la

Dificultades en el
curso de lenguaje de
programacion.
Fuentes y Moo (2017
p.77),

Complejidad de

los problemas

e ¢ Cudles son las dificultades respecto a la

complejidad de los problemas que se
resuelven en el curso de lenguaje de

programacion?

Loégicaen la

programacion

¢ Qué dificultades presentan en su
aprendizaje con respecto a la légica en la
composicion de programas que resuelven

problemas?

Manejo del IDE

¢ Cudles son las dificultades que tiene
respecto al manejo de la interfaz del
entorno de programacion? ¢De qué

manera el software de desarrollo le
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1.3.

1.4.

1.5.

l6gica de
programacion.
Dificultades  con
respecto al manejo
del IDE (entorno de
desarrollo de la
programacion)
Dificultades = con
respecto a la
motivacion
Dificultades  con
respecto a la
administracion del

tiempo

brinda ayuda para la escritura del

software ?

Motivacion

¢ Puede contarme cuales son sus
motivaciones para aprender el lenguaje de
programacion?

¢,De qué manera, el docente contribuye en
dicha motivacion?

¢ Qué contribuye en su desmotivacion en

aprender el lenguaje de programacion?

Tiempo

¢ Cudles son las dificultades que tiene
respecto a la administracion de su
tiempo? ¢Por qué le suele faltar tiempo
cuando resuelve problemas en el
laboratorio?

¢Por qué le suele faltar tiempo cuando
resuelve los problemas de un examen

escrito?

o |dentificar los elementos
de la préactica

pedagdgica que

2. Elementos de la practica

pedagogica que

incorpora la

pizarra

Préctica pedagdgica
gue incorpora la

pizarra virtual en los

Interactividad

¢La interaccion con la pizarra virtual que
permite entre estudiantes-docente

contribuye en su proceso de aprendizaje?
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incorpora la pizarra

virtual en los procesos de

virtual en los procesos de

ensefianza y aprendizaje

procesos de

ensefianza y

¢La interaccién con la pizarra virtual que

permite entre estudiantes contribuye en su

ensefianza y aprendizaje 2.1. Interactividad para | aprendizaje. proceso de aprendizaje?
la enseflanza y | Guaypatin et al. ¢Con respecto al manejo de la pizarra
aprendizaje (2017 p.9) virtual, le fue facil incorporar su uso en el
2.2. Desarrollo de curso de lenguaje de programacion?
problemas de Desarrollo de ¢La pizarra virtual facilita el desarrollo
diferentes  niveles problemas de problemas de diferentes niveles de
de  complejidad complejidad?
para la ensefianza y Realimentacion ¢La pizarra virtual facilita la
aprendizaje realimentacién que contribuye en sus
2.3. Realimentacion en procesos de aprendizaje?
los aprendizajes ¢La pizarra virtual le permite realimentar
visualizando la solucién de sus
comparieros?
o Identificar la relacién Relacién entre la pizarra | El enfoque | Agrupamiento de ¢ Como impactd la pizarra virtual con

entre la pizarra virtual y

el enfoque colaborativo

virtual y el enfoque

colaborativo

3.1. Relacién con
respecto al

agrupamiento  de

estudiantes

colaborativo y la
pizarra virtual.
Alvarez (2017 p.13)

estudiantes

respecto a la integracion entre
comparfieros que no se conocian?

¢ Posterior a esta interaccién con
personas desconocidas, luego facilito un
mejor acercamiento para trabajar en

equipo?
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3.2.

3.3.

Relacion con
respecto a brindar
diferentes Roles a
los estudiantes
Relacion con
respecto al
Aprendizaje

colectivo

¢La pizarra virtual facilito la creacién de

nuevos grupos heterogéneos?

Roles de
estudiantes

¢La pizarra virtual facilito brindarle
diferentes roles en los procesos de

ensefianza aprendizaje, me refiero a
receptor de conocimientos y en otros

como emisor de conocimientos?

Aprendizaje

colectivo

¢El uso de la pizarra virtual le ha
permitido aprender mejor a través de sus
comparieros y docente?

¢El conocimiento de otros comparieros ha
sido posible compartir con otros que
contribuye que todos aprendan mas?

¢ Los que menos saben pueden aprender
de los més saben usando como mediador

la pizarra virtual?
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¢ Analizar el problema

e Identificar las variables de entrada,
auxiliares y salida

o Identificar la parte del problema que
muestre la posibilidad de elegir una
accion a partir de 2 acciones posibles,
y que la eleccion debe hacerse de
acuerdo a una condicion logica.

e Componer la estructura condicional
utilizando la sintaxis del lenguaje de
programacion.

e Validar la solucién, compilando y
ejecutando el programa construido.

ANEXO N° 2: PLAN DE CLASE

Estructuras Condicionales

_ 3 horas

A partir de un problema real, el estudiante podréa resolver un problema mediante la escritura de un

programa utilizando estructuras condicionales.

Analizar el problema, identificar las variables, identificar la estructura condicional, componer la

estructura condicional y validar la solucion.

INICIO (60 minutos)

Presentacion del tema a tratar, motivarlos e indagar
por sus conocimientos previos. Exposicion del
tema, realizando preguntas reflexivas para que los
alumnos puedan estar atentos. Presentacion de la
PVC y sus reglas de uso.

DESARROLLO

P1 (20 min): Se propone un problema de aplicacion
pertinente y corto. Los estudiantes deben
desarrollarlo en sus computadoras.

P2 (5 min): Entrega de solucion y analisis
colaborativo.

P3 (15 min): Se desarrolla una realimentacion
cruzada de las soluciones mas relevantes.

Se plantea otro problema varias veces
incrementando el nivel de dificultad y se siguen
estos 3 pasos: P1, P2y P3.

Utilizar los 10 dltimos minutos para realizar un
analisis general de todos los problemas y soluciones
planteados

Recopilacion del
conocimiento.

Lluvia de ideas

Aprendizaje
colaborativo

Libros fisicos
Libros digitales
Videotutoriales
TIC

PVC
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ANEXO N° 3: REGISTROS DE LA SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS REFERIDOS A LA PVC

Analisis e interpretacion de la informacion - Registros

i v o= 3 Acthedsdesdoclsss 3 PYE Taress = (B
+ B Actividades de clase ‘
Vi
~ B PVCenel Aula
B 01 Soduion drer
~ B PVC Tareas
B m e
¢ B Manuales B o0 Condcionat
B 0 Condoiorales d 0
B & e i il
¥owem 3 Asinaclpclea ce clide ¥ PV enelfils - B =] F— —
=TT -
PV B Salcitn Direcis = B s e i
O I L -
PR £ Condicioaslen = J -
=N TR
P O Berstivaa nivel | =
[= R —
@ P e vl 2
B tFewioman =
PV [ Fureciorsem
B o7 dereginy g 1 dermmsma 1
PG D6 Arvegion 1 deeriion
[ R ey —
PG DT Revngion T deprriionrs
E ool horagics dF I deraraowa F S
B 0 herupgins b 3 dermprnamee 0
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ANEXO N° 4: REGISTROS DE LA SISTEMATIZACION DE EXPERIENCIAS, REFERIDOS A LAS

DIAPOSITIVAS USADAS PARA LA PRESENTACION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE.

SENTENCIAS SELECTIVAS (If , switch)

Tarmibadn Barreds E5tnschsns condicional.

ESTRUCTLFRA TF

chochear all;
aninpuly ingrese a

W mmag
z L]
wd

-

Ejeraphs bnbcial: Halar ¢ muges o6 3 nores
Sl uCkiim:

1

0 ' b=input| Ingress b:'};
it B3b

fprietf{'El murpor &8 W0, m;

EL: Un rimero de 3 ofras 5 expedal = o digho o @
decera e mayor que by sumas de los digios de
uriad y Conlend, CRS0 CONranS Nd & sapecial. Lk
un sgrmern i § digited @ indicar & o especial o ns,
Soducidn:

Pdingaaly Trageene s numdns di 3 cifieas 7)) Sn=abc
= mid n, 10 onvs fiafng 10);
bamad(n, L) = fAsn! 10);
Hh>a+c

fprantf 0 ndmens % o= especialin’ nk

- farirtfEl namens: S nd o5 especialin’.nk

EZ: GEnele SENOOaTEnhE ol
final e wn ahamea FIM @ indique H et
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(=t -4
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&1 =input[Trgrase dado 1!
d2=input(Irgrese dado 2:');
d3=inputIrgrese dado 3:];

Solucien Formaz
a1 = input[Trgrase dada 1!
2= input[Ingrese dado 2:';
d3=input[Ingrese dado 3:°];

dl =input‘Irgrese dada 1:7);
d2=inputTngrese dado 2:7);
di=input[‘Trgrese dado 3:7);
Wdl<=d2 &8 dl<=dl
madl;
elsed d2<d)
madz;
wlna
mud3;
erd

Wdl<d2 i dl<=d2 B8 dl <=dd
mlsdl; madl;
Hue else
ml=dd; ¥ az<dd
end med2;
mi<dl i
md=ml; madl;
(L] nd
md=dl; ered
end fpricti{ Bl menor es Sedin’.mj;
| EprastEl manor es S’ ma);
eSolucion Formal SeSoluchin Formad

dl=input]‘Ingrese dado 1:7);
d2 s inputTngrese dado 2:7);
di=input[Tngrese dado 3:°);
madl;
it maed2

medd;
ered
i medl

mud];
&red

EprediEl menor ag Sdin’ ml;
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ANEXO N°5: REGISTROS DE LA PVC USADA EN CLASE
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ANEXO N°6: REGISTROS DE LA PVC USADA PARA LAS TAREAS DE CASA

Programas de solucién directs planteados y resueltos por
los alumnos de 1 seccion F
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ANEXO N°7: REGISTROS DE LAS GRABACIONES DE CLASE.

20191012_203728.mpd

20191012_200550.mpd

20191012 205225 mpd A 20191012 _210956.mp4
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ANEXO N° 8: VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR
EXPERTOS.

UNIVERSIDAD ANTONIO RUIZ DE MONTOYA

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

.
A

LD
YHOMO

“H
S\
/',

/

<
-

Ficha de validacion del instrumento de mediciéon
(Guia de entrevista)

Yo, GAMARRA CHINCHAY HUGO ELISEQ, con DNI: 08787197 con el grado de doctor
en EDUCACION, desarrollado en la Universidad Nacional Federico Villameal, hago
constar que he revisado con fines de validacion, 108 instrumentos que se sefislan a
continuacion, que son parte de! trabajo de investigacién titulado *SISTEMATIZACION
DE UNA PIZARRA VIRTUAL COLABORATIVA APLICADO AL CURSO DF L ENGUAJE
DE PROGRAMACION PARA LA CARRERA DE INGENIERIA MECANICA”.

VALIDACION DE LA GUIA DE ENTREVISTA DE DIAGNOSTICO

ASPECTOS CRITCR0 VALORACION | OBSERVACIONES

VALORADOS ] NO | YO SUGERENCIAS

Claridad Formutado con lenguae apropiana X

Consistencia Basado en leories y conoeplus de | X
siskmatizacion de axperiencias oe una PYC

Parmnencia E£s Utl y adecuado para esta Invesbgacion x

JUICIO FINAL DEL INSTRUMENTO:

El instrumento es aplicable para el trabajo de investigacién propuesto.

VALIDACION DE LA GUIA DE ENTREVISTA DE EVALUACION DE LA PVC

ASPECTOS CRITERO v OBSERVACIONES

VALORADOS 8l NO | Y/OSUGERENCIAS

Caridad Formulado con lenguae apropiado X

Consistencia Basado en leorias y conceplos de | X
sistematizacion de experiencias de una PVC

mmj Es (8 y adscuado para esta investigacion X

JUICIO FINAL DEL INSTRUMENTO:

El instrumento es aplicable para el trabajo de investigacion propuesto.

Lima, 26 de abril del 2021
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UNIVERSIDAD ANTONIO RUIZ DE MONTOYA
ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION CON MENCION EN DOCENCIA UNIVERSITARIA

J13019
|
&
Pl
K %‘
o
S Homo

7 AN

Ficha de validacion del instrumento de medicion
(Guia de entrevista)

Yo, JAVIER CHAVEZ VIVAR, con DNI: 08162952 con el grado de doctor en Educacion,
desarrollado en la Universidad Nacional Federico Villarreal, hago constar que he
revisado con fines de validacion, los instrumentos que se sefialan a continuacion, que
son parte del trabajo de investigacion titulado “SISTEMATIZACION DE UNA PIZARRA
VIRTUAL COLABORATIVA APLICADO AL CURSO DE LENGUAJE DE
PROGRAMACION PARA LA CARRERA DE INGENIERIA MECANICA”.

VALIDACION DE LA GUIA DE ENTREVISTA DE DIAGNOSTICO

ASPECTOS e VALORACION | OBSERVACIONES
VALORADOS sl NO | Y/OSUGERENCIAS
Claridad Formulado con lenguaje apropiado X
Consistencia Basado en teorias y conceplos de | X
sistematizacion de experiencias de una PVC
Pertinencia Es ttil y adecuado para esta investigacion X
JUICIO FINAL DEL INSTRUMENTO:
El instrumento es aplicable para el trabajo de investigacién propuesto.

VALIDACION DE LA GUIA DE ENTREVISTA DE EVALUACION DE LA PVC

ASPECTOS cRiTEiio VALORACION | OBSERVACIONES
VALORADOS sl NO | Y/OSUGERENCIAS
Claridad Formulado con lenguaje apropiado X
Consistencia Basado en teorias y conceptos de
sistematizacion de experiencias de una PVC
Pertinencia Es util y adecuado para esta investigacion X
JUICIO FINAL DEL INSTRUMENTO:
El instrumento es aplicable para el trabajo de investigacién propuesto.

Lima, 26 de abril del 2021

M

Firma del especialista

Dr. Javier, Chavez Vivar
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ANEXO N°9: DECLARACION JURADA DE CONSENTIMIENTO
INFORMADO

DECLARACION JURADA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Sefior Rector de la Universidad Antonio Ruiz de Montoya:
SR:

Por la presente declaracion Jurada, YO: Obregén Ramos, Maximo domiciliado en Mz. F. Lte. 41
Asoc. Las Margaritas en SMP, identificado con DNI N2 08161078, email: maximo@uni.edu.pe y
teléfono de referencia N° 951629294, egresado de la escuela de posgrado de la UARM.

DECLARO:

Que, el producto académico denominado: “Sistematizacién de una pizarra virtual colaborativa
aplicada al curso de lenguaje de programacién para la carrera de ingenieria mecanica”
correspondiente a la tesis de maestria, fue elaborado bajo el consentimiento de la Facultad de
Ingenieria Mecanica, qué autorizd, ser nombrado en el titulo y texto de la tesis presentada para
la obtencidn del grado de maestro.

Que, el representante de |a Facultad de Ingenieria Mecanica, firmante de esta declaracion tiene
el pleno conocimiento de que la tesis sera publicado en el Repositorio Institucional, al que tiene
acceso el publico en general.

Nombre del representante de la institucién:
Dr. Hugo Gamarra Chinchay

Cargo: Numero de documento de identidad
Director de Escuela de Ingenieria Mecanica

De la Universidad Nacional de Ingenieria. 08787197

Fecha: Firma y sello del representante

13 de setiembre del 2021

Por lo expuesto:
Ruego a Ud. proceder de acuerdo con lo declarado.
Firmado en Lima, el 13 del mes de setiembre del 2021

Firma
Nombres: Maximo
Apellido Paterno: Obregén
Apellido Materno: Ramos
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ANEXO N° 10: CARTA DE AUTORIZACION PARA REALIZAR
LA INVESTIGACION EN LA FACULTAD DE MECANICA DE LA

1LINII

CARTA DE AUTORIZACION

Lima, 07 de julio del 2021

Sefores

UNIVERSIDAD ANTONIO RUIZ DE MONTOYA

Mediante la presente, les envio un cordial saludo y a la vez les informo que el ing.
Méximo Obregén Ramos quien es docente de la Universidad Nacional de Ingenieria en
la Facultad de Ingenieria Mecanica, tiene la autorizacion para' la toma de datos en los
ambientes de nuestra Facultad, asi como la realizacién de entrevistas a sus alumnos,
material que le servird para desarrollar su trabajo de investigacién para su tesis de

maestria, todo ello permitird mejorar la ensefianza-aprendizaje en nuestro centro de

estudio.

Director de Escuela de Ingenieria Mecénica

De la Universidad Nacioenal de Ingenieria.
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ANEXO N°11: REPORTE DE CANTIDAD DE ALUMNOS
MATRICULADOS POR SECCION 2019-1

. UNIVERSIDAD NACIONAL DE INGENIERIA
%% . FACULTAD DE INGENIERIA MECANICA
Estadistica, Registros Académicos y Apoyo a la Ensefianza

ANo del Bicentenario del Perd: 200 anos de Independencia”

REPORTE CANTIDAD DE MATRICULADOS POR SECCION
BICO1 - INTRODUCCION A LA COMPUTACION

PERIODO 2019-1
‘ Cantidad
| Secckbn | 0 iculados
=0 48
8 19
c 38
D 29
3 24
[ F 33
| e 35
| Total | 226

REPORTE PROMEDIO DE NOTAS POR GRUPOS
BICO1 - INTRODUCCION A LA COMPUTACION
PERIODO 2019-1

Grupo Promod»lpﬂ
Grupo 1
Secdén Ay 8 -
Grupo 2
Seccion FyG

11.65

Ing. DANIEL OSORIO MALDONADO
Jete(e) OERAAE

Av. Tapar Asarn 210, Lina 25, Perd
Tells 411070 Anexew SI38 /260409 4481 - Tell 3811712
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ANEXO N° 12: ENTREVISTAS PARA EL DIAGNOSTICO DE UNA
CLASE SIN PVC

ENTREVISTA 1
Preguntas generales

1.  ¢Enqué ciclo estas?
Rpta: 3er ciclo, me he retrasado demasiado por diferentes motivos

2. ¢Habias llevado antes algun curso de programacion?
Rpta: Si. lo lleve el 2018-1 antes del cambio de malla...con el nombre de Programacion
orientada a objetos, usaba el programa C++

3. ¢Qué sabes sobre este curso en cuanto a su complejidad para aprender?
Rpta: Lo poco que sé es que hay que practicar bastante diferentes ejercicios, ya que la
variedad de comandos y los diferentes artificios no solo se aprende leyendo.

4. ¢En qué tema se encuentran actualmente en este curso de programacion?
Rpta: La ultima clase que hizo fue el comando For, estamos atrasados, por lo general
desarrolla uno o dos ejercicios por clase.

Entrevista

1. ¢Qué tan complejo son los problemas que se resuelven en este curso?

Rpta: Al inicio del curso lo veia demasiado dificultoso los problemas, pero al ir estudiando
mas el curso(a cuenta personal con la ayuda de tutoriales de (Youtube) me di cuenta que
no eran/son dificiles al contrario son sencillos. Del 1 al 10 le pondria un 4 de dificultad.

2. ¢Si tuvieras que contarle a un compafiero que va a llevar este curso por primera vez,
que le comentarias sobre la complejidad para aprender las estructuras
(if,switch,while,for)?

Rpta: Le diria que solo practicando diversos ejercicios podra aprenderlos y saberlos usar y
aplicar en lo problemas, también saber su significado en espafiol ayudaria

a. ¢Yapuedes componer(construir) estructuras selectivas (if,switch,while,for)?
Rpta: If y for ya lo puedo usar, aunque necesito mas tipos de ejercicios para reafirmar lo
aprendido. me siento contento y motivado por el avance que he podido lograr.

3. ¢Que tanto te esta ayudando el entorno de programacion (IDE) para estructurar y
detectar tus errores?

Rpta: Bastante, he mejorado mucho desde mi punto de vista, inclusive ahora programo los
ejercicios con menos errores que al inicio de ciclo.

4.  ¢Qué recursos de ayuda usa tu docente?¢ pizarra, proyecta el manejo del software, usa
powerpoint, usa la nube, etc?

Rpta: solo usa el proyector para desarrollar un ejemplo en clase, no usa diapositivas, y solo
una clase uso la pizarra acrilica.
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5. ¢Qué tanto ayudan estos recursos para que puedas aprender estas estructuras?
Rpta:

a. Con respecto a la pizarra acrilica
Rpta: No creo que haga la diferencia, pienso que las diapositivas ayudarian mucho més que
la pizarra , ya que ayudaria a plasmar el aprendizaje.

b. Con respecto al proyector multimedia
Rpta: Desde mi punto de vista es esencial en el curso, ya que es necesario poder ver en tiempo
real cobmo se va programando.

6. Existe un método de aprendizaje Ilamado colaborativo donde las personas aprenden a
partir de sus comparieros, es decir en tu aula, los que mas saben podrian ensefiar a los
que menos saben. En tu aula de clase, ¢el docente promueve esta forma de aprender?

Rpta: No lo promueve. A veces lo practico, lo poco que sé se lo transmitio a mis compaferos
mientras que el profesor llegue al saldn.

a. ¢Alguna vez tuviste algin curso donde tu profesor usé este tipo de aprendizaje
colaborativo?
Rpta: si

b. ¢Como lo hacia? (si la respuesta anterior es afirmativa)

Rpta: El ing. Kurokawa formaba grupo de 3y dejaba ejercicios para resolver y los que méas
dominaban el curso ayudaban a los que menos sabian. Al comienzo los alumnos que
sabian menos no tomaban interés pero al ver que habian 2 ventajas ( uno que iban a
tener puntos extras y segundo que aprendian los temas ) finalmente la mayoria de ellos
accedian a participar.

7.  ¢Enel aula de clase, crees que llegan a analizar la cantidad de problemas necesarios
para que puedas aprender las estructuras?

Rpta: no
a. A qué crees que se deba la falta de tiempo.

Rpta: A que el profesor no llega a tiempo a las clases y deja demasiado tiempo para hacer
un ejercicio

8.  ¢Qué recursos crees que el docente deberia usar, para resolver mas problemas en el
mismo tiempo?

Rpta: Dejar un tiempo razonable para asi desarrollar mas ejercicios y respetar el horario
de clases

9. Considerando que en estos tiempos el uso de las TIC es algo natural en ustedes los
jovenes ¢ Para ti qué herramientas informaticas deberia usar el docente en su ensefianza,
para gque puedas aprender mejor este curso?

Rpta: ppts. Muy aparte de la pregunta quisiera decir que cuando uno desea practicar de
mafiana en alguna computadora con matlab en el horario de la mafiana en el infouni no
hay maquinas. Por ejemplo yo tengo clases de 9 am a 12pm y me gustaria practicar de 8
am a 9am. Nunca he encontrado maquina libre en ese intervalo de hora
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10. ¢Cudles son las dificultades de usar una pizarra acrilica en la ensefianza de este curso?

Rpta: No hay dificultad a mi modo de pensar, sino que entre una pizarra acrilica y un
proyector con ppts o desarrollando un ejercicio en matlab a tiempo real es muchisimo
mejor

11. ¢ Cuales son las ventajas de usar una pizarra acrilica en este curso?
Rpta: ayudaria a hacer el diagrama del problema antes de tipearlo en matlab, también
podria escribir los ejercicios a desarrollar, aungue prefiero las diapositivas

12. ¢Si tu fueras el profesor, como ensefiarias este curso para que los alumnos aprendan
mejor?

Rpta: Dicto clases a domicilio, y mi método de ensefianza es hacer un ejercicio y luego dejar
uno muy similar...del mismo modo lo aplicaria a este curso si fuera profesor....me
enfocaria en que cada comando lo tengan de memoria y sobre todo lo sepan aplicar en
desarrollar un ejercicio

ENTREVISTA 2

Preguntas generales
1.  ¢Enqué ciclo estas?
Rpta: 4 ciclo

2. ¢Habias llevado antes algun curso de programacion?
Rpta: No

3. ¢Que sabes sobre este curso en cuanto a su complejidad para aprender?
Rpta: Por referencia de comparieros que ya cursaron el curso, se que el curso toma mucho
tiempo de practica.

4.  ¢En qué tema se encuentran actualmente en este curso de programacion?
Rpta: El aprendizaje de Estructuras selectivas,

Entrevista

1. ¢Qué tan complejo son los problemas que se resuelven en este curso?

Rpta: A mi parecer los problemas son un nivel promedio ya que la resolucién no es facil pero
tampoco se hace complicado.

2. ¢Sl tuvieras que contarle a un compafiero que va a llevar este curso por primera vez,
qué le dirias sobre como aprender las estructuras (if,switch,while,for)?

Rpta: El detalle de aprender el curso radica en cuanto puedes practicar cada tema y asi
poder conocer mayor cantidad de ejemplos y situaciones diferente para la utilizacion de
las estructuras.

a. ¢Yapuedes componer(construir) estructuras selectivas (if,switch,while,for)?

Rpta: No en su totalidad, pero ya se me facilita reconocer la situacion en el que cual debo

utilizar cada estructura.

3. ¢Qué tanto te esta ayudando el entorno de programacion (IDE) para estructurar y
detectar tus errores?

Rpta: Creo que me ayuda mucho, ya que se hace mas facil corregir errores gracias a las
herramientas del IDE.
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4.  ¢Que recursos de ayuda usa tu docente? ¢ pizarra, proyecta el manejo del software, usa
powerpoint, usa la nube, etc?

Rpta: El docente utiliza de vez en cuando la pizarra y ademas proyecta el manejo del
software.

5. ¢Qué tanto ayudan estos recursos para que puedas aprender estas estructuras?
Rpta: Creo que me facilitan el aprendizaje ya que al visualizar en el software como hacerlo
y adem@s poder corregir mis errores.

a. Con respecto a la pizarra acrilica
Rpta: Creo que es innecesaria ya que la mejor utilizacion del proyector y la maquina
principal haria més didactica el aprendizaje.

b. Con respecto al proyector multimedia
Rpta: Creo que su utilizacion es clave para poder observar los ejemplos y ademas ayudaria
a suprimir la utilizacion de la pizarra.

6. Existe un método de aprendizaje llamado colaborativo donde las personas aprenden a
partir de sus compafieros, es decir en tu aula, los que mas saben podrian ensefiar a los
que menos saben. En tu aula de clase, ¢el docente promueve esta forma de aprender?

Rpta: El docente incentiva a que los que terminamos el trabajo antes ayudemos a guiar a
nuestros compafieros que aun les falta.

a. ¢Alguna vez tuviste algin curso donde tu profesor usé este tipo de aprendizaje
colaborativo?
Rpta: No ningun curso aplica este método, aunque seria bueno que se pusiera en préactica.

b. ¢Como lo hacia? (si la respuesta anterior es afirmativa)
Rpta:

7. ¢Enel aula de clase, crees que llegan a analizar la cantidad de problemas necesarios
para que puedas aprender las estructuras?

Rpta: Creo que no, la cantidad de problemas visto en clase es insuficiente para el
aprendizaje.

a. ¢A que crees que se deba la falta de tiempo.?
Rpta: No, creo que se debe a la velocidad de resolucion del problema que se deja.

8.  ¢Qué recursos crees que el docente deberia usar, para resolver mas problemas en el
mismo tiempo?

Rpta: La utilizacion de la nube o un archivo compartido, los cuales benefician al
conocimiento compartido de los que mas dominan el curso hacia los que menos
dominamos, por lo que la correccidn de errores ya no solo recaeria en el profesor sino
de todo el conjunto de alumnos que conforman el salon.
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9. Considerando que en estos tiempos el uso de las TIC es algo natural en ustedes los
jévenes ¢ Para ti qué herramientas informaticas deberia usar el docente en su ensefianza,
para que puedas aprender mejor este curso?

Rpta: al igual que la respuesta anterior se deberia utilizar mayor los beneficios de las cuenta
google con un classroom, o tal vez la utilizacion de archivos compartidos ya que eso hace
que todos aprendamos algo que los demas puedan saber .

10. ¢Cudles son las dificultades de usar una pizarra acrilica en este curso?
Rpta: El brillo de la pizarra es demasiado fuerte y ademas es innecesario ya que la utilizacion
de software se aprende mejor utilizando dichos programas.

11. ¢ Cuales son las ventajas de usar una pizarra acrilica en este curso?

Rpta: A mi parecer creo que las ventajas de usar una pizarra acrilica en este curso son muy
pocas, pero una de las pocas que puedo resaltar seria que ayudaria a la explicacion
matematica de algunos problemas que en el software no se puede explicar, por ejemplo,
cuando te pide un programa para hallar los nimeros primos, en pizarra, se puede
explicar exactamente 0 matematicamente que queremos hallar para asi traducirlo en el
lenguaje que estamos utilizando.

12. ¢Si tu fueras el profesor, como ensefiarias este curso para que los alumnos aprendan
mejor?

Rpta: Trabajaria netamente con el software, afiadiendo lo antes mencionado, como un
archivo compartido o trabajar en la nube, o quiza trabajar con paginas que promueven
el uso del lenguaje como por ejemplo Hackerrank que ayuda a la practica de este tipo de
lenguaje, ademas de afiadir el trabajo grupal ya que eso facilita el aprendizaje de todo
un grupo.

ENTREVISTA 3

Preguntas generales
1.  ¢Enqué ciclo estés?
Rpta: 3

2. ¢Habias llevado antes algln curso de programacion?
Rpta: No he llevado anteriormente este curso

3. ¢Qué sabes sobre este curso en cuanto a su complejidad para aprender?
Rpta: Sé que es un curso muy importante de aprenderlo, como no lo he llevado antes, me
parece un poco complejo adaptarme a ello, pero todo se puede.

4. ¢En qué tema se encuentran actualmente en este curso de programacion?
Rpta: estructuras selectivas, if y for.

Entrevista

1. ¢Qué tan complejo son los problemas que se resuelven en este curso?

Rpta: Un poco complejo, si no tenemos buena base, sino tenemos buena teoria nos costara
adaptarnos un poco.
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2. ¢Sl tuvieras que contarle a un compafiero que va a llevar este curso por primera vez,
que le comentarias sobre la complejidad para aprender las estructuras
(if,switch,while,for)?

Rpta: Un poco complejo , ya que no tenemos buena teoria , capaz se puede complicar , si no
dominamos algunas palabras en inglés

1. ¢Ya puedes componer(construir) estructuras selectivas (if,switch,while,for)?

Rpta: No mucho, pero algo de idea , me guio de algunos ejemplos , busco la forma de

adaptarme al software y asi tener una mejor idea.

3. ¢Que tanto te esta ayudando el entorno de programacion (IDE) para estructurar y
detectar tus errores?

Rpta: hasta ahora es manejable el software, es solo cuestion de confianza y asi
familiarizarnos a ello.

4. ¢ Qué recursos de ayuda usa tu docente (¢ pizarra, proyecta el manejo del software, usa
powerpoint, usa la nube, etc?

Rpta: usa powerpoint , algunas veces pizarra , proyecta el software, pero no hace mucha
teoria , por eso a veces se nos complica.

5. ¢Qué tanto ayudan estos recursos para que puedas aprender estas estructuras?
Rpta: si , ayudan mucho en el aprendizaje , pero seria mucho mejor si el profesor aplica
otros recursos que nos incentiven en el curso.

a. Con respecto a la pizarra acrilica
Rpta: no nos ayuda mucho, pero intentamos adaptarnos, ya que a veces en la pizarra puede
ser muy diferente que en una computadora.

b. Con respecto al proyector multimedia
Rpta: bueno, en algunas ocasiones proyecta en la pizarra, especialmente en las primeras
clases , se puedo entender lo que queria explicarnos .

6. Existe un método de aprendizaje Ilamado colaborativo donde las personas aprenden a
partir de sus compafieros, es decir en tu aula, los que mas saben podrian ensefiar a los
gue menos saben. En tu aula de clase, ¢el docente promueve esta forma de aprender?

Rpta: la verdad hasta ahora no he visto, pero si tengo compafieros que me apoyan en lo que
pueden , cosa de adaptarnos si el profesor no lo promueve .

a. ¢Alguna vez tuviste algin curso donde tu profesor usé este tipo de aprendizaje
colaborativo?
Rpta: si, me recuerdo en el segundo ciclo , con el curso de Ing. gréfica 2.

b. ¢Como lo hacia? (si la respuesta anterior es afirmativa)
Rpta: Nos decia que debemos apoyarnos al tener problemas con el uso del software Inventor
y asi compartimos conocimientos.

7.  ¢Enel aula de clase, crees que llegan a analizar la cantidad de problemas necesarios
para gque puedas aprender las estructuras?

Rpta: no , hacemos muy poco , no creo que sea suficiente ya que el profesor solo resuelve
uno o dos ejercicios por clase.
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a. ¢A qué crees que se deba la falta de tiempo.?
Rpta: A veces el profesor tiene inconvenientes lo cual se pierde tiempo de las horas de clase
y nos perjudica con la resolucién de ejercicios.

8.  ¢Que recursos crees que el docente deberia usar, para resolver mas problemas en el
mismo tiempo?

Rpta: Hacer méas problemas para entender , especialmente buena teoria. Podria
implementarse el Aula Virtual para que pueda subir sus archivos y dejar ejercicios para
practicar.

9. Considerando que en estos tiempos el uso de las TIC es algo natural en ustedes los
jévenes ¢ Para ti qué herramientas informaticas deberia usar el docente en su ensefianza,
para que puedas aprender mejor este curso?

Rpta: Buscar en google teoria y tutoriales ya que seguro algunos cédigos no podamos
entenderlo, seria muy atil ,al usar este recurso me ayuda a ampliar més la teoria , ya que
un problema se puede desarrollar de varias formas.

10. ¢Cudles son las dificultades de usar una pizarra acrilica en este curso?

Rpta: que a veces no se quiere dar a entender lo que el profesor quiere explicarnos , ya sea
por la letra del mismo. Ademas cuando se escribe un codigo para comprobar que
funcione se debe compilar en un programa, en este caso Matlab, por lo que en una
pizarra habria dificultad.

11. ¢ Cuales son las ventajas de usar una pizarra acrilica en este curso?
Rpta: una ventaja puede ser cuando explica cémo actla el codigo del problema y asi poder
entender mejor .

12. ¢Si tu fueras el profesor, como ensefiarias este curso para que los alumnos aprendan
mejor?

Rpta: primero ensefiaria toda la teoria de los codigos necesarios de la programacion , una
vez que tengan claro la teoria , se comenzaria con un ejercicio simple , para que asi
puedan comprender y les pueda motivar el curso, y que sea de su interés , luego
continuaria avanzando sabiendo que me estdn comprendiendo ,claro apoyando al
alumno, despejando todas las dudas que pueden tener .

El método que usaria para evaluarlos en las practicas ; pondria problemas accesibles que
puedan entenderlo y asi ninguno de mis alumnos se perjudique , ya que el objetivo seria
gue aprendan.
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ANEXO N° 13: ENTREVISTAS DE EVALUACION DE LA PVC

ENTREVISTA 1
1. ¢De qué manera influye la interaccion entre estudiante-docente mediante la PVC con
respecto al proceso de aprendizaje?
Rpta. En que ambos pueden desarrollar un problema de manera distinta,
aprendiendo nuevas formas de desarrollo, y cualquier duda preguntar.

2. ¢De qué manera influye la interaccion entre estudiantes mediante la PVC con
respecto al proceso de aprendizaje?
Rpta. Que todos podemos tener una idea diferente, pero al final tratar de llegar
a la misma conclusion, también podemos ver nuestros errores aprendiendo de
ello.

3. ¢Que tan complicado te fue aprender a interactuar con la PVC?
Rpta. No se complica al acceder a la PVC, su uso es directo.

4. ¢Que tan util resulta ser la PVC para aprender a resolver problemas de diferentes
niveles de complejidad?
Rpta. Muy util, ya que puedo entender mejor el andlisis del problema de distintas
formas.

5. ¢Cree que al visualizar la solucion de sus comparieros en la PVC, encuentre ideas
para mejorar su solucién de los problemas planteados.?
Rpta. Si claro, eso ayuda mucho, especialmente para los que no tenemos mucha
relacion en el curso, como para que entremos en confianza y nos facilite la
resolucién de los ejercicios.

6. ¢Como contribuye tu aprendizaje, al intercambiar diferentes soluciones a través de
la PVC en tiempo real o en tiempo diferido?
Rpta. Al ver muchas soluciones de un ejercicio, podemos sacar conclusiones de
todas las soluciones y asi mejorar la resolucion del problema.

7. ¢Si faltaras a alguna clase, crees que el historico de las PVCs que se van
desarrollando en clase contribuyen en tu aprendizaje, en este caso podrias opinar sobre
la informacion encontrada sobre las primeras sesiones ya que no participastes en las
primeras sesiones de clase de esta seccion?
Rpta. Si claro, se puede aprender mucho de ello, ya que al no estar en clase
precisamente, puedes observar el desarrollo de los ejercicios y luego
practicarlos, de todas maneras contribuye en el aprendizaje.

8. ¢Como impactd la PVC con respecto a la integracion entre comparieros que no se
conocian?
Rpta. Me pareci6 un tipo de aprendizaje nuevo, y claro ayuda a conocerse, capaz
a interactuar mas entre compafieros, ayuda mucho no solo en lo académico.

a. ¢LaPVC te permite trabajar en equipo?

Rpta. Si se puede, ya que te ayuda a relacionarte mas con los comparieros y asi
avanzar juntos aprendiendo.
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9. ¢De qué manera los estudiantes puede tener diferentes roles en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, es decir, los momentos donde algunos estudiantes ensefian y
otros momentos donde aprenden con el apoyo de la PVC?
Rpta. Participando en las actividades de clase, si bien el ejercicio que resolvemos
esté incorrecto podemos aprender, de lo contrario estaremos ensefiando de como
resolver el problema.

10. ¢El uso de la PVC le ha permitido aprender mejor a través de sus compafieros y
docente?
Rpta. a veces observando la PVC te ayuda mucho a complementar ya lo explicado
por el profesor y compafieros.

11. ¢Dada laflexibilidad de la PVC, que otros usos incorporaria dentro de la PVC, como
ayuda para la ensefianza de los estudiantes?
Rpta. incorporaria una previa de posible solucion, antes de ver las diferentes
respuestas, ya que ayudaria mucho a los estudiantes que no nos relacionamos
mucho con el curso, o que podamos entender bien el tema desarrollado en clase.

ENTREVISTA 2
1. ¢De qué manera influye la interaccion entre estudiante-docente mediante la PVC
con respecto al proceso de aprendizaje?
Rpta. Esunamanera practica de poder interactuar con el profesor y que él revise
tus ejercicios sin la necesidad de ir hasta tu sitio y sumado a eso, poder revisarlo
delante de tus compafieros

2. ¢De qué manera influye la interaccion entre estudiantes mediante la PVC con
respecto al proceso de aprendizaje?
Rpta. Podemos aprender diferentes formas de desarrollar un mismo ejercicio,
unos mas practicos que otros y podemos ver muchas maneras de cémo no hacer
el ejercicio, viendo ejercicios equivocados.

3. ¢Que tan complicado te fue aprender a interactuar con la PVC?
Rpta. No fue dificil para nada, al contrario es muy facil y practico de aprender.

4. ¢Que tan util resulta ser la PVC para aprender a resolver problemas de diferentes
niveles de complejidad?
Rpta. Es de gran utilidad, ya que tienes la opcion de ver diferentes resultados, y
lo mejor es que tienes todos los resultados a tu alcance.

5. ¢Cree que al visualizar la solucion de tus comparieros en la PVC, puedas encontrar
ideas para mejorar tu solucién de los problemas planteados.?
Rpta. si, al poder ver diferentes estilos de hacer el problema, puedo compilarlos
y al tenerlo todo claro poder optimizar mi respuesta
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6. ¢Como contribuye tu aprendizaje, al intercambiar diferentes soluciones a través de
la PVC en tiempo real o en tiempo diferido?
Rpta. me incentiva a no quedarme atras, ya que el profesor da un tiempo fijo para
poder subir las soluciones, luego de ello cierra la ventana y uno trata de
participar aun mas en clase

7. ¢Si faltaras a alguna clase, crees que el histérico de las PVCs que se van
desarrollando en clase contribuyen en tu aprendizaje, en este caso podrias opinar sobre
la informacion encontrada sobre las primeras sesiones ya que no participaste en las
primeras sesiones de clase de esta seccion?
Rpta. pienso que si, aunque no a un 100% pero al menos a un 70% podria
entender con las PVC, ayudaria mucho a compilar los temas desarrollados de las
clase q falte

8. ¢Como impact6 la PVC con respecto a la integracién entre compafieros que no se
conocian?
Rpta. no mucho, desde mi punto de vista, no creo que promueva el comparierismo,
lo que si estoy seguro es que promueve es la competitividad

a. ¢LaPVC te permite trabajar en equipo?
Rpta. No he tenido la experiencia ain de trabajar en equipo, pero si vi
compafieros que hacian grupo de 2 para poder asi desarrollar los ejercicios
propuestos

9. ¢De qué manera los estudiantes puede tener diferentes roles en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, es decir, los momentos donde algunos estudiantes ensefian y
otros momentos donde aprenden con el apoyo de la PVC?
Rpta. he tenido la oportunidad de ensefiar a 3 de mis compafieros, y siempre que
lo haga uso la PVC, ya que veo ejercicios desarrollados y ejercicios propuestos
que facilitan poder explicar un determinado tema

10. ¢El uso de la PVC le ha permitido aprender mejor a traves de sus compafieros y
docente?
Rpta. por supuesto que si, diria que es una manera muy eficaz de mejorar la
metodologia de ensefianza, puesto que es algo novedoso, llama mucho la atencién
y esta dando muy buenos resultados

11. ¢Dada laflexibilidad de la PVC, que otros usos incorporaria dentro de la PVC, como
ayuda para la ensefianza de los estudiantes?
Rpta. creo que como esta ya esta dando resultados buenos, incorpora una
contador de tiempo, para ver quién de los compafieros lo hizo en el menor tiempo
posible y asi promover aun mas la competitividad. me gusta la idea de que haya
problemas reto y ademas que los problemas lo pongan en un grado ascendente
de dificultad

139



ENTREVISTA 3

1. ¢De qué manera influye la interaccion entre estudiante-docente mediante la PVC
con respecto al proceso de aprendizaje?
Rpta. Creo que la interaccion con el docente mediante una pizarra virtual hace
que el aprendizaje sea mas efectivo, en el sentido que hay mayor dinamica en
clase y centrarnos en el grupo completo y no en cada persona.

2. ¢De qué manera influye la interaccion entre estudiantes mediante la PVC con
respecto al proceso de aprendizaje?
Rpta.A mi parecer la mayor influencia es cuando comparas tu codigo con la de
otros compafieros y eso ayuda a saber diferentes tipos de resolucion para un
mismo problema, por lo cual veo que ahi es la mayor influencia.

3. ¢Que tan complicado te fue aprender a interactuar con la PVC?
Rpta. No fue nada complicado ya que son pizarras virtuales de facil uso y de
herramientas necesarias para el trabajo y nada complejas, lo cual es una ventaja
para las dinamicas de la clase.

4. ¢Que tan util resulta ser la PVC para aprender a resolver problemas de diferentes
niveles de complejidad?
Rpta. Ayuda mucho ya que el compartir las diferentes soluciones de un problema
de cierta dificultad entre todos los compafieros al mismo tiempo, hace que
comprendamos mejor la resolucion 'y atacar el problema de diferentes
perspectivas.

5. ¢Cree que al visualizar la solucion de sus compafieros en la PVC, encuentre ideas
para mejorar su solucion de los problemas planteados.?
Rpta. Te ayuda a ampliar tu perspectiva de resolucion para poder solucionar un
problema de diferentes maneras ya que cada quien tiene una idea diferente para
entender un problema propuesto.

6. ¢Como contribuye tu aprendizaje, al intercambiar diferentes soluciones a través de
la PVC en tiempo real o en tiempo diferido?
Rpta. Creo que contribuye mucho ya que al tener resoluciones en tiempo real
ayuda ver ademas como piensan tus compafieros en ese momento sobre el
problema, lo que lleva a obtener mayor informacion de como solucionar ciertos
problemas.

7. ¢Si faltaras a alguna clase, crees que el histérico de las PVCs que se van
desarrollando en clase contribuyen en tu aprendizaje, en este caso podrias opinar sobre
la informacion encontrada sobre las primeras sesiones ya que no participastes en las
primeras sesiones de clase de esta seccion?
Rpta. Me fueron de gran ayuda porque pude ver las diferentes utilizaciones de
cddigos que en mi aprendizaje entendia que eran de un solo uso, esto me ayudo a
una mejor realizacion de mis practicas y mi parcial
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8. ¢Como impactd la PVC con respecto a la integracion entre compafieros que no se
conocian?
Rpta. Creo que te ayuda al compafierismo ya que aquellos que saben y resuelven
el problema muestran su resolucion y eso ayuda a entender como resolver el
problema.

a. ¢LaPVC te permite trabajar en equipo?
Rpta. Si es una herramienta digital que estd orientada a eso, el compartir
informacion en tiempo real para todo el grupo de estudiantes, lo cual contribuye
al trabajo en equipo.

9. ¢De qué manera los estudiantes puede tener diferentes roles en los procesos de
ensefianza-aprendizaje, es decir, los momentos donde algunos estudiantes ensefian y
otros momentos donde aprenden con el apoyo de la PVC?
Rpta. Cuando en la resolucién de un ejercicio, tu puedes conocer la respuesta y
la ensefias a todos mientras que otro momento puedes aprender a solucionar un
problema que no comprendias o lo entendias de diferente manera.

10. ¢El uso de la PVC le ha permitido aprender mejor a través de sus compafieros y
docente?
Rpta. El uso de la PVC ayuda mucho al aprendizaje, ya que el compartir
informacion en tiempo real ayuda a tener mejor criterio para la resolucion de un
problema.

11. ¢Dada laflexibilidad de la PVC, que otros usos incorporaria dentro de la PVC, como
ayuda para la ensefianza de los estudiantes?
Rpta. Muchas veces la competitividad ayuda a que los alumnos se motiven a
trabajar mejor y pienso que estas pizarras ayudarian a €so a tratar de impulsar
la competitividad tanto individual como grupal.
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