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RESUMEN

Software educativo para el proceso cognitivo en la asignatura Programacion en los

estudiantes de 2do Informatica, Colegio "'Dr. José Ochoa Leon™.

Autoras: Corte Sarango Katherine Estefania, Sanchez Armijos Anabeli lveth
Tutor: Ing. Sist. Prado Ortega Mauricio, Mg. S.C

Algunas de las principales problematicas dentro de la ensefianza aprendizaje en la asignatura
de programacion es el miedo a la resolucion de problemas, debido a la aparente complejidad
que representa, lo que afecta directamente el nivel de motivacion de los estudiantes en el
entorno de clase. Precisamente, fue esta situacion la que se tomo en consideracién para el
desarrollo del presente proyecto. En efecto, este problema se detecto en los estudiantes del
Colegio de bachillerato “Dr. José¢ Ochoa Ledn”, mediante la realizacion de un analisis FODA,
que permitio identificar particularidades surgidas en el aprendizaje de programacion.
Por lo tanto, se determind la creacidn de una herramienta que beneficie y mejore el desarrollo
de procesos cognitivos en los educandos y, en consecuencia, potencie la adquisicion de
conocimientos de la asignatura. Es asi que surge “Katharos”, un software educativo en linea
que se caracteriza por la presentacion interactiva y detallada de los contenidos, ademas,
otorga al estudiante espacios donde pueda aplicar y comprobar los saberes aprendidos de
forma progresiva.
Para el desarrollo de este Software Educativo en Linea, se hizo uso de herramientas como un
editor de cddigo, donde se estructuraron los codigos pertenecientes a las distintas secciones
que constituyen el prototipo, para finalmente ser alojado en un servidor, y pueda ser accesible
mediante internet. En cuanto, a la construccion de la interfaz se consideraron aspectos como
la secuencia apropiada de los temas de unidad, y la aplicacion de la teoria de los colores.
El funcionamiento y efectividad del Software Educativo se vio reflejado en los resultados
obtenidos en la realizacion de dos experiencias realizadas en conjunto de los principales roles
que intervienen en el proceso, estamos hablando del docente y estudiantes. En primera
instancia, en un acercamiento previo que se efectud con el docente de la asignatura, se
pudieron conocer las impresiones iniciales del prototipo, donde a partir de un conversatorio
y la aplicacion de un instrumento de recoleccion de datos, el docente manifestd sentirse
conforme con la apariencia y contenidos constituidos en “Katharos”, motivo por el cual, las

observaciones realizadas fueron minimas.
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Con respecto a la ejecucién de la segunda experiencia, se la realizd con los estudiantes
pertenecientes al curso participante, dicho acercamiento consistio en una clase experimental
planificada de manera previa, donde se incorporé el Software Educativo en Linea. En esta
intervencion, se evidencid que los estudiantes se mostraron significativamente motivados al
hacer uso de “Katharos” para aprender los conceptos basicos de programacion, y poner en
practica sus conocimientos mediante actividades de gamificacion, las mismas que fueron
aprobadas de manera exitosa.

Por consiguiente, los resultados de este acercamiento final fueron positivos, debido a que los
estudiantes fueron capaces de interactuar con el Software sin ninguna complicacion, y se
mantuvieron participativos durante el transcurso de la experiencia. Posteriormente, mediante
una encuesta, declararon sentirse totalmente de acuerdo con la aplicaciéon continua de
“Katharos”. Incluso, manifestaron su interés por aprender a través de este tipo de recursos en
otras asignaturas.

En definitiva, basado en las percepciones obtenidas referentes a la introduccion de
“Katharos”, es necesario destacar al Software educativo como una herramienta que tiene una
representacion importante en la ensefianza aprendizaje de programacion, dado que puede
elevar los niveles de asimilacion de lo aprendido, y la motivacion, factores que le brindan al
estudiante la confianza necesaria para resolver problemas de manera ptima.

Palabras clave: Programacion - Software educativo - Procesos cognitivos.
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ABSTRACT

Educational software for the cognitive process in the subject Programming in the
students of 2nd Computer Science, Colegio "'Dr. José Ochoa Leon™.

Authors: Corte Sarango Katherine Estefania, Sdnchez Armijos Anabeli Iveth

Tutor: Prado Ortega Mauricio Prado Ortega, Mg. S.C.

Some of the main problems in teaching and learning in the subject of programming is the
fear of problem solving, due to the apparent complexity it represents, which directly affects
the level of motivation of students in the classroom environment. Precisely, it was this
situation that was taken into consideration for the development of this project. Indeed, this
problem was detected in the students of the high school "Dr. José Ochoa Ledn", through a
SWOT analysis, which allowed to identify particularities arising in the learning of
programming.
Therefore, it was decided to create a tool that would benefit and improve the development of
cognitive processes in students and, consequently, enhance the acquisition of knowledge of
the subject. This is how "Katharos" was created, an online educational software that is
characterized by the interactive and detailed presentation of the contents, in addition, it
provides the student with spaces where he/she can apply and check the knowledge learned in
a progressive way.
For the development of this Online Educational Software, we made use of tools such as a
code editor, where the codes belonging to the different sections that make up the prototype
were structured, to finally be hosted on a server, and can be accessed through the Internet.
As for the construction of the interface, aspects such as the appropriate sequence of the unit
topics and the application of the color theory were considered.
The operation and effectiveness of the Educational Software was reflected in the results
obtained in the realization of two experiences carried out jointly by the main roles involved
in the process, we are talking about the teacher and students. In the first instance, in a previous
approach made with the teacher of the subject, it was possible to know the initial impressions
of the prototype, where from a discussion and the application of a data collection instrument,
the teacher said he was satisfied with the appearance and contents of "Katharos", reason why

the observations made were minimal.
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With respect to the execution of the second experience, it was carried out with the students
belonging to the participating course, this approach consisted of a previously planned
experimental class, where the Online Educational Software was incorporated. In this
intervention, it was evidenced that the students were significantly motivated to use
"Katharos" to learn the basic concepts of programming, and to put into practice their
knowledge through gamification activities, which were successfully approved.
Consequently, the results of this final approach were positive, because the students were able
to interact with the software without any complications, and they remained participative
during the course of the experience. Subsequently, by means of a survey, they declared that
they felt totally in agreement with the continuous application of "Katharos™. They even
expressed their interest in learning through this type of resources in other subjects.

In short, based on the perceptions obtained regarding the introduction of "Katharos", it is
necessary to highlight the educational software as a tool that has an important representation
in the teaching and learning of programming, since it can raise the levels of assimilation of
what is learned, and motivation, factors that give the student the necessary confidence to
solve problems in an optimal way.

Keywords: Programming - Educational software - Cognitive processes.
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INTRODUCCION

Las herramientas tecnoldgicas han abierto un mundo de posibilidades y dentro del &mbito
educativo han facilitado muchos aspectos, favoreciendo el PEA; motivando a los alumnos a
estudiar de diferentes formas; permitiendo a los docentes a crear clases de forma mas réapida,
sencilla y atrayente al estudiante.

Los software educativos en linea dentro de las diferentes asignaturas permiten y ayudan, ya
sea en forma de herramientas o programas informaticos, a organizar, elaborar clases mas
puntuales segun la asignatura que se esté impartiendo, de forma de que se pueda generar
aulas més centradas en las necesidades que presenten los estudiantes.

Con la crisis sanitaria que se esta viviendo actualmente y las nuevas variantes que han ido
apareciendo, las clases pasaron de ser en un salon a recibirse a través de un dispositivo
tecnologico, de modo virtual. Los gobiernos de todo el mundo adaptandose a las necesidades
de sus regiones han puesto en marcha estrategias para un regreso progresivo a clases y
Ecuador no es la excepcion.

Los software educativos en linea, durante la virtualidad reciente, han tomado un gran punto
de partida; pues poseen grandes caracteristicas que hacen una clase mas entretenida y
agradable. Entre sus puntos mas importantes estan que permiten el desarrollo de habilidades
y capacidades de los estudiantes, mediante la creatividad que el docente ponga en la misma;
ademas de ser motivadora y atraer la atencion de los estudiantes, es expresiva y el docente
puede puntualizar en puntos importantes de su asignatura, en el caso de nuestra investigacion
el aprendizaje y ensefianza de programacion.

Dentro de la institucién educativa, mas especificamente como se menciona en el tema, el
software educativo en linea permitira que la ensefianza y el aprendizaje de programacion sea
maés facil, atrayente y motivador no solo para los estudiantes, sino también para el docente,
pues se le ofrece la herramienta que le permitira organizar y puntualizar en temas prioritarios

de la asignatura.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1.  Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.

1.1.1. Planteamiento del Problema

Actualmente, la ensefianza y aprendizaje de programacién es un tema que ha llamado la
atencion en varios lugares alrededor del mundo. Incluso, se ha hecho especial énfasis en
impartir este conocimiento a los nifios desde una edad temprana, es decir, integrar la
ensefianza del pensamiento computacional en la etapa escolar. Un claro ejemplo es Espafia,
debido a que la ensefianza de programacion esta legislada y en algunos territorios es de

caracter obligatorio (Hijon, Santacruz, Pérez y Gomez, 2017).

Por otro lado, al investigar las principales causas que generan problemas de aprendizaje en
la asignatura de programacion, podemos destacar lo sucedido en Panamd, donde los
estudiantes expresan como la mayor complicacion, el no comprender en su totalidad los
conceptos y procesos que intervienen en el desarrollo de un programa. Como consecuente,
al dar por finalizada una aplicacion no realizan un analisis previo de la misma (Santimateo,

Nufiez y Gonzalez, 2018).

Ademas, en el aprendizaje de programacion intervienen otros factores que son considerados
como decisivos al momento de aprender. Como lo destacan Fuentes y Moo (2017) algunos
de estos son la desmotivacion, el miedo a encontrarse con problemas complejos y el no estar
familiarizados con el lenguaje y las herramientas del entorno de desarrollo. Como resultado,
la busqueda de soluciones viables, tanto didacticas como tecnolégicas, se convierten en una

ayuda esencial.

Por su parte, Argentina es uno de los paises donde se han implementado varias estrategias y
herramientas innovadoras que beneficien el aprendizaje de la programacion, entre estas
tenemos la gamificacion, los juegos serios, la programacion en bloques y la robotica
(Astudillo y Bast, 2020). En concreto, estas han sido tendencias que han estado inmersas en

los procesos educativos de los Gltimos afios de manera general.

En efecto, aprender a programar también tiene su grado de relevancia a nivel pais. Tomando

como referencia el pensamiento de Veray Arguello (2019) sobre los tipos de programas mas
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empleados en nuestro sistema educativo, se destacan los de disefio y evaluacion de
algoritmos, los entornos de programacion, el software educativo y las herramientas visuales.
Ademas, es importante mencionar que la decision de aprender mediante estas opciones,
indistintamente al tipo de funcion y accesibilidad, sera determinada en la directriz que el

docente considere oportuna.

Es algo muy comun entre todos los estudiantes tener dificultades en el aprendizaje de
Programacion, pues puede llegar a considerarse una asignatura relativamente dificil de
comprender. En la actualidad, algunos docentes consideran apropiado la ensefianza de

programacion desde los niveles educativos basicos.

Tal como lo redacta Penalva, el comprender los conceptos basicos de programacion, facilita
las estructuras del pensamiento, haciendo a los estudiantes mas creativos, ayudandolos a
comprender el mundo digital, empoderandolos a solucionar dudas o dificultades complejas,
descomponiéndolos en problemas mas pequefios y que ayudan a aprender de los errores de

forma constante (2021).

Una de las pautas que permitié identificar y detectar la problematica con relacion a la
ensefianza de programacion y que se utilizo es la guia de analisis FODA, el cual, como lo
menciona Serna Gomez, (2008) nos ayuda a enlazar entre las tendencias, las oportunidades,
amenazas, capacidades internas, fortalezas y debilidades de una organizacién. Este analisis
nos permitira generar estrategias donde se aprovechen esas fortalezas y se puedan prevenir
las debilidades, tomando en cuenta las oportunidades y adelantarse a las posibles amenazas.
(Citado de Paola & Karina, 2018) (Ver Anexo 1)

Entre los aspectos del contexto educativo encontramos:
F: Alto indice de participacion, Posee un laboratorio de computacion

O: Motivar a los estudiantes mediante el estimulo adecuado. Interactuar dentro del

laboratorio para el desarrollo de las clases.

D: No poseen los equipos tecnoldgicos y didacticos necesarios. Falta de motivacion y

herramienta didactica para la asignatura.
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A: Bajo interés al no contar con suficientes recursos didacticos e innovadores dentro del
PEA.

Una de las principales dificultades presentadas en el aprendizaje de esta asignatura es la
motivacion, pues al no entender desde un inicio u acomplejarse por dificultades encontradas,
se pierde el interés generando desmotivacion en los estudiantes; como lo menciona Gonzales
(1977) la importancia de la cognicion en la motivacion esta en la contradiccion interna, la
cual constituye la motivacion como un comportamiento que se establece entre las
necesidades de la persona (personalidad) y el reflejo que ofrecen dentro del mundo real
(Citado de Serra, 2019). Como lo menciona el autor, dependiendo el impacto en este caso la
asignatura de Programacion genere en el estudiante, este se tornard curioso y deseoso a
aprender o, por el contrario, tendra una actitud opuesta, con miedo a aprender sobre algo que

inicialmente se le hizo dificultoso.

Siendo uno de sus principales dificultades la ausencia de motivacion que los estudiantes
poseen; ya que esta asignatura ha pasado por estigmas donde se aseguran que su comprension
es dificil, y de la misma forma se proyecta la idea del fortalecimiento del aprendizaje

mediante un software educativo en linea.

1.1.2. Localizacion del problema objeto de estudio

El presente trabajo de Titulacion se esté& llevando a cabo en el Colegio de Bachillerato "Dr.
José Ochoa Ledn" la institucion es de tipo Fiscal, ubicado en San Martin Av. Quito Y Nueve
De Mayo, de la provincia El Oro, en el canton Pasaje, parroquia: Ochoa Leon (Matriz); con

una educacion de tipo Regular y ofrece niveles educativos en EGB y Bachillerato.
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Figura 1.
Ubicacion de la Institucion Educativa.

Nota: Obtenido de Google Maps. Fuente: https://goo.gl/maps/CjKCatXgxmPrqGvu6

1.1.3. Problema central

Mediante la revisién documental realizada se pudo identificar que uno de las dificultades que
existen dentro de la ensefianza de programacién en la asignatura Programacion en los
estudiantes de Segundo Informatica “A” del Colegio de Bachillerato "Dr. José Ochoa Leon",
dando como resultado la siguiente interrogante:
e ;COmo apoyar la implementacion de un software educativo en linea en el
fortalecimiento del aprendizaje de Programacion en los estudiantes de 2do

Informatica “A” del Colegio de Bachillerato "Dr. José Ochoa Le6n"?

1.1.4. Problemas complementarios
e . Por qué es importante la creacién de un software educativo en linea en la ensefianza
de Programacion en los estudiantes de Segundo Informética?
e ;De qué forma se relacionan los procesos cognitivos con el fortalecimiento del
aprendizaje de Programacion?
e Qué recurso se puede disefiar para el fortalecimiento del aprendizaje de

Programacion?

20


https://goo.gl/maps/CjKCatXqxmPrqGvu6

1.1.5.

1.1.5.1.

1.1.5.2.

1.1.6.

Objetivos de investigacion

Objetivo General

Fortalecer el aprendizaje de programacion mediante la implementacion de un
software educativo en linea en los estudiantes de 2do Informatica “A” del Colegio

de Bachillerato "Dr. José Ochoa Ledn".

Objetivos Especificos

Identificar previamente las necesidades educativas del objeto de estudio sobre el uso
de un software educativo en linea mediante conversatorio con el docente y el
desarrollo de un FODA.

Aplicar un software educativo en linea para el fortalecimiento de la motivacion en los
procesos cognitivos del PEA de la asignatura de Programacion.

Analizar el impacto producido posterior a la aplicacion de la herramienta en el
Proceso de ensefianza aprendizaje de Programacion.

Demostrar el nivel de satisfaccion por parte del docente de Programacion y los
estudiantes de la institucion educativa sobre la aplicacion de la herramienta y sus
beneficios en la ensefianza de programacion mediante un instrumento de recoleccion

de datos.

Poblacion y muestra

El campo de exploracion esta compuesto por 35 estudiantes de Segundo Informatica “A”,

que cursan estudios en el Colegio de Bachillerato "Dr. José Ochoa Le6n" en la Ciudad de

Pasaje,

1.1.7.

los mismos objetos se establecen de acuerdo a las unidades determinadas.

Identificacidn y descripcion de las unidades de investigacion

Tabla 1.

Descripcion de la unidad de estudio.
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NUmero de

Docente Asignatura Horario de clase
alumnos
Lcdo. Edgar Martes: 7:40 — 9:40 2.do
David Ramirez 35 Programacion Informatica
Rivas Jueves: 11:30 — 12:50 NG

Nota. La tabla muestra informacion del contexto educativo que se toma en cuenta para la

investigacion.

1.1.8. Descripcion de los participantes.

Se utilizé todo el universo de investigacion que corresponde a 35 estudiantes de 2do
Informatica “A”, que cursan estudios en el Colegio de Bachillerato "Dr. José Ochoa Ledn".
El universo es pequefio y se lo ha distribuido en la siguiente tabla:

Tabla 2.

Descripcion del objeto de estudio.

Nivel
Nombre De
. Direccion De Cantén: b . Educativo Jornada:
a i . arroguia;
Uhicacion: Provincia: Que
Institucion
Ofrece:
Colegio De _
_ San Martin Av. Cchoa .
Bachilleratn _ El Oro _ Egh ¥ Matutina ¥
Cwto ¥ Huewe De Pazaje Ledn . ;
Dr José . Bachillerato | Vespertina
Iayn (Matrz)
Ochoa Ledn
Modalidad
Tipo De Segin
Tipo De Forma De
Unidad Régimen Escolar: Educacion Modalidad Nuevo
Educacion: Acceso
Educativa: Acuerdo
Ministerial
) Virtual —
. Educacion ; ; o
Fizcal Costa Hizpana Terrestre Fresencial | Seguimientno
Fegular .
Prezencial

Nota. La tabla muestra informacion del curso seleccionado para la investigacion.
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1.1.9. Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1. Enfoque de la investigacion

En el desarrollo de la presente investigacion se considera como guia importante del proceso,
tanto al enfoque cuantitativo como al cualitativo. Por lo tanto, obtenemos como resultado un
enfoque mixto. Segun Otero (2018) este se basa en la recoleccion, analisis e interpretacion
de todos aquellos datos que fueron relevantes para el investigador. Ademas, hace referencia
a un proceso sistematico, donde la fusién de la vision objetiva y subjetiva de ambos enfoques

permite obtener una solucién a problemas humanos.

La investigacién mixta potencia las funcionalidades de estos dos métodos con caracteristicas
totalmente distintas, haciendo posible su interaccion de modo que se pueda generar un nuevo
conocimiento de tipo cientifico. En primera instancia, la investigacion con una base
cualitativa esta encaminada a realizar una descripcion detallada del fenémeno, con el objetivo
de comprenderlo y explicarlo por medio del uso de técnicas y métodos correspondientes.

Ademas, este enfoque se fundamenta en lo inductivo (Sanchez, 2019).

Por su parte, el enfoque cuantitativo emplea la recoleccion, analisis e interpretacion de
informacion de tipo numérica y estadistica con el objetivo de probar hipétesis y determinar
de forma exacta los patrones de comportamiento de una determinada poblacion o muestra.
Ademas, es considerado como un método deductivo (Maldonado, 2018). Es decir, que esta
orientado principalmente a la medicion y verificacion de los datos, lo que representa un

importante elemento complementario en el aspecto cualitativo.

En definitiva, como lo mencionan Hernandez y Mendoza (2018) el enfoque mixto de la
investigacion puede ser desarrollado siguiendo distintas secuencias, sin olvidar que en
algunas circunstancias lo cualitativo antecede a lo cuantitativo y viceversa. Incluso, estos dos
enfoques pueden desenvolverse en paralelo y complementarse desde el punto de partida y

aun durante el transcurso del estudio.
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1.1.9.2.  Nivel o alcance de la investigacion

Para el alcance de la investigacion se determina el descriptivo. La investigacion de tipo
descriptiva se caracteriza por enmarcar las particularidades como el comportamiento de los
individuos sujetos a investigacion. Aunque se enfoca en realizar una medicion y descripcién
del fendbmeno a estudiar, no tiene como finalidad realizar una comparacién entre los

individuos o grupos que comparten el mismo contexto.

Por su parte, Ramos (2020) describe los distintos enfoques de investigacion haciendo
referencia a la parte cuantitativa como el procesamiento de datos con una medida de
centralizacion de la cual es posible crear hipétesis del objeto de estudio. En cuando a lo
cualitativo, lo define como investigaciones con una inclinacién fenomenologica, debido a
que se pueden efectuar inferencias a partir de la accion de un determinado fenémeno sobre

un grupo de individuos.

Por consiguiente, mediante el alcance descriptivo es posible dar respuesta a preguntas
iniciales, las mismas que permiten detallar y definir las propiedades de una variable, recopilar
e interpretar adecuadamente los datos, y trazar el camino a seguir en el transcurso de la
investigacion. Incluso, permite la aplicacion de métodos que son utilizados tanto en el

enfoque cualitativo como en el cuantitativo.
1.1.9.3. Método de investigacion

El disefio de investigacion Pretest - Postest es empleado mayormente en estudios que buscan
efectuar una comparativa entre grupos de individuos. Tiene como finalidad conocer las
diferencias importantes en un posterior procedimiento experimental. Ademas, este método

se caracteriza por ser uno de los mas empleados debido al nivel de validez que proporciona.

En primera instancia, se efectla el Pretest, este consiste en la aplicacién de una prueba o la
realizacion de una observacion previa a la introduccion de la variable independiente dentro
del contexto. Por su parte, el Postest analiza los resultados obtenidos después de la
intervencion. Es decir, este disefio se divide en dos metodos, los cuales estan diferenciados

por el momento de la aplicacion de una prueba.
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1.1.9.4. Modelo pedagdgico

Para la presente investigacion se ha tomado a consideracion el Modelo pedagdgico
Constructivista en asociacion con el modelo conectivista, debido a los beneficios que
representa para el desarrollo del proceso de ensefianza - aprendizaje. Ademas, al adoptar este
modelo se fomenta la autonomia del educando, cambiando el rol tradicional que suelen
atribuirse a los docentes.

En primera instancia, el constructivismo desde sus conceptos iniciales hechos por Piaget nos
dice que, en si; el aprendizaje es un proceso de construccion, ya sea interno, de forma activa
e individual, por consiguiente la teoria constructivista establece sus bases en que el
conocimiento es el resultado de este proceso de construccion.

Como lo menciona Bandura (2005) La teoria constructivista da mas relevancia al proceso
interno de razonar, aunque reconoce la influencia que puede tener la manipulacion externa
con la experiencia de los sentidos; indicando a que estos permiten y hacen que la persona
construya su propio conocimiento. (Citado de Olmedo Torre et al., 2017, pag. 19).

Como ya se ha recalcado, el modelo constructivista es un modelo donde se fabrican o
construye el conocimiento, y no en su reproduccion; de igual forma, las Nuevas Tecnologias
poseen caracteristicas que apoyan a gran escala y que permiten mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje, siendo principalmente la construccion de saberes sin
obligatoriamente tener vinculos externos.

La combinacion de estos dos grandes elementos hace que el proceso de aprendizaje
ensefianza sea mas llevadero y completo, pues ya que al involucrar y aplicar herramientas,
recursos digitales de forma responsable en las clases, se motiva a los alumnos y se promueve
su atencion por los contenidos de la clase, ademas estas herramientas favorece a los
estudiantes en su busqueda de informacion, creacion de nuevos conceptos y a tener un mejor
autoaprendizaje; por el lado del docente su labor se enfoca en ser un filtro entre la
informacion de la web y la apropiada para sus estudiantes en funcion de los objetivos que
sean planteados para el aprendizaje, y de igual manera desarrollara habilidades, destrezas y
competencias que actualmente se creen parte de las exigencias que se presume un docente

debe poseer.

El modelo constructivista permite generar un conocimiento propio a través de la activacion

de las experiencias previas y el desarrollo de actividades que promuevan aprendizajes

25



significativos dentro del aula. Su funcion dentro del proceso educativo es estimular el
aprendizaje de los educandos, permitiéndoles adoptar un aprendizaje continuo y la
adquisicién de habilidades y destrezas. En este modelo se destaca la utilizacion de diversas

estrategias metodoldgicas debido a su naturaleza centrada en el estudiante.

Como nos expone Guerra (2020) el constructivismo pretende dar a conocer como el
conocimiento puede convertirse en una herramienta Gtil para la formacion del estudiante
como profesional y ciudadano. En otras palabras, se interesa en fomentar una disposicion que
le permita al individuo seguir aprendiendo de forma significativa, de modo que este

aprendizaje perdure en un futuro.

Por su parte, el docente se preocupa de aplicar estrategias apropiadas, para que todos los
participantes puedan ser beneficiados, es decir, que cada individuo sea capaz de optimizar y
potenciar los recursos a modo de mejorar su confianza en el acto educativo. Ademas, fomenta

la investigacion, autonomia y motiva al educando a tomar las riendas de su aprendizaje.

En el desarrollo del modelo constructivista intervienen una serie de acciones que van mas
alld del rol que cumplen docente y estudiante, se requiere en principio entablar las
condiciones en las que se va a aprender, procurando que sean lo mas natural, se necesita
implementar una actividad apropiada, debido a que este es el medio por el cual el docente
estimulara el aprendizaje. Finalmente, es vital que el educando aprenda a aprender, de esta
forma seré posible que exprese sus pensamientos y realice sus propias inferencias con total

libertad y sin temor a equivocarse.

Por su parte, el conectivismo o también conocido como la nueva teoria del aprendizaje, es un
paradigma que consiste en la cohesion de la informacion, tomando algunos rasgos del
constructivismo. Como lo recalcan Lépez y Escobedo (2021) en el conectivismo los factores
como el aprendizaje y conocimiento se respaldan en las opiniones de distintos nodos o
participantes pertenecientes y conectados a una misma red, y demas interconexiones

necesarias para que el aprendizaje pueda seguir construyéndose.

Para Cueva et al. (2019) el conectivismo puede aplicarse de manera organizada, incluyendo

el uso de tecnologia en el proceso de ensefianza- aprendizaje, con el objetivo de mejorar los
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resultados. Ademas, es importante tener presente que el protagonista del proceso es el
estudiante, mientras que las TIC son solamente la herramienta que permitira adquirir

conocimientos de forma sencilla.

A partir de la asociacion del conectivismo la interaccion entre docente — estudiante van a
mantenerse cambiando en el proceso formal del aprendizaje, ademas, de los nuevos recursos
que se utilizaran en el mejoramiento de dicho ciclo. En otras palabras, el rol del profesor va
a transformarse a un orientador que fomente la autonomia, la generacién de conocimiento en
el educando, para esto emplea recursos como la asimilacioén — exposicion, la misma que tiene

como base el aprendizaje en colectivo (Montoya et al., 2019).

Tomando el pensamiento de Rodriguez (2018) dentro del disefio tecno pedagogico, es posible
hacer referencia al paradigma constructivista como al conectivista, debido a que en este
disefio instruccional se requieren bases pedagégicas y tecnoldgicas. Por tal motivo, con el
apoyo que ofrecen estas teorias del aprendizaje, el docente puede conocer la forma en que
aprenden sus estudiantes y al mismo tiempo saber cémo construir de forma correcta el

proceso de ensefianza — aprendizaje.
1.2.  Establecimiento de requerimientos

En la realizacién de la investigacion se tiene como objeto de estudio al Colegio de
Bachillerato “Dr. José Ochoa Ledn” ubicado en la ciudad de Pasaje, donde a partir de una
revision documental se han podido detectar y analizar algunas de las problematicas con mas

incidencia en la ensefianza de programacion tanto a nivel local como a nivel regional.

Por lo tanto, la presente investigacion esta orientada al desarrollo e implementacion de un
software educativo en linea, y mediante el establecimiento de los requerimientos pedagdgicos
y técnicos se pretende ayudar al desarrollo de los procesos cognitivos en la asignatura de

programacion en los estudiantes de primer afio de bachillerato técnico.
1.2.1. Descripcién de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver

Los requerimientos establecidos en la construccion y desarrollo del prototipo son los

siguientes:
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Requerimientos pedagogicos: con el fin de conocer los lineamientos educativos a

implementar se ha planteado los siguientes aspectos:

e Revision de los contenidos estipulados en la planificacion micro curricular.

e Participacion activa e interaccion por parte de los estudiantes.

e Estrategias de aprendizaje para el desarrollo de procesos cognitivos en la asignatura
de programacion.

e Planeacion de actividades y evaluaciones orientadas a fomentar procesos cognitivos.

e Planificacion de clase micro curricular.

Requerimientos técnicos: al establecer las necesidades de las TIC a implementar se requiere

el uso de recursos como:

e Dispositivos moviles preferentemente de gama media.

e Navegador web: Chrome - Mozilla Firefox.

e Conexion a internet.

e Conocimiento fundamental en el disefio y desarrollo de software en linea.

e Editor de cddigo fuente: Visual Studio Code.

Requerimientos tecnoldgicos: con el objetivo de orientar la utilidad y funcionalidad del
prototipo se han precisado lineamientos de dos tipos:

e Generales
o Desarrollo de un software educativo en linea para el aprendizaje de
programacion.
o Implementacion de actividades ludicas dentro de la herramienta.
o Incorporacion de una variedad de contenidos sobre los temas de la asignatura.
o Desarrollo de procesos cognitivos mediante la resolucién de problemas en
ejercicios planteados, mejorando las expectativas del aprendizaje de
programacion.
e Especificas
o Conceptualizacion de las fases de la programacion y realizacion de ejercicios

practicos.
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O

O

Comprender el proceso de disefio de programas informaticos destinados a
atender necesidades especificas de un ejercicio, mediante practicas.
Aprender sobre técnicas de levantamiento para el desarrollo de sistemas
informéticos mediante su descripcidn y caracterizacion.

Utilizacion de una herramienta tecnoldgica incorporada a la herramienta para
el aprendizaje de diagramas de estructuras de seleccidn simples y maltiples.
Desarrollo de disefio de programas informaticos.

Define técnicas para el levantamiento del desarrollo de sistemas informaticos.

Funcionalidades que el prototipo va a realizar con base en los requerimientos: para

asegurar el desarrollo 6ptimo del prototipo, en la practica se disponen de los presentes

requerimientos:

e Funcionalidades generales

O

O

Desarrollo de habilidades cognitivas, aprendizaje significativo.

Aprendizaje de Programacion.

Practicar en ejercicios interactivos en diversas plataformas.

Construir un banco de contenidos sobre la asignatura.

Fortalecer procesos cognitivos mediante ejercicios que afiancen la confianza

para el aprendizaje de programacion.

e Funcionalidades especificas

O

O

Comprender las fases de la programacion, mediante la conceptualizacion y la
realizacion de ejercicios practicos.

Analizar el proceso de disefio de programas informaticos destinados a atender
necesidades especificas de un ejercicio.

Describir técnicas de levantamiento para el desarrollo de sistemas
informaticos.

Diagramar estructuras de seleccién simples y mudltiples mediante una

herramienta tecnoldgica.
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1.3.  Justificacién del requerimiento a satisfacer.
1.3.1. Marco referencial

1.3.1.1. Referencias Conceptuales

Para el desarrollo de la presente investigacion, se investigd y organizé un marco referencial
con conceptos y teoria clave sobre los software educativos en linea y las caracteristicas de la

herramienta.
1.3.1.1.1. Educacion en tiempos de pandemia

En estos dias nos encontramos ante una situacion sanitaria incierta, debido a los distintos
cambios poco favorables para el retorno a nuestras actividades de forma presencial. Por lo
tanto, se optd por seguir algunos ambitos de nuestra cotidianidad a través de espacios

virtuales adaptados a las necesidades y propositos de los individuos.

La educacion como uno de los entes primordiales dentro de la sociedad tuvo que adoptar un
sistema de educacion virtual, para salvaguardar la integridad tanto de los estudiantes como
de los docentes. Esto lo confirma un informe realizado por la Comisién Econdmica para
América Latina y el Caribe y la Oficina Regional de Educacion para América Latina y el
Caribe de la UNESCO (2020) en el contexto educativo, la pandemia ha generado el cierre
masivo de las actividades presenciales de establecimientos educativos en mas de 190 paises

con objetivo de mitigar las consecuencias del virus.

Por otra parte, en palabras de Mendoza (2020) el aula virtual o presencial puede ser concebida
como una colectividad donde los estudiantes presentan convergencias y divergencias con las
que coexisten diariamente en un mismo espacio educativo, que es percibido de forma distinta
por cada participante. Sin embargo, al principio representd varios retos para los profesionales
crear y ambientar espacios donde el estudiante adquiera un aprendizaje de manera oportuna.

Sin duda, la tarea del profesorado no ha sido sencilla. Aun asi, es responsable de la gran
mayoria del avance que se ha logrado a lo largo de este periodo. El docente se convierte en
un apoyo que fomenta la resiliencia frente a esta nueva realidad educativa. Es decir, no solo

actia como orientador del proceso educativo, también es considerado como un asesor
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emocional y agente vital en la organizacion y coherencia de una institucion (Villafuerte et
al., 2020).

Esta transformacion de la ensefianza, como todos la conociamos, hacia una denominada
educacion a distancia, contraria a ser una estrategia previamente estudiada donde se cuenta
con la capacidad necesaria en los protagonistas y el sistema, fue méas bien, el Unico plan
disponible para procurar la continuidad pedagdgica (Pedrd, 2020). En otras palabras, la
virtualidad tuvo un impacto significativo en la generacion de oportunidades para el

aprendizaje.

1.3.1.1.2. Educacion virtual

Al comienzo de este nuevo proceso educativo bajo la modalidad virtual, fue inevitable no
sentir temor ante tan repentino cambio, y naturalmente nos encontramos con un gran reto. La
principal problematica fue la gran brecha digital que se empezaba a evidenciar a medida que
transcurria el tiempo. Aun asi, no se puede negar que esta modalidad nos proporcioné de

herramientas necesarias para mantener a flote el sistema.

Conviene destacar que la educacion virtual fomenta la flexibilizacion de factores como el
tiempo, espacio, y permite ofrecer oportunidades de calidad en torno al aprendizaje de la
comunidad educativa (Oliveros et al., 2018). Sin embargo, se deben superar varios desafios
en el camino, tal como lo destacan Agramonte y Cayo (2020) quienes puntualizan los
siguientes aspectos:

e Instaurar una estrategia de comunicacion institucional llamativa.

e Adecuar la planificacion de las asignaturas a la virtualidad.

e Asegurar la capacitacion constante y con la respectiva certificacion a los docentes.

e Especificar los indicadores para la evaluacion de la calidad del desempefio docente,
en la virtualidad.

e Fomentar la autonomia en los aprendizajes del educando y en todos los procesos que
se llevan a cabo en la institucion.

e Promover la investigacion e innovacion los ambitos cientifico y tecnoldgico
incluyendo a los actores educativos.

e Establecer un balance entre la virtualidad y el contexto real.
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Por otro lado, para Diaz et al. (2021) la educacién virtual en conjunto de la tecnologia y la
globalizacion, son considerados como un movimiento mundial orientado principalmente al
aprendizaje, donde se sitla a la virtualidad como un nuevo ambiente donde es posible crear
oportunidades. Ademas, conforme se incorporen dinamicas a dichos ambientes, surgiran
otras capacidades y competencias en los individuos que se encuentran en su proceso de

formacion.

Por su parte, las tecnologias de la informacién y comunicacion cumplen un rol fundamental
en esta modalidad, debido a que son el recurso mediante el cual se produce la comunicacion
entre docente — estudiante. Para Céaceres (2020) esta convivencia se desarrolla a través de
medios digitales, como aplicaciones de videoconferencia como Zoom, Skype, WhatsApp y
Facebook Live, donde se pueden generar comunidades de aprendizaje de forma que el

estudiante sea capaz de compartir sus pensamientos y experiencias del entorno.

Incluso, permiten la implementacién de herramientas y aplicaciones tecno educativas, que
facilitan el desarrollo de estrategias que fortalezcan la ensefianza — aprendizaje, que segun el
pensamiento de Suarez y Padin (2018) consiste en acoplar procedimientos aplicados

sistematicamente con el fin de desarrollar competencias en los educandos.

1.3.1.1.3. Proceso de Ensefianza - Aprendizaje (PEA).

A lo largo de la historia la educacion ha experimentado cambios, hasta llegar a lo que
actualmente conocemos; para construir un aprendizaje significativo en el alumnado, los
docentes deben tener en cuenta puntos claves como: ¢quién aprende?, ;,como se aprende?,
¢que, cuando y como se evalua? Dicho esto, el PEA es una tarea importante, donde el

docente acompafia y guia en el aprendizaje al estudiante, funcionando como:

e Orientador, facilitador y el encargado del aprendizaje de los estudiantes.
e Llevar una continuidad o secuencia tanto légica como psicolégica en los contenidos
y objetivos de aprendizaje.

e El docente debe respetar las individualidades de los estudiantes.

De igual forma podemos identificar cuatro elementos esenciales para este proceso, mostrados

a continuacioén:
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Figura 2.

Elementos esenciales del PEA.
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Nota: Figura representativa sobre los elementos importantes en el PEA. Fuente: Basado de

educacion & Conocimientos, (2017)

Como lo menciona Molina-Garcia & Garcia-Farfan, (2019) ElI PEA agrupa aquellas
actividades que el docente realiza con el fin de plantear y proponer momentos donde el
estudiante tenga la posibilidad de aprender, por otra parte, el proceso de aprendizaje es la
conjugacién de tareas ejecutadas por el alumno con el objetivo de mejorar o desarrollar

cambios en la conducta intelectual, afectiva-volitiva y psicomotriz.

1.3.1.1.4. Tecnologia en la educacion
La tecnologia ha hecho cambios significativos en la educacién y de poco se estan
transformando los métodos, técnicas y recursos de ensefianza; con la Crisis sanitaria mundial,

los estudiantes y docentes han incursionado en el uso de tecnologia en las clases de forma un
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tanto abrupta, pero que al mismo tiempo les permite acceder a los contenidos y ensefiar de

forma mas féacil, comoda, incluso asequible.
Entre las diferentes ventajas del uso de Tecnologia en la educacién estan:

e Promover y facilitar el aprendizaje autbnomo.

e Facilitay favorece la comprension de los contenidos.

e Fomenta la alfabetizacion digital tanto en docentes como en estudiantes.

e Proporciona la facilidad de trabajar y colaborar en equipo

e Ayuda a desarrollar un pensamiento critico.

e Flexibilidad de ensefianza y aprendizaje

e Mejora la comunicacién bidireccional entre docentes y alumnos.

e Aumenta la motivacion

e Incrementa las posibilidades de nuevos metodos y procesos de ensefianza-

aprendizaje.

De forma mas completa, como nos menciona Gallegos et al., (2021) Las TIC dentro de la
educacion proporcionan al alumnado herramientas para aprender y desarrollar nuevas
habilidades y capacidades; los docentes, por su lado, deben fomentar y desarrollar la edicion
de contenidos digitales, una estrategia y destreza que ayuda a separar el contenido apto y
adecuado para las clases. La Tecnologia educativa es considerado como la amplia gama de
herramientas, ya sean aplicaciones, recursos, estrategias, que se basen o tomen parte de las
diferentes concepciones y teorias educativas, y a su vez intenten dar solucién a problemas y
dificultades referidos al PEA, apoyados en las TIC.

1.3.1.1.5. Software Educativo

El software educativo se ha utilizado como una ayuda en la educacion en todo el mundo
durante mucho tiempo, y de forma esperada a mostrados efectos positivos en el PEA; es una
herramienta pedagdgica o de ensefianza que al tener una variedad de caracteristicas ayuda en
la adquisicion y desarrollo de habilidades de los estudiantes, ademas de que en parte le facilita
el proceso de ensefianza a los docentes, ofreciendo diversas posibilidades de ensefianza.

Como nos dice Portocarrero Arévalo Marilyn, (2018) El desarrollo del software educativo ha

permitido que este se convierta en una parte fundamental para el aprendizaje; de igual manera
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para una comunicacion (tecnologia - estudiantes) efectiva en la ensefianza es imprescindible
y necesario garantizar que los contenidos, objetivos, estén representados de modo adecuado

en el curriculo junto con sus métodos.

Como se ha mencionado anteriormente, el software educativo es un material o herramienta
que se utiliza para ensefiar, aprender y administrar el PEA de manera mas amenay accesible.
Se podria decir que esta basado en un modelo educativo de “APRENDER”, desde y con la
computadora o dispositivos tecnolédgicos, por medio de ilustraciones, practicas, juegos,

ejercicios, simulaciones y conceptos.

1.3.1.1.6. Ventajas

Entre las ventajas mas resaltables de los software educativos tenemos:

e Ayuda a mejorar la pedagogia de los maestros ya acopla métodos educativos digitales
como soporte para su ensefianza.

e Mayor interaccion y acceso a conocimientos, ya que al ser online permite una mayor
busqueda y acceso a informacion y recursos.

e Esadaptable e intuitiva, permite acceder a recursos directamente relacionados con las
necesidades de los estudiantes y de esta manera dar una clase mas personalizada.

e Facilita el control de contenidos y la evaluacion.

e Esunanueva forma atractiva, dinamica a la cual puede acceder a diversos contenidos

de forma rapida y sencilla.

1.3.1.1.7. Caracteristicas y Funciones
Los Software educativos son programas o aplicaciones que proveen herramientas tanto a los

docentes como a los alumnos, con la finalidad y objetivo de facilitar el PEA. Entre algunas

de sus caracteristicas y funciones tenemos:

e Caracteristicas:
o Tiene un uso didactico
o Se utiliza dispositivos tecnolédgicos
o Permite el desarrollo de un aprendizaje autonomo.

o Favorece la interactividad.
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o Didactico, Motivador.
e Funciones:
o Permite la educacion en linea.
o Le permite al docente administrar los contenidos, recursos, actividades y
evaluaciones.
o A los estudiantes les permite la gestion de manera remota de sus avances.
o Es informativa, instructiva, evaluadora, investigadora, expresiva,

metalinglistica, ludica e innovadora.
1.3.1.1.8. Estado del arte sobre los Software Educativos en linea

El desarrollo e implementacion de un software educativo ha sido una estrategia adoptada por
varios paises en cuanto a Latinoamérica, por tal razon, existen varios articulos e
investigaciones de tipo cientifica que se han publicado en torno a esta tematica. A
continuacién, se han tomado algunas experiencias con el fin de ejemplificar actuales

resultados, donde se pueden evidenciar los beneficios otorgados por el software educativo.

En Ecuador, el uso del software como un medio orientado al &mbito educativo se ha
convertido en un recurso recurrente para los docentes. En un estudio realizado por Barrera et
al. (2019) a estudiantes de bachillerato, expresa que el empleo de un software educativo es
vital, debido a que es este es una herramienta didactica que permite mejorar la motivacion en
el estudiante, al momento de adquirir el conocimiento, ademas, promueve la implementacion

de las TIC con propositos educativos.

A partir de una investigacion desarrollada por Maldonado et. al (2020) se destaca la
importancia de acompafiar la implementacion del software educativo con una metodologia
apropiada en concordancia con la clase, debido a que, de esta forma, se podra estimular el
interés de los estudiantes mediante la creacion de experiencias que desarrollen el
conocimiento, pensamiento, habilidades y competencias tecnolégicas que potenciaran sus

capacidades.
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1.3.1.1.9. Estrategias metodoldgicas en la ensefianza de programacién

Actualmente, la educacion ha presenciado diversos avances tecnoldgicos en el presente siglo,
por consiguiente, los docentes deben ser conocedores de todas estas nuevas propuestas
(Alcivar et al., 2019). Existen una gran variedad de estrategias metodologicas que buscan
mejorar tanto la manera en como el estudiante capta el conocimiento y orientar una practica

docente en funcion de las necesidades del estudiante.

Segun un estudio realizado por Dominguez (2018) menciona que el aprendizaje basado en
problemas es una de las estrategias mayormente empleadas por los docentes al impartir
tematicas de programacion, como es el caso de las estructuras de seleccion. Ademas, recalca
que los estudiantes consideran importante la incorporacion del software educativo como
estrategia metodoldgica que permite mejorar los procesos de ensefianza — aprendizaje en la

asignatura.

Por su parte, la investigacion de Luque (2014) destaca que el desarrollo de un pensamiento
algoritmico mediante el enfoque basado en problemas tiene como finalidad la resolucion de
un problema en concreto, donde el estudiante es el encargado de buscar y plantear una
solucion viable, y finalmente realizar un proceso de retroalimentacion donde el estudiante

logre socializar de forma clase su propuesta.

Un paso proceso vital en el desarrollo de la estrategia de resolucién de problemas es la
formulacién de preguntas, en cada etapa, debido a que el docente debe asegurarse que el
estudiante sea quien tome la iniciativa en la solucion del problema planteado, mientras que
el docente cumple un rol de guia como lo menciona Mendoza (2017) en su estudio sobre

estrategias metodoldgicas en el desarrollo de aplicaciones informaticas.
1.3.1.1.10. Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) y Software educativo en linea

En palabras de Alavez (2019) el software educativo es una herramienta popular en tiempos
actuales, por lo que es importante adquirir el conocimiento necesario sobre este término, caso
contrario, se puede llegar a tergiversar su verdadero significado. Por consiguiente, no se debe

pensar en el software como un recurso educativo, el cual es empleado como una herramienta
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que permite facilitar la ensefianza, debido a que, no cuenta con el planteamiento de un fin

pedagdgico.

Tal como lo menciona Abdullah, Isa, & Samsudin, (2019) actualmente este enfoque
educativo es adecuado para combinarlo con el aprendizaje de tecnologia para obtener y
mejorar el aprendizaje activo, interactivo y colaborativo, tal como la programacion, pues nos
muestra de una forma ejemplificada como los problemas cotidianos también se pueden
convertirse en problemas de l6gica y programacion. (Citado de Belduma-Suquilanda, 2021,
pag., 272)

Tomando en consideracion el andlisis efectuado en la investigacion de los autores Batista y
Santafe (2019) en referencia al enfoque basado en problemas y el uso del software educativo,
mencionan que los estudiantes mantuvieron un buen nivel de motivacion, debido a las
actividades de reflexion, explicacion y desarrollo del pensamiento desarrolladas por el
docente. Y para finalizar, se establecia la realizacion de actividades dentro del software.

Segun Galeano & Edier (2018) al aplicar esta estrategia en la ensefianza — aprendizaje se
producen herramientas motivadoras donde estan inmersas distintas actividades que respaldan
al software educativo como una pieza importante de la estrategia didactica, y a la vez, un
instrumento complementario. Estas medidas aportan al fortalecimiento de habilidades de

indagacién y explicacion.
1.3.1.1.11. Programacion y Software Educativo en Linea

El aprendizaje de programacion puede seguir varias vias, tantas como el profesor decida. Sin
embargo, existen algunos recursos y herramientas de empleo frecuente entre los
profesionales docentes, esto debido a las ventajas que otorgan en el desarrollo de la
asignatura. Por consiguiente, el software educativo se considera como una de las opciones

mas viables al momento de comenzar a aprender conceptos de programacion.

De acuerdo con el desarrollo del estudio de Herndndez, Gonzalez y Nieto (2020) en la
asignatura de programacion, la utilizacion del software educativo permitié potenciar el
aprendizaje en esta area, donde los estudiantes se observaban motivados y con una buena

disposicion para resolver las actividades. Incluso, se establecid una interaccion positiva con
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el docente, y se mejoraron los promedios obtenidos en la asignatura, en comparacion con

anteriores registros académicos.

Por otro lado, en los resultados de la investigacion realizada por Estrada (2018) se evidencia
que los individuos lograron realizar un progreso en menor tiempo a través de la utilizacion
de un software educativo orientado a la asignatura de programacion. Incluso, los estudiantes
expresaron que les fue posible visualizar los ejercicios desarrollados en forma visual,
haciendo el proceso mucho més entretenido. En otras palabras, el docente obtuvo resultados

positivos en el aprendizaje.

Sin duda, al implementar un software educativo se favorece el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, y en la ensefianza de programacién se convierte en un proceso didactico
tecnologico que beneficia a los programadores principiantes. Por ello, se espera que la
inclusion de este software siga sucediendo en el futuro en distintos niveles y contextos (Pérez
y Caro, 2017).

CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1.Definicion del prototipo

El prototipo elaborado en la presente investigacion fue nombrado KATHAROS, tiene la
finalidad de brindar un espacio donde el docente pueda alojar, ordenar y brindar informacion
a los estudiantes de Segundo de Bachillerato del Colegio “Dr. José Ochoa Leon”; tanto las
actividades como contenidos estan dirigidos para el refuerzo y aprendizaje de temas
relacionados con Programacion, para que de esta forma se fortalezcan la motivacion y las

habilidades cognitivas dentro de la asignatura.

Dentro del Bachillerato Técnico con especializaciones a informatica, la asignatura de
Programacion es una de las bases fundamentales para los estudiantes en esta rama de
especializacion, al utilizar una metodologia y estrategias de aprendizaje en el aula o en la
modalidad virtual con el uso del software educativo online KATHAROS, se pretende mejorar
la motivacién del estudiante, el desarrollo de habilidades cognitivas y reactivar el interés de

los alumnos por una asignatura que ha sido vista como “complicada”.
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2.2.Fundamentacion teodrica del prototipo

La educacion como cualquier sector no puede quedar fuera de los procesos de digitalizacion
y transformacion que estan impulsados por la tecnologia y las nuevas formas, modelos que
esta trae consigo. La implementacion de tecnologia en todos los niveles educativos ayuda a
mejorar la calidad del PEA, con el uso de recursos y estrategias que se adapten a las

necesidades y especificaciones de nuestros alumnos.

Como lo menciona Carlos Andrés Miranda Palma & Rosa Maria Romero Gonzélez, (2019)
los software educativos pueden ser vistos como programas, estrategias y herramientas
informaticas, las cuales poseen caracteristicas estructurales y funcionales que son de apoyo
al PEA. Existen diversas definiciones sobre los software educativo, pero todas estas
comparten similares caracteristicas; tanto en su finalidad didactica, la intencionalidad

pedagdgica, el apoyo curricular que posea, el material pedagogico y el medio didactico.

La importancia del software educativo dentro del PEA es que permite desarrollar un
aprendizaje autonomo y habilidades cognitivas; su principal finalidad radica en que los
estudiantes acaparen los objetivos dentro de la asignatura, comprendiendo los contenidos,

realizando las actividades concretas.

Un software educativo se caracteriza de forma estratégica por ser interactivo, integrando
herramientas y contenido multimedia, con el objetivo de generar un aprendizaje significativo.
Como lo menciona Marquez Cundu & Marquez Pelays, (2018) el software educativo es muy
empleado en la formacion académica , pues cuenta con diversas potencialidades para el

proceso comunicativo.

Como nos dice Tejera-Martinez et al., (2020) actualmente los lenguajes de programacion
permiten y proporcionan al alumnado una herramienta para aprender de manera ludica,
mejorando su pensamiento y desarrollo cognoscitivo. Al centrarnos en habilidades cognitivas
dentro de la asignatura de programacion, estamos refiriéndonos al desarrollo de memoria

semantica, donde se ensefie a los estudiantes a recordar palabras y significados

Como lo menciona Cornejo et al., (s.f) algunas de las ventajas de los software educativos en

el desarrollo de habilidades cognitivas son:
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e Estimular al estudiante en su capacidad para identificar dentro de programacion la
estructura y los componentes.

e Incrementar de forma significativa las habilidades de lectura.

e Desarrollo de habilidades como “rotaciéon espacial”, permitiendo la resolucion de

problemas desde diferentes perspectivas.
2.3.0bjetivo
Objetivo General

e Diseflar un prototipo de Software Educativo en Linea como una estrategia y
herramienta didactica para facilitar el proceso de ensefianza aprendizaje, y el
desarrollo de habilidades cognitivas en la asignatura de Programacién de Segundo de
Bachillerato de los estudiantes del Colegio de Bachillerato “Dr. José Ochoa Leon”,

del canton de Pasaje.
Objetivos Especificos

e Analizar el objeto de estudio mediante un FODA realizado con la ayuda del docente
de la institucion, para de esta manera conocer el nivel de empleo de software
educativo en el aula de clase.

e Disefiar un prototipo de prueba mediante el uso de la herramienta Visual Studio Code.

e Desarrollar de forma local todas las mejoras, modificacion, implementaciones, y
contenidos

e Evaluar el funcionamiento del Software Educativo como estrategia de ensefianza -

aprendizaje de la asignatura de programacion.
2.4.Disefio del software educativo

En la creacién de un software educativo es importante que este sea de tipo abierto debido a
que ofrece una gama de oportunidades realmente beneficiosas para el estudiante. Este
software brinda un entorno en el cual el estudiante puede concentrar su aprendizaje en la

creatividad, sin la necesidad de seguir un esquema establecido previamente, por lo tanto, cada
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usuario percibira una experiencia diferente en referencia al desarrollo de su aprendizaje

(Salazar y Taramuel, 2018).

Segun Estrada et al. (2018) el software educativo brinda a los educandos un entorno
interactivo, destinado al aprendizaje de los contenidos orientados a una determinada
asignatura y a la adquisicién de conocimientos informaticos. Por su parte, Maldonado et al.
(2020) resalta que su importancia radica en la ensefianza y el aprendizaje autébnomo, incluso,
potencia el desarrollo de habilidades cognitivas. De modo que, las competencias que se han

propuesto a desarrollar son las siguientes:

e Desarrollar procesos cognitivos.
e Comprender las fases de la programacion.
e Fomentar la resolucion de problemas.

e Facilitar el aprendizaje de programacion.
2.4.1. Software educativo Katharos

Este software educativo en linea esta creado con el fin de fomentar el desarrollo de procesos
cognitivos y en general, mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en la
asignatura de programacion. Los contenidos, al igual que las actividades establecidas, estan
destinadas a estudiantes de segundo de bachillerato en la especializacion de Informatica.

Las principales funcionalidades del software educativo Katharos son facilitar la comprensién
de conceptos y procesos en torno al aprendizaje del lenguaje de programacion vy,
posteriormente, el desarrollo de aplicaciones mediante este. Es decir, se pretende mejorar el
proceso de ensefianza — aprendizaje. También es importante destacar que para su

implementacion no se requiere algo mas que acceso a internet y un dispositivo moévil.

Para el disefio del prototipo se selecciond el modelo ADDIE, este es un disefio instruccional
que consta de cinco etapas de desarrollo, en las cuales se plantean las actividades de
formacion y el disefio de la respectiva herramienta digital. Incluso, puede ser definido como
una guia precisa al momento de planificar, en la cual intervienen factores pedagdgicos,

tecnologicos, de coordinacién y evaluacion (Saza, Mora y Agudelo, 2019).
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Figura 3.
Fases del modelo ADDIE.
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Nota: En el presente grafico se establecen las fases del disefio ADDIE de manera detallada.
Tomado de Modelo Instruccional ADDIE (p.25), por Templos (2020).

Para Castellanos y Rocha (2020) el presente modelo tiende a ser usado con el motivo de
integrar un software al proceso de enseflanza aprendizaje, dado que cada fase permite
establecer una serie de requerimientos sustanciales al momento de disefiar herramientas
educativas en conjunto con las TIC. A continuacién, se detalla el proceso de creacion del

software educativo en linea a partir de este disefio instruccional.

Analisis: En esta primera fase se desarroll6 un estudio previo con la finalidad de detectar la

problematica y las respectivas variables que intervienen en el establecimiento de las
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funciones del prototipo. Ademas, se tomaron en consideracion las necesidades de los

estudiantes, de modo que se puedan plantear las metas a alcanzar con el producto.

Disefio: En la fase de disefio se definieron las secciones y elementos que se plasmaron en el
software educativo, de la misma forma se realiz6 una revision de informacion con el fin de

seleccionar las herramientas mas apropiadas para el desarrollo.

Figura 4.

Mapa de la estructura del software educativo.
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Nota: En el presente grafico se puede visualizar las secciones que componen el software

educativo, asi como el modo en como seran estructuradas.

Desarrollo: A través de la herramienta Visual Studio Code, se comenzaron a programar los
primeros esquemas del prototipo, haciendo uso del cddigo de creacion de estructuras web
HTML.
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Figura5.

Pagina de inicio del software.

U? Introduccidn
TR I a Java.

wOoXRPB ISP R

2. 5
Elementos Sentencias
del lenguaje. de control

6. Juguemos

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA COLEGIO DE BACHILLERATO "DE. JOSE OCHOA LEON"

Nota: llustracién de la pagina principal del software educativo Katharos.

Figura 6.

Codificacion de la pagina de inicio.
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Ln1,Col16 Spaces:d UTF-8 CRLF HML & @

Nota: La imagen permite visualizar el codigo que permite estructurar la pagina de inicio.

Implementacion: En esta parte del modelo se realizaron las primeras pruebas internas donde
se constataron las funcionalidades y se realizaron observaciones en pro de la mejora del

software. En esta fase, se solicitaron las opiniones de los docentes especialistas.

Figura 7.

Estructura de la seccion “Elementos del lenguaje”.

Elementos del Lenguaje

Dentro de Java, como cualquier lenguaje de programacion, posee
elementos propios del lenguaje.

@ INICIO

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA COLEGIO DE BACHILLERATO "DR. JOSE OCHOA LEON"

®
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Nota: En la presente ilustracidn se puede observar una de las secciones que forma parte de

los contenidos alojados en el Software Educativo.

Evaluacion: A partir del analisis de la experiencia en la fase anterior se aplican las mejoras
y correctivos, de modo que el prototipo pueda llegar a cumplir con lo establecido en las

funcionalidades y requerimientos al inicio del proceso.
2.5.Desarrollo del software educativo
2.5.1. Herramientas de desarrollo

2.5.1.1.Visual Studio Code

Es un programa desarrollado por Microsoft, el mismo que fue orientado a los sistemas
operativos Windows, Mac OS y Linux. Este potente editor de codigo provee una interfaz
amigable, donde el usuario puede personalizar el entorno a su preferencia. Ademas, brinda
la herramienta Intelli Sense, en otras palabras, nos realiza recomendaciones sobre sentencias
a medida en que se escriba el codigo. Incluso, es posible incorporar repositorios como Git 'y

gestores de paquetes con una extension Nuget desde el propio IDE (Del Valle, n.d).

Algunas de las caracteristicas mas importantes que podemos resaltar de este programa son
las siguientes:

e Es multiplataforma.

e Admite una gran variedad de lenguajes de programacion.

e Es gratuito.

e Esde acceso libre.

e Ofrece herramientas necesarias para trabajar como sus menus y opciones laterales.

e Es un editor de codigo bastante completo.

e Cuenta con una serie de comandos que permiten realizar determinadas acciones de

forma rapida y sencilla.

2.5.2. Descripcion del software educativo

e Tabla de colores implementados en el Software Educativo
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Tabla 3.

Colores implementados en el Software Educativo

Muestra Color Valor Hexadecimal

Morado 662D 51

Eosza F21475

Cian Q0FFFF

(ﬁ;nara:i;;iz claro) EZC39E

Verde 00c244d

Blanco FFFFFF

Hegro 000000

Nota: En la presente tabla se muestran los colores utilizados dentro de KATHAROS.
A. Se considero la teoria de colores, para adecuarlos y posteriormente emplearlos en el
Software.
B. El valor hexadecimal descrito en la parte derecha de la tabla son los valores exactos
usados al momento de la insercion dentro de la codificacion.
c. Para el desarrollo del Software Educativo se implementd variaciones teniendo como
base los colores descritos en la tabla.
Para la seleccion de los colores posteriormente utilizados en el Software Educativo, se tuvo
en consideracion la percepcion del docente y la teoria de colores, la cual describe a los colores

escogidos, de la siguiente forma:
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e Morado: Con la sensibilidad, inteligencia, elegancia, confianza.
e Rosa: Con el optimismo, perfeccion, esperanza.

e Cian: Tranquilidad, emociones.

e Beige (Anaranjado claro): Con la paciencia, la calma.

e Verde: Serenidad, paz.

e Blanco: Con la pazy la pureza.

e Negro: seguridad, fuerza.

e Desarrollo de la Interfaz
Figura 8.
Interfaz principal de KATHAROS.

4. Mi primer

' Introduccién programa

a Java.

nOXPBITHP>XN

2. .
Elementos Sentencias

del lenguaje. ; de control

3.Java
NetBeans
Descarga e
Instalacién.

6. Juguemos

l CONGCENOS ‘l

e Dentro de esta primera vista podremos encontrar varias secciones, las cuales nos

permitiran redirigirnos a los diferentes contenidos del software educativo.
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Figura 9.

Interfaz principal (parte inferior) de KATHAROS.

R

6. Juguemos .

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA COLEGIO DE BACHILLERATO "DR. JOSE OCHOA LEON"

e En la parte posterior de la interfaz principal encontraremos un pequefio boton,

llamado “Condcenos”, el cual activara una ventana emergente. Ademas, se ha
disefiado un pie de pagina con redireccionamiento a la pagina web de la UTMACH y
de la institucion donde se esta basando el proyecto de TITULACION.

Figura 10.

Ventana emergente “Condcenos”.

AUTORAS X

Anabeli Iveth Katherine Estefania
Sanchez Armijos. Corte Sarango
Estudiante de 8vo Estudiante de 8vo PAO
PAO de la Carrera: 2 de la Carrera:

Pedagogia de las Pedagogia de las
Ciencias Ciencias
Experimentales. & Experimentales.

DOCENTES FACILITADORES

Ing. Rosman José Ing Sist. Mauricio

Paucar Cérdova, Mgs. prado Ortega, Mg. S.C. :
Docente tutordela  primer especialista del Docente a cargo del 2do

Catedra Seminario de  provecto de titulacién, 1nformatica "A" en el

Titulacién. Colegio "Dr. José Ochoa
aAn!!
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e En la péagina principal encontraremos con una pequefia ventana que contiene el

nombre de “CONOCENOS”, en el cual se ha ubicado informacion y redes sociales

de las autoras y docentes.

Figura 11.
Codificacion HTML de la pagina principal de KATHARQOS

@ EXPLORER > o sion.html <> giercicios htm!
g

«~ OPEN EDITORS | { B y ection.portafolio > 2 di#TEMAT.contende

" type="image/pn

href="">UNIDAD 2

href="">UNIDAD 3

el o -

a-port > 622 divimagen-port » 62 divhover-galeria > &2 imj

e En la presente imagen se puede observar parte de la codificacién en HTML de la

pagina principal, cabe destacar que para cada pagina dentro de KATHAROS se

realiz6 su respectiva codificacion. Esta codificacion fue efectuada dentro de la

herramienta Visual Studio Code.
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Figura 12.
Codificacion en CSS de la pagina principal de KATHAROS

<> SIMBO-EXPRE.hitm|

e Como se muestra en la imagen se puede observar parte de la codificacién en CSS
para personalizar la pagina principal, cabe destacar que para cada pagina dentro de
KATHAROS se realizo su respectiva codificacion. Esta codificacion fue efectuada

dentro de la herramienta Visual Studio Code.

Figura 13.
Interfaz #2 de KATHAROS

¢UN POCO DE HISTORIA?

Introduccion a Java

Java es un lenguaje de programacion y
una plataforma informatica

comercializada por primera vez en 1995 Un poco de

por Sun Microsystems. Hay muchas

historia

aplicaciones y sitios web que no
funcionaran a menos que tenga Java
instalado y cada dia se crean mas. Java
es rapido, seguro y fiable.

1DEG D Y
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e Dentro de KATHAROS en la interfaz principal, como ya se ha hecho mencion, se
tiene pequefias secciones donde encontramos los contenidos de la asignatura, en la

imagen se muestra la primera interfaz de dichas secciones.

Figura 14.
Interfaz #3 de KATHAROS

Figura 15.
Interfaz #3 (siguiente parte) de KATHAROS.

* SIMBOLOS UTILIZADOS
@ 10S DIAGRAMAS DE FL
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e Dentro de la interfaz #3 encontramos informacion referente al segundo tema, con
diversas ventanas emergentes, las cuales muestran aspectos basicos que se deben

adquirir para comprender el desarrollo de un programa.

Figura 16.
Interfaz #4 de KATHAROS.

Java NetBeans:
Descarga

En este apartado podras acceder al enlace
de descarga del Entorno de desarrollo
integrado de NetBeans.

Figura 17.
Interfaz #4 (parte inferior) de KATHAROS.

[ »

. H-—-Aermasta. Compartir

IDE Java
NetBeans:
Instalacion

Una vez descargado instalador,
mediante el siguiente video puedes

Veren [EBYolube = completar la Instalacion del IDE
NetBeans de manera exitosa.

@ INICIO
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e Dentro de la interfaz #4 encontramos una guia para que el estudiante pueda realizar
el proceso de instalacion del Entorno de Desarrollo Integrado con el que se va a
trabajar. En esta seccion se consider6 pertinente crear materiales audiovisuales para

una mejor comprension.

Figura 18.
Interfaz #5 de KATHARQOS

7
.
_

Mi primer
programa

7

%z

//,//é
.
_

Para comenzar fijémonos como esta

estructurado el espacio de trabajo.

VIDEO

v

e En la interfaz #5 encontramos, un pequefio concepto y varios videos realizados por

las autoras, con una explicacion pertinente del tema.

Figura 19.
Interfaz #5 (parte inferior) de KATHAROS.

Scanner sc = new Scanner (System.in);
double gradosC, gradosF;
System.out.println("Introduce grados Centigrados:");

gradosC = sc.nextDouble() ;
gradosF = 32 + (9 * gradosC / 5):;
System.out.println(gradosC +" °C = " + gradosF + "




e Enlaparte inferior de la interfaz #5 encontramos varios ejercicios disefiados de forma

que al dar clic o acceder a ellos nos permitira visualizar el desarrollo de los mismos.

2.6. EXPERIENCIA |

2.6.1. Planeacion

En esta fase se describe el proceso de planeacion, ademas de la identificacion de los usuarios

participantes, para su posterior aplicacion y experimentacion con el prototipo “Katharos”,

finalizando este proceso con la inclusion de un instrumento de recoleccién de datos (pretest).
e Usuarios participantes:

o Docente de la institucion: EI maestro forma parte fundamental del desarrollo
de contenidos, y de apoyo al momento de interactuar con los estudiantes.

o Docente facilitador: Los estudiantes practicantes planificaran las
intervenciones en el aula de clase, con el fin de realizar una interaccion
pertinente con el docente y estudiantes.

o Estudiante: En su condicion de centro del aprendizaje, interactuaran
directamente con el producto disefiado.

Perfil de los estudiantes: Alumnos de 2do de bachillerato técnico paralelo “A”,
especializandose en el area de “Informatica”.

Meétodo: Con base en la metodologia expuesta al inicio de la investigacion, se considerd
apropiado el desarrollo del método pretest - postest.

Fuentes: Las fuentes utilizadas dentro de la investigacion fueron de tipo secundaria, las
mismas que han sido empleadas para analizar, debatir e interpretar la informacion
encontrada, ya sea en Libros, articulos de revistas cientificas, biografias, resefia de obras,
entre otros.

Técnica de recopilacion de datos: Para el proceso de recoleccion de la experiencia tanto
previa como posterior a la aplicacion del prototipo, se consideré a la encuesta como el
instrumento mas apropiado.

Instrumento de recopilacién de datos: En concordancia con la técnica seleccionada, el
instrumento con el que se desarrollara la recoleccion de datos sera la hoja de encuesta. (Ver
Anexo 2)

Instrumento de analisis de datos: Software Estadistico IBM SPSS.
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2.6.2. Experimentacion

El primer acercamiento estaba dirigido al docente de la institucién, el Lic. David Ramirez, el
cual se produjo el 28 de junio del 2022 en el Colegio de Bachillerato “Dr. Jose Ochoa Le6n”;
esta primera instancia estaba destinada a dar a conocer el prototipo “Katharos” como
Software educativo para el proceso cognitivo en la asignatura de Programacion, donde se
explicd el funcionamiento, ademas de despejar dudas sobre el mismo al docente de la

institucion (Ver anexo 3 y 4). A continuacion, se detallan las actividades realizadas.

Tabla 4.

Tiempos Yy actividades efectuadas durante la Experiencia 1.

Materiales: Software educativo “Katharos™

Tiempo Descripcion de las actividades
13:30 pm — 13:40 pm Saludo e Introduccidn sobre el motivo de nuestra visita
13:40 pm — 13:50 pm Induceién del prototipo educativo “Katharos™
13:50 pm - 14:00 pm Explicacién delas funcionalidades del prototipo
14:00 pm — 14:15 pm Interaccidn del docente con el prototipo “Katharos™

Conversatorio con el docente:
- Despeje de dudas sobre el prototipo

14:15 pm — 14:30 pm - Recomendaciones v Observaciones por parte del

docente
14:30 pm — 14:35 pm Realizacién dela encuesta
14:35 pm — 14: 40 pm Cierre de 1a Experiencia

Nota: Esta tabla especifica las actividades realizadas durante la Experiencia 1.

57



2.6.3. Evaluacion y Reflexién

2.6.3.1. Evaluacion

A continuacion se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion de la encuesta
elaborada en Google Forms efectuada al docente de la institucion por parte de los estudiantes

participantes:

1. ¢Usted como docente ha utilizado herramientas digitales en el desarrollo de sus clases

durante la pandemia?

Tabla 5.

Uso de herramientas digitales

1. ;Usted como docente ha utilizado herramientas digitales en el desarrollo de
sus clases durante la pandemia?

FParcentaje FParcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Siempre 1 100.,0 100.,0 100,0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la primera pregunta de la

encuesta realizada al docente. Tabla proporcionada por el Software Estadistico SPSS

Andlisis: En el presente gréfico es posible evidenciar que el docente de la institucion ha
experimentado el uso de herramientas digitales, de forma constante, en las clases

desarrolladas durante el periodo de pandemia.

2. ¢Considera usted pertinente el uso de un software educativo en linea en la asignatura

de programacion?

Tabla 6.

Software educativo en programacion

2. ; Considera usted pertinente el uso de un software educativo en linea en la asignatura de
programacion?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 1 100,0 100,0 100,0
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Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la segunda pregunta de

la encuesta realizada al docente. Tabla proporcionada por el Software Estadistico SPSS

Andlisis: Con el fin de conocer la perspectiva del docente sobre el uso de un software
educativo en linea, se cuestiono si consideraba apropiado aplicar esta herramienta en la

asignatura de programacion, obteniendo una respuesta positiva a la interrogante planteada.

3. ¢Considera usted que un software educativo es efectivo en el desarrollo de

habilidades cognitivas en la ensefianza de programacién?

Tabla 7.

Habilidades cognitivas en programacion

3. i Considera usted que un software educativo es efectivo en el desarrollo de habilidades
cognitivas en la ensefianza de programacion?

Parcentaje Parcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 1 100,0 100,0 100,0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la tercera pregunta de la

encuesta realizada al docente. Tabla proporcionada por el Software Estadistico SPSS

Andlisis: En cuanto al desarrollo de manera efectiva de habilidades cognitivas, el docente
manifestd considerar al software educativo como un recurso oportuno para potenciar dichas

habilidades en los estudiantes, al momento de aprender programacion.

4. Segun su criterio. ¢ Los estudiantes poseen las competencias tecnoldgicas necesarias

en la asignatura de programacion?

Tabla 8.

Competencias tecnoldgicas necesarias

4. Seqin su criterio, ;Los estudiantes poseen las competencias tecnologicas
necesarias en la asignatura de programacion?

Paorcentaje Paorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido Endesacuerdo 1 100,0 100,0
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Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la cuarta pregunta de la

encuesta realizada al docente. Tabla proporcionada por el Software Estadistico SPSS.

Andlisis: En la presente interrogante se pretendia conocer si los estudiantes disponian de las
competencias tecnoldgicas convenientes para el desarrollo de la asignatura, donde el docente
expreso sentirse en desacuerdo, dando a entender que los estudiantes requieren adquirir mas

competencias en el ambito tecnologico.

5. ¢(Usted como docente considera que la interfaz del prototipo “Katharos” es la

adecuada para la ensefianza de programacion?
Figura 20.

Interfaz del Software Educativo “Katharos”.

5. jUsted como docente considera que la interfaz del protatipo "Katharos” es la adecuada parala
ensefianza de programacican?

1 respuesta

si de acuerdo

Nota: Figura 20 de la encuesta realizada al docente.

Andlisis: En un momento posterior a la navegacion por el Software Educativo “Katharos” se
brindé al docente un espacio donde pudo expresar libremente su percepcion sobre la interfaz
del prototipo, resultando que encontré apropiada la forma de organizacion del contenido y

apariencia del mismo.

6. Posterior a la experimentacion del prototipo “Katharos” ;Qué recomendaciones

usted propondria?
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Figura 21.

Recomendaciones del prototipo.

6. Pasteriar a la experimentacidn del prototipo “Katharas” ; Qué recomendaciones usted propondria?

1 respuesta

gue se debe de trabajar mas enlos diagramas

Nota: Figura 21 de la encuesta realizada al docente.

Analisis: En la siguiente interrogante, el docente tuvo la oportunidad de manifestar de forma
abierta algunas recomendaciones para el prototipo, donde segun su criterio se requiere
mejorar el contenido establecido en una de las secciones del software, en especifico en el

tema “Sentencias de Control”.

7. Después de la navegacion por el Software educativo “Katharos” ;Considera usted

que los estudiantes contarian con las competencias digitales necesarias para su uso?

Tabla 9.

Manejo de “Katharos”.

7. Después de la navegacion por el Software educativo “Katharos” ; Considera usted que los
estudiantes contarian con las competencias digitales necesarias para su uso?

FPorcentaje FPorcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valido  Totalmente de acuerdo 1 100,0 100,0 1000

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la séptima pregunta de la

encuesta realizada al docente. Tabla proporcionada por el Software Estadistico SPSS

Analisis: Para culminar, se pretendia conocer la opinion del docente sobre el nivel de
competencias digitales de los estudiantes en referencia al uso del prototipo, donde el docente
respondio encontrarse totalmente convencido de que el estudiante es capaz de manejar el

Software Educativo “Katharos” sin mayor complicaciones.
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Tabla 10.

Triangulacién de datos.

Encuesta

(Usted como docente ha utilizado
herramientas digitales en el
desarrollo de sus clases durante la
pandemia?

(Considera usted pertinente el uso
de un software educativo en linea
en la asignatura de programacion?

(Considera usted que un software
educativo es efectivo en el
desarrollo de habilidades
cognitivas en la ensenanza de
programacion?

Segin  su  criterio, ;Los
estudiantes poseen las
competencias tecnologicas

necesarias en la asignatura de
programacion?

(Usted como docente considera
que la interfaz del prototipo
“Katharos” es la adecuada para la
ensenanza de programacion?

Posterior a la experimentacion del

prototipo ~ “Katharos”  ;Qué
recomendaciones usted
propondria?

. Después de la navegacion por el

Software educativo “Katharos”
(Considera usted que los
estudiantes contarian con las

competencias digitales necesarias
para su uso?

Matriz para triangulacion

Marco teorico
(Variable)

Educacion en tiempos
de pandemia

Programacion y
Software Educativo en
Linea

Estrategias
metodologicas en la
ensefianza de
programacion

Proceso de Ensefianza -
Aprendizaje (PEA)

Disefio del software
educativo

Software educativo
Katharos

Definicion del prototipo

Analisis del tesista

Conforme a lo descrito en la variable Educacion
en tiempos de pandemia, el docente afirma que,
de forma recurrente ha hecho uso herramientas
digitales en el desarrollo de sus clases.

Dentro de Programacion y Software Educativo en
Linea y de acuerdo a lo seleccionado por el
docente, se puede afirmar que el mismo esta
totalmente de acuerdo con el uso de un Software
Educativo en Linea dentro de la asignatura de
programacion.

Segun lo descrito en Estrategias metodolégicas
en la enseiianza de programacion y la
consideracion por parte del docente, este afirma
estar totalmente de acuerdo, que mediante el uso
de un software educativo se podra desarrollar
habilidades cognitivas en Programacion.

Al referirnos de PEA y lo afirmado por el docente,
¢l mismo que considera que los alumnos no
poseen las competencias necesarias dentro de la
asignatura de Programacion

Una vez hecho el recorrido dentro de la mterfaz
de “Katharos” y conforme a los descrito en
Diserio del software educativo, el docente
considera adecuada su interfaz para la ensefianza
de programacion.

Conforme a lo descrito dentro de Software
Katharos, 'y posterior a la
experimentacion del docente con el prototipo, las
recomendaciones se centraron en aumentar
contenido, de forma especifica “los diagramas”.

educativo

Dentro de Definicion del prototipo y lo asegurado
por el docente, los alumnos contarian con las
competencias digitales necesarias para el uso y
manejo de “Katharos”

Nota: Esta tabla especifica la triangulacion de datos con base en la experiencia 1. Elaboracion

propia; Elaboracion propia
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Tabla 11.

Matriz De Consideraciones Generales

Experiencia 1 — Docente Facilitador

Encuesta Conversatorio

¢ Puntosresaltantes dichos por el docente:
o Interfaz grafica amigable e Intuitiva
o Contenidos acorde a la asignaturay
temas.
o Complementar algunos contenidos
con mas informacién

e Dentro de la encuesta realizada al
docente se manifiesta:
o Trabajar mas en los diagramas
(haciendo elocuencia a la
complementacion del contenido)

Observaciones

CORRECCIONES A PARTIR DE OBSERVACIONES

e Dado lo que el docente manifestd durante el conversatorio v encuesta, las correcciones
serian:
o Complementar los contenidos; afiadiendo nuevos temas facilitados después de la
Experiencial.

Correcciones

e Al ser solo contenidos el tiempo estimado para su incorporacidn es:
o 12horas.

| Tiempos

Nota: Esta tabla especifica las consideraciones generales y tiempo de arreglo con base en la

experiencia 1. Elaboracién propia

2.6.3.2. Reflexion

Con base en la Experiencia 1 realizada con el docente facilitador, donde se presento el
prototipo “Katharos”, y se explico las funcionalidades que este tendra como apoyo para el
desarrollo de habilidades cognitivas en la asignatura de programacion; una vez realizado un
pequefio conversatorio para despeje de dudas y la aplicacién de la encuesta, se tomo a

consideracion las recomendaciones y sugerencias por parte del docente:

e Complementar el contenido existente con la incorporacion de nuevo contenido
proporcionado posterior a la Experimentacion 1, de esta forma se mejorara y trabajara

de forma adecuada el tema de “diagramas de flujo”.

Otros puntos importantes a resaltar dados dentro el conversatorio, los cuales fueron

mencionados y rescatados como importantes dentro de este didlogo, fueron:
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e EIl docente se mostré muy entusiasmado con el prototipo, ya que considera que la
asignatura de programacion, muchas veces es vista como una asignatura dificil, por
lo mismo no es mencionada ni tomada en consideracion en proyectos e
investigaciones de este tipo.

e Al momento de la manipulacion directa con “Katharos”, el docente considero su
interfaz agradable a la vista, dicho en sus palabras “fresca”, ademas de poseer una
composicion de colores estética y adecuada en el ambito educativo.

e Durante la navegacion dentro del prototipo, el docente se mostré animado y no tuvo
problema alguno durante su manejo, considerando su accesibilidad agradable y
adecuada para los estudiantes; en cuanto a la informacion dentro de “Katharos”™, el
docente se manifesto conforme, a tal grado que propuso complementar la informacion

para que el prototipo se pudiera utilizar en los diferentes niveles de bachillerato.

2.7 EXPERIENCIA 11

2.7.1. Planeacion

Dentro de esta fase se describe el proceso de planeacion para la posterior realizacion de la
Experiencia I1, donde se aplicara la version final del prototipo “Katharos” con los estudiantes,
finalizando este proceso se incluird la segunda parte del instrumento de recoleccion de datos
(Postest).

e Usuarios participantes: Docente de la Institucion, alumnos de Segundo de

Bachillerato “A” en la asignatura de Programacion.

e Técnicas de recoleccion de datos: Encuesta (Postest). (Ver anexo 5)

e Instrumento de recoleccion de datos: Hoja de Encuesta.

e Herramienta para el analisis de datos: Software estadistico IBM SPSS.
Con la finalidad de realizar una optima implementacion del Software Educativo en el
desarrollo de la experiencia final, se ha considerado disefiar una planeacion pertinente, donde
se detallen los materiales y medios a emplear, y de la misma forma los momentos que
conforman una clase experimental. Por lo tanto, se ha creado la siguiente tabla que funciona

como una guia general del proceso.
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Tabla 12.

Tiempos y actividades a efectuar durante la Experiencia 2.

Planificacion de actividades Experiencia 2

Apertura En este primer momento, se pretende indagar en los saberes previos que
(Tiempo los estudiantes hayan adquirido sobre el tema de la clase, en experiencias
aprox. 10 anteriores.
minutos)
I
Desarrollo Introduccion del tema de clase, haciendo uso del Software educativo.

(45 minutos) —— - ——
Fomentar la participacion activa en la socializacion del tema.

Asociar el conocimiento previo con lo aprendido en el momento actual.

Incentivar la generacion de nuevos saberes.

Cierre Aplicar lo aprendido mediante la resolucion de problemas.
(25 minutos)

Realizar una sintesis del aprendizaje adquirido en la explicacion de la
clase y el desarrollo de las actividades.

Vincular el conocimiento actual con el tema de la proxima clase.

Nota: En la presente tabla se ilustran las actividades y el periodo de tiempo destinado a cada
paso en la experiencia 2.

Ademas, se ha considerado el uso del Ciclo de aprendizaje experiencial de Kolb para el
establecimiento de la planeacion de la clase, debido a que cada etapa le permite al estudiante
consolidar sus conocimientos y experiencias previas con el aprendizaje actual, potenciando
factores como la motivacién, el aprendizaje significativo y la generacién de nuevo

conocimiento.
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Figura 22.
Ciclo de aprendizaje de Kolb.

X

EXPERIMENTACION
ACTIVA

Aplicacion de los nuevos
conocimientos adquiridos.

IA\
\
/\
/\ 000
2\
o>
= 2/ EXPERIENCIA
CONCRETA
CICLO DE KOLB
CONCEPTUALI
ZACION ' <<4 El proceso de
ABSTRACTA | aprendizaje estd
N/ vinculado a una
Clasifica o N/ activi.dad.o
generaliza la V. experiencia.
experiencia con el Q00 N
LM OBSERVACION REFLEXIVA
nuevos R ﬂ % sobre 1 . A
CONOCIIIEAtOS. eflexiona sobre la experiencia
para tener mas informacion y
profundizar la comprension de la

experiencia.

[

Nota: En la siguiente imagen se ha plasmado las etapas que intervienen en este Ciclo de
aprendizaje. Basado en: Condo (2022).

2.7.2. EXPERIMENTACION

La segunda interaccion realizada con los estudiantes del Segundo de Bachillerato “A” tuvo
lugar el 16 de agosto del 2022 en el Colegio de Bachillerato “Dr. Jose Ochoa Ledn”, en esta
segunda instancia se tenia como objetivo conocer el grado de aceptacion que tendria el
prototipo “Katharos” como Software educativo para el proceso cognitivo en la asignatura de
Programacion durante su uso directo con los estudiantes (Ver Anexo 6 y Anexo 7). A lo cual
de forma positiva se obtuvo un alto grado de aceptacion por parte de los mismos,
manifestaron que el uso del software educativo Katharos era acorde tanto en contenidos,
como también para retroalimentar el aprendizaje en la asignatura de programaciéon. A

continuacion, se detallan el plan de actividades realizadas
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Tabla 13.

Planificacion de clase para la Experiencia Il

B COLEGIO DE BACHILLERATO “DR. JOSE OCHOA LEON” =N
R
PLANIFICACION DE TRABAJO
DOCENTE: | Kathenne Estefania Corte Sarango — Anabeli Iveth Sdnchez Arjos | FECHA: | 1 6/septiembre/2020
AREA: Informatica [ GRADOQ/CURSO: | 2do de bachillerato PARALELO: “AT
UNIDAD 2 ASIGNATURA: Programacion Tiempo 120 minutos
DIDACTICA:

OBJETIVOS DE LA UNIDAD:

funcionalidad de la organizacion o usuario final

Desarrollar sistemas informdticos con lenguajes de programacion, aplicando diferentes metodologias segin los requenmientos de

CRITERIOS DE
EVALUACION:

Presentar el lenguaje de programacion estructurado JAVA

EVALUACION

DESTREZAS ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE INDICADORES DE TECNICAS E
CON (Estrategias Metodologicas) RECURSOS EVALUACION DE | INSTRUMENTOS DE
CRITERIO DE ' ) LA UNIDAD EVALUACION
DESEMPENO
Reconocer los EXPERIENCIA: e Modulo ¢ *  Reconoce las Debate
diferentes tipos de o Introduccidn y retroalimentacidn Investigacion diferentes Observacion
estructuras de REFLEXION: previa. estructuras de las sistemadtica.
sentencias de o Socializacion de las actividades ® Proyector senlencias de Practica  en la
Control de Java; o Generacion de explicaciones « Internet control: IF ELSE — herramienta
crear,  discfiar y CONCEPTUALIZACION: » Pizarra — If  Anidado -
RFEUlf"-'T los o Introduccidn sobre el uso v manejo de “Katharos” Marcadores Sentencia Switch
gjercidos o Explicacion de concepios sobre las sentencias de control. * Laboratorio * Realiza gjercicios
planteados. o Realizacion de gjercicios con participacion de los estudiantes. | o Software pricticos en base a
APLICACION: educativo la explicacion.
o Realizacion de gercicios pricticos dentro del software | Katharos
educative “Katharos™. hittps://katharos.
o Despeje de dudas aulacienciasexp
o Socializacion de encuestas, enmentales.co
m
ELABORADO REVISADO APROBADO

DOCENTE: Katherine Estefania Corte Sarango —
Anabeli Iveth Sanchez Anjos

Director-a de drea: Mgs. Sherezade Ochoa Minchala

VICERRECTOR:

En la presente tabla se ilustran las temas, actividades, recursos dentro de la planificacion.

67




2.7.3. Evaluaciony Reflexion

2.7.3.1.Evaluacion
A continuacion se presentan los resultados obtenidos de la aplicacion de la encuesta
elaborada en Google Forms efectuada a los estudiantes de la institucion por parte de los

estudiantes participantes:

1. Sefor(ita) estudiante, ¢ha utilizado algun tipo de recurso tecnologico

(videotutorial, juegos ludicos, plataformas educativas) en las clases?

Tabla 14.

Uso de Recursos Tecnologicos.

Sefior(ita) estudiante, ;ha utiizado algiin tipo de recurso tecnologico
(videotutorial, juegos hidicos, plataformas educativas) en las clases?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acurmilado
Vahde Siempre 5 235 235 235
Cast siempre 10 294 294 529
Ocastonalmente 15 441 441 8971
Hunca 1 2.9 2.9 100.0
Total 34 100.0 100.0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la primera pregunta

de la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico

SPSS

Figura 23.

Uso de Recursos Tecnoldgicos.
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Sefior(ita) estudiante, jha utilizado algin tipo de recurso tecnologico
(videotutorial, juegos hidicos, plataformas educativas) en las clases?

| Slempre

[ Casi siempre

[ ] Ocasionalmente
Bl Tunca

Nota: Figura 23 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el
Software Estadistico SPSS.

Andlisis: Tal como lo menciona Mendocilla et al., (2020) la innovacién de las TIC abre
y posibilitan diferentes formas de acceder al conocimiento, dejando fuera a la dimension
fisica entre emisor y receptor; de la misma manera, en las respuestas de la primera
pregunta se evidencia que en su gran mayoria los estudiantes han hecho uso de estas

tecnologias en algin momento de su vida académica.
2. Visualmente, ¢que le parecio el disefio de la interfaz grafica de Katharos?

Tabla 15.

Interfaz grafica de Katharos.

Visualmente, ;qué le parecié el disefio de la interfaz grrafica de

Katharos?
Forcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulade
Valde ﬁ";;‘gdable 28 82.4 82.4 82.4
Agradable ) 17.6 17.6 100.0
Total 34 100.0 100.0
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Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la segunda pregunta
de la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico
SPSS

Figura 24.

Interfaz gréfica de Katharos.

Visualmente, ;qué le parecio el diseiio de la interfaz grafica de Katharos?

11 Muy agradable
B L gradable

Nota: Figura 24 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el
Software Estadistico SPSS.

Anélisis: En esta pregunta se esperaba recabar el nivel de acogida visual que tuvo
“Katharos” una vez presentada a los estudiantes; mostrando resultados muy favorables
sobre su éxito, refiriéndonos a la interfaz grafica. Haciendo referencia a lo mencionado
por Gonzalez, (2015), la presentacién visual es un punto fundamental para el receptor y
el uso incorrecto de esta puede incidir y perjudicar el proceso formativo. (Citado de
Gonzalez, 2018)

3. Sefor(ita) estudiante, ¢qué tan satisfecho estas con el uso y manejo, que
tuviste dentro del prototipo Katharos?
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Tabla 16.

Uso y manejo de Katharos.

Sefior(ita) estudiante, ; qué tan satisfecho estis con el uso ¥ manejo, que
tuviste dentro del prototipo Katharos?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vahdo acunulado
Valdo Muy satsfecho 23 67.6 67.6 67.6
oatisfecho 26.5 26.5 941
Aceptable 2 5.9 5.9 100.0
Total 34 100.0 100.0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la tercera pregunta de
la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico
SPSS

Figura 25.

Uso y manejo de Katharos.

Seiior{ita) estudiante, ;qué tan satisfecho estas con el uso y manejo, que
tuviste dentro del prototipo Katharos?

O uy satisfecho
B atisfecho
[ Ac eptable

Nota: Figura 25 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el
Software Estadistico SPSS.
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Andlisis: Dentro de los resultados presentados para la tercera pregunta se puede

evidenciar que superando la media los estudiantes pudieron utilizar y manejar Katharos

de forma Optima, gracias a su disefio intuitivo, presentando leves inconvenientes en

aquellos estudiantes que no poseian conocimientos o no habian trabajado anteriormente

con un software educativo; pero los mismos con la ayuda e instruccién adecuada pudieron

adaptarse, mostrando aceptabilidad del mismo.

4. Segun su criterio, ¢consideras que los contenidos incorporados en Katharos

son de ayuda para el aprendizaje de la asignatura de Programacién?

Tabla 17.

Contenidos incorporados en Katharos

Segin su criterin, ;consideras que los contenidos incorporados en Katharos son de

ayuda para el aprendizaje de la asignatura de Programacion?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje valido acumulado
Valide Totalmente de acuerdo 30 BR2 882 882
De acuerdo 4 11.8 118 100.0
Total 34 100.0 100.0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el andlisis de la cuarta pregunta de

la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico

SPSS

Figura 26.

Contenidos incorporados en Katharos
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Segin su criterio, jconsideras que los contenidos incorporados en Katharos
son de ayuda para el aprendizaje de la asignatura de Programacion?

.Tetalmente de

acuerdo
BDe acuerdo

Nota: Figura 26 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el
Software Estadistico SPSS.

Analisis: Como nos dice Lorenzo et al., (2019) el uso de las TIC requiere estrategias de
ensefianza y aprendizaje que vayan acordes a las nuevas formas de generar, almacenar y
transmitir informacién; obligandonos a modificar el estilo habitual de ensefianza que se
tiene. De forma positiva evidenciamos en los resultados de la quinta pregunta, que los
estudiantes estuvieron de acuerdo y consideraron Utiles e importantes los contenidos

incorporados en Katharos para el aprendizaje de programacion

5. Sefior(ita) estudiante, ¢considera usted util el uso del prototipo Katharos

para reforzar sus conocimientos de la clase?
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Tabla 18.

Refuerzo de conocimientos

Sefior(ita) estudiante, ;considera usted util el uso del prototipo Kathares para

reforzar sus conocimientos de la clase?

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia | Porcentaje wahdo acumuladeo
Valido Totalmente de acuerdo 27 794 794 794
De acuerdo 7 206 206 100.0
Total 34 100.0 100.0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la quinta pregunta de

la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico

SPSS

Figura 27.

Refuerzo de conocimientos

Seiior(ita) estudiante, ; considera usted 1til el uso del prototipo Katharos

para reforzar sus conocimientos de la clase?
. Totalmente de

acuerdo

B e acuerdo

Nota: Figura 27 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el

Software Estadistico SPSS.

Anélisis: A palabras de Caceres & Tapia, (2021) tanto la evaluacion como el refuerzo

suponen un punto importante en la educacion, pero ninguna de las dos toma relevancia si
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no influyen de forma directa en el aprendizaje, el refuerzo puede estar orientado desde lo

general hasta lo especifico. Como se demuestra en los resultados de la quinta pregunta,

los estudiantes estan en gran parte de acuerdo con relacion a que los contenidos presentes

en Katharos, les servirdn como apoyo para reforzar los conocimientos que adquirieron y

obtendran en clases.

6. Sefior(ita) estudiante basado a tu experiencia, ¢te sentiste motivado,

interesado y cdmodo durante tu interaccién con el prototipo?

Tabla 19.
Interaccién con el prototipo.

Sefior(ita) estudiante basado a tu experiencia, ;te sentiste motivado, interesado y
comodo durante tu interaccion con el prototipo?

Porcentaje FPorcentaje
Frecuencia | Porcentaje vahdo acunulade
WValdo Totalmente de acuerdo 28 853 85.3 85.3
De acuerdo 5 147 147 100.0
Total 34 100.0 100.0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la secta pregunta de

la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico

SPSS
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Figura 28.

Interaccion con el prototipo.

Sefior(ita) estudiante basado a tu experiencia, ;te sentiste motivado,
interesado ¥ comodo durante tu interaccion con el prototipo?

n Totalmente de
acuerdo

B Ds acuerdo

Nota: Figura 28 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el
Software Estadistico SPSS.

Anélisis: Mufioz et al., (2016) destaca que el contenido de la motivacién en el ambito
escolar cambia, cuando cambia el agente desde la familia al docente, poniendo en este
ultimo la responsabilidad y el rol clave de animacion-entretenimiento, creando clases mas
amenas y proponiendo contenidos, actividades, evaluaciones que apoyen y permitan
demostrar el verdadero valor y conocimiento del estudiante. De esta forma podemos
afirmar que segun los resultados obtenidos en la sexta pregunta, los estudiantes
consideraron tanto la clase con Katharos y al software mismo, entretenido y motivador

para su uso €en clase.

7. Sefor(ita) estudiante, le gustaria utilizar este tipo de recursos para el

aprendizaje de otras asignaturas.
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Tabla 20.

Uso de un software educativo en otras asignaturas

Sefior(ita) estudiante, le gustaria utilizar este tipo de recursos para el aprendizaje de
otras asignaturas.

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje vahdo acumulado
Vahdo Totalmente de acuerdo 28 824 824 824
De acuerdo 5 147 147 897.1
isiif;rf; donen 1 2.9 2.9 100.0
Total 34 100.0 100.0

Nota: En la presente tabla de frecuencia se representa el analisis de la séptima pregunta

de la encuesta realizada a los estudiantes. Tabla proporcionada por el Software Estadistico

SPSS

Figura 29.

Uso de un software educativo en otras asignaturas

Sefior(ita) estudiante, le gustaria utilizar este tipo de recursos para el
aprendizaje de otras asignaturas.

.T{:ta]mente de
acuerdo
BDe acuerdo
M1 de acuerde m
en desacuerdo

Nota: Figura 29 de la encuesta realizada a los estudiantes. Figura proporcionada por el

Software Estadistico SPSS.
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Analisis: El uso de recursos tecno-educativos son imprescindible para la educacién
actual, quedando esto al descubierto con los resultados de nuestra séptima pregunta,
donde los estudiantes, superando la media, consideran apropiado el uso de recursos

similares para otras asignaturas diferentes de programacién.

8. Posterior a la experimentacion del prototipo “Katharos” ;[Qué

recomendaciones usted propondria?

Tabla 21.

Recomendaciones

Excelente trabajo, continten asi, felicitaciones 5 respuestas similares

La verdad esté excelente este programa, como
recomendacion seria ajustar de mejor manera la pagina 0 respuestas similares
para uso publico y privado

Una mayor variedad de informacion respecto a los temas

. L 0 respuestas similares
vinculados con la programacion

Muy buena sigan utilizando 4 respuestas similares

Una recomendacion para su gran trabajo, seria un poco

, . . . . , 0 respuestas similares
mas de informacidn o interactividad, aunque esta buena. P

Me parece un programa agradable 12 respuestas similares
Tiene buen contenido y en diferentes formas 0 respuestas similares
Tiene contenido importante para las clases 0 respuestas similares
Contenidos muy buenos, tal vez tener méas videos 0 respuestas similares
Nada todo esté bien 7 respuestas similares

Nota: En la presente tabla se representa el analisis de los resultados obtenidos en la octava
pregunta de la encuesta realizada a los estudiantes de forma resumida. Figura

proporcionada por el Software Estadistico SPSS.

Andlisis: Una vez revisada las respuestas de los estudiantes en la octava pregunta , se
puede concluir que los mismos muestran un apoyo por el uso de Katharos, y que de entre

sus recomendaciones se puede resaltar las felicitaciones y el apoyo a nuestro trabajo.
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2.7.3.2. Reflexién

Con base en la Experiencia 2 realizada con los estudiantes de Segundo “A”, en el mismo

donde se presentd el prototipo “Katharos”, se explicd las funcionalidades y se utilizo

como parte de una clase, se resalta de los resultados obtenidos dentro de la encuesta

realizada y puntos mencionados a forma de conversatorio, que:

En cuanto a interfaz gréafica, uso y manejo de Katharos los estudiantes
consideraron que este posee vistas agradables, y es amigable, facil de utilizar e
intuitivo, aun cuando alguno de ellos no tuviera los conocimientos para su
despliegue dentro del mismo, con el apoyo y la guia oportuna se tuvo una
adaptacion rapida y eficiente.

Los estudiantes mostraron su satisfaccion sobre los contenidos dentro del software
educativo, ya que los consideraron faciles de comprender y entretenidos,
manifestando en sus palabras que, el uso de Katharos les permite disuadirse de la
idea de Programacion como una asignatura dificil y en algunos casos poco
entretenida.

Durante del desarrollo de la clase, con el uso de Katharos los estudiantes se
mostraron mas interesados en participar, ademas que su asimilacion en cuanto al
tema de la clase fue 6ptima, permitiendo una mejor comprension.

Al utilizar Katharos mostraron su interés y deseo por poder utilizar herramientas
similares en las diferentes asignaturas; asi como manifestaron su apoyo al uso de
Katharos en su aprendizaje de Programacion.

Finalmente, y de forma agradable, los estudiantes mostraron su apoyo al trabajo
realizado para la creacion de Katharos motivandolos a querer en algin punto de

su vida escolar lograr crear algun tipo de herramienta similar a nuestro software.
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CAPITULO IIl. EVALUACION DEL PROTOTIPO.

3.1.Resultados de la evaluacion de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora
del prototipo.

En el desarrollo de los procesos correspondientes a las experiencias tanto I como Il se
evidenciaron varios aspectos positivos como puntos de mejora para el Software Educativo
“Katharos”. En primer lugar, se incorporaron las mejoras acordadas en el primer
acercamiento, el mismo que se llevo a cabo con el docente de la institucion, donde se
solicitd complementar determinados subtemas dentro del prototipo.

Mientras que en el segundo encuentro que se realizd con los estudiantes de 2do
Informéatica “A” fue posible conocer la opinidon de los 34 participantes, mediante un
formulario realizado en Google Forms. En este acercamiento se aplicd el Software
Educativo al proceso de ensefianza - aprendizaje, explicando su funcionamiento y las

ventajas que representa para la asignatura de programacion.

3.1.1. Resultados de la evaluacién de la experiencia 1.

Al referirnos a los resultados acontecidos en la segunda experiencia, se encontraron varias
particularidades, entre las percepciones mas reiteradas se destaca que los participantes
consideran que el Software educativo proporciona recursos que fomentan la motivacion
y la mejor comprension de los contenidos. Ademas, expresaron su agrado por la interfaz
de Katharos declarando que podria convertirse en una herramienta Util para el aprendizaje
de otras asignaturas y no solo en programacion.

Por su parte, el docente de la asignatura resalté el uso intuitivo del Software, mencionando
que la forma en cémo se establecié el orden de los contenidos fue la apropiada. Ademas,
destacd de manera positiva la incorporacion de la seccion “Juguemos”, debido a que los
estudiantes se mostraron considerablemente motivados al aplicar lo aprendido mediante
las actividades, las cuales fueron realizadas en herramientas de gamificacion y hojas

interactivas.

3.1.2. Propuestas futuras de mejora del prototipo.
Una vez analizados los datos obtenidos mediante la encuesta a los estudiantes y tomando
en consideracion las recomendaciones realizadas posteriormente por el docente, se
resaltan las presentes mejoras a futuro:

e Incluir méas contenido multimedia, dando prioridad a la introduccién de videos

explicativos.
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Realizar ajustes pertinentes al prototipo con el objetivo de extender su vista

responsive a mas variedad de dispositivos moviles.

CONCLUSIONES

Con la finalidad de expresar el cumplimiento de las metas establecidas al principio del

proyecto de titulacion, e informar sobre los resultados obtenidos a partir de la aplicacion

de los instrumentos de recopilacion de datos, se concluye lo siguiente:

Conclusién General:

El aprendizaje de la asignatura de programacion fue fortalecido a través de la
implementacion del Software Educativo en linea “Katharos”, esto se evidencio a
partir de la opinién brindada por el docente, quien manifesté encontrarse de
acuerdo con la estructura y contenidos incluidos en el prototipo. EI mismo que

tuvo una aprobacion considerable por parte de los estudiantes.

Conclusiones Especificas:

En un momento previo, se mantuvo un conversatorio con el docente de la
institucion y se desarrollé un analisis FODA donde se logro identificar las
necesidades educativas en los estudiantes de 2do Informatica “A”, en referencia
al uso de un Software Educativo.

Posteriormente, se aplicé el Software Educativo en linea, el mismo que fortalecid
la motivacion en el desarrollo de los procesos cognitivos de la asignatura, donde
los estudiantes se mantuvieron motivados y participes durante el transcurso de la
clase.

Ademas, se analiz6 el impacto producido por la herramienta luego de ser aplicada
en el proceso de ensefianza aprendizaje de programacion, mediante el uso del
instrumento de recoleccion de datos (Encuesta a Estudiantes) obteniendo
resultados favorables, igualmente se observo en todo el transcurso de la clase que
los estudiantes desarrollaron una interaccion positiva con el Software Educativo.
Para finalizar, se demostro el nivel de satisfaccion y los beneficios que generé el
Software Educativo “Katharos” tanto en el docente como en los estudiantes de la
institucion, mediante una encuesta orientada a los participantes, alcanzando

resultados altamente positivos.

RECOMENDACIONES
En caso de tener alguin inconveniente en cuanto al manejo de Katharos, los
usuarios podran acceder a un manual o escribir mediante la informacion de
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contacto de las autoras para consultar y obtener las soluciones, o explicaciones
correspondientes.

Se recomienda el uso mayoritario de Katharos en dispositivos tales como,
computadoras de escritorio, laptops, pues en ciertos dispositivos méviles pueden
existir algun tipo de dificultad en cuanto a visibilidad.

Para una excelente incorporacion del software educativo, es recomendable
acoplarlo en conjunto de una estrategia metodoldgica adecuada, de esta forma se
obtendran resultados més favorables.

Es adecuado mantener actualizado los recursos dentro del Software Educativo, y

revisar su adaptacion a los nuevos medios.
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ANEXOS

Anexo 1. Analisis F.O.D.A. para detectar la problematica con relacion a la asignatura

ANALISIS F.O.D.A

FORTALEZAS

Alto indice de participacién y poseer un laboratorio

de computacidn para el desarrollo de sus clases

OPORTUNIDADES

Estimular una mayor participacién, motivacion,

¢t , | ademds interactuar en del laboratorio de cémputo.

PR 4
4. DEBILIDADES
. No poseer los equipos tecnolégicos necesarios, falta
b de motivacién y de una herramienta didactica para
’ ,// la asignatura.

AMENAZAS
Bajo interés al no contar con suficientes recursos A
didacticos y la motivacién necesaria dentro del PEA.

Nota: En la imagen presentada, se evidencia el analisis FODA, realizado para detectar de forma

inicial la problemaética con respecto a la asignatura de programacion.
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Anexo 2. Formato de encuesta realizada en Google Forms para la Experiencia 1.

4.

Encuesta - Software Educativo en linea.

El presente instrumento estd creado con el objetivo de conocer la opinidn del participante
en relacién con el Software Educativo en linea "Katharos".

*Obligatorio

Titulo de la Tesis

Software educativo para el proceso cognitivo en la asignatura Programacion en los estudiantes de 2do
Informatica, Coleglo *Dr. José Ochoa Ledn™.

1. MNombre*

2. Correo electronico *

3. 1 jUsted como docente ha utilizado herramientas digitales en el desarrollc de *

sus clases durante la pandemia?

Marca solo un dvalo.
() Slempre

() casl Slempre
() Algunas veces.
) casi nunca.

) Nunca.

2. jConsidera usted pertinente el uso de un software educativo enlineaenla *
asignatura de programacion?

Marca solo un dvalo.

) Totalmente de acuerdo.

) De acuerdo.

) Nide acuerdo ni en desacuerdo.
() En desacuerda.

() Totalmente en desacuerdo.
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5. 3. jConsidera usted que un software educativo es efectivo en el desarrollo de *

habilidades cognitivas en la ensefianza de programacion?

Marca solo un dvalo.

() Totalmente de acuerdo.

) De acuerdo.

() Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

") En desacuerdo.

Fa

.\::; Totalmente en desacuerda.

6. 4.5eguln su criterio, jLos estudiantes poseen las competencias tecnoldgicas  *

necesarias en la asignatura de programacion?
Marca solo un dvalo.

Ir i 7

| Totalmente de acuerdo.

——

() De acuerdo.

) Ni de acuerdo ni en desacuerdo.

-

() En desacuerdo.

() Totalmente en desacuerdao.

7. &, jUsted como docente considera que la interfaz del prototipo ™ es la *

adecuada para la ensefanza de programacian?

8. &. Posterior a la experimentacién del prototipo "Kathares™ ;Qué *
recomendaciones usted propondria?



9. 7 Después de la navegacidn por el Software educativo “Katharos™ ;Considera *
usted que los estudiantes contarian con las competencias digitales necesarias
DAFA SU Weo?

Marca soela un dvalo.

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo.

Nide acuerdo ni en desacuerda.
En desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo.

Nota: En el anexo 2 presentado, se muestran las preguntas de la encuesta realizadas al docente
de la institucién dentro de Google Forms
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Anexo 3. Presentacion del prototipo “Katharos™ al docente de la institucion.

Nota: En las imégenes se puede evidenciar la presentacion del Software Educativo en Linea

Katharos al docente Lic. David Ramirez.

Anexo 4. Presentacion del prototipo “Katharos™ al docente de la institucion.

Nota: En las imégenes se puede evidenciar la presentacion del Software Educativo en Linea
Katharos al docente Lic. David Ramirez.
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Anexo 5. Formato de encuesta realizada en Google Forms para la Experiencia 2.

Encuesta - Software Educativo en linea.

El presente instrumento esta creado con el objetivo de conocer la opinidn del participante
en relacién con el Software Educativo en linea "Katharos".

*Obligatorio

Titulo de la Tesis
Software educativo para el proceso cognitivo en la asignatura Programacion en los estudiantes
de 2do Informética, Colegio "Dr. José Ochoa Ledn".

1. Nombre *

2. Correo electrénico

Salta a la pregunta 3

Seccion de Preguntas

3. 1. Sefior(ita) estudiante, 4 ha utilizado algun tipo de recurso tecnoldgico *
(videotutorial, juegos ldicos, plataformas educativas) en las clases?

Marca solo un dvalo.

Siempre

Casi Siempre
Ocasionalmente
Casi nunca.

Nunca.
4. 2 \isualmente, ;qué le parecio el disefio de |a interfaz grafica de Katharos? *
Mareca solo un dvalo.

Muy agradable
Agradable
Poco agradable

Mada agradable
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5. 3. Seior(ita) estudiante, ;qué tan satisfecho estas con el uso y manejo, que  *
tuviste dentro del prototipo Katharos?

Marca solo un évalo.

Muy satisfecho
Satisfecho
Acaptable

Poco satisfecho

Insatisfecho

6. 4. Segun su criterio, ;consideras que los contenidos incorporados en Katharos *
son de ayuda para el aprendizaje de la asignatura de Programacion?

Marca solo un dvalo.

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo.

Ni de acuerdo ni en desacuerdo.
En desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo.

7. 5. Sefor(ita) estudiante, ; considera usted util el uso del prototipo Katharos E:
para reforzar sus conocimientos de la clase?

Marca solo un dévalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. 6. Sefior(ita) estudiante basado a tu experiencia, ;te sentiste motivado, *
interesado y comodo durante tu interaccion con el prototipo?

Marca solo un évalo.

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

100



9. 7. Sefor(ita) estudiante, le gustaria utilizar este tipo de recursos para el &
aprendizaje de otras asignaturas.

Marca solo un dvalo.

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo.

Mi de acuerdo ni en desacuerdo.
En desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo.

10. 8. Posterior a la experimentacion del prototipo “Katharos™ ; Qué *
recomendaciones usted propondria?

Nota: En el anexo 5 presentado, se muestran las preguntas de la encuesta realizadas al docente
de la institucion dentro de Google Forms

Anexo 6. Presentacion e interaccion entre los estudiantes de Segundo “A” con el

prototipo “Katharos”
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Nota: En las imagenes se puede evidenciar la interaccion de los estudiantes con el Software

Educativo en Linea Katharos.

Anexo 7. Presentacion e interaccion entre los estudiantes de Segundo “A” con el

prototipo “Katharos”
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Nota: En las imagenes se puede evidenciar la interaccion de los estudiantes con el Software

Educativo en Linea Katharos.

Anexo 8. Reuniones de Trabajo con el Especialista 1

/> TESIS-CORTE KATHERINE. SAREX

8 -
2 Anabeli Sanchez
articipant

TESIS-CORTE.SANCHEZ # @ ol

i
Archivo Editar Ver Insertar Formato Herramientas Zotero Ayuda Ultima modificacion hace 3 minuto
_ -~ f
~ o~ & A P 100% v | Tedonom. v TmesNew.v - 12 + B I U A & o @E@E-Z =- I = EIEFEE ) .‘
3 2 1 iyl '2 3 4 s 6 8 9 10 1 12 13 14 15 w16 7 18 ] - -
- para los estudiantes; en cuanto a la mformacion dentro de “Katharos™, el docente se b,
E @ manifestd conforme, a tal grado que propuso complementar la informacion para que el Mauricio Xavier Prade Qrtega m

prototpo se pudiera utilizar en los diferentes niveles de bachillerato.

2.7 EXPERIENCIA T

Katherine Corte

2.7.1 Planeacién
Dentro de esta fase se describe el proceso de planeacion para la posterior realizacion de ka Katherine Corte
Expereencia II, donde se aplicara k version final del prototipo “Katharos™ con los estudiantes,
fnalzando este proceso se mchira kb segunda parte del mstrumento de recoleccion de datos
(postest).
e Usuarios participantes: Docente de la Institucién, alumnos de Segundo de Bachillerato

“A” en la asignatura de Programacion.

Técnicas de recoleccion de datos: Encuesta (Postest).
o Instrumento de recoleccion de datos: Hoja de Encuesta.

e Herramienta para el anilisis de datos: Software estadistico BM SPSS

Nota: En las imagenes se evidencia el proceso de trabajo realizado en conjunto con el
especialista 1, Ing. Mauricio Prado.
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