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RESUMEN EJECUTIVO

Los sistemas educativos en la actualidad estan muy relacionados con la tecnologia,
es por ello por lo que surge la necesidad de fortalecer las competencias digitales en
el manejo del LMS con estrategias educativas que permitan el desarrollo de
seudocadigos en el bachillerato. Como consecuencia de aquello, el objetivo de la
investigacion se centra en disefiar un entorno virtual de aprendizaje para la
ensefianza y resolucion de seudocodigos de bachillerato técnico de la Unidad
Educativa Shalén. La metodologia utilizada tuvo un enfoque cualitativo y
cuantitativo, aplicando encuestas de preguntas en base estructurada dirigidas a los
docentes y estudiantes. Posteriormente en el analisis se procesaron los datos para
obtener la informacidn que ampare la continuidad de la investigacion, identificando
de esta manera que los actores cuentan con los recursos necesarios para el desarrollo
de las clases con el LMS bajo Moodle y el conocimiento previo requerido para una
correcta aplicacion de este. Como resultado se obtuvo una herramienta digital para
los docentes y estudiantes, que permitio observar la motivacion de los estudiantes
frente al uso de recursos digitales en sus clases, mejorando asi notablemente sus
conocimientos, como lo han demostrado en las pruebas parciales de la materia. Con
ello se concluye que el uso de esta herramienta digital permite tanto al docente,
como al estudiante tener un dominio en el aprendizaje de la asignatura de
programacion y logrando asi un aprendizaje significativo no solo de manera
individual sino de manera colectiva.

DESCRIPTORES: Algoritmos, bachillerato, LMS, seudocodigos.
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ABSTRACT

Educational systems today are closely related to technology, which is why the need
arises to strengthen digital skills in the management of the LMS with educational
strategies that allow the development of pseudocodes in high school. Because of
that, the objective of the research is focused on designing a virtual learning
environment for the teaching and resolution of technical high school pseudocodes
of the Shalon Educational Unit. The methodology used had a qualitative and
quantitative approach, applying surveys of questions on a structured basis addressed
to teachers and students. Later in the analysis, the data was processed to obtain the
information that supports the continuity of the investigation, thus identifying that
the actors have the necessary resources for the development of the classes with the
LMS under Moodle and the prior knowledge required for a correct application of
it. As a result, a digital tool was obtained for teachers and students, which allowed
to observe the motivation of the students regarding the use of digital resources in
their classes, thus significantly improving their knowledge, as they have shown in
the partial tests of the subject. With this, it is concluded that the use of this digital
tool allows both the teacher and the student to have a mastery in the learning of the
programming subject and thus achieve significant learning not only individually but
collectively.
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INTRODUCCION

Importancia y actualidad

El trabajo de titulacion busca disefiar un LMS para la resolucion de
seudocddigos en la asignatura de programacion. Innovando la ensefianza de esta
materia, cuya importancia ha sido demostrada, no solo para quienes estudien esta
carrera en la Universidad, sino también para todo profesional que sin duda
encontrara a la Informética en toda actividad. Por otro lado, la linea de investigacion
de este trabajo abarca el campo de las innovaciones educativas pedagégicas de la
sociedad red y se orienta a primero de bachillerato técnico con especialidad
informética de la Unidad Educativa Shaldn.

Segun, Davies (2018) informatica es el estudio de la informacion, sus sistemas
y tecnologias, aplicada a diversos fenomenos. Por medio del uso de maquinas
automaticas, como computadores u ordenadores, los mismos que se volvieron de
uso masivo desde la década de los ochenta, con la aparicion de las Computadoras
Personales (PC). Debido a su accesible precio, estas se volvieron vitales para
empresas pequefias y mas adelante llegaron a casi todos los hogares; siendo en la
actualidad de uso cotidiano para el trabajo, estudios u ocio. Este fendmeno generd
la apertura de nuevas propuestas de estudios, como las técnicas de flujogramas,
seudocodigo y lenguajes de programacion, a nivel de bachillerato y educacion
superior.

Las especialidades a nivel de bachillerato relacionadas con la informatica
aparecen en el Ecuador en la década de los noventa, desde entonces esta ha sufrido

diversos cambios, llegando a la figura profesional de Informatica en el area técnica



de servicios para bachillerato técnico, misma que fue aprobada y expedida con el
acuerdo ministerial Nro. MINEDUC-MINEDUC-2019-00069-A.

Dentro de la figura profesional de la Informética, uno de sus modulos mas
importantes es “Programacion y Bases de datos”. Gallegos (2017), considera que
la programacion es una habilidad que incrementa la capacidad de abstraccion y
organizacién en los estudiantes. Estas competencias generan fortalezas académicas
y profesionales permitiendo a los estudiantes adoptar roles activos al ser creadores
de contenidos, creando asi una motivacion extra para avanzar en este campo.

Tomando en cuenta la importancia de la programacion en la informatica, es
necesario mencionar a Casale (2016), quien afirma que los seudocédigos son parte
del inicio de la programacién, puesto que es un lenguaje artificial e informal que
acerca al desarrollador a un lenguaje de programacion, centrandolo en soluciones
I6gicas. Gallegos (2017) también indica que para aprender a programar se necesita
partir de una base totalmente comprensible para los estudiantes como es el
seudocddigo, puesto que el mismo puede ser traducido a un lenguaje de
programacién y obtener ejecutables para comprobar el funcionamiento esperado.

Al reconocer la importancia del uso de los seudocddigos en la informaética,
especificamente en la programacion, se recalca la necesidad de generar estrategias
de aprendizaje que faciliten el proceso académico de los mismos. Una de las
principales estrategias es el uso de TICs. EIl uso de estas herramientas se vuelve
aun mas importantes, al tomar en cuenta las circunstancias sanitarias a nivel
mundial. Las cuales han obligado a los planteles educativos a adaptarse a

modalidades virtuales.


https://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2019/11/MINEDUC-MINEDUC-2019-00069-A.pdf

Existen infinidad de recursos tecnoldgicos que pueden ser aprovechados para
procesos de ensefianza y de aprendizaje, por ejemplo, las plataformas de educacion
virtual conocidas como Learning Management System (LMS). Los LMS
promueven una educacion constructivista donde el estudiante tiene un rol activo
elaborando conceptos y otros conocimientos mediante sus experiencias al
interactuar con el mundo a su alrededor. Osorio y Builes (2009), destacan también
a Moodle como una alternativa de LMS gratuito para la produccion de cursos
educativos virtuales con la integracion de varias herramientas digitales aplicadas al
aprendizaje.

A pesar de lo indicado anteriormente, en el Ecuador, existen muchas
limitaciones para su uso, incluso en aplicaciones gratuitas. Gracias a la pandemia
de Covid-19, ha quedado en evidencia que un gran porcentaje de la poblacién
ecuatoriana no puede costear el servicio de internet, e incluso no cuenta con una
computadora adecuada. Esta realidad es mucho més notable en los sectores rurales
que son los méas vulnerables.

El LMS que se pretende disefiar en la presente investigacion esta dirigido a los
docentes y estudiantes de primer curso de bachillerato de la Unidad Educativa
Shalon, plantel ubicado en la ciudad de Quito, en la parroquia de Pomasqui, que
mantiene dentro de su oferta académica, el bachillerato técnico con figura
profesional informatica. Cabe mencionar que dicha institucion desde sus inicios se
ha especializado en esta area, es por eso que continuamente se encuentran buscando
estrategias que aporten al desarrollo de las competencias que ofertan.

Al finalizar el Primer Quimestre del afio lectivo 2019-2020, los docentes de

informatica de Shaldn, evidenciaron las falencias que los estudiantes presentaban



en programacion. Esto sucedid pese al uso de diversas estrategias para conocer
técnicas de flujogramas o seudocddigos. De igual manera, se notd que la
complejidad en dicha asignatura generd desercion en el cuerpo estudiantil. En busca
de una solucién, los maestros decidieron realizar una investigacion interna con sus
estudiantes, en donde identificaron diversas causas de la confusién presentada al

iniciar la materia de programacion.

Grafico N° 1.

Posibles causas de confusion en programacion 2019-2020

Posibles causas de confusion en programacion -
m No comprendo pseudocodigos

m Prefiero realizar los ejercicios en
un computador
Considero que no me he
dedicado lo suficiente
Me dificulta realizar el diagrama
de flujo

® Requiero mas practica

Nota: Este grafico representa las diversas causas, que confunden al estudiante de
programacién y como le gustaria trabajar. Tomado de la U.E. Shalén.

Al observar que existen opiniones dividas de los estudiantes, siendo el 22% de
las respuestas tanto para identificar la dificultad de realizar diagramas de flujo,
como para la necesidad de realizar mas practicas, el 21% solicita mas interaccion y
dinamismo en las clases, el 17% menciona su preferencias por realizar ejercicios en
clases, el 14% afirma no comprender seudocodigos y que tan solo el 4% admite que
no se ha dedicado lo suficiente a la materia, se considera que un LMS, junto con el
apoyo de herramientas digitales como RAPTOR Y PSelnt como estrategia de

ensefianza podria generar buenos resultados. Puesto que generaria méas practica y



dinamismo, facilitando asi la comprension de seudocodigos que son la base para la
programacion como se cité en parrafos anteriores.

Dentro de la misma investigacion del afio lectivo 2019-2020 el cuerpo docente
de informatica de Shalon, entrevist6 a los directivos del plantel. Estos indicaron
que el objetivo detras de esta especialidad fue el ampliar la oferta académica para
captar mas estudiantes. Enfocandose en que el estudiante, contaria con los
conocimientos suficientes para poder desarrollar programas computacionales de
nivel basico y medio y podria desenvolverse laboralmente de ser necesario, al
finalizar su bachillerato. Sin embargo, el objetivo no estad cumpliéndose. Ante esto,
los directivos mencionaron también, la necesidad de aplicar estrategias de
aprendizaje novedosas para el estudiante, con el afan de motivarlo y desarrollar las
competencias esperadas.

Planteamiento del problema

Dominar el manejo de seudocédigos es fundamental para iniciar el proceso del
saber y del aprendizaje de programacién, modulo clave en la especializacion de
informatica, tomando en cuenta que dicho modulo comienza en primer curso de
bachillerato técnico, es necesario generar y aplicar estrategias que faciliten al
estudiante el alcance de las competencias necesarias para desenvolverse
adecuadamente en los cursos superiores.

El LMS que se disefiara en el presente trabajo, contara con RAPTOR y PSelnt,
herramientas digitales para facilitar la comprension de los seudocodigos y, de esta
manera, establecer bases académicas en los estudiantes para sus cursos superiores
y asi cumplir la necesidad que menciona la Unidad Educativa Shalon, por ello se

plantea la siguiente interrogante. ;De qué manera aporta el manejo del LMS para



la resolucién de seudocddigos de los estudiantes de bachillerato de la Unidad
Educativa Shalén?

Arbol de problemas
Grafico N° 2.

Arbol de problemas

Estudiantes Estudiantes Estudiantes con
. bajo
SRECTOS C9r.] desmotivados. J ..
dificultades rendimiento

Limitado manejo de LMS para la resolucion
de Pseudocddigos, en el aprendizaje de la
asignatura de programacion

PROBLEMA

Los docentes no Docentes que Utilizacion de
cuentan con utilizan evaluaciones
variedad de estrategias con
herramientas repetitivas cuestionarios
didacticas tradicionales

Nota: En este arbol de problemas representamos, el problema que tienen los
estudiantes, indicando los efectos y causas. Tomado de la U.E. Shalon.
Andlisis critico

El problema radica en que las clases son poco interactivas, didacticas
tradicionales, dificultando el proceso de aprendizaje, debido a la utilizacion de
estrategias repetitivas, la monotonia en el uso de recursos tradicionales, dando como
resultado desinterés de los estudiantes al momento de recibir sus clases, dificultades
al realizar las actividades de programacion, asi como también obteniendo bajo

rendimiento.



Destinatarios del proyecto
La presente investigacion esta dirigida a 6 docentes del area de Informaticay 16

estudiantes de primer curso de bachillerato técnico figura profesional Informatica

de la Unidad Educativa Shal6n, ubicada en la ciudad de Quito, parroquia Pomasqui,

poblacion ubicada entre los 15 y 16 afios, quienes por la pandemia se encuentran

recibiendo clases en modalidad virtual.

Objetivos

Objetivo General

Proponer un LMS para la resolucion de seudocddigos en la asignatura de

programacion de primer curso de bachillerato técnico, de la Unidad Educativa

Shaldn.

Obijetivos Especificos

o Conocer la aplicacién de un LMS en el proceso de ensefianza aprendizaje de
primer curso de bachillerato técnico de la Unidad Educativa Shaldn.

e Analizar las dificultades en los procesos de aprendizaje en la elaboracion de
seudocddigos mediante un LMS.

e Disefiar un entorno de aprendizaje en el LMS para la resolucion de
seudocodigos, utilizando nuevas estrategias de aprendizaje.

e Aplicar la metodologia ADDIE en el desarrollo del LMS para la resolucién de

seudocaddigos.



CAPITULO |

MARCO TEORICO

Antecedentes

Existen algunas investigaciones previas relacionadas con el presente trabajo de
titulacion, las cuales se presentardn como antecedentes a continuacion.

Como primer antecedente se presenta la investigacion de Zapata (2018),
denominada La universidad inteligente: La transicion de los LMS a los Sistemas
Inteligentes de Aprendizaje en Educacion Superior. Zapata presenta una vision
global de lo que implica dicha transicion en la educacion, analizar los entornos
inteligentes de aprendizaje y la nueva forma de aprender y observar como aprenden
los individuos. Ademas, busca plantear un punto de vista realista que permita
enlazar el entorno actual de aprendizaje con sus recursos inteligentes.

Mediante una investigacion cuantitativa y encuestas aplicadas a una muestra
estratificada de estudiantes de educacion superior en Espafia, Zapata (2018)
concluye que la presencia y el avance de la tecnologia generan una posibilidad de

incorporacion de nuevas herramientas y nuevos criterios para los estudios, en



alianza con el aprendizaje inteligente. Esta comunion permite mejorar las practicas
existentes y consolidadas. Asi también concluye que la filosofia y convicciones de
las politicas universitarias se convierten en una barrera para las mejoras
mencionadas anteriormente, por lo que considera que se requerird esfuerzos
concertados en los diferentes niveles.

Es adecuado tomar en cuenta también la publicacion de Valderrama, Martinez,
& Teheran (2016), titulada Estrategia didactica para implementar un LMS Moodle
en el aula. Esta propuesta se enfoca en disefiar, implementar y evaluar un curso para
la ensefianza de un topico de matematica a los estudiantes de décimo grado de una
institucion educativa colombiana, utilizando la plataforma Moodle como
organizador y gestor de contenidos.

La propuesta de Valderrama, Martinez, & Teheran (2016), se aplic6 como una
investigacion cualitativa, encontrando interesantes conclusiones. Entre ellas la
necesidad de incorporar al LMS gestores de contenido previamente planificados,
puesto que Moodle por ejemplo por si solo no cumple la funcién de ensefar. Asi
también detectaron una analfabetizacion tecnolégica en los estudiantes, la cual
podria ocasionar fracaso al incorporar estrategias apoyadas en las TIC. Por otro
lado, dicha propuesta mostrd fortalezas al generar trabajo cooperativo, debates
cognitivos por medio de foros e incremento de habilidades comunicativas.

Por su parte, la investigacion de Giraldo (2015) desarrollada en Colombia,
misma que se titula Elaboracion de una propuesta de ensefianza para el aprendizaje
de algoritmos en seudocodigo utilizando las herramientas de la plataforma LMS
Moodle, Realizada en la Institucion Educativa Gilberto Alzate Avendafio en décimo

grado. Tiene por objetivo elaborar la propuesta mencionada en el titulo para



fortalecer las competencias del pensamiento numérico y procesos de modelacién en
los estudiantes de la poblacién indicada.

La investigacion de Giraldo (2015), fue cuasi experimental, con un enfoque
cualitativo y utilizé encuestas junto con observacién como fuente primaria. Dentro
de las principales conclusiones, Giraldo (2015), menciona que el LMS Moodle fue
de gran utilidad para el docente como herramienta para transmitir conocimiento,
puesto que favoreci6 el trabajo cooperativo y la incorporacion del trabajo
interdisciplinar.

Desarrollo tedrico del objeto y campo
LMS

Mayor (2014), define al Learning Management System (LMS) como un
software que automatiza la administracién de acciones de formacion registrando a
todos los actores del aprendizaje, organizando los cursos, almacenando los datos
respectivos, desarrollando procesos de comunicacién y generando un seguimiento
mediante informes para tareas de gestion especifica.

Se menciona también el concepto que ofrece Maldonado (2015), definiendo al
LMS como una aplicacion basada en web, desarrollada justamente para la
educacion, permitiendo la integracion de diferentes herramientas para gestionar
actividades de formacion, administrandolas, distribuyéndolas y controlandolas.
Ademas, gestiona y comunica a los usuarios entre si, gestiona el material, a las
actividades y permite un seguimiento en el proceso de aprendizaje a través de

evaluaciones e informes.
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Segun Zapata (2003), no existe una definicion estandar y recomienda aceptar el
concepto mayormente aceptado, refiriéndose a una plataforma de teleformacion,
como una herramienta informatica que se organiza segun los objetivos formativos.

En un articulo escrito en la revista trimestral de dialogos sobre educacion por SA
(2013), indica que el primer LMS fue desarrollado en 1924 cuando Sidney Pressey
inventd la primera "maquina del aprendizaje™ y que ésta era parecida a una maquina
de escribir con una ventana que podia administrar preguntas y otra para
responderlas.

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje, cada afio tienen mas espacios en las
instituciones educativas. Hasta hace unos afos, esto era privilegio de las
universidades o de la educacion superior. Sin embargo, desde hace unos 5 afios ya
son parte de muchas Unidades Educativas. A pesar de esto, las instituciones las
ocupaban mas como una herramienta para mejorar la comunicacion entre la
institucion y los padres de familia. Gracias a la pandemia se han visto obligados a
realizar cambios a estos LMS vy utilizarles para dictar clases de las diferentes
materias. La Unidad Educativa Shalon, lugar donde se desarrolla la presente
investigacion necesita un LMS basado en MOODLE para mejorar el proceso de
ensefianza y aprendizaje, por lo que se espera iniciar con el area de informatica,
especificamente con los seudocddigos para el servicio de los docentes, estudiantes
y padres de familia.

Tipos de LMS

Acorde a Maldonado (2015), existen diferentes tipos de LMS, que se acoplaran

a las necesidades de la gestion de e-learning que se requiera, en el grafico N° 3 se

puede observar dichas alternativas.
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Gréafico N° 3.

Tipos de LMS

Libres vs. Comerciales

* Libre
« Es gratis, con codigo abierto, altamente adaptable.
» Comercial
« Tiene un valor econdémico, ofrece personal de apoyo

En la Nube vs. En Sitio

« Software-as-a-Service (SaaS)

« Los datos alojados en la nube permiten escalabilidad asi
como incrementar o decrementar por miles de usuarios.

* Locales
* Permite individualizar y personalizar el LMS

Orientado a crear curos o no

 Algunos LMS petmiten crear contenido de aprendizaje y otros
solo permiten distribuir el contenido del curso.

Integrados

» Los LMS pueden integrarse con varias aplicaciones de la
organizacion, otros encambio con sistemas de gestion de
talento.

Nota: En este gréfico se describen las diferencias que encontramos entre la variedad
de LMS, que podemos utilizar. Tomado de Maldonado (2015)

Para el desarrollo de la propuesta de la presente investigacion se optara por un
LMS de libre licencia, alojado en la nube, orientado a crear cursos e integrado, con
la finalidad de facilitar la administracion de este y no generar costos adicionales a
la administracion del plantel y permitir el crecimiento de la plataforma con
factibilidad.

LMS y sus caracteristicas

Actualmente en el medio informatico existen variedad de plataformas virtuales

orientadas a la educacién. Sin embargo, es importante que cada institucion

educativa realice un analisis sobre las ventajas y desventajas de cada LMS y sobre
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todo verificar que se adapte a las necesidades de la institucion y si ademas es de
licencia libre, mucho mejor. (Clarenc, 2013) compara 19 plataformas LMS a partir
de ocho caracteristicas: interactividad, flexibilidad, escalabilidad, estandarizacion,
usabilidad, funcionalidad, ubicuidad y persuasion para captar usuarios.

También Maldonado (2015), detalla las caracteristicas de los LMS
anteriormente mencionadas, estableciendo nueve relevantes, las cuales se detallan
a continuacion.

Gréfico N° 4.

Caracteristicas de los LMS

Interactiv
dad

Adaptabilidad a

la ped.agog_ia. v
contenidos

Garantiza el
funcionamiento v
acoplamiento de
elementos
generados

Nota: En este grafico podemos analizar, las caracteristicas de los LMS. Tomado de
Maldonado (2015)

Por otro lado, Mayor (2014), indica que los LMS proporcionan tres tipos de
tecnologias: por las presentaciones que se pueden agregar al curso, por los
cuestionarios, actividades, entre otros y por los foros, wikis, etc., dichas tecnologias

son transmisivas, interactivas y colaborativas.
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Todas las caracteristicas anteriormente citadas generan varios beneficios para el
objetivo de la presente investigacion, las mismas permitiran adaptar el LMS a la
poblacion de estudiantes establecida.

LMS y su funcionalidad

Los LMS son muy eficientes en el proceso educativo, segun Alvarez (2012),
tienen como funcidn principal administrar estudiantes, asi como dar seguimiento a
su aprendizaje, participacion y desempefio con actividades de capacitacion.

Mientras Maldonado (2015), los LMS contienen seis funcionalidades de mayor
concordancia; se presentan en el grafico N° 5.

Gréfico N° 5.

Funciones de los LMS

e Creacion y distribucion de contenido
» Permite distribuir el contenido en diferentes formatos

Herramientas de trabajo colaborativo

« Proporciona a los participantes herramientas para trabajo
coalborativo.

= Herramientas de evaluacion

+ Se monitorea la actividad de los estudiantes, permite crear y
calificar evaluaciones, asi como gestionar la entrea de actividades.

s Comunicacion interpersonal

« Pone a disposicion medios de comunicacion entre los usuarios.

mmm Herramientas de gestion academica
* Permite que los disefiadores creen cursos, entre otros aspectos.

= Herramientas de gestion administrativa

 Matricula usuarios, los edita y gestiona los cursos.

Nota: El grafico describe las diferentes funciones de los MLS, asi se tiene una idea
mas clara de los beneficios que nos presta. Tomado de Maldonado (2015).
Por otro lado, Clarenc (2013), considera que los LMS no solo son soportes en

los proyectos de clases virtuales, sino ambientes para que el aprendizaje se
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convierta en una verdadera experiencia mediante la integracion de materiales
didacticos, herramientas de comunicacion, colaboracion y gestion educativa,
administrando los recursos, usuarios, contenidos y otras actividades académicas,
calendarizando, organizando y ordenando eventos. Los LMS también administran
los accesos, controlan y dan seguimiento al proceso de aprendizaje, gestionan los
servicios de comunicacién permitiendo la colaboracién entre usuarios. En
conclusién, los LMS ponen a disposicion de los estudiantes metodologias
plasmadas en la organizacion didactica con materiales, tareas, foros entre otros;
creados por los docentes para fomentar el aprendizaje en un area determinada.

Se puede observar que los tres autores mencionados en parrafos anteriores
concuerdan en varias de las funciones que tiene un LMS, mismas que son las que
generaran las ventajas que se espera tener con el aula virtual propuesta.

Ventajas de los LMS

Segun Maldonado (2015), los LMS ofrecen beneficios tanto a la institucion
educativa, como a los docentes y a los estudiantes.
Gréfico N° 6.

Beneficios de los LMS

Organizacion Para los estudiantes

« Centraliza el trabajo * Flexibilidad _
administrativo de gestion * Facilita a los estudiantes cursar
« Seguimiento los mddulos establecidos
« Facilita la visualizacion de « Centralizacion
resultados por estudiantes. « Facilita la localizacion de
« Evaluacion continua conten_ldos
« Permite observar la + Evaluacion continua
evolucion « Permite identificar los aspectos
* Flexibilidad que requieren refuerzo y la mejora
« Gestiona y ordena contina.
contenidos.
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Nota: EIl gréfico describe los beneficios que los docentes y estudiantes tendran al
contar con un LMS. Tomado de Maldonado (2015)

También Rosenberg (2001), define varias ventajas como la conveniencia para
gue los estudiantes accedan en cualquier momento y lugar, su cooperacion, su
rapidez y dinamismo, reduce los gastos, fomenta el aprendizaje al ritmo del
estudiante, incentiva la interaccion entre estudiante - docente, facilita la inscripcion,
supervision, matricula de estudiantes, es flexible y motivante.

Las ventajas mencionadas generaran una diferenciacion eficaz para el proceso
de ensefianza aprendizaje que se pretende alcanzar, motivando al estudiante y
facilitando el desarrollo de las competencias esperadas.

Desventajas de los LMS

Segun Rosenberg (2001) los LMS tienen algunas desventajas que se mencionan
en el gréfico a continuacion.
GréficoN° 7.

Desventajas de los LMS

Desventajas del LMS

Disminucioén de relaciones sociales

Algunos usuarios tienen poco conocimiento de
tecnologia.

Reduce la supervision del docente a los estudiantes.

Poco conocimiento y experiencia de este proceso en
los docentes.

Podria representar gastos altos.
Limitaciones técnicas

Falta de interaccion
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Nota: El grafico presenta las principales desventajas que se puede encontrar en un
LMS. Tomado de Rosenberg (2001).

Por otro lado, BendezU (2018), concuerda con las desventajas citadas
anteriormente y afiade la existencia de personas con fobia a la tecnologia, la
posibilidad de no seguir la estructura pedagdgica de la informacion, un uso
inadecuado de los contenidos y que al tener la informacién al alcance podria no
prestarse la importancia adecuada.

Asi como ventajas, también, los LMS tienen desventajas, sin embargo, al
conocerlas se podrian generar estrategias que minimicen el impacto de estas en los
usuarios, razon por la que se les tomara en cuenta en la investigacion para la
realizacion de la presente propuesta.

LMS mas usados
Gréfico N° 8.

Comparativa de 19 LMS

80 Caractersticas
70 m Persuacion
g 28 = Ubicuidad
=40 Funcionalidad
S 1 Usabilidad
ig ! ! ! ! m Estandarizacion
0 m Escalibilidad
o o 9 = 2T 29 > > >
< T = S W interactividad

Nota: Este grafico, nos presenta caracteristicas de 19 LMS, comparandoles de

acuerdo con su mejor desempefio. Tomado de Clarenc (2013).
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A continuacion, se presentard los LMS mas usados tanto libres

comerciales segin Maldonado (2015).

Gréafico N° 9.

LMS mas usados

LMS de Software Libre

ATutor

* Documentacion incluida

* Temas faciles de crear y
flexibles

Chamilo
+ Interaccion por foros, chats,

tareas, wikd. redes sociales,
glosario, entre otros.

Claroline

» Publicacion de recursos en
cualquier formato

* Foros, agenda y anuncios via

Moodle

+ Aproximacion constructiva
del aprendizaje.

* Forma parte de una gran

LMS Comerciales

Almagesto

* Provee servicios tecnologicos
SaaS

+ Ayuda en la creacion y

Blackboard

* Provee ensefianza v
aprendizaje

+ Construccion de

E-ducativa

= Interactividad. colaboracion

» Asncronismo

+ Actalizacion permanente

Nixty

» Sencillez

* Requerimientos minimo de
todo LMS

como

Nota: Este grafico nos presenta los beneficios que nos dan los LMS, sean estos de

licencia libre o de pago. Tomado de Maldonado (2015)

Si nos referimos a los Gltimos afos, la figura comparativa de (Clarenc. 2013), ha

sufrido varios cambios, y de acuerdo con otros estudios como por ejemplo el de

Ticac Soluciones Informaticas (2018), Moodle, es la plataforma mas utilizada, por

su versatilidad, adaptacién con otras herramientas digitales que encontramos en la

red, y continta siendo de licencia libre, pese a sus varios complementos. Dicho

estudio indica también que Moodle es la plataforma con mayor implantacién en el

mundo, con mas de 87.000 sitios registrados en 239 paises, 74 millones de usuarios

y mas de 7,5 millones de cursos.
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Como se describe en los parrafos anteriores, los LMS ocupan a nivel mundial
un gran espacio en la educacién, de manera especial con la modalidad online, que
en los ultimos afios ha tenido un gran auge en las carreras universitarias. En Ecuador
ya es posible encontrar ofertas de carreras universitarias en modalidad online, el
SENESCYT, aprobd las leyes y reglamentos para que todas las instituciones de
educacion superior oferten carreras de grado y posgrado en modalidad online;
inclusive, el Ministerio de Educacion del Ecuador, oferta bachilleratos en esta
modalidad en educacion extraordinaria.

A traves de los afios, Moodle se posiciona como una de las principales MLS.
Esto se da gracias a su versatilidad, seguridad, por ser amigable con el usuario y
facil de integrar nuevos recursos, es liviano al momento de navegar y de licencia
libre, razones por las cuales la presente propuesta se desarrollard en dicha
plataforma.

Seudocddigos

La programacion cada dia es mas utilizada y el aprendizaje de esta asignatura es
importante a pesar de su dificultad. Antes de programar en cualquier lenguaje de
programacién, el estudiante debe conocer la légica de la programacion, asi como la
ayuda que los seudocddigos y los diagramas de flujo implican al ser estrategias
efectivas.

Es necesario citar algunos conceptos de seudocddigos, como el que menciona
Hidalgo (2019), indicando que son instrucciones escritas en palabras semejantes en
los idiomas de inglés o espariol y que disminuyen la dificultad en la escritura 'y en

la lectura de los programas.

19



De manera similar Pérez (2012), afirma que el seudoc6digo es una mezcla entre
el lenguaje natural, términos, simbolos y caracteristicas usadas en lenguajes de alto
nivel. También indica que este sustituye al lenguaje de programacion y que es un
lenguaje algoritmico similar al espafiol o inglés, mas conciso, rapido y facil de
mantener, puesto que sus modificaciones pueden realizarse con procesadores de
texto. EI mismo autor lo define a la vez como una técnica para expresar mas
naturalmente la l6gica de un programa, sin embargo, recalca que no es un lenguaje
de programacion.

Encontramos la definicion de Santillan & Garcia (2015) En ciencias de la
computacién, y analisis numérico, el pseudocddigo (o lenguaje de descripcion
algoritmico) es una descripcion de alto nivel compacta e informal del principio
operativo de un programa informético u otro algoritmo.

Es oportuno citar también la definicion de Dourish (2017), quien define al
seudocddigo como un collage de lenguajes de programacién convencionales que
contemplan parametros generales de varios idiomas y expresa una generalidad

abstracta de un algoritmo.

El seudocddigo es usado como primer contacto para la introduccion de
conceptos basicos como el uso de estructuras de control, expresiones, etc. sin lidiar
con las particularidades de la sintaxis de un lenguaje de programacion real
(Evangelista y Novara, 2014).

Una vez citados los conceptos de los seudocddigos de diferentes autores, es

posible aclarar que estos permiten escribir textualmente el proceso del algoritmo,
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al contrario de los diagramas de flujo, lo cual facilita su resolucion, razén que
recalca la importancia de desarrollar la presente propuesta.
Algoritmo
Todo algoritmo necesita una herramienta para desarrollarlo, y pueden ser los
diagramas de flujo o seudocddigos; es necesario citar el concepto de algoritmo.
Altieri (2021) Un algoritmo es un conjunto de pasos l6gicos que resuelven un
problema (se suele decir que es como una «receta» para cocinar). Ello quiere decir
que el algoritmo no es un invento de la computacion.
Imagen N° 1.

Estructura basica de un algoritmo escrito en seudocodigo.

algoritmo <identificador algoritmo>

// declaraciones, sentencias no ejecutables
inicio

// acciones, sentencias ejecutables tanto simples como estructuradas
fin

Nota: En esta imagen observamos la estructura que tiene el seudocodigo, que, a
pesar de no ser un lenguaje de programacion, tiene su propia estructura. Tomado de
Duque, Saint, Segovia y Loaiza (2017).

Lépez (2019), menciona que, en el ambito de la computacion, los algoritmos son
una secuencia ordenada y libre de ambigtiedad de instrucciones o pasos que debe
Ilevar a cabo un computador para lograr el resultado esperado.

También Barrera (2013), afirma que el algoritmo es la descripcion de una lista
completa de pasos secuenciales y necesarios para resolver un problema siendo
realizable, comprensible y preciso, se les representa por lenguaje tradicional, por

seudocodigos o diagramas.
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Los algoritmos hacen referencia a una serie de pasos ordenados y finitos de
operaciones para encontrar la solucion a un problema, que se deben traducir a
sentencias ordenadas de codigo que se ejecuten linea a linea (Casale, 2016).
Caracteristicas del seudocodigo

Dentro de las caracteristicas de los seudocodigos, Pérez (2012), indica que ayuda
a plantear el proceso para volver sencilla su traduccion a lenguajes de alto nivel y
gue es muy usado en la programacién de lenguajes estructurados como una
alternativa al diagrama de flujo, puesto que se crea mas rapido y se modifica con
mayor facilidad.

Por las caracteristicas mencionadas anteriormente y en base a la investigacion
realizada por Pérez (2012), los estudiantes prefieren el seudocodigo como una
herramienta de diagramacion en programacion.

Gréfico N° 10.

Preferencia por herramientas de diagramacion

Preferencia de uso por alguna herramienta de
diagramacion m Diagrama de

Flujo

Pseudocodigo

Diagrama N-S

Total de estudiantes : 28

Nota: En este grafico podemos ver, con que herramienta prefieren resolver un
algoritmo los estudiantes. Tomado de Pérez (2012).

También Dourish (2017), menciona como caracteristicas del seudocodigo la
posibilidad de actualizarlo en cualquier lenguaje de programacion trascendiendo

sus particularidades y permite una transformacion sencilla a cédigo.
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El seudocddigo, tiene una estructura, sin embargo, no sigue las sintaxis de
ningun lenguaje de programacion, lo que permite a un programador transcribir del
seudocddigo a cualquier lenguaje de programacion que necesite. El codigo
contenido, se remplazan por una sentencia de una linea en lenguaje natural.
(Kenneth & Julie 2005).

Luego de revisar las caracteristicas del seudocodigo mencionadas por diferentes
autores, queda claro para la presente investigacion, que el programador debe aplicar
un algoritmo especifico descrito en seudocddigo para luego pasar a cualquier
lenguaje de programacion, razon por la cual es necesario que los estudiantes
manejen dicho tema sin dificultad.

Ventajas del seudocddigo

Varios autores que consideran ventajoso el uso de seudocédigo para la
programacion, es asi como se citan las siguientes ventajas.
Gréfico N° 11.

Ventajas de los seudocodigos

« Ocupan menos espacio.

. « Permiten representar facilmente operaciones

Ventajas de repetitivas complejas.

« Simplifica el pasaje de un Pseudocddigo a un
lenguaje de programacion.

* Permite observar con claridad los niveles

utilizar
Pseudocddigos

Nota: Este grafico nos permite analizar las ventajas que nos da el seudocddigo, al
momento de resolver un algoritmo. Tomado de Casale (2016)
Dichas ventajas se pueden observar en la Imagen N° 2, donde se compara un

seudocodigo con un diagrama de flujo.
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Imagen N° 2.

Diferencia entre seudocddigo y diagrama de fkujo

Pseudocddigo

Inicio
Accion 1

Accion 2
-
-
-

Accion N
Fin

Diagrama de flujo

Accion 1

Accion 2
-
-
-

Accion N

Fin

Nota: Esta imagen nos permite observar las diferencias entre el seudocodigo y un

diagrama de flujo. Tomado de Casale (2016)

Formato general del seudocodigo

Duque, Saint, Segovia y Loaiza (2017), indican que todo programa escrito en

seudocddigo debe mantener un formato general conformado por tres bloques

descritos en el gréfico.

Grafico N° 12.

Bloques del formato del seudocodigo

Bloque donde se
coloca el nombre
del programa
escrito en

Pseudocodigo.

Bloque donde se
informa al
computador
cuantas celdas se
necesitaran y su
tipo. declarando los
identificadores que
se utilizaran.
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se deben ejecutar.
Comienza con la
palabra "Inicio” y
conluye con la
plabra "Fin".




Nota: Este grafico nos presenta los 3 bloques de la estructura del seudocédigo.
Tomando en cuenta los blogues establecidos para el formato del seudocédigo.
Tomado de Duque, Saint, Segovia y Loaiza (2017).

Imagen N° 3.

Formato del seudocddigo

Algoritmo_nombre_del_programa » «——— Cabecera
var

Tipo_de_dato : lista de variables

conet ) - Bloque de declaracion

Identificador = valor

Inicio
Instruccién 1
B Bloque de Ejecucion
Instruccion N
Fin

Nota: Un ejemplo de codmo quedarian las instrucciones de un seudocodigo, con sus
3 bloques. Tomado de Duque, Saint, Segovia y Loaiza (2017).

En el formato del seudocddigo se puede observar que inicia con el nombre del
programa, declaracion de variables y constantes para terminar con el
procedimiento. Este formato es similar a cualquier lenguaje de programacion, razén
por la cual, describir un algoritmo en seudocédigo ayuda mucho al momento de
codificar en un determinado lenguaje de programacién de alto nivel.

Normas del seudocodigo

Por la similitud del seudocddigo a un lenguaje de programacion, Casael (2016),

define algunas normas para su desarrollo, como el Iéxico, la sintaxis, la semantica

y la estructura secuencial que esta implicita en cualquier codificacion.
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Gréfico N° 13.

Normas del seudocodigo

Letras o Especificaci
on de Signifcado
caracteres
41 palabras de las
validos para | _
ibi Clave en oraciones
escribir las binacié
isntrucciones combinacion formadas.
con otras

Nota: En este grafico podemos observar las hormas para escribir un seudocodigo,
a pesar de no ser un lenguaje de programacion, tiene sus reglas. Tomado de Duque,
Saint, Segovia y Loaiza (2017).

Dichas normas son relativamente faciles de cumplir, por lo que la programacién
utilizando seudocodigos, serda mas simple para los estudiantes de la presente
investigacion.

Herramientas para los seudocddigos

Actualmente se cuenta con aplicaciones para escribir seudocodigos que se
transforman en diagramas de flujo y detectan errores l6gicos.

De acuerdo con la revista digital Programas para PC, existen cuatro aplicaciones
principales que son de mucha ayuda para aprender programacion, de las cuales se
han seleccionado dos de licencia libre, RAPTOR y PSelnt.

PSelnt

El software PSelnt, surge en el afio 2003 como un proyecto para programacion
en la Universidad Nacional del Litoral en Argentina, para facilitar a los estudiantes
sin experiencia en programacion aprendieran ldgica y conceptos basicos de un
algoritmo usando un simple y limitado pseudo-lenguaje intuitivo en espafiol

(Pimentel, Garcia, Gonzalez y Lépez, 2012).
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Evangelista y Novara (2014), mencionan que el PSelnt, viene de
pseudointérprete, haciendo referencia a intérprete de seudocddigo; es un programa
de distribucion gratuita que interpreta un algoritmo escrito en seudocddigo, en carta
N-S o en diagrama de flujo que ofrece un editor con sintaxis coloreado,
autocompletado, ayuda rapida en pantalla y con la posibilidad de que la
computadora interprete y ejecute el algoritmo en caso de ser valido o sefiale los
errores de sintaxis. Los autores mencionan que este programa esta justamente
pensado para asistir al estudiante que se inicia en la elaboracion de programa o
algoritmos computacionales y que se compone de siete médulos.

Gréfico N° 14.

Modulos del PSelnt

Pseint

Es el principal componente, se
encarga de analizar algoritmos
WxPSelnt

Es el editor de Pseudocaodigo, }
presenta el editor de texto

Psterm

Es la terminal y registra las }
entradas que el usuario realiza
Psdraw2

. . D D SR S, s,
Genera, muestra y edita el diagrama
de flujo desde un Pseudocodigo

Psexport

Traduce a codigo C++ un
Pseudocddigo normalizado.

Updatem

Verifica si existen
actualizaciones.

|

Nota: Este grafico nos presenta el proceso que realiza la aplicacion PSelnt;

facilitando al estudiante su escritura. Tomado de Evangelista y Novara (2014)



De manera similar Pezo (2019), afirma que dicho programa permite
desarrollar algoritmos bajo un entorno amigable por medio de una serie de objetos
para construir algoritmos de forma intuitiva y contar automaticamente con el
respectivo diagrama de flujo. EI mismo autor establece ciertas caracteristicas del
programa, que se detallan a continuacion.

Gréfico N° 15.

Caracteristicas del PSelnt

S un sortware lipre.

yPUEdE atenderlo el propio creador.

\

PErmite comunicacion para ayuda.

€ pueae SolICItar ayuda tampien menailante 10ros.

u traSlado al codlgo es muy Sencliio.

~Uede Ser ejecutado el codlgo ruente.

un interpretador y elarchivo se puede ejecuta

&

Nota: Este grafico nos presenta las caracteristicas del PSelnt. Tomado de Pezo
(2019).

PSelnt es facil de instalar en cualquier computador y es compatible con
GNUY/Linux, Windows y macOS segun la interfase del software.
Imagen N° 4.

Pantalla principal de PSelnt

Configurar Esutar Ayda
ot W E D E MR F B T

aritmo bin_titule ) 4

zzzzz

© Finalgoritme

i aamat yobe SRR (TN |
i

S pernl actual es: Flesible
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Nota: El grafico presenta la pantalla inicial del PSelnt. Tomado de la aplicacion
PSelnt.

El programa PSelnt ademas define ciertos operadores para utilizarlos como
elementos de un seudocddigo en su aplicacion, se pueden observar en la imagen.
Imagen N° 5.

Operadores utilizados para seudocodigos en PSelnt

Operador I Significado I Ejemplo
Aritméticos
+ Suma s€a+b
- Resta st<st-q
** Multiplicacion p<a*b
/ Division z<a/b
% o MOD Resmef‘fe?;"iSb” r<-a MOD b
Relacionales
> Mayor que 10>5
Menor que 5<4
= Igual que 10=10
<> Diferente que A<>B
>= Mayor o igual que 13>=10
<= Menor o igual que 6<=32
Loégicos
&Y Conjuncion (y) (10>5)& (3<>9)
| 6O Disyuncién (o) (4=4) | (8>10)
~ 6 NO Negacién (no) ~(45<50)

Nota: Esta imagen nos indica los operadores y funciones que podemos utilizar al
escribir el seudocddigo. Tomado del Programa PSelnt, seccion de ayuda.
RAPTOR

Acorde a la investigacion de Pimentel, Garcia, Gonzéles y Lopez (2012),
RAPTOR es el acrénimo de Rapid Algorithmic Prototyping Tool for Ordered
Reasoning que surgié como proyecto de la Academia de la Fuerza Aérea de Estados
Unidos definiéndose como un ambiente de programacién con base en diagramas de

flujo. De esta manera se ayuda a los estudiantes a visualizar sus algoritmos y evitar
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el bagaje sintactico. Acorde a los autores, busca reducir las dificultades inherentes
de entornos visuales y de la sintaxis de programacion, puesto que fuerza al usuario
a generar un diagrama estrictamente estructurado.

Segun Carlisle (2005), RAPTOR es un software que presenta un entorno visual
para el disefio de diagramas de flujo, cuyo objetivo es apoyar a los estudiantes a
representar un algoritmo de manera grafica con una sintaxis minima debido a su
ambiente de programacién visual.

Imagen N° 6.

Pantalla principal de RAPTOR

¥ Raptor = a
File Edt Scale View Run Mode Ink Window Generate Help
D|w@|s|njala | [r]|u|n|n]|w|s ——— fowx ]

Symbols main

Assigment Start
=
Call ( E=a )
| |
[
Input  Output
oo
Selection
=]

Loop

Nota: La imagen presenta la pantalla inicial de la aplicacién Raptor. Tomado de la
aplicacion Raptor.

De igual manera Chino (2018), concuerda con las definiciones anteriormente
citadas recalcando que el propdsito de dicho software es reducir las dificultades a
los estudiantes, ya que el usuario puede editar ampliamente los diagramas sin perder
su estructuracion pudiendo utilizar varios estilos relacionados con varios lenguajes

de programacion. Sumando a esto, también permite la adicién de comentarios en
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cualquier idioma a los simbolos del diagrama de flujo, pudiendo inclusive editar el
enunciado inicial. Fue implementando, combinando los lenguajes Ada, C#y C++
por lo que se ejecuta bajo la plataforma .NET. generando cierta complicacién para
Linux.
RAPTOR, emula los diagramas de flujo y ayuda a los estudiantes a practicar
la 16gica de programacion; facilitando la escritura del seudocédigo en PSelnt.
Tanto Pseint como RAPTOR facilitan a los estudiantes en su proceso de
programacion, por lo que seran las aplicaciones que se anexen al Moodle en la

propuesta.
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CAPITULO II
DISENO METODOLOGICO
Paradigma y tipo de investigacion

Segun Lorenzo (2006), tanto en las Ciencias de la Educacion, asi como en las
Ciencias Sociales, historicamente se han mantenido dos enfoques metodoldgicos,
siendo éstos el cualitativo y el cuantitativo.

El presente trabajo de grado se realizara bajo un enfoque cuantitativo, que acorde
a Pita y Pértegas (2002), es aquella en la que se recogen y analizan datos
cuantitativos sobre variables, estudiando y determinando la fuerza de la asociacién
o relacion entre variables cuantificadas, asi como la generalizacion y objetivacion
de los resultados a través de una muestra.

La investigacion se desarrollara, ademas, en el paradigma del positivismo,
puesto que se encuentra dentro de la calificacion que Lorenzo (2006) establece,
siendo: califica de cuantitativa, empirica-analitica, racionalista, sistematico-
gerencial o cientifico-tecnoldgico.

Modalidad de la investigacion
Dentro de las diferentes modalidades de investigacién Sanchez (2012),

menciona que la investigacion aplicada se refiere a la resolucion de problemas, asi
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como al desarrollo de diferentes ideas que se concreten entre un corto 0 mediano
plazo y cuyo objetivo es generar mejoras mediante innovaciones.

Tomando en cuenta lo citado anteriormente, se afirma que el presente trabajo
utilizara la investigacién aplicada, esperando desarrollar una idea que genere una
mejora en proceso de ensefianza aprendizaje de seudocodigos en los estudiantes de
primer curso de bachillerato de la U. E. Shalén y dicho desarrollo se produce en
corto plazo.

Tipo y disefio de la investigacion

Segun Basico y Guerrero (2004), existen diferentes tipos de investigacion. Uno
de ellos es la investigacion de disefio, donde el investigador utiliza su ingenio para
disefiar un sistema u otro proyecto. Los mismos autores mencionan también entre
otras a la investigacion exploratoria, la cual como su nombre lo indica genera la
explicacion de un tema de interés o situacion especifica que ayuda en la toma de
decisiones. Por otro lado, Causas (2015), menciona los estudios tipo encuesta,
indicando que es el tipo de investigaciébn mas comun y que busca recoger datos
limitados con un interés en las variables que describen al grupo.

Por lo citado en los parrafos anteriores, se define que se aplicard tanto la
investigacion exploratoria, que ayuda en la toma de decisiones para el desarrollo
del LMS propuesto, como la investigacion de disefio; ya que se pretende disefiar un
aula virtual en Moodle para la resolucion de seudocédigos, aplicada a la asignatura
de programacion para la poblacion objeto. Asi también sera un estudio tipo
encuesta, puesto que se recolectaran datos del grupo de interés mediante dicho

instrumento.
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Cuadro N° 1.
Operacionalizacion de la variable independiente: LMS

CONCEPTUALIZACION DIMENSION INDICADORES  ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Segln Maldonado (2015), el LMS es una ¢Hatrabajado con LMS en sus clases  Encuesta tipo test
aplicacion basada en la web y desarrollada LMS Conocimiento virtuales?
para la educacion que permite la integracion ¢Conoce el LMS MOODLE?
de herramientas de gestion de actividades y
comunica a los wusuarios entre i, Manejo de ¢Ha utilizado herramientas digitales
permitiendo ademas un seguimiento en el aplicaciones en sus clases virtuales?
proceso de aprendizaje. Aplicacién Tipos . ¢Maneja alguna herramienta digital
Funcionalidad para trabajar en Pseudocédigo?

¢Ha participado en foros en la web?

¢Para sus clases virtuales dispone de
Herramientas Foros un equipo de computacion, con
de gestion Chats acceso a internet?

¢Considera que la utilizacién de

herramientas digitales ayuda al

aprendizaje del estudiante?

accesibilidad a una conexion de

internet adecuada para sus clases

virtuales?

iLe gustaria trabajar con

herramientas  digitales para el

desarrollo de Pseudoc6digos?

¢ Conoce sobre PSelnt?

¢ Conoce sobre Raptor?

Nota: Este cuadro nos presenta la operacionalizacion de la variable independiente que es el LMS, y hace una descripcion. Tomado de la Matriz de
operacionalizacion de variables. Elaborado por Luis Paez.
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Cuadro N° 2.
Operacionalizacion de la variable dependiente: Seudocddigos

CONCEPTUALIZACION  DIMENSION INDICADORES ITEMS BASICOS TECNICAS E
INSTRUMENTOS

Segin  Hidalgo  (2019), los Seudocddigos Escritura de seudocodigo ¢(Conoce herramientas digitales Encuesta, tipo test

seudocodigos  son instrucciones aplicables para seudocddigos?

escritas en palabras semejantes en los Herramientas digitales para

¢Ha utilizado herramientas digitales
dirigidas al desarrollo de
seudocdédigos en  sus  clases
anteriormente?

idiomas inglés o espafiol y que seudocodigos
disminuyen la dificultad en Ila
escritura y en la lectura de los
programas.
Algoritmo ¢Ha utilizado PSelnt para describir
algoritmos mediante seudocddigo?
Programas Caracterizacién
¢Ha utilizado Raptor para describir
algoritmos mediante diagramas de
flujo?

¢Ha desarrollado sus clases
mediante un LMS?

;Considera que sus estudiantes
presentan dificultad en la resolucion
de seudocodigos?

Nota: Este cuadro no describe la variable independiente que es el Seudocddigo. Tomado de la Matriz de Operacionalizacion de variables.
Elaborado por Luis Paez.
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Poblacion y muestra

Pérez (2016), indica que toda investigacion se centra en un determinado tipo de
poblacion con caracteristicas similares para su estudio, de la cual se define una
muestra para someterla a una o varias pruebas.

Tomando en cuenta que la poblacion tanto de docentes y estudiantes es
relativamente manejable al ser 16 estudiantes de primer curso de bachillerato de la
Unidad Educativa Shalén y seis docentes de la especialidad de Informaética en el
plantel, se ha decidido no realizar un muestreo y aplicar el instrumento de
investigacion respectivo a toda la poblacion.

Cuadro N° 3.

Poblacion objeto

Poblacion objeto Porcentaje
16 estudiantes 100%
6 docentes 100%

Nota: El cuadro presenta el total de la poblacion objeto, tanto de docentes como de

estudiantes. Tomado de la U.E. Shalén.

Procedimiento y recoleccion de la informacion
Método

Para Cervera (2014), los métodos de investigacion son procedimientos que
conjugan todas las tareas que deben emplearse de forma coordinada con la finalidad
de que todas las etapas de la investigacion se desarrollen correctamente. Dichos
métodos incluyen tareas como la seleccion del tema, la difusion de resultados, entre
otras. Cevera (2014), también indica que, dentro de los diferentes métodos, la

inferencia o0 método deductivos determina las caracteristicas de un enunciado en
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particular que se investiga por consecuencia de proposiciones formuladas
previamente.

La investigacion de la presente tesis utilizara el método deductivo, tomando en
cuenta que previamente la U.E. Shal6n realiz6 una investigacion entre los
estudiantes de informaética, donde se identificé la necesidad de contar con un LMS
con herramientas digitales que faciliten a los estudiantes el desarrollo de
seudocddigos y que en la actualidad es necesario determinar las caracteristicas que
estableceran el correcto disefio del aula virtual.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Dentro de las diferentes técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, Caro
(2019), define a los cuestionarios y encuestas como técnicas donde se plantea un
listado de preguntas para obtener datos precisos que se usan normalmente en
investigaciones cuantitativas.

Asi también Baésico y Guerrero (2004), identifican cuestionarios abiertos, es
decir, con preguntas abiertas que brindan mas libertad al sujeto al responder y
cuestionarios cerrados donde el sujeto cuenta con determinadas alternativas de
respuesta siendo mas facil de codificar y contestar.

El presente trabajo investigativo utilizara cuestionarios de preguntas cerradas, es
decir, encuestas tipo test en su poblacion a docentes y estudiantes, para la
recoleccion de los datos requeridos en el desarrollo del LMS.

Validez y confiabilidad del instrumento

Segun Arribas (2004), la validez es un proceso continuo y dinamico que permite

identificar el grado en que un instrumento mide el cumplimiento del propdsito para

el que se ha construido. Siendo este un proceso unitario para realizar inferencias e
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interpretaciones concretas, luego de, por ejemplo, aplicar el calculo de un indicador
como el coeficiente de fiabilidad, el alfa Cronbah, entre otros.

Los instrumentos de la presente investigacion fueron validados por expertos
como se puede observar a continuacion.
Cuadro N° 4.
Validacion de instrumentos: Cuestionarios para la encuesta a estudiantes y

Cuestionario para la encuesta a docentes

Validador Especialidad Institucion Observaciones

Tec. Leonardo Caiza
Validador 1 U.E. “Shal6n” Sin observaciones
Informatico

Ing. Diego Péez
Validador 2 U.E. “Shal6on” Sin observaciones
Informatico

Nota: En este cuadro se indican los especialistas que validaron y sus
observaciones. Tomado de la U.E. Shalon.

Soriano (2015), menciona que, luego de someter la redaccion del instrumento
al juicio de expertos, es necesario llevar a cabo una prueba piloto en una poblacién
con caracteristicas similares a la poblacion objeto de la investigacion y realizar el
andlisis del Alpha de Cronbach, para determinar la consistencia interna de los items
y cOmo se comportan entre ellos.

Acorde a los parrafos mencionados, se llevo a cabo una prueba piloto y se
calculd el Alpha Cronbach en los resultados obtenidos, aplicando la siguiente

férmula con las especificaciones descritas a continuacion.
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wo K (Tl
k-1 o2

Donde:

e k=numero de items

e (o1 )2 = varianza de cada item

e (0X)2 = varianza del cuestionario total

En la imagen N° 6 y en la imagen N° 7, se puede observar el calculo del Alpha
Cronbach para los dos instrumentos de la presente investigacion.
Imagen N° 6

Célculo del Alpha de Cronbach encuesta piloto a estudiantes

Estudiantes Preguntas del instrumento
pilodo 112 |3|4]|5 6| 7| 8 9| 10| 11
1 313[3|3|]4[4]14]4 4 21 21|36
2 3121313314141 4 4 312135
3 313[3]3]3 (4144 4 212135
4 313413414144 4 313139
5 4 |3 |43 |4 4|44 4 |13]2]39
6 2 1213|214 [13]4]3 4 21231
7 31333341414 3 312135
8 313413414144 4 313139
9 212132134144 4 2 12|32
10 313[3]3]3[4]14]4 4 31337
11 3133344144 4 313138
12 313[4]13]3 (41414 4 3|1 2|37
13 3134131414144 4 31238
14 2 1313|213 [3]3]3 3 212129
15 313[3|3|]4[4]14]4 4 3|1 2|37
16 3134|3444 4] 4 2]2]37
02 02 02 02 02 01 01 010,09 02 0.2

o (ALFA) = 0,83

K (NUMERO DE ITEMS) = 16

YVi (VARIANZA DE CADA ITEM)= 1,828

Vt (VARIANZA TOTAL) = 8,2

Nota: Esta tabla muestra la fiabilidad del Alfa de Cronbach de la encuesta a los

estudiantes. Tomado de la U.E. Shalén.
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Acorde a Oviedo y Campos (2005), el valor minimo aceptable para el
coeficiente de Cronbach es de 0,70, si el valor obtenido es menos de 0,70 se asume
que la consistencia interna de la escala utilizada es baja y el valor maximo esperado
es 0,90, por encima de dicho valor se considera que puede existir redundancia o
duplicacion.

Segun lo anteriormente citado y los resultados obtenidos, se afirma que los
instrumentos cuentan con confiabilidad para su aplicacién en la presente
investigacion.

Resultados del diagnostico de la situacion actual
Encuesta a Docentes

Se procedio a encuestar a 6 docentes de informética de la Unidad Educativa Shalon,
enviando el enlace del formulario para que lo llenen en linea, se obtuvieron los resultados
presentados a continuacién.

Gréafico N° 16.

¢Conoce herramientas digitales aplicables para seudocédigos?

h = Por Completo

) Lo Basico

66,7% Solo he escuchado
No

Nota: Este grafico nos indica el porcentaje de los docentes que utilizan herramientas
digitales para la resolucion de seudocodigos. Tomado de las encuestas a los
docentes de la U.E. Shalén
Andlisis e interpretacion

La primera pregunta a los docentes de informatica de Shalon fue con la finalidad

de indagar si conocian herramientas digitales aplicables para seudocodigos, a lo
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cual el 66,7% indico que conocen lo basico, mientras el 33,3% dice conocer por
completo. Estos resultados son favorables, puesto que, los docentes si podran
manejar a la perfeccién rapidamente dichas herramientas digitales, siendo un apoyo
en el LMS previsto a desarrollar en el presente trabajo investigativo.

Gréfico N° 17.

¢Ha utilizado herramientas digitales dirigidas al desarrollo de seudocédigos en

sus clases anteriormente?

m Siempre
Usualmente
Pocas veces
No

Nota: El grafico demuestra que no siempre utilizan herramientas digitales para la
resolucion de seudocddigos. Tomado de las encuestas a los docentes de la U.E.
Shalon.
Andlisis e interpretacion

Se consulta también a los docentes si han utilizado herramientas digitales para
el desarrollo de seudocddigos anteriormente en sus clases, a lo que el 66,7% indica
que usualmente y el 33,3% incida que pocas veces, es decir, todos los docentes las
han usado en algin momento, por lo que seria sencillo incorporarlas a una

cotidianidad con el LMS a desarrollar y con el uso continuo de dichas herramientas.
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Grafico N° 18.
¢Con que frecuencia ha utilizado PSelnt para describir algoritmos mediante

seudocddigo?

m Siempre

m Usualmente
Pocas veces
No

100%

Nota: El grafico indica que todos los docentes usualmente han utilizado la
aplicacion PSelnt. Tomado de las encuestas a los docentes de la U.E. Shalén.
Andlisis e interpretacion

Al consultar mas especificamente de PSelnt, el 100% de los docentes indican
que, usualmente la utilizan para describir algoritmos mediante seudocodigos,
tomando en cuenta que el LMS a desarrollar se centrara en este tipo de aplicaciones,
facilitara la labor docente al usarlas, puesto que, cuentan con conocimientos previos
de la mismay el uso continuo generara mejor desempefio.
Gréfico N° 19.
¢Con qué frecuencia ha utilizado Raptor para describir algoritmos mediante

diagramas de flujo?

m Siempre

® Usualmente
Pocas veces
No

Nota: EIl gréfico indica que, si han utilizado la aplicacion Raptor, para hacer

diagramas de flujo. Tomado de las encuestas a los docentes de la U.E. Shalon.
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Andlisis e interpretacion

Asi también el 66,7% indica que pocas veces a usado Raptor para describir
algoritmos mediante diagramas de flujo y el 33,3 % indica que lo ha utilizado
usualmente. Pese a que dicha herramienta no haya sido tan usada, las respuestas
obtenidas indican que los docentes si las conocen, por lo que podrian familiarizarse
mas con la misma y utilizarla para sus clases de manera continua para obtener los
resultados esperados en los estudiantes, disminuyendo errores en programacion y
motivando su aprendizaje.
Gréfico N° 20.
¢Le interesaria utilizar herramientas digitales para que sus estudiantes desarrollen

seudocodigos con mayor facilidad?

m Siempre
Usualmente
Pocas veces
No

Nota: El grafico indica que la mayoria de los docentes desean utilizar herramientas
digitales para la resolucién de seudocddigos. Tomado de las encuestas a los
docentes de la U.E. Shalon.
Andlisis e interpretacion

El 66,7% de los docentes afirman que les interesaria utilizar usualmente
herramientas digitales para que sus estudiantes desarrollen seudocddigos con mayor
facilidad y el 33,3% indica que le interesaria utilizar siempre. Lo cual es adecuado
porque la propuesta contara con dichas herramientas y los docentes estan motivados

a su posterior uso; se obtendran mayores beneficios.
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Grafico N° 21.

¢Ha desarrollado sus clases mediante un LMS?

m Siempre
m Usualmente

Pocas veces
100%
No

Nota: El grafico nos dice que todos alguna vez han trabajado con un LMS. Tomado
de las encuestas a los docentes de la U.E. Shalon.
Andlisis e interpretacion

Se realiza una consulta referente a si los docentes han usado LMS para el
desarrollo de sus clases, a lo cual el 100% de los docentes indican que lo han usado
pocas veces, por lo cual todos conocen el uso de los LMS en general y podrén
acoplarse sin problema, pudiendo hacer uso de este para impartir sus clases
diariamente con mayor facilidad.
Gréfico N° 22.

¢Le agradaria contar con un LMS para sus clases virtuales futuras?

m Siempre

® Usualmente
Pocas veces
No

Nota: El grafico indica que la mayoria de los docentes desean contar con LMS para

dictar sus clases. Tomado de las encuestas a los docentes de la U.E. Shalén.
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Andlisis e interpretacion

El 66,7% de los docentes afirman que siempre quisieran trabajar sus clases con
LMS, mientras que el 33,3% indican que desearian hacerlo usualmente. Dichos
resultados también son favorables para la implementacion del Moodle en las clases,
puesto que los docentes si estan interesados en usar un LMS para el proceso de
aprendizaje que imparten en sus clases.
Gréfico N° 23.
¢Considera que sus estudiantes presentan dificultad en la resolucion de

seudocodigos?

m Siempre

m Usualmente
Pocas veces
No

Nota: El grafico indica que los estudiantes, tienen dificultades para resolver un
algoritmo en seudocddigo. Tomado de las encuestas a los docentes de la U.E.
Shalon.
Analisis e interpretacion

En la Gltima pregunta, el 66,7% de los docentes manifiestan que siempre se
presenta dificultad en la resolucion de seudocddigos y el 33,3% indican que dicha
dificultad se presenta usualmente, por lo que el LMS con herramientas digitales
para el desarrollo de seudocddigos podria solventar dichas dificultades que han
encontrado anteriormente en sus estudiantes y mejorar los resultados en el proceso

de ensefianza aprendizaje de los estudiantes.
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Encuesta a estudiantes de 1ro BGU Técnico de la U. E. “Shal6n”

A continuacion, se presentan los resultados obtenidos luego de haber aplicado
la encuesta definida para la presente investigacion a los 16 estudiantes de primer
curso de bachillerato técnico de Shalén. Cabe mencionar que, por la situacion
sanitaria que estamos atravesando, dicho cuestionario fue aplicado en linea
socializando el link del formulario de Google y las recomendaciones respectivas.
Gréfico N° 24.

¢Ha trabajado con LMS en sus clases virtuales?

m Siempre

31,3% Usualmente

Pocas veces
No

Nota: El grafico da como resultados, que la mayoria de los estudiantes han
recibido clases con algin LMS. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la
U.E. Shal6n
Andlisis e interpretacién de los resultados

El 68,8% de los estudiantes afirman haber trabajado usualmente con LMS en sus
clases virtuales, mientras que el 31,3% restante usualmente a utilizado LMS.
Tomando en cuenta estos resultados, se establece que los estudiantes si podrian
adaptarse a mantener sus clases con LMS, puesto que, de una u otra forma, todos
ha utilizado LMS anteriormente y estan familiarizados, lo cual disminuiria posibles

dificultades.
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Grafico N° 25.

¢Has trabajado en Moodle durante las clases con sus maestros?

18,75% m Por Completo
® Lo basico
Poco
68,75%
No

Nota: El grafico indica que la mayoria de los estudiantes conocen lo bésico del
LMS MOODLE. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la U.E. Shaldn.
Andlisis e interpretacion

El 68,75% de los estudiantes de 1ro de bachillerato indica que conocen lo
béasico de Moodle, el 18,75% menciona que conoce poco Yy el 12,5% restante afirma
que lo conoce por completo. En base a los resultados mencionados y tomando en
cuenta que la propuesta de la investigacion sera llevada a cabo en Moodle, los
estudiantes podran desenvolverse en sus clases, puesto que conocen dicho LMS.
Gréfico N° 26.
¢Han utilizado herramientas digitales en sus clases virtuales que reciben de sus

maestros?

18,8% m Siempre

m Usualmente
Pocas veces
No

Nota: El grafico nos dice que la generalmente los docentes utilizan herramientas
virtuales para sus clases en modalidad virtual. Tomado de las encuestas a los

estudiantes de la U.E. Shal6n
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Andlisis e interpretacion

El 75% de los estudiantes de la poblacion objeto indican haber utilizado
usualmente herramientas digitales en sus clases virtuales, el 18,8% indica que las
ha usado pocas veces y el 6,3% que siempre las usa, con base en estos resultados se
afirma que los estudiantes podran manejar sin problema las herramientas digitales
de la propuesta a desarrollar. Es decir que bajo estos resultados se afirma que podran
manejar sin problema las herramientas digitales de la propuesta a desarrollar, puesto
que han utilizado herramientas digitales anteriormente y tienen un conocimiento
previo que permitira generar una mejor destreza en el manejo de dichas
aplicaciones.
Gréfico N° 27.

¢Los docentes utilizan herramientas digitales para trabajar en seudocédigo?

B Por Completo
Lo basico
Poco
No

Nota: El gréfico indica que para resolver seudocédigos, muy pocas veces utilizan
un herramienta digital. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la U.E. Shalon
Andlisis e interpretacion

El 50% de los estudiantes de primero de bachillerato informética de Shalon,
indican que los docentes si manejan durante sus clases en un nivel béasico, alguna
herramienta de seudocodigos, el 38% indica que poco, apenas el 6% dicha que
nunca. Tomando en cuenta que la propuesta integrara dichas herramientas, se asume

que no sera complicado integrarlas en el alumnado.
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Grafico N° 28.

¢Ha participado en foros en la web?

B Por Completo

B Usualmente

31,25%‘

62,5% Pocas veces

No

Nota: El grafico indica que la mayoria de los estudiantes saben que es un foro y han

participado en ellos. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la U.E. Shaldn

Andlisis e interpretacion

En la quinta pregunta, se aprecia que el 62,5% de los estudiantes que estudian
informatica en primer curso de bachillerato de la U.E. Shalén, han participado
varias veces en foros en la web, lo cual implica una fortaleza en la aplicacion de la
propuesta de la presente investigacion.
Gréfico N° 29.
¢Para sus clases virtuales dispone de un equipo de computacion, con acceso a

internet?

B Siempre
B Usualmente
Pocas veces

No

Nota: El grafico nos da como resultado que casi todos cuentan con internet y un
equipo para recibir clases virtuales. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la

U.E. Shalo6n
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Andlisis e interpretacion

En la encuesta también se consulté referente a la disponibilidad de recursos que
los estudiantes tienen para sus clases virtuales y se identifico que el 93,8% cuenta
con un equipo de computacion siempre asequible para su uso. Si los estudiantes
tienen los recursos necesarios no existirdn complicaciones en este aspecto para la
aplicacion de la propuesta.

Gréfico N° 30.

¢, Dispone de una conexion de internet adecuada para sus clases virtuales?

W Siempre
Usualmente

Pocas veces

No

Nota: El gréfico indica que la mayoria de los estudiantes cuenta en casa con un
buen internet de banda ancha. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la U.E.
Shaldn
Andlisis e interpretacion

Dentro de los recursos necesarios para sus clases virtuales, el 81,3% de los
estudiantes de la poblacidn objeto indican que siempre tienen asequibilidad a una
adecuada conexion de internet, factor que también facilita la implementacion de la

propuesta a desarrollar en la presente investigacion.
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Grafico N° 31.
¢Considera que la utilizacion de herramientas digitales ayuda al aprendizaje del

estudiante?

m Completamente
de acuerdo

m De acuerdo

Poco de acuerdo

Nota: El grafico indica que estan de acuerdo con el uso de herramientas digitales y
creen que sera beneficioso para sus estudios. Tomado de las encuestas a los
estudiantes de la U.E. Shalon
Anélisis e interpretacion

El 81,3% de los estudiantes de primer curso de bachillerato de la especialidad
de informética de Shaldn, estan completamente de acuerdo en que la utilizacién de
herramientas digitales ayuda al aprendizaje del estudiante, razén por la cual se
espera que la implementacion de la propuesta motive al estudiante.
Gréfico N° 32.
¢Le gustaria trabajar con herramientas digitales para el desarrollo de

seudocodigos?

m Completamente de
acuerdo

m De acuerdo

Poco de acuerdo

Nota: El grafico indica que los estudiantes desean contar con herramientas digitales
para escribir los seudocodigos. Tomado de las encuestas a los estudiantes de la U.E.

Shaloén
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Andlisis e interpretacion

De igual manera, el 81,3% de los estudiantes encuestados indica que estan
completamente de acuerdo con que les gustaria trabajar con herramientas digitales
para el desarrollo de seudocodigos. Dicho resultado es favorecedor en la
investigacion, puesto que la propuesta contendra estas herramientas digitales.
Gréfico N° 33.

¢ Conoce sobre PSelnt?

6,25%
18,75%

(1)
62,5% Poco solo he

escuchado

m Por completo

Lo basico

Nota: El gréfico indica que conocen lo basico de la aplicacion PSelnt. Tomado de
las encuestas a los estudiantes de la U.E. Shalon
Andlisis e interpretacion

Tomando en cuenta que PSelnt sera una de las herramientas con las que contara
la propuesta, se consulta a los estudiantes de la poblacion objeto si la conocen, a lo
que el 62,5% indica conocerla poco y que ha escuchado de ella, el 18,75% indica
conocer lo bésico, el 12,5% indica incluso conocerla por completo y apenas el
6,25% indica no conocerla. Estos resultados son favorables, puesto que, los
estudiantes ya estan familiarizados con el PSelnt y con la introduccion necesaria

podran hacer uso de este sin mayor inconveniente.
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Grafico N° 34.

¢ Conoce sobre Raptor?

6.25% m Por completo
45 75 Lo basico

Poco solo he
escuchado

Nota: El gréfico indica que la aplicacion Raptor, practicamente, no la conocen.
Tomado de las encuestas a los estudiantes de la U.E. Shalén
Andlisis e interpretacion

Asi también se consultdé a los estudiantes de la poblacion objeto de su
conocimiento frente a Raptor, a lo cual el 50% dice conocer lo basico, el 43,75%
conoce poco y que lo ha escuchado y unicamente el 6,25% no lo conoce. Estos
resultados, asi como los de la pregunta anterior, indican que los estudiantes ya se
han familiarizado con Raptor y que con la introduccién adecuada se desenvolveran

correctamente con su LMS.
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CAPITULO Il
LA PROPUESTA
Introduccion

En la actualidad, las TICS dentro del proceso educativo forman parte importante
en cuanto a su avance y desarrollo. Cuando inici6 la pandemia, la educacion tuvo
que adaptarse a una nueva forma de educacion basada en la virtualidad, cada
participante de este nuevo proceso debid capacitarse e investigar hasta el punto de
que todos hemos sacado provecho de cada recurso y herramienta que nos ofrece la
tecnologia.

Se ha tratado de motivar al estudiante realizando actividades mas ludicas y
dinamicas de tal forma que este preste mayor atencién en cada clase. Esta
modalidad fue utilizada por la totalidad de los Estudiantes de la Unidad Educativa
Shalon.

Ante esta situacion la Unidad Educativa Shalon, vio la necesidad de crear un
LMS, para apoyar este proceso virtual de ensefianza aprendizaje en totas las
materias. En la presente investigacion explicaremos sobre la materia de

Programacion en Primer afio de Bachillerato, y presentamos la siguiente propuesta.
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Propuesta de solucién al problema

Nombre de la propuesta.

Entorno de aprendizaje en el LMS para la resolucién de seudocédigos.
Contextualizacion

La propuesta se desarrollard en la Unidad Educativa Shaldn, para la asignatura
de Programacién, direccionada a los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato,
conformada por 16 estudiantes.

Definicion del tipo de producto

Consiste en el disefio de un LMS con recursos digitales para los temas del
contenido del segundo bloque de Programacién para Primer afio de Bachillerato,
especificados en el curriculo emitido por el MINEDUC.

Explicacion de cdmo la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias
identificadas en el diagndstico

Crear un LMS para la Asignatura de Programacion para Primer afio de
Bachillerato, ayudara en el proceso de ensefianza aprendizaje. Tanto docentes como
estudiantes contaran con herramientas digitales para una mejor comprension y
avance de lo expuesto sobre el tema, ademas se podra evidenciar el cumplimiento
de los indicadores académicos presentados en el curriculo establecido por el
MINEDUC.

El LMS se disefiara en una Plataforma Moodle, la cual permitira matricular a los
estudiantes de cada curso para que puedan acceder a todas las actividades y recursos
anclados al aula. Del mismo modo, el docente podra verificar la interaccion de cada
estudiante y su desempefio dentro de la misma. EI LMS, sera un canal de

comunicacion sincronica y asincronica.
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Objetivos de la propuesta

Objetivo general

e Disefiar un entorno de aprendizaje en el LMS para la resolucién de
seudocodigos para estudiantes de Primer afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa Shalon.

Obijetivos especificos

e Estructurar los contenidos a desarrollar en el LMS, con elementos interactivos.

e Planificar el desarrollo de los contenidos del bloque 2 de Programacion para
Primer afio de Bachillerato, con herramientas digitales.

e Generar la presentacion de contenidos, juegos dindmicos y actividades
interactivas que apoyen el proceso de aprendizaje de la asignatura de
programacion.

e Validar la propuesta con el disefio del LMS, para el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Elementos que la conforman

e Competencias segun el curriculo emitido por el MINEDUC para Bachillerato
Técnico en Servicios especialidad Informatica.

e Recursos y actividades ancladas a Moodle como PSelnt y Puzzle, Quizz,

Modelo educativo

Modelo ADDIE

Modelo ADDIE es un disefio instruccional, que se basa en 5 enfoques: analisis,

disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. Maribe (2009) dice que la

56



simplicidad del modelo y la flexibilidad para la inclusion de diversos factores es lo
que le confiere eficacia.

La simplicidad se da al momento de revisar las diferentes fases, de manera
secuencial, ascendente o descendente y de forma simultanea
Fase 1: Analisis

Luego de realizado el anélisis sobre la base de los docentes y estudiantes de la
Unidad Educativa Shaldn, se determina que, es necesario crear un LMS que apoye
al proceso de dictar la Asignatura de Programacion en los estudiantes de Primer afio
de Bachillerato.

En la actualidad el uso de la tecnologia en la educacion es la herramienta
indispensable para continuar con el proceso de ensefianza — aprendizaje. Debido a
la pandemia, la Gnica forma de interactuar es por medio de la virtualidad, incluso
después de atravesar estas circunstancias diriamos que se deberia combinar la
presencialidad con el uso de herramientas digitales.

Preparacion de planes de clase

Cuadro N° 5.

Plan de clase 1

PLAN DE CLASE No. 1 Introduccién a la Programacion

DATOS INFORMATIVOS

SUBNIVEL: Bachillerato A.B.:  Primer afio de Bachillerato

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Explorar los conceptos mas importantes de la
programacion

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD PARA EL PROYECTO SEMANAL
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TEMA INTRODUCCI DESARROLLO RECURSOS  EVIDENCIA

ON AL TEMA
Introd  Mirar el Realizar las siguientes Internet Realizar la
uccion  siguiente actividades: Dispositivo  siguiente
a la video de e Mirar video que (celular o actividad
Progra introduccion a explica sobre computador interactiva:
macion la l6gica de a) Quiz
programacion programacion https://www.onl
https://youtu.b e YouTube ineexambuilder.
e/GF7szwUx2  https://youtu.be/GF7s com/es/introduc
2k zwUx22k cion/exam-

e Puzzle 459088
https://puzzel.org/es/c

rossword/play?p=-

MeV1kz0y9uqvKIS2

ue8

OBSERVACION  Material para revision:

ES: Manual de Programacion pdf

BIBLIOGRAFIA:

Nota: Este cuadro describe como se prepara un Plan de Clases, detallando cada uno

de los items. Tomado del MINEDUC.

58


https://youtu.be/GF7szwUx22k
https://youtu.be/GF7szwUx22k
https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-MeVIkz0y9uqvKIS2ue8
https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-MeVIkz0y9uqvKIS2ue8
https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-MeVIkz0y9uqvKIS2ue8
https://puzzel.org/es/crossword/play?p=-MeVIkz0y9uqvKIS2ue8
https://www.onlineexambuilder.com/es/introduccion/exam-459088
https://www.onlineexambuilder.com/es/introduccion/exam-459088
https://www.onlineexambuilder.com/es/introduccion/exam-459088
https://www.onlineexambuilder.com/es/introduccion/exam-459088
https://www.onlineexambuilder.com/es/introduccion/exam-459088

Cuadro N° 6.

Plan de clase 2

PLAN DE CLASE No. 2 VARIABLES Y CONSTANTES

1. DATOS INFORMATIVOS

SUBNIVEL: Bachillerato A.E.GB.: 1ro.BGU

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Conocer que son variables y constantes y como

utilizarlas

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD PARA EL PROYECTO SEMANAL

TEMA INTRODUCCI DESARROLLO RECURS EVIDENCIA
ON AL TEMA oS

Variables Analizar el pdf Mirar el video Yy Internet Realizar la

y variables y analizarlo paso a paso Dispositivo Siguiente

Constante constantes en clase (celular o actividad

S descrito en la https://youtu.be/bUcu  computador interactiva
plataforma RRsKmGM a) https://crossword
https://elvex.ugr. labs.com/view/co
es/decsai/c/apun nstantes-y-
tes/variables.pdf variables-3

BIBLIOGRAFIA:

Nota: Este cuadro describe como se prepara un Plan de Clases, detallando cada uno

de los items. Tomado del MINEDUC.
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https://youtu.be/bUcuRRsKmGM
https://youtu.be/bUcuRRsKmGM

Cuadro N° 7.

Plan de clase 3

PLAN DE CLASE No. 3 ALGORITMOS

1. DATOS INFORMATIVOS

SUBNIVEL: Bachillerato

AE.GB.:

Bachillerato

Primer afio de

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Conocer técnicas para la realizacion de Algoritmos

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD PARA EL PROYECTO SEMANAL

TEMA INTRODUCCIO
N AL TEMA

Algoritmo  Mirar y analizar el

S video algoritmos
https://youtu.be/dx

EOQkmgXw4

DESARROLLO

Realizar las

siguientes actividad

e Mirar video sobre
algoritmos

e Mirar video sobre
Pseint

https://youtu.be/Lm
hbl1KoBeHk

e Crear un

algoritmo

RECURSO
S

Internet
Dispositivo
(celular o
computador
a)

EVIDENCIA

Resolver la
siguiente

actividad

https://crossword
labs.com/view/cr
ucigrama-de-

algoritmos
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https://youtu.be/dxE0QkmgXw4
https://youtu.be/dxE0QkmgXw4
https://youtu.be/Lmhb1KoBeHk
https://youtu.be/Lmhb1KoBeHk

BIBLIOGRAFIA:

Nota: Este cuadro describe como se prepara un Plan de Clases, detallando cada uno
de los items. Tomado del MINEDUC.
Cuadro N° 8.

Plan de clase 4

PLAN DE CLASE No. 4 HISTORIA DE LA ASTRONOMIA

1. DATOS INFORMATIVOS

SUBNIVEL: Bachillerato A.E.GB.: Primer afio de
Bachillerato

OBJETIVO DE APRENDIZAJE: Realizar ejercicios en seudocodigo

PLANIFICACION DE LA ACTIVIDAD PARA EL PROYECTO SEMANAL

TEMA INTRODUCCI DESARROLLO RECURSO EVIDENCIA

ON AL TEMA S
Seudoc Mirar y analizar Realizar las Internet Resolver la
6digo el video siguientes Dispositivo ~ siguiente
seudocodigo actividades (celular o actividad

Suma 2 numeros e Mirar video computador
https://youtu.be/ sobre a)
5IcbYVFF-gU seudocodigo

Promedio de 3 e Realizar

calificaciones gjercicios  en
https://youtu.be/ PSeIlnt  segln

buo2uTyGcUw videos suma y

promedios.
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https://youtu.be/5IcbYVFF-gU
https://youtu.be/5IcbYVFF-gU
https://youtu.be/buo2uTyGcUw
https://youtu.be/buo2uTyGcUw

BIBLIOGRAFIA:

Nota: Este cuadro describe como se prepara un Plan de Clases, detallando cada uno
de los items. Tomado del MINEDUC.
Cuadro N° 9.

Informacion para el analisis de la propuesta

1. DATOS INFORMATIVOS

Area: Madulos Asignatura: Programacion
Formativos

Grado/curs Primer afio de Nivel Bachillerato

0: Bachillerato Educativo:

2. OBJETIVOS

O.PR.4.5. Disefiar el flujo de datos de un Programa Informaético a partir del analisis
de un problema y crear un seudocddigo, conocer sobre los enfoques de

programacion y sus ventajas, para luego saber elegir el Lenguaje de Programacion.

3. DESTREZAS IMPRESCINDIBLES DE PERFIL DE ENTRADA

PR.3.4.3. Indagar, con uso de las TIC y otros recursos, sobre las variables y
constantes, describir los tipos de variables y constantes y para qué sirven y como se
utilizan.

PR.3.4.4. Analizar cobmo se elabora un algoritmo y la estructura de un programa

informatico.
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PR.3.4.6. Analizar la secuencia légica de un algoritmo para una correcta creacion de
seudocodigo.

PR.3.4.7. Explicar, con apoyo de modelos como hacer el seudocodigo.

PR.3.4.9. Indagar como solucionar por medio de seudocddigo los problemas

planteados.

Fase 2: Disefio

En esta etapa, disefiaremos los temas que se presentaran en la plataforma Moodle
acompafado de informacidn y herramientas para el proceso de aprendizaje, de cada
clase, para los estudiantes de Primer afio de Bachillerato. Asi también se incluiran
actividades de evaluacion para determinar la comprension de los conocimientos
adquiridos.

Cuadro N° 10. Disefio de la propuesta

PROTOTIPO DE LMS EN MOODLE

Seccion 1 BLOQUE DE INFORMACION

e Bienvenida
e Bloque curricular

e Chat de Opinién

Seccion 2 CONTENIDO

Clase 1: Introduccion: Explicacion sobre Programacion, mediante
Introduccion a la ZOOM vy la herramienta OpenBoard
Programacion Desarrollo: Organizador gréafico realizado en CANVA

Evaluacion: Cuestionario en plataforma virtual Moodle
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Tarea: Crucigrama de introduccién a la Programacion,
desarrollar en Eclipse Crossword
Material de Apoyo en PDF: De Basurto, M. A. P., & Espin,

J. M. C. (2010). Introduccion a la programacion

Clase 2: Introduccion: Plan de Clase Variables y Constante, segln
Variables formato de Shal6n
Constantes Desarrollo: Explicacion sobre variables y constantes,
mediante ZOOM y la herramienta OpenBoard.
Evaluacion: Cuestionaros en Kahoot
Material de Apoyo en PDF: Informacion variables y
constantes texto Técnicas de Flujogramas de Rojas y Nacato
Clase 3 Introduccion: Plan de clase sobre algoritmos, segun formato
Algoritmo de Shaldon
Desarrollo: Explicacion sobre Algoritmos y el manejo de
PSelnt, mediante ZOOM y la herramienta OpenBoard.
Evaluacion: Resolver algoritmos, en Word y en PSelnt
Clase 4: Introduccion: Los seudocddigo y PSelnt, mediante ZOOM

seudocaddigo y

Ejercicios

y la herramienta OpenBoard.

Desarrollo: Desarrollar algoritmos utilizando el PSelnt
Evaluacion: Utilizando el PSeint desarrollara el ejercicio:
Boletos de tren

Tarea: Escribir los seudocddigos en PSelnt, los ejercicios

propuestos
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Seccién 3 Despedida

e Encuesta de satisfaccion

e Foro de despedida

Nota: Este cuadro describe las 4 primeras clases utilizando el LMS — MOODLE.
Fase 3: Desarrollo

Tomando en cuenta el disefio establecido en la fase anterior, se lleva a cabo el
desarrollo de este en la Plataforma Moodle de la Unidad Educativa Shalon.
Fase 4: Implementacion

En esta fase implementamos todo el contenido que se disefio en la plataforma
Moodle para el quinto bloque del segundo Quimestre del afio lectivo 2020-2021
dirigido a los estudiantes de Primer Afio de Bachillerato de la Unidad Educativa
Shalon.

Se realizo la implementacion con los estudiantes mencionados, desarrollando las
clases de forma dindmica.

Enlace de la Propuesta: www.shalon.edu.ec/aula

Usuario de prueba: samirm
Contrasefia: SM-sha21
Imagenes de la propuesta: (Vea Anexo C)
Fase 5: Evaluacion

Paralelamente con la implementacion del LMS, se evalu6 las actividades
realizadas, tanto por docentes como de estudiantes. En primer lugar, se tomo en
cuenta los diferentes recursos que utilizaron los docentes en las clases de
Psuedocddigos, observando un cambio positivo fundamental en relacién con las

anteriores clases. En el caso de los estudiantes, el cambio fue de inmediato; la
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motivacion que presentaron al tener nuevas herramientas digitales desperté un
interés en la materia y las pruebas realizadas tuvieron una mejora notable en su
aprendizaje. Para complementar se realiz6 encuestas dentro del LMS MOODLE y

se obtuvieron los siguientes resultados.

Encuesta de satisfaccion (Retroalimentacion del LMS)

Dentro del mddulo de despedida de la plataforma Moodle, se insertd una
encuesta de satisfaccion dirigida a los estudiantes que utilizaron el LMS, con la
finalidad de conocer su experiencia y poder identificar recomendaciones. Dicha
encuesta consto de cuatro preguntas. Graficos: (Vea Anexos D)

Analisis de la encuesta de satisfaccion

De los doce estudiantes encuestados y de acuerdo con sus respuestas, se puede
deducir lo siguiente:

Que con el LMS presentado han mejorado el conocimiento de la materia, en
relacion con el pensamiento critico. Ademas, varios estudiantes indicaron que el
trabajar con LMS fue de gran ayuda, mientras que el resto expresd que necesitan
un poco mas de préactica. Adicionalmente, indican que el contar con un chat en el
LMS y poder intercambiar ideas con sus compafieros fue muy interesante y Uutil.
Hablando sobre la intervencién del tutor en el uso del LMS exteriorizan su
satisfaccion, en vista que la guia que obtienen del tutor la pueden poner en practica
de inmediato y si tienen dudas pueden conversar en linea con el docente, lo cual les

ayuda a ser reflexivos.
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Valoracion tedrica por el método de especialistas

Para la valoracion de la Propuesta del LMS MOODLE, se solicit6 la intervencion
de dos especialistas, quienes valoraron caracteristicas esenciales de la propuesta
planteada.

Como primer especialista se seleccion6 al M.Sc. Hugo Moncayo, docente de
Educacién Superior, de la Universidad Tecnologica Indoamérica- Pregrado vy
Posgrado, el cual tiene experiencia en trabajo profesionales relacionados a lo expuesto,
posee conocimientos tedricos permitiendo validar la propuesta obteniendo criterios
muy aceptables sobre la estructura, afirma que lo planteado tiene claridad de redaccion,
pertinencia del contenido, coherencia entre los objetivos planteados e indicadores, estos
resultados favorecen para el proceso de ensefianza aprendizaje de seudocddigos.

Como segundo especialista se selecciond al Dr. Oscar Munive, quien es docente
universitario de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica- Pregrado y Posgrado, posee
experiencia, inclusive como director de tesis de varios proyectos; por consiguiente,
evalGa la propuesta con resultados muy aceptables, en relacion con la estructura,
claridad de la redaccion posee un lenguaje sencillo, pertinencia del contenido,
coherencia entre los objetivos planteados e indicadores.

Valoracion tedrica de la propuesta por los usuarios

Se tomo en cuenta la opinidn de los validadores de la investigacion conformados
por la Lic. Rebeca Tuitice, Coordinadora Académica y el Lcdo. Francisco Vallejo,
Coordinador del Area de Aplicaciones Informaticas de la Unidad Educativa Shaldn,
quienes podran afirmar el correcto disefio del LMS.

Los validadores aceptaron el LMS sin observaciones, razon por la cual se llevd
a cabo la implementacion como se menciond en la etapa anterior. Dentro de las

mejoras a realizar, se puede establecer adicion de material de consulta, puesto que
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se despertd mucho interés en los estudiantes, quienes consultaron por direcciones

electronicas que les permitan conocer mas referente al tema.

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

En relacion al conocimiento del LMS, se puedo evidenciar que los docentes
conocian las herramientas pero no contaban con el mismo, dificultando el
proceso de ensefianza ello se pudo apreciar en los resultados realizados a los
estudiantes donde se reafirma que cuenta con los recursos necesarios para sus
clases de programacion, por lo tanto es importante implementar un LMS para
aprovechar las ventajas de contar con equipos de computacion o equivalentes y
acceso a internet y la variedad de herramientas digitales como YouTube, y
Quizizz, Pseint, raptor, recursos permitan brindar un aprendizaje dindmico y de
calidad.

Los docentes, en su mayoria indicaron, que no tuvieron muchas dificultades con
los estudiantes, al impartir sus clases utilizando el LMS; pudieron notar una
motivacion de los estudiantes, al trabajar con un nuevo sistema.

El disefio del entorno de aprendizaje en el LMS fue exitoso, los nuevos recursos,
permitieron crear estrategias de ensefianza que los estudiantes lo acogieron de
buena manera.

Al aplicar el modelo de aprendizaje ADDIE para la creacion del LMS del
presente trabajo, se siguieron cada uno de los pasos de dicho modelo,
analizando la informacién, disefiando y desarrollando un médulo en Moodle por

bloques de informacion, contenido y despedida.
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Recomendaciones

Aprovechar que los estudiantes cuentan con los recursos tecnoldgicos, y se
adaptaron de buena manera al LMS, se recomienda ampliar el LMS y aplicar a
las diferentes asignaturas, ya que esto podria ayudar al proceso de ensefianza
aprendizaje.

Motivar a los docentes a través capacitaciones continuas en el manejo del LMS
para sus clases e ir innovando a través de la investigacion de nuevos recursos
que ofrece la tecnologia ventajas beneficios como son los LMS, acorde a los
cambios que se van generando en la sociedad del conocimiento y exigencias de
la educacion actual.

Continuar utilizando el LMS, motivar a los estudiantes con nuevas estrategias
de ensefianza que mejoran el proceso de aprendizaje, para esto los docentes
deben buscar nuevas herramientas digitales, y acoplar al LMS; que no se
conformen con lo bésico.

Seguir utilizando el modelo de aprendizaje ADDIE, que dieron muy buenos
resultados, capacitar a todos los docentes de las diferentes materias, ademas
explicar al estudiante en que consiste dicho modelo y cuéles son sus beneficios
en el proceso de ensefianza aprendizaje; explicar las cinco fases del modelo

ADDIE. Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion.
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ANEXO A.

Encuesta para estudiantes de Primer curso de BGU de la U.E. Shaldn

Encuesta para estudiantes de 1ro BGU de la U.E.
Shalon del ano lectivo 2020-2021

Estimados estudiantes, con |a finalidad de generar un aporte en el proceso de aprendizaje de su especialidad, se
ha definido la presente encuesta, misma que solicitamos leer detenidamente y escoger la respuesta que mas se
acerque a su realidad.

1. {Ha trabajado con LMS en sus clases virtuales?
Siempre
Usualmente
Pocas veces

No

2. ;Conoce el LMS MOODLE? *
Por completo
Lo basico
Poco

No

3. jHa utilizado herramientas digitales en sus clases virtuales? *
Siempre
Usualmente
Pocas veces

No

4. ;Maneja alguna herramienta digital para trabajar en pseudocodigo? *
Por completo
Lo basico
Poco

No

5. (Ha participado en foros en la web? *
Varias veces
Usualmente
Pocas veces

No
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6. ; Para sus clases virtuales dispone de un equipo de computacién, con acceso a internet? *
Siempre
Usualmente
Pocas veces

No

7. ; Dispone de una accesibilidad a una conexion de internet adecuada para sus clases virtuales? *
Siempre
Usualmnete
Pcas veces

No

8. ;Considera que la utilizacion de herramientas digitales ayuda al aprendizaje del estudiante? *
Completamente de acuerdo
De acuerdo
Poco de acuerdo
No
9. ;Le gustaria trabajar con herramientas digitales para el desarrollo de pseudocodigos? *
Completamente de acuerdo
De acuerdo
Poco de acuerdo

No

10. ;Conoce sobre PSelnt? *
Por completo
Lo basico
Poco, solo he escuchado

No

11. ;Conoce sobre Raptor? *
Por completo
Lo basico
Poco, solo he escuchado

No
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ANEXO B

Encuesta para docentes del area de Informatica y Ciencias de la U.E. Shalon

Estimados docentes, con el fin de generar mejoras en el proceso de aprendizaje del desarrollo de
peseudocodigos de los estudiantes de primero BGU de Shalon, se ha desarrollado la siguiente encuesta, por lo
que 32 solicita |eerla detenidamente v escoger |as respuestas que mas se acerquen a su realidad.

1. iConoce herramientas digitales aplicables para pseudocadigos?

Por completo
Lo basico
Solo he escuchado

MNo

2. jHa utilizado herramientas digitales dirigidas al desarrollo de pseudocédigos en sus clases
anteriormente?

Siempre
Uzsualmemts
Pocas veces

MNo

3. jHa utilizado PSelnt para describir algeritmos mediante Pseudocodige?

Siempre
Usualmente
Pocas veces

Mo

4, ;Ha utilizado Raptor para describir algoritmes mediante diagramas de flujo?

Siempre
Uzualmemnts
Pocas veces

No
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5. iLe interesaria utilizar herramientas digitales para que sus estudiantes desarrollen pseudocodigos
con mayor facilidad?

Siempre
Usualmenmte
Pocas veces

No

6. ;Ha desarrcllado sus clases mediants un LMS7?
Siempre
Usualmenmte
Pocas veces

No

7. iLe agradaria contar con un LMS para sus clases virtuales futuras?
Siempre
Usualmenmte
Pocas veces

No

8. jConsidera que sus estudiantes presentan dificultad en la resclucion de pseudocodigos?
Siempre
Usualmenmte
Pocas veces

No
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ANEXO C
DISENO DE LA PROPUESTA - CAPTURAS

Cuadro N° 11. Desarrollo de la propuesta
BOCETO DE LMS MOODLE

Portada

Seccion 1 BLOQUE DE INFORMACION

PROGRAMACION ¢ Editar ¥
BLOQUE DE INFORMACION editar ~
ﬁ Bienve &+ -
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Seccion 2 CONTENIDO

Clase 1:
Introduccion
a la = ‘e 6 ’
Programacion 4+ TEMA1- INTRO’DUCCI()NALA
PROGRAMACION
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+ ¢ ¢

+ ¢

+ ¢
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(=16 -y
5 Curso: PRIMER ARO DE BACH. X @ Introduccicn

x| Bl Nogu Cocigrma -Puzlorg X+

« c o8 ‘onlineexambuilder.com
Pregunta 375

A la secuencia de pasos que a continuacion se describen.
1. Solicitar dato A. 2. Solicitar dato B. 3. Multiplicar dato
A con dato By el resultado asignarlo en C. 4. Despliega
el mensaje .El resultado es:.,C Se le realiza el siguiente
proceso

Clase 2:
Variables

Constantes

y

Archivo Edtar Yer Migtorisl Marcadores Herramientss Ayuda

7 Coic: PRIVER ARO DEBACH: X | B (162) LP #5| Varablesy consts X | C Constantesy Varables - Cross. X 5/ 18GUL: Informacion Variables | X+

c 08 =® youtube.com/a b
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TipoDeDato NombreDeVariable = Valorinicial LP #6] Reforzando varisbles y
constantes.
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E

(@727 Mix Codigocompilado

Clase 4 | “"™

caracter p2 = hola’

jicade Légica de
amacion  programs

3 Como hacer un sistema de
< Q control de caja en Excel

un siSTEMA DE )
CONTROL DE CAJA

Clase 1 Practica Dev Pascal

1 Vaidez

LP #5| ¢ Variables y constantes?
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drchivo Edtar Ver Migtorial Marcadores Hemamientas Ayuda (= @ i

5. Cur: PRIVER ARO DEBACH! X | C1 Constantes y Varisbles - Croze: X | 5 18GUL: Informacion Varisbe: , X+

C 08 cresswordiabs.com, a w @ m =

Constantes y Variables =
;

I TTTTTTITT]
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truc
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Across Down

1. Primera prioridad entre operadores 1. Implementacion de un aigoritmo a un lenguaje de
2. Es un valor que no puede modificarse. PIOgrmacin

4. Puede cambiar durante todo el desarrolio,

3. Es un dato numérico o alfanumérico,
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Variables

Una variable no es mas que un nombre simbolico que 1dentifica
una direccion de memoria:

! | Pos. Contenido Pos.  Contenido |
[ ! I
e 0 |
] ! I
1 ! I
1 ' I
[ ! I
Sumar
" il = 3001 17 i
1 ! I
T il 2002 i |
| i 3003 3003 218 3
! 1
] i I
| ! i

Clase 3:

Algoritmos
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Across Down
2. Se usan en un diagrama de flujo para cambiar de pagina A 1. 5 Ia figura geométrica que representa una decision o
¥ enumerar las hojas. condicon en un diagrama de flujo.
4. Es una situacdn que se nos presenta y que, mediante la 3. Es la propiedad de un algoritmo que define que las
aplicacn de un algoritmo, pretendemos resolver. operaciones a realizar deben ser lo mas basicas posibles para
que el procesador pueda ejecutarlas de modo exacto y en

5. Son las siglas de "intemacional organization for

Estandardizacion” tiempo finito,

6. Conjunto finito y ordenado de accones con las que

Clase 4: 4 TEMA4: PSEUDOCODIGO
seudocodigo

leo Suma de dos numeros Pseudocodigo en Pseint #

deo Promedio de 3 calificacion

pseudocodigo &
& 1 Boletos de
+ % Area de un Cuad
'i' 1 Triangulo Re
+ 1 Calcularco

’
& Calcular la Presion de acuerdo al Tie

4

deObra

todeMan
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B Prent
Archivo_Edits

Confgursr Eecutar Ayuds

SR e = E =

LT 2N S

# [t tulon | Boletes detren pzc ¥, PSDra - BoletosTren =]
% Algoritmo soletosTren =
3 pisipeeenp——— R Ll Rl Ll

mostrar “ir 1a distancia de ida y vuelta™;

leer distancis; Algoritmo BoletosTren

si (estancia > 10 y distancia > 50¢) Entonces

cesta = (distanciast. 19°0.8; Definir distancia,esta...
Finst
mostrar “presupuesto tatal de viaje en tren es’; 2

Escribir costo;
FinAlgoriteo

:
H
)
g
H
H

Este pseudocidigo esth siendo edtado como diagrama de flujo.

"ingrese la distancia

. o~
distancia

costo + (distancia*

; 2
presupuesto total de ...

l
costo

FinAlgoritmo

it © ose g upprsely

Tt

Entences

P,

senpasa A sopuewo

Edirsr

THE e =B

Confiqursr_Ejecutar_Ayuds

# | Espacio de cusdradopze x %, PSDran - Espaciodecusdrade. "
% Algoritmo Espaciodecusdrato =] ?] ]
5 Dafinir Ladodslcusdrads, sspsciorestants como real: HENHEES oOER N z
mostrar “ingrese el lado del cusdrado’; _ - H

Leer Ladodelcusdrado; Algoritmo Espaciodecuadrado g

L % e

mostrar “el espacio rests :

eseribir espaclorestante Definir Ladodelcuadrad. .. =

FinAlgoritmo

00 K IOPEIRIG sge  50/aEIER B

Esle pseudocodigo esta siendo ed

0 diagrama de flujo

"ingrese el lado del «:,.,)|

4
Ladodelcuadrado
espaciorestante « Lado...
‘el espacio restante es:'

1 7
espaciorestant

nAlgoritmo

2

i
| -
§
1 |
g

b

£

it

28 Pselnt =3
Archivo  Editar rar cutar
=@ o = [y
R v HELETIH AR - E
e e i %, PSDraw - Trangulo =
# | Hentfcer ladospsc. X -
BENE U DENE R
3 Algoritao Trimgulo | EY
S| 2 definir n1,n2,n3 como real;
c mostrar nuero 1%;
gl ¢ Leer m; (Mritrs Triangile)
£l s mostrar nero 2';
= Firir w0
g leer n2: Definir al,n2,n3 Como
gl 7 mostrar e muero 2 ingrese mmero 177
. leer 5; i 3
1 si niszm2e2in3+2 entances: . ¥
L seow, FI— . ingrese mumerc 2 !
o escribir "son lados de un trisngulo rectangu
H Siko )
g 2 si nz+znixzmi=2 Entonces; T
i Escribir "son lados de un tri: 1, o
< N 3] g
Z|| 14 SiNo ! Fi
§ 5 si n3=ini*Zmi=l entonces; E
g escribir "son lados de un trisngulo rectangulo] | 2
7 i Finsi &
Finsi 3
9 Finsi 5
20 FinAlgoritmo H
. 8
2 Son Tados e un trian
(FisAlgorites)
“
‘ = i

Este pseudocddigo esta siendo editado como diagrama de flujo.
e o
x3 '#) w3 3

o™ =
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B pseint
archivo_EditsrCorfigurer

SR T =

Mana de cbragsc X

v dpuds

LER LA Sl

Este pseudocédigo esta sienda edtado como diagrama de fio.
———

MO

9 Pseint
Archvo Edfsr Configurar  Ejecutar  Ayuds

THE v = A

Presion pse X

Algoritmo ManoDeObraPsc
Definir manodecbra,cos.
v 2
ingrese el valor de 1

]
/ manodeobra

. 2
costo del metro cuadr...

P
B W, PSOraw
5 Algoritmo MancosObrarse G
5 definir manodeshra, costodemstrocuadrado, reciototal como reald [
o EEFEE oEEE Fn
= mostrar “irgrese ol e 1a meno de cbra’;
E Lear manodecbra;
3 mostrar “costa del metra cusdrada®s
& leer costodemetrocuadrado;
E preclototal=(nanodecbrascostodenstrocuadrade);
. mostrar el presupesto total seria de-";
i eseribir prctotatl;
: FinAleoritmo
i
H
2
£

1
/ costodemetrocuadrado
preciototal « (manodeo..
v 2
el presupuesto total

: 2
preciototal

FinAlgoritmo

S A Sopuew0s [

B ode S |2

#
= Algoritmo Presion

= definir psi

5 mostrar °

g Tear tiemo;

z si tiswpo 535 Entonces

S | presion =

¥ sivo

. | presion =

3 |

5

)

3 mostrar “la presion final es:";
g escribir presién;

E FinAlgoritao

g

H

Este pseudocddgo esta siendo editada

%, PSDram - Presion
DRNENEDEoER PR
Algoritmo Presion)
Definir psi,tiempo,pre.. .

¥ =
ingrese el tiempo

/ tlempo'.‘

presion « (QTWO*LJempo... presion + (;) 46*tiempo)

¥ A
la presion final es:

=
presién

FinAlgoritmo

SeimonAsa £ sopURWoD %

Escribin

Seccion 3

Fin del Mé6dulo

FIN DEL MODULO

,_J_Lj Encuesta de Satisfacc
| el

in &
n Final #
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CAPTURAS DE LAS CLASES ONLINE

Spes < Lo | b

EMILY HERRERA!

& Alison Centeno

§ David Merino

<

EMILY HERRERA®T 28 % Brithany Zambrano
Brchre Lddar Morcadorss |lems muedas Ads

Cwee TRWERARNO DI RACH % 4

thalenesuect

s ¢
TEMA 2: VARIABLES Y CONSTANTES
P

L] s
=

i}

TEMA 3: ALCORITMOS
. ’
I'd

R R R

E 4
# TEMA 4: PSEUDOCODIGO

xd ’-w'a rd 9 ’3 | ES o % .l
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Attho e v limitl secedore | aramients Anvca

i vy £

Michael Sang\.

i

David Merino

ALGORITNO

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Hermramierfs [ESRTcl™ )
7 Curso: PRIMER ANO DE BACH! X ik 2Introduc

08 @ n =
o v 1|des EMILY HERR Brithany Zambrano David Merino aon>»

Variables

Una variable no es mas que un nombre simbélico que identifica
una direcciéon de memoria:
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rchvo Edtar Ver it Marcadoes Heramientes Ayuda T T ) = v | Lo

le 3 programar de= 5 | 4.

< @ O 8 2W hips vyoutube.com/watc Lmhb1KoBe w @ N =

= EYoulube "~ Buscar

Pausa (k)

Aprende a programar desde cero con Pselnt! | Instalacién de Pselnt | Parte 2

40.399 visualizaciones ilps7s &l2s J{ CLP & COMPARTIR =4 GUARDAR
— 2.4 M de visualizaciones +
Emitido hace 1 semana

Danisable cnennipInuE

Archivo Editar ~ Configurar ~ Ejecutar Ay

THE o

§

# | <sin_titulo> | Boletos de tren.psc X 9
B 1
> Algoritmo BoletosTren , X \ y - > . g
g David Merino Brithany Zambrano W Escribir
S definir distancia, Seess A—— - = =
= mostrar "ingrese la distancia de ida y vueltaf %, PSDraw - BoletosTren =2l8 2
= leer distancia; g
g ; = P 3
= si (estancia > 10 y distancia > 500) Entonces| . - - E nu . . [?] - i/ ler |3
H | costo = (distanciax0.19)%0.8; H
% Finsi Algoritmo BoletosTren | T
o mostrar "presupuesto total de viaje en tren e T | B asignar
i Escribir costo; =
g FinAlgoritmo Definir d1st‘ancxa,estaA 5% |
3 |
F T e < F Si-Ent |
£ ingrese la distancia Co "“"‘“J
<
B - —v
s distancia | segin
3 ==
Q | 3
5
B Mientras
z|B
2|
i e 3|
costo + (distancia*@. 1. <
| Yl == Repetir
- > "E' | B>
g
7 2 g|
presupuesto total de g =
) Par
7
costo |
z - |BEED  Funcién
_ 1 ‘ FinAlgoritmo
~— - . |
Este pseudocddigo esta siendo editado como diagrama de flujo. W
—~
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ANEXO D
FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

LMS PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
PROGRAMACION COMBINANDO LA MATERIA CON LA
PLATAFORMA MOODLE

1. Datos Personales del Especialista

Fecha: 27 de septiembre 2021
Nombres y apellidos: M.Sc. Hugo Moncayo
Grado académico (area): Educacion Superior

Experiencia en el area: Universidad Tecnoldgica Indoamérica-
Pregrado y Posgrado

2. Autovaloracion del especialista
Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propuesta. X
Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas la propuesta.

Referencias de propuestas similares en otros X

contextos

(Otros que se requiera de acuerdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

Observaciones:
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3. Valoracion de la propuesta
Marcar con “x”

Estructura de la propuesta
Claridad de la redaccion (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la propuesta

X| X| X| X

Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados

X

Otros que quieran ser puestos a consideracion del
especialista

Observaciones

MA: Muy aceptable; BA: Bastante aceptable; A: Aceptable; PA: Poco Aceptable; I: Inaceptable

Att.

M.Sc. Hugo Moncayo
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ANEXO E

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS

Titulo de la Propuesta:

LMS PARA EL APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA DE
PROGRAMACION COMBINANDO LA MATERIA CON LA
PLATAFORMA MOODLE

1. Datos Personales del Especialista

Fecha: 21 de septiembre 2021

Nombres y apellidos: Dr. Oscar Munive

Grado académico (area): Educacion Superior

Experiencia en el area: Universidad Tecnologica Indoamérica- Pregrado y Posgrado
2. Autovaloracion del especialista
Marcar con un “x”

Conocimientos tedricos sobre la propucsta. X
Experiencias en ¢l trabajo profesional relacionadas la %
propucsta.

X

Referencias de propucstas similares en otros contextos

(Otros que se¢ requicra de acucrdo con la
particularidad de cada trabajo)

TOTAL

(Observaciones:

3. Valoracién de la propuesta
Marcar con “x”

Estructura de la propucsta

Clandad de la redaccién (leguaje sencillo)

Pertinencia del contenido de la prop

s B S

Coherencia entre ¢l objetivo planteado ¢ indicadores
para medir resultados esperados

"

Otros que quicran scr pucstos a consideracion del
especialista

Observaciones

MA: Muy acepiable: BA: Bastante aceptable: A: Aceptable: PA- Poco Aceptable: I Inacepable

Att.
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ANEXO FICHAS DE VALORACION DE ESPECIALISTAS DE SHALON

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta: LMS en la resolucién de Pseudocodigo en Bachillerato
1.- Datos personales del Especialista
Nombres y Apellidos: REBECA ABIGAIL TUITICE TOBAR
Grado académico (drea): Licenciada en Informatica y Jefe de Area en la U.E. Shalén.
Experiencia en el drea (afios): 5 afios
2.- Autoevaluaci6n del especialista

Marcar con una “X”

Fuentes de Argumentacién de los Alto Medio Bajo
conocimientos sobre el tema
Conocimientos tedricos sobre la propuesta X
Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas a la propuesta
Referencias de propuestas similares en otros X
contextos
Conocimientos técnicos sobre la propuesta X
) TOTAL 3 2
Observaciones:

3.- Valoracion de la propuesta

Marcar con una “X”

Criterios BA A PA I
Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta
Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados
Relacion con las necesidades del alumnado y
docentes

Observaciones:

><><><><§

x

A quien corresponda:

Yo REBECA ABIGAIL TUITICE TOBAR en mi calidad de jefe de drea de Informatica en la Unidad
Educativa Shalén, doy constancia de que la propuesta presentada por el Sr. Luis Pdez Donoso como
parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los parémetros presentados
en este documepto.

Atentamente

Auie

¢ ‘

ebeca Tuitice ;

Lic. Informiatica /'
1724803752
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ANEXO G

FICHA DE VALORACION DE ESPECIALISTAS
Titulo de la Propuesta: LMS en la resolucién de Pseudocodigo en Bachillerato
1.- Datos personales del Especialista
Nombres y Apellidos: JUAN FRANCISCO VALLEJO
Grado académico (drea): Licenciado en Informdtica y docente en la U.E. Shaldn.
Experiencia en el area (afios): 10 afios
2.- Autoevaluacion del especialista

Marcar con una “X”

Fuentes de Argumentacién de los Alto Medio Bajo
conocimientos sobre el tema
Conocimientos tedricos sobre la propuesta X
Experiencias en el trabajo profesional X
relacionadas a la propuesta
Referencias de propuestas similares en otros X
contextos
Conocimientos técnicos sobre la propuesta X
TOTAL 3 2
Observaciones:

3.- Valoracién de la propuesta

Marcar con una “X”

Criterios BA A | PA 1
Estructura de la propuesta

Claridad de la redaccion (lenguaje sencillo)
Pertinencia del contenido de la propuesta
Coherencia entre el objetivo planteado e
indicadores para medir resultados esperados
Relacion con las necesidades del alumnado y X
docentes

Observaciones:

><><><><§

A quien corresponda:

Yo, JUAN FRANCISCO VALLEJO en mi calidad de docente del drea de Informatica en la Unidad
Educativa Shaldn, doy constancia de que la propuesta presentada por el Sr. Luis Pdez Donoso, como
parte de su trabajo de investigacion, fue revisada y valorada de acuerdo a los pardmetros presentados
en este documento.

0111712629920
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ANEXO H
Encuesta de satisfaccion (Retroalimentacidn del LMYS)

Grafico N° 35 Encuesta de satisfaccion pregunta 1
Pregunta 1. ; Con la utilizacion de LMS, ha logrado
mejorar sus conocimientos
Siendo 1 lo mas Bajo y 5 lo mas Alto

1 2 3 4 5
Opcion

Elaborado por: Luis Paez D.
Fuente: Investigacién propia

Gréfico N° 36 Encuesta de satisfaccion LMS pregunta 2

Pregunta 2. (Trabajar con un LMS, le ha permitido
desarrollar un pensamiento critico?

MUCHO POCO NADA NO LO SE

Elaborado por: Luis Péez D.
Fuente: Investigacion propia
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3.- ¢El contar con Chat en el LMS le ha permitido compartir sus conocimientos con
sus comparieros?
Gréfico N° 37 Encuesta de satisfaccion LMS pregunta 3

Pregunta 3. (Al contar con un chat en el LMS, le permitio
compartir sus conocimientos con sus compafieros?

SIEMPRE CASI SIEMPRE MUY POCO NADA

Elaborado por: Luis P4ez D.
Fuente: Investigacion propia
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