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RESUMEN

El Entorno Personal de Aprendizaje (EPA) es aquel espacio construido y reconstruido
constantemente por el estudiante, desde sus particularidades, recursos, principios,
conocimientos y contextos, que le facilitan aprender a programar haciendo uso del
computador. De alli la intencion de la Tesis Doctoral al conocer, interpretar y
develarlos significados que otorgan los informantes clave a los entornos personales
de aprendizaje en la resolucion de problemas computacionales en el contexto
universitario. La investigacion se ubica en el paradigma interpretativo y enfoque
cualitativo, orientando mi postura epistemoldgica desde la concepcion del
conocimiento como una construcciéon social, apoyada metodolégicamente en la
fenomenologia y hermenéutica. Se asume la realidad objeto de estudio desde un
contexto metodoldgico en el relativismo. Como informantes clave participaron tres
estudiantes de condicidn cero, uno y dos, que cursan Programacion | de la carrera de
Ingenieria en Informatica de la Universidad Centroccidental “Lisandro Alvarado”.
Para la recoleccion de informacion se utilizd la técnica de la entrevista en
profundidad. La informacion la categoricé y codifiqué de la cual emergieron cuatro
categorias y trece subcategorias, seguidamente las triangulé para precisar los
hallazgos, y encontré: cada estudiante desde su Yo reconoce que para aprender a
resolver problemas computacionales requieren de un espacio, técnicas de estudios,
recursos digitales/fisicos y una metodologia; los estudiantes presentan debilidades en
conocimientos previos para la construccion de programas, y refieren revisar la
estrategias usadas en la unidad curricular de Programacion 1. Todo ello me permitid
generar una aproximacion teorica, que vislumbra la concepcion del aprendizaje en la
resolucion de problemas computacionales en los EPA como un proceso reflexivo,
donde es relevante amalgamar e interconectar contextos formales educativos con
espacios informales de aprendizaje, que enriquezca Yy reoriente los procesos de
creacion del conocimiento computacional antes, durante y después del desarrollo de
programas, actuando y pensando como universidad inteligente

Descriptores: EPA, resolucion de problemas computacionales, educacion
universitaria, proceso de aprendizaje.
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ABSTRACT

The Personal Learning Environment (PLE) is that space built and constantly
reconstructed by the student, from its particularities, resources, principles, knowledge
and contexts, which facilitate learning to program using the computer. Hence the
intention of the Doctoral Thesis to know, interpret and unveil the meanings given by
key informants to personal learning environments in the resolution of computational
problems in the university context. The research is located in the interpretative
paradigm and qualitative approach, orienting my epistemological position from the
conception of knowledge as a social construction, methodologically supported by
phenomenology and hermeneutics. The reality under study is assumed from a
methodological context in relativism. Three students of condition zero, one and two,
who are studying Programming | of the Informatics Engineering course at the
Universidad Centroccidental "Lisandro Alvarado”, participated as key informants.
For the collection of information, the in-depth interview technique was used. |
categorized and codified the information from which four categories and thirteen
subcategories emerged, then | triangulated them to specify the findings, and I found:
each student from his | recognizes that to learn to solve computational problems they
require a space, study techniques, digital/physical resources and a methodology; the
students present weaknesses in previous knowledge for the construction of programs,
and they refer to review the strategies used in the curricular unit of Programming I.
All this allowed me to generate a theoretical approach, which envisions the
conception of learning in computational problem solving in the EPA as a reflective
process, where it is relevant to amalgamate and interconnect formal educational
contexts with informal learning spaces, which enriches and reorients the processes of
creation of computational knowledge before, during and after the development of
programs, acting and thinking as an intelligent university.

Keywords: personal learning environments, computer problem solving, university
education, learning process.
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PROLEGOMENO

Comprender el significado de los Entornos Personales de Aprendizaje del
estudiantado en general, y el universitario en particular es de vital importancia en
estos momentos en los que se originan transcendentales cambios en el contexto
educativo, producto de la situacion pais, de las exigencias de la sociedad del
conocimiento, de la globalizacion y del proceso mismo de aprender, que conlleve a la
personalizacion del uso de una serie de herramientas, enfoques y practicas educativas
como “...nuevas oportunidades para el aprendizaje...” (Attwell, 2007, p. 1), con el
fin de aprender a aprender con éxito.

Es oportuno sefialar que el entorno personal de aprendizaje de acuerdo a Atwell
(ob.cit) permite que los estudiantes elijan elementos, recursos de aprendizaje, para
aquellas actividades por las que seran calificados, esto supone el desarrollo de
habilidades y competencias como la buasqueda, seleccion y distincién de la
informacidén precisa, elaborar el conocimiento propio a partir de la reflexion. Para
Dabbagh y Reo (2011) los EPA ayudan a que los estudiantes sean los protagonistas
activos de sus aprendizajes, en la que seleccionan qué herramienta es la mas adecuada
para cada situacion de aprendizaje, asi como qué recurso le permite aprender de
manera mas eficiente.

Desde esta perspectiva el mundo de hoy necesita formar profesionales con
sensibilidad humana y cognitiva en las diferentes areas, y sobre todo en las areas de
informatica, pero para llegar a ello el estudiante requiere sumergirse en el proceso de
aprender en forma continua, participativa y activa, haciendo uso de la investigacion,
la curiosidad, el ensayo, el error, la autocritica y replantearse de ser necesario su
EPA, a fin de enriquecer la manera en la que aprende.

Entonces, conocer e interpretar el papel que representa los Entornos Personales
de Aprendizaje en la Educacion universitaria, especificamente en el area de
resolucion de problemas computacional es en la unidad curricular Programacion |, en

el programa academico de la carrera de Ingenieria en Informatica del Decanato de



Ciencias y Tecnologia de la Universidad Centroccidental “Lisandro Alvarado,
ayudarén a entender como aprenden los estudiantes de ingenieria hoy en dia, y como
podemos fortalecer ese proceso de aprendizaje.

Los EPA responden a la libertad que toma el estudiante para llevar a cabo el
aprendizaje de la asignatura en estudio, sin imposiciones ni restricciones, en cuanto a
los materiales, equipos de trabajos, el tipo y medio de comunicacién que €l asuma,
entre otros, pues su EPA esta cargado de caracteristicas sociales y culturales que le
rodean, paradigmas internos, miedos, riesgos, tecnologias duras y blandas que abren
y potencian el proceso de aprender, o cierran y atentan dicho proceso.

En consecuencia, las intencionalidades de la investigacion se orientaron a
generar un cuerpo sistematico de conocimientos de nivel tedrico relativo a la tematica
estudiada, que broté del didlogo con los informantes clave desde sus haceres,
opiniones, experiencias y creencias le atribuyen a los entornos personales de
aprendizaje en el ambito de resolucion de problemas computacionales. Aproximacion
tedrica que concede al estudiante construir un entorno adaptado a sus requerimientos
en estos tiempos turbulentos donde hace presencia la pandemia Covidl9, y la
situacion atipica por la que atraviesan los estudiantes universitarios UCLA-DCyT,
donde requieren alcanzar el aprendizaje de la asignatura en estudio.

De ahi que el estudiante flexibilice y adapte sus espacios de acuerdo al
contexto que le rodea, evolucionar y enfrentar nuevos retos no solo de la situacion
sino de la evolucion en el desarrollo de problemas computacionales y la revolucion
tecnoldgica que no deja de sorprendernos, para responder con efectividad la solucion
de casos planteados. Lo interesante es aprender a emprender en cualquier situacion
que se presente y encontrar el equilibrio interno y externo para alcanzar el objetivo
propuesto.

Por altimo, esta investigacion se encuentra estructurada por seis (06) recorridos
cognitivos. El recorrido Cognitivo 1, aborda la realidad que exhiben los estudiantes,

en relacion a su entorno personal de estudio, los recursos y practicas en materia de



resolucion de problemas computacionales, igualmente, se registran las
intencionalidades de la investigacion y finalmente la relevancia de la misma.

En relacion al Recorrido Cognitivo I, se presenta el estado del arte en torno al
fendmeno a conocer, que no es Mas que una revision de estudios previos relacionados
con esta investigacion a nivel nacional e internacional, seguido de referentes tedricos
orientadores del estudio, desarrollados en tres areas tematicas: Entornos Personales de
Aprendizaje desde la perspectiva del aprendizaje como una red donde se entrelazan
elementos y técnicas que favorecen el aprendizaje. La siguiente area trata los
Problemas computacionales y los procesos cognitivos, y finalmente con las
Competencias del Ingeniero en Informatica para la resolucion de problemas
computacionales.

Respecto al Recorrido Cognitivo Ill, se muestra una mirada profunda para
conocer el fendmeno de estudio, desde lo ontoldgico, epistemoldgico y metodolégico,
pasando por las tres rutas mencionadas, que se inicia con el enfoque epistémico y el
accionar paradigmatico, seguido disefio de la investigacion, los informantes clave, los
criterios de acopio de la informacidn, técnicas de interpretacion de la informacion,
para finalizar con la legitimidad y credibilidad del estudio.

Para el Recorrido Cognitivo IV, presento los hallazgos de la investigacion
producto de la interaccién dialdgica sostenida, con mis informantes clave y la mia
propia, revelados del proceso de codificacion, categorizacion, estructuracién, asi
como la contrastacion, para alcanzar la teorizacion.

Toda la anterior suministré los insumos para el Recorrido Cognitivo V, el cual
expresa la resignificacion de los hallazgos manifestados en las categorias y
subcategorias, que permitié concebir una aproximacion tedrica de los entornos
personales de aprendizaje en la resolucion de problemas computacionales. Esta
edificacion teorica me llevo a definir el Recorrido Cognitivo VI, donde se exhiben
mis reflexiones finales, fruto de la interaccion con mis informantes clave y todos los

recorridos cognitivos antes mencionados, consecutivamente se presentan las



Referencias donde se soportan las bases tedricas y metodoldgicas; los Anexos, que
guardan eficazmente el producto de las entrevistas a profundidad y codificacion.



RECORRIDO COGNITIVO |

ABORDAJE INICIALDEL FENOMENO DE ESTUDIO

“EL camino es el que nos enseia
La wejor forma de Llegar Yy nos
enviquece mientras Lo estamos
cruzanoo”

Paulo Coelho

La dindmica de la sociedad actual exige retos educativos con miras a que los
individuos respondan a las necesidades del entorno en que vive, se desenvuelve y el
modo en que requieren enfrentar la misma, por lo cual se hace necesario que el
estudiante resignifique sus esquemas y paradigmas en el proceso de aprendizaje
siempre y cuando él asi lo considere, pues generar nuevas formas de pensamiento y
accion adecuadas a las caracteristicas de los nuevos tiempos sin romper la naturaleza
del saber hacer del estudiante en el aprender a resolver problemas computacionales,
es dar apertura al conocimiento y a las formas de adquirirlo.

En este sentido, el docente universitario puede y debe orientar la concepcién de
nuevos entornos de aprendizaje en el que los estudiantes logren emprender y
gestionar su proceso particular de aprender, y esto se debe a que cada ser humano se
encuentra inmerso en entornos con el que interactda constantemente. Los cuales, les
permite entre otras cosas, desarrollar actividades directamente vinculadas con su
saber ser, hacer, vivir y convivir. De acuerdo a Pérez y Merino (2009), el entorno se
define como “el conjunto de circunstancias y condiciones laborales, familiares,
educativas o economicas que rodean a toda persona” (p.1), es decir, esta configurado
por una serie de elementos como el ambiente y las relaciones donde concurren
acciones, ensefianzas y aprendizajes.

Por consiguiente, un entorno posee caracteristicas propias, puede ser virtual o

fisico y un individuo realiza la seleccion de uno en especifico o la combinacion de



ambos, de acuerdo a las necesidades y oportunidades que le permitan conseguir el fin
0 la meta preestablecida, desde la perspectiva cognitiva, afectiva, comunicativa,
tecnoldgica, entre otros.

Sin duda, estos espacios son diversos y estan presentes en diferentes ambitos,
que de acuerdo a las experiencias, conocimientos y vivencias son asumidos por los
sujetos de forma muy personal dentro de sus practicas y acciones en el proceso de
aprender. De alli que, Adell y Castafieda (2010), definen un entorno personal de
aprendizaje (EPA) como “el conjunto de herramientas, fuentes de informacion,
conexiones Yy actividades que cada persona utiliza de manera frecuente para aprender"
(p.7).

En otras palabras, los EPA son una diversidad de recursos para gestionar el
aprendizaje personal, por supuesto, que esto varia de acuerdo a las circunstancias, los
individuos, aptitud, cultura y facilidad de manejo y acceso. Como sefialan los autores
Adell y Castafieda (ob.cit), los EPA “...van mucho mas alla de la tecnologia y
suponen cambios profundos en nuestras practicas educativas habituales, personales y
colectivas” (p. 2). Afade Atwell(2007), “un EPA esta compuesto de todas las
diferentes herramientas que utilizamos en la vida cotidiana para el aprendizaje” (p.4),
lo cual significa que puede estar constituido por herramientas tanto fisicas como

virtuales, segun el intelecto del que desea aprender. Para Atwell (ob.cit):

...es fundamental que el EPA sea considerado no sélo una nueva
aplicacion de la tecnologia educativa, sino mas bien como un concepto. El
desarrollo de entornos personales de aprendizaje representa un cambio
significativo en los enfoques pedagogicos y en la forma en que apoyamos
los procesos de aprendizaje (p.7).

En este orden de ideas, se interpreta que los EPA constituyen un conjunto de
herramientas personalizadas de acuerdo a las necesidades y formas de aprender del
estudiante, que se acoplan al desarrollo de sus actividades en diferentes contextos y
en diversos temas, dando respuesta a distintos objetivos y metas de aprendizaje, desde

la reflexidn, cooperacion y colaboracion con sus pares. Entonces, hablar de EPA



supone tener presente que las personas escogen emprender nuevos y propios caminos
a la hora de construir y desarrollar sus procesos de aprendizaje.

En efecto, un estudiante configura su EPA dindmico, flexible, accesible y
atractivo al seleccionar unas estrategias, recursos de aprendizaje (libros, guias,
manuales, tutoriales, entre otros),herramientas de apoyo(computadores, software para
edicion de texto y otros) y elementos de la educacion tradicional con tecnologia
novedosa (redes sociales, tabletas, las redes de telefonia de cuarta generacion,
entornos virtuales 3D, entornos virtuales inteligentes) para construir la solucion de un
problema en particular, conducente al logro de los resultados, en fin al aprendizaje.

Ahora bien, para la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la
Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2015), el aprendizaje para lo largo de la vida
soportado por las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), representa
un desafio sin precedentes para la educacion universitaria de hoy. Significa que todos
los niveles del sistema educativo de un pais, deben proporcionar a sus ciudadanos
diversas oportunidades de aprendizaje permanente en un entorno cada vez mas rico
en tecnologia, personalizado, flexible, abierto y ubicuo, como una herramienta que
puede ser incorporada en el EPA del estudiante, no como una obligacion pero si como
una necesidad.

Sobre la base de las consideraciones anteriores y desde mi experiencia en
ejercicio docente universitario, mi compromiso es generar avances académicos
significativos, para la formacion de profesionales integrales, reflexivos, criticos,
creativos, con habilidades y competencias que les permitan insertarse y desemperiarse
exitosamente en la sociedad actual.

Desde este horizonte, considero importante describir el panorama de eventos,
sucesos y vivencias, que sirvieron de fuente de inspiracion para aproximarme al
fenOmeno en estudio, junto a los aportes de mis informantes clave y la
intersubjetividad propia de las experiencias compartidas. Como Ingeniero en
Informética de carrera, me incorporé a la docencia universitaria hace dieciséis (16)

afios, convencida que la practica educativa va mucho alla de la transmision de



conocimientos, es propiciar y preparar escenarios educativos en la que se integren
saberes para potenciar el aprendizaje colaborativo y permanente en distintos
ambientes de aprendizaje, donde cada estudiante reconozca desde su yo interno sus
necesidades, fortalezas y debilidades, para identificar su EPA.

Durante esta trayectoria, he interactuado con distintas estrategias de ensefianza
y aprendizaje, presenciales y semipresenciales, diversos estilos de aprendizaje,
diferentes ambientes de aprendizaje, distintos contenidos programaticos, con
contextos estudiantiles variados, donde el estudiante para el desarrollo de su propio
proceso de aprendizaje selecciona un sinfin de elementos quedan origen al entorno de
aprendizaje universitario.

Resulta oportuno mencionar que el contexto universitario donde se desarrollé la
presente investigacion es el Programa Académico de la asignatura Programacion |,
perteneciente a la carrera de Ingenieria en Informatica del Decanato de Ciencias y
Tecnologia (DCyT) dela Universidad Centroccidental Lisandro Alvarado (UCLA),
ubicada en Barquisimeto, Estado Lara, de la Region Centroccidental del pais. En su
modelo educativo, la UCLA asume una cosmovision del aprendizaje del estudiante
basado en los siguientes principios filosoficos:

...un ente activo, responsable de su aprendizaje, participando en el

proceso educativo no sélo cognitivamente sino como persona con afectos,

intereses y valores particulares, a quienes debe considerarse en su
personalidad total. Para ello el proceso educativo lo ubica como
protagonista, de esta manera permite redimensionar la formaciéon de
profesionales en concordancia con los cuatro ejes fundamentales de la

educacion de hoy: aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a
convivir y aprender a ser. (p.8)

Lo que significa que la UCLA como universidad se alinea a la sociedad
contemporanea que se encuentra en un proceso acelerado de cambios, que forma
profesionales competentes, responsables y comprometidos con el desarrollo social,
con una concepcion mas amplia y humana, como un sujeto que orienta su actuacion

con independencia y creatividad sobre la base de una solida motivacion profesional



que le permite perseverar en la busqueda de soluciones a los problemas, apoyado de
sus conocimientos y habilidades en una dptica ética y creativa para dar respuesta a las
demandas de su entorno.

Asimismo, la UCLA dentro del DCyT ofrece cinco (5) carreras, y entre ellas la
carrera de Ingenieria en Informatica, ésta carrera tiene una duracion de cinco (5) afios
distribuida en diez (10) semestres, ubicando la asignatura de Programacion | en el
tercero, cuyo propoésito es desarrollar las competencias necesarias en el estudiante,
futuro ingeniero en informatica para generar lineas de cddigos, es decir, programas y
sistemas que con llevan a la resolucion de problemas computacionales, empleando
software y una metodologia de desarrollo, para modelar la solucién o posibles
soluciones.

Visto de esta forma, el cuerpo de conocimiento de las ciencias de la
computacion denominado Computing Curricula CS2013 (2013), de la Asociation for
Computing Machinery (ACM) vy el Institute of Electrical and Electronics Engineers
(IEEE), coinciden en sefialar como un criterio de desempefio del Ingeniero en
Informatica, el desarrollo y la capacidad del individuo de estudiar problemas,
logrando niveles de sintesis Utiles y s6lidos, por medio de mecanismos de abstraccion
que le permitan el disefio y modelado de soluciones robustas y correctas.

En este sentido, mi participacion docente en Programacién | refleja la
incorporacion paulatina de cambios en las estrategias de ensefianza y puedo observar
que la mayor dificultad presente en el participante es al momento de realizar el
andlisis del problema, ¢De qué manera se revela dicha situacion?, cuando los
estudiantes manifiestan que al momento de realizar las primeras aproximaciones al
problema no encuentran como reconocer los elementos esenciales, aseveracion que

sefialan a través de sus voces:

Estudiante 1: la fase mas complicada para mi es la correspondiente al
andlisis del problema, especificamente lo relacionado a los métodos de
calculos y de procesamiento, debido a que se debe tener una suma
concentracion y leer con detenimiento el planteamiento del problema, asi



como también leerlo varias veces para no perder el norte de lo que se
quiere obtener, es decir, la solucién del problema.

Estudiante 2: la parte mas complicada ha sido los métodos de calculos y
procesamiento, en lo que debo usar férmulas de porcentaje, de promedios,
acumular, contar, entre otros célculos, pienso que esto me sucede porque
me enfoco en estudiar los ejercicios ya resuelto “al caletre”, y pienso que
todos los ejercicios o planteamientos tiene los mismos métodos, ademas
porque no poseo el conocimiento claro de algunas palabras involucradas
en el planteamiento como por ejemplo el significado de remuneracion y
por palabras claves me confundo.

Estudiante 3: la fase de analisis del problema, especialmente cuando voy
a desarrollar el proceso que contiene métodos de célculos y
procesamientos, también se me dificulta de la fase de codificacion lo
relacionado al controlador ya que cada problema es diferente y su
solucion es distinto, tardo tiempo en entenderlo y en programarlo.

Todo ello me hace ver que existen deficiencias que trae el estudiante no solo de
los semestres anteriores sino de bachillerato, pues los calculos son simples, calculo de
la vida misma que desconocen, y por sobre todo las lecturas que realizan a la ligera,
donde deben detenerse para reconocer los requerimientos del problema y como lo van
a desarrollar, lo que me hace pensar y revisar ;cual es el entorno que rodea al
estudiante para adquirir un aprendizaje significativo?.

A parte que aprender a programar es como ensefiarle a leer y a escribir a un nifio,
es ensefarle a leer, escribir y calcular para el computador, entonces ¢cuales seran
todos los recursos y elementos que estd considerando el estudiante en su EPA para
que su aprendizaje sea efectivo?. Como docentes debemos hacer reflexionar al
estudiante desde sus subjetividades y objetividades revisar todo aquello que lo
caracteriza y requiere para fijar los conocimientos.

En atencion a los testimonios, considero pertinente la situacion que plantean
Guibert, Guittet y Girard(2005), en su estudio de la eficiencia de un paradigma de
programacion alternativo para la ensefianza de la programacion basica, sefialan que
estudiantes que se enfrentan por primera vez a la resolucion de problemas

computacionales mediante la programacion, en su proceso de formacion, no logran
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desarrollar un modelo viable que permita resolver el problema, ni describir una
estrategia comprensible para la computadora o abstraer los diferentes
comportamientos de una tarea en una estrategia que los integre a todos.

La resolucion de problemas computacionales es una dificultad que se presenta
en los estudiantes de nuestra universidad, pero también de otras universidades del
mundo, tal como lo plantean Salgado, Gorina y Alonso (2013), en la carrera de
Licenciatura en Ciencia de la Computacion de la Universidad de Oriente de Santiago
de Cuba, los docentes de la asignatura Programacion revelan: las limitaciones en la
comprensidn de las situaciones problematicas que se les plantean y en su modelado,
inadecuado uso de estructuras computacionales que no permiten la verificacion y
validacién de los algoritmos que se conciben y se implementan, imprecisiones en las
soluciones computacionales, las cuales no siempre satisfacen las exigencias originales
y escasas destrezas en la codificacion de procedimientos computacionales en una
diversidad de lenguajes computacionales.

Zapata y Flores (2008), sefialan que el estudiante universitario debe organizar
todos los conocimientos que recibe dentro de una estructura cognitiva, que a
posteriori le permita analizar y comprender dichos conocimientos e informacion, que
luego pueda ser procesada para relacionar los conocimientos adquiridos
anteriormente con los nuevos contenidos. Hecho similar deben hacer los estudiantes
que cursan Programacion | en el DCyT, relacionar todos los contenidos de las
asignaturas anteriores y todo lo adquirido en la experiencia de vida, que le permita
construir entornos inmersos de estrategias, técnicas y todo un conjunto de elementos
gue se conjugan para que el estudiante logre lo que se ha planteado.

De los anteriores planteamientos, presumo que los estudiantes de Programacién
I, deben aprender a resolver problemas computacionales como futuros profesionales
de la Ingenieria, desde la multiplicidad de factores y elementos que constituyen sus
entornos personales de aprendizaje. De esta manera, me surge la siguiente
interrogante: ¢Qué significados le asignan los estudiantes de programacion a los

entornos personales de aprendizaje que orientan la practica de resolucion de
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problemas computacionales en Programacion | del DCyT?, y no se hizo esperar el
estudiante 2 para responder “un lugar donde pueda concentrarme para hacer los
ejercicios propuestos en clase”, indica el estudiante 3 “un sitio tranquilo para aplicar
los conocimientos adquiridos y si es posible con un compariero que sepa mas que yo,
para que cuando yo me pierda en el ejercicio él me oriente” y el estudiante 4
puntualiza:

Siempre en un mismo espacio para evitar distracciones, y sobre todo en

armonia conmigo mismo, olviddndome de los problemas. Un tiempo mio

que aunque sea de una hora me haga productivo en programacion, teniendo

a la mano mis apuntes y mi celular para llamar a un amigo cuando no me

corra el programa.

Sin duda alguna, estos estudiantes coinciden en un espacio para aplicar y llevar
a la préactica lo sefialado en clase, incorporando el estudiante 3 la colaboracion de un
compariero como apoyo, Yy el estudiante 4 el equilibrio emocional para rendir en sus
actividades de la asignatura en estudio, y como material de apoyo sus anotaciones y
Ilamar a un amigo en caso de ser necesario. Si nos damos cuenta, cada uno construye
su propio espacio, de alli que Gelabert (2019), expresa “Los Entornos Personales de
Aprendizaje...constituyen verdaderamente una construccion personal” (p.20), con un
sello de identidad que los identifica que los hace ser y hacer en sus contextos, en sus
marcos interpretativos, ellos acondicionan el entorno donde quieren aprender a
programar.

Ahora la pregunta es ¢De qué manera se lleva a cabo la resolucion de
problemas computacionales desde el discurso cotidiano de los estudiantes de
programacion | de Ingenieria en Informéatica? El estudiante 1 comenta: “Para
aprender a desarrollar soluciones computacionales quisiera contar con herramientas
tecnoldgicas que me permita visualizar como se resuelven los problemas,
adicionalmente usar lapiz, cuaderno, guias, entre otros”. Ante la misma inquietud, el

estudiante 3 puntualizé:

Prefiero resolver los problemas en grupo para aclarar dudas, consultar y
aportar conocimiento, pero a través de WhatsApp, chat, correo, foros u
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otra herramienta, donde compartimos el desarrollo del problema
propuesto a través del andlisis y el programa, cosa que me serviria para
considerar un modelo de solucion o mejorarlo. Soy muy timido y me da
pena preguntar a mis comparieros o preparadores de forma personal. Al
mismo tiempo suelo descargar aplicaciones relacionadas con un lenguaje
de programacién a mi teléfono celular, el cual me permite desarrollar
problemas sencillos o calculos comunes que me ayudan al desarrollo de
mi légica de programacion.

Queda claro que los estudiantes requieren hacer uso y manejo de herramientas
tecnoldgicas, pues rompe las distancias y amplia las comunicaciones, sobre todo
para aquellos donde la presencialidad es un obstaculo, pero da apertura al desarrollo
de la légica de programacion a traves de las distintas aplicaciones que facilita el
dispositivo inteligente, compartiendo los andlisis y programas, sin olvidar las
herramientas tradicionales.

Es oportuno presentar el aporte del Estudiante 4 quien concentra en su discurso
las expresiones del Estudiante 1 y 3 en lo siguiente:

Para la resolucién de problemas computacionales me gustaria en la fase
de analisis consultar a los docentes, preparadores o compafieros de
clases en forma presencial, ahora, para la fase de implementacion del
programa en un lenguaje, haria uso de herramientas tecnolégicas como
foros, chats o usar otras herramientas tecnolégicas interactivas donde se

pueda compartir dudas, errores de sintaxis del lenguaje de programacién
implementado y errores de I6gica al presentar los resultados

Estos testimonios revelan que en la actualidad cada estudiante demanda la
incorporacion de herramientas y recursos desde su Yo como ser que aprende con
virtudes y defectos, con aciertos y desaciertos, como ser Unico e irrepetible, el cual
debe y tiene que desarrollar las competencias necesarias de la unidad curricular
Programacién |. Todo lo presentado por los estudiantes a lo largo de este papel de
trabajo es parte de su EPA, lo cual considero que la temética en estudio es una arista
bien interesante de estudiar dentro del proceso educativo.

Desde esta perspectiva, Humanante y Garcia (2015), comparten que los

procesos de aprendizaje tienen una dimension individual, ya que cada ser humano es
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inigualable, con sus propias limitaciones, fortalezas, intereses, capacidades y estilos
de aprendizaje, lo cual invita a reflexionar sobre los espacios personales donde el
estudiante desarrolla y alcanza el conocimiento.

Ahora, para seguir dibujando y desdibujando la realidad en estudio pregunto:
¢Cudles son las vivencias y experiencias como estudiantes de Programacion | en la

resolucion de problemas computacionales?. Y manifiestan los estudiantes:

Estudiante 1: Mi experiencia en resolucién de problemas computacionales
no ha sido fécil, actualmente tengo condicion dos (2) en la asignatura, en
las experiencias previas me costaba demasiado lograr hacer un buen
andlisis del planteamiento, actualmente he logrado con dedicacion y
persistencia un crecimiento continuo, puesto que ya logro resolver los
problemas planteados de una manera correcta y dptima, esto lo he logrado
porque decidi a cambiar mi forma de estudiar, realizando préacticas
constantes.

Estudiante 2: mi experiencia no ha sido muy buena, ya que al momento
de resolver un planteamiento suelo confundirme con los métodos de
calculo y procesamiento, ya es tercera vez que he visto la asignatura,
actualmente he cambiado la forma de estudiar en la que me estableci
horarios de estudio, realicé consulta constante con el docente y me ha
dado resultado para lograr resolver mis ejercicios con una solucion
correcta. Ademas esta vez he aprendido a resolver problemas
computacionales tratando de hacerlo yo, practicando los ejercicios,
necesito estar haciendo para poder aprender.

Estudiante3: a pesar de ser mi primera vez viendo la asignatura no ha sido
tan mala la experiencia, al principio se me hizo dificil pero con
dedicacion y practicando he logrado adquirir destrezas al momento de
desarrollar problemas computacionales. Ademas, aprendi queresolver un
problema significa estudiar el planteamiento, para saber que debo
solucionar, cuando sé cuales son los requerimientos, comienzo a plantear
la solucion del mismo, es decir, entiendo lo que sucede en ese problema
para llegar a la solucion correcta, y considero que la mejor forma es hacer
uno mismo los ejercicios.

Desde las voces de los estudiantes, se devela una realidad bien interesante que
hace brillar la constancia y perseverancia cuando se quiere, con la firma certeza que
hacer cambios en nuestro saber hacer trae beneficios, sobre todo si asumimos realizar

practicas, practicas y mas practicas para aprender a programar. Todo esto no es mas
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que reconfigurar como estudiante su EPA

A la luz de estas consideraciones siguen mis interrogantes: ¢Cudles son las
dimensiones significativas de los Entornos Personales de Aprendizaje que otorgan los
estudiantes de Programacion | del DCyT, a la practica de resolucion de problemas
computacionales, y es cuando el estudiante 3 desde su experiencia textualiza “el
aprendizaje de resolucion de problemas presenta un nivel de alta exigencia, pues hay
que saber de todo”. EI testimonio del estudiante 4 se acerca a lo expresado por el
estudiante 3 cuando indica “se requiere de muchos conocimientos, tener mucha
I6gica, la materia demanda mucho detalle y mucha practica”.

Estos testimonios develan que para resolver problemas por medio del
computador, se exige un cumulo de conocimientos de diferentes areas del saber:
matematica, estructuras discretas, logica, ciencias abstractas, entre otras, por lo tanto
el estudiante debe tener conocimientos basicos que pueda aplicar a los contenidos de
Programacién I, de lo contrario la culminacion con éxito de la asignatura queda entre
dicho. A parte de realizar préacticas constantes, lo cual garantiza en gran medida el
desarrollo de las competencias que se requiere para aprender a programar a través del
aprender haciendo, lo cual garantiza la formacion que requiere en su desarrollo
profesional y personal, que se integra al aprendizaje continuo (aprender a aprender).

Desde esta perspectiva, considero que este primer recorrido cognitivo para su
desarrollo y comprension se hace preciso que se sustente sobre la base de la
dimension del saber hacer desde el participante, segun plantea Farfan, Acosta y
Nova(2012), donde expresan que el aprender haciendo®...orienta a la accion, al uso y
aplicacion correcta y eficaz de los conocimientos adquiridos, que ayudan...a tener un
Optimo desempefio” (p.4), significa, que el aprender haciendo, prepara al individuo
para tomar decisiones, resolver y enfrentar situaciones diversas, encontrar nuevas
maneras de hacer las cosas, con el fin de alcanzar las competencias cognitivas para el
desarrollo de habilidades y destrezas para su desarrollo académico y personal.

En este sentido, pretendo develar, comprender e interpretar los significados que

le atribuyen los estudiantes(informantes clave) de Ingenieria en Informatica a los
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entornos personales de aprendizaje y sus beneficios en el desarrollo de la
competencia de resolucion de problemas computacionales en el curso de
Programacién 1, pretension gque me genera una interrogante: ¢Qué aproximacion
teodrica generé a partir de los hallazgos encontrados acerca de los entornos personales
de aprendizaje en la practica de resolucion de problemas computacionales para
consolidar el proceso de aprendizaje en el aprendiente?, aproximacion que constituyo
un cuerpo tedrico holistico y coherente, que explica el fendmeno en estudio. De las
inquietudes desplegadas anteriormente como investigadora, sobrevienen las
intencionalidades presentadas en la investigacion, a quienes les di respuesta al
interpretar la informacion producto de los didlogos obtenidos en la entrevista en

profundidad.

Intencionalidades del Investigador

Para el abordaje de esta investigacion, partiendo de mis reflexiones iniciales, de
la experiencia como docente universitaria y encuentros informales con estudiantes,
planteo las siguientes intenciones:

Conocer los significados que asignan los estudiantes de Ingenieria en
Informatica a los Entornos Personales de Aprendizaje, que orientan la practica de
resolucion de problemas computacionales en el curso de Programacion | de la carrera
del DCyT de la UCLA.

Interpretar la manera en la que se lleva a cabo la resoluciéon de problemas
computacionales en el curso de Programacion | del DCyT de la UCLA, desde la
perspectiva del discurso cotidiano de los estudiantes de Ingenieria en Informatica.

Comprender las dimensiones significativas de los Entornos Personales de
Aprendizaje que orientan la practica de resolucion de problemas computacionales en
el curso de Programacion I del DCyT de la UCLA, desde el discurso cotidiano de los
estudiantes de Ingenieria en Informatica.

Generar una aproximacion tedrica respecto a los Entornos Personales de
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Aprendizaje, que orientan la préctica de resolucion de problemas computacionales en
el curso de Programacion | del DCyT de la UCLA, desde la perspectiva delos

estudiantes de Ingenieria en Informatica.

Relevancia de la investigacion

En la actualidad los elementos que caracterizan a la sociedad moderna han
inducido la demanda de entornos educativos distintos que permitan acceder a la
informacion y el conocimiento de una forma personalizada, adaptados a inquietudes,
conocimientos y necesidades de cada estudiante, desde espacios formales e
informales de aprendizaje. Un estudiante que debera convertirse en un ciudadano en
permanente autoformacién y capacitado para analizar, evaluar y resolver los
problemas que se plantean en su contexto.

Desde esta perspectiva, los enfoques conductistas en el proceso de ensefianza y
aprendizaje necesitan realizar un viraje paradigmatico por la necesidad de enfrentar
los nuevos desafios que impone el estudiante en la sociedad actual, donde los
cambios sociales, educativos, culturales, unidos a la velocidad en la que se generan
dichos cambios y al volumen de informacién a la que estan expuestos, requieren de
nuevas visiones y elementos que enriquezcan su proceso de aprendizaje, desde
distintos tipos de escenarios y contextos organizados y personalizados a partir de la
Optica del participante.

Es evidente, lo que afirma Brown (2010), cuando sefiala que través de la
creacion de ambientes de aprendizaje controlados por el aprendiz, las instituciones
tradicionales pueden innovar el proceso educativo, cosa que no ha logrado las
tecnologias por si solas. No obstante, desde la perspectiva de Cabero y Marin (2011),
los EPA pueden ser vistos como una respuesta a la forma en que los sujetos utilizan la
tecnologia para el desarrollo de su aprendizaje.

De acuerdo a los razonamientos expuestos anteriormente, esta investigacion se

vincula con la linea de investigacion Tecnologias de Informacion y Comunicacion,
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Docencia e Innovacion, adscrita al Nucleo de Investigacion, Docencia, Innovacion y
Tecnologia (NIDIT) de la Universidad Pedagogica Experimental “Luis Beltran Pietro
Figueroa” (UPEL), puesto que pretendo realizar la construccion de un cuerpo
conceptual integrador y holistico referido a la concepcion del aprendizaje desde la
dimension pedagdgica en el contexto universitario, en el que consideré una realidad
socialmente construida, multiple, emergente, compleja y versionada desde los
estudiantes de Ingenieria en Informatica con respecto a la configuracion de su EPA
desde sus diferentes dimensiones para su proceso de aprendizaje.

El impacto social que genera el estudio es de vital importancia, ya que de alli se
derivan acciones que van a fortalecer la dinamica de aprendizaje en el contexto
universitario en resolucion de problemas computacionales, en cuanto a el desarrollo
de iniciativas que hagan uso de practicas educativas emergentes, que proporcionen
mas responsabilidad y méas independencia a los participantes, con la intencion de
formarlos como profesionales competentes que respondan a las demandas de la
sociedad actual.

Desde el ambito universitario esta investigacion aporta material para la
discusién de las nuevas visiones y estrategias personalizadas desde el estudiante para
su aprendizaje, como vehiculo que utilice para aprender, compartir y actualizar sus
conocimientos y asi desarrollar un aprendizaje permanente, ajustados a las
necesidades del entorno cambiante. De igual manera pueden generarse desde los
constructos, teorias y confrontaciones, producto de esta investigacion, otros trabajos
dirigidos hacia el proceso educativo y prospectiva para una educacion futura, con el
fin de enriquecer la linea de investigacién existente en la UPEL.

Por ello, la importancia de esta investigacion se justifica porque aborda
cualitativamente desde su cotidianidad educativa este fendmeno social pero también
individual en un contexto humano, en la que se considera una relacion dialdgica e
intersubjetiva con los informantes del fendbmeno en estudio, que desde las voces y
haceres es estos, me lleva a descubrir dimensiones significativas para tomar las

debidas resoluciones y compartir académicamente la produccion teorica.
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RECORRIDOCOGNITIVO I

ORIENTACION TEORICO - REFERENCIAL DE LA PRESENTE
INVESTIGACION

“Ewn tlempos de cambios, quienes
estén ablertos al aprendizaje se
aduenraran del futuro, mientras
que agquellos que creen saberlo
estaran bien equipados para wun
mundo que Ya no existe’

Evic Hoffer

En esta instancia de la investigacion se presenta la orientacion teorica
referencial que apoya el desarrollo del proceso cognoscente en este trabajo. La misma
contiene dos dimensiones que son: El estado del arte en torno al fendmeno a conocer

y los referentes tedricos de la investigacion.

Estado del arte en torno al fendmeno a conocer

En esta seccion se reflejan los avances y el estado actual del conocimiento del
fendmeno en estudio, mediante una exploracién profunda de distintos trabajos que
permitieron nutrir y ampliar los saberes y experiencias de los EPA en el contexto
universitario en el aprendizaje de resolucion de problemas computacionales.

En este sentido, he considerado relevantes algunos estudios previos, para tener
una perspectiva mas global de los aspectos a considerar en cada uno de los elementos
que son cruciales en esta investigacion. Cada una de las investigaciones, me
proporcionaron aportes realmente sustantivos para abordar la tematica desde distintas
Opticas. Por tanto, a continuacion se esbozan investigaciones del ambito internacional

y nacional.
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A nivel internacional, Barreto (2020), en su tesis doctoral “Estudio de los
mecanismos que inciden en la autorregulacion durante el proceso de aprendizaje
colaborativo en entornos personales de aprendizaje” en la Universidad Oberta de
Catalunya, tuvo como objetivo general explorar los mecanismos relacionados con la
autorregulacion del aprendizaje colaborativo en Entornos Personales de Aprendizaje
en el ambito universitario.

De igual manera, definié objetivos especificos: describir los soportes que
potencialmente ofrece el EPA para la autorregulacion durante la resolucién conjunta
de tareas de aprendizaje en el ambito universitario, indagar sobre las estrategias que
utilizan los estudiantes para autorregular su comportamiento durante las interacciones
que ocurren en un EPA a propdsito de situaciones colaborativas de aprendizaje,
determinar los cambios que se dan en la autorregulacién al emplear los Entornos
Personales de Aprendizaje y validar la propuesta a través de una formacion en
cascada.

El investigador en su trabajo asumid un estudio mixto: cuantitativo y
cualitativo, a fin de identificar con mayor claridad los mecanismos empleados para
autorregular la actividad de aprendizaje en EPA y encontrar los elementos que
influyen en la autorregulacion en un ambito de modalidad hibrido: virtual y
presencial.

La poblacion estuvo constituida por estudiantes de la Maestria en Didactica de
la Ciencia, impartida por la Universidad Autonoma de Colombia, correspondientes a
la asignatura Ambientes Virtuales de Aprendizaje (A.V.A) y Gestion de la educacion
virtual. Para ello, el investigador trabajé con menos de 30 estudiantes, conformando
un grupo experimental consolidado por equipos de trabajo de acuerdo a los intereses
y deseos de los estudiantes y se le explica el concepto de Entorno Personal de
Aprendizaje asi como de usos potenciales y ventajas que aportaria en el proceso de
aprendizaje y un grupo de control que fueron asignados institucionalmente, y no se le
realiza ninguna induccion a los Entornos Personales de Aprendizaje,

Se utilizd como instrumentos las entrevistas, cuestionarios y autoinformes. Para
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el andlisis cualitativo se realiz6 la categorizacién empleando la Teoria Fundamentada
en Datos, en la que emerge una division en capas de las interacciones en los EPA. Se
presentan aspectos que afloran en relacion a las dimensiones autorregulatorias, y en
ellos qué mecanismos estratégicos surgieron discriminados por tipo. Ademas se
destaca el tipo de apoyo que usaron los estudiantes para tratar de constituir su EPA.

Para el andlisis cuantitativo realizdé una aplicacion de instrumento pre-test y
post- test tanto al grupo experimental como al grupo de control. En la aplicacion del
pretest se determina que el grupo de control y el experimental tienen unas medias
equivalentes, es decir se acepta que los dos grupos al momento de comenzar el curso
no presentan diferencias mayores, pero se encontrd diferencias significativas a nivel
del postest entre los datos del grupo experimental frente a los del grupo control;
atribuibles al empleo consciente de los Entornos Personales de Aprendizaje en su
actividad académica y personal en el grupo experimental; aspecto que no se dio o se
produjo de manera espontanea en el grupo control.

Los resultados obtenidos desde un analisis cualitativo expresan que los EPA si
fomentan la autorregulacién de los aprendizajes en lo colaborativo y se dan
importantes cambios en la dimension autorregulatoria social, conductual y
metodol6gica. También determind la ubicacion del EPA de cada individuo e
identificar con mayor claridad, el tipo de comunicacién y el control que se da en un
ambito de red de aprendizaje.

Asimismo la investigacién logro6 identificar capas constitutivas de un EPA, de
acuerdo al nivel de apropiacion de mediaciones tecnologicas (desde las no digitales
hasta la red digital), a las que el investigador denominé: Basica, cuando las
mediaciones son esencialmente analdgicas, Intermedia referida a los artefactos
digitales con poca o ninguna comunicacion digital, esencialmente se trata del uso de
computadores, no conectados en red y Red digital: cuando las mediaciones tienen un
importante componente comunicativo digital Web.

Por consiguiente, la investigacion que desarrollé Barreto (ob.cit) tiene una

correspondencia con el presente estudio, puesto que se aproxima a la teoria de como
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los estudiantes aprenden activar las estrategias de aprendizaje necesarias para
alcanzar los objetivos establecidos en su cotidianidad universitaria, que les permita
tener un aprendizaje significativo desde la colaboracion en su entorno construido.

Por su parte, Rojas (2019), en su tesis doctoral titulada “Escenarios de
aprendizaje personalizados a partir de la evaluacion del pensamiento computacional
para el aprendizaje de competencias de programacion mediante un entorno b-
Learning y gamificacion” de la Universidad de Salamanca, partio de un objetivo
general referido a disefiar escenarios de aprendizaje personalizados, considerando las
habilidades del pensamiento computacional de los estudiantes de nuevo ingreso, que
puedan ser utilizados en modalidad b-Learning para reducir el abandono de estudios a
través de la gamificacion como estrategia de motivacion y permita la adquisicion de
competencias basicas de Programacion.

El investigador planted unos objetivos especificos que les permitio el logro del
objetivo general planteado, los cuales fueron: evaluar el contenido actual del sistema
gestor de aprendizaje, que se utiliza en la asignatura Metodologia de la programacion
y Programacion tomando como caso de estudio la division de Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion en la Universidad Tecnol6gica de Puebla, revisar el
estado del arte a través de una exploracién sistematica de la literatura, sobre los
conceptos de educacion personalizada, pensamiento computacional, gamificacion y
b-Learning en la ensefianza de programacion en educacion superior, determinar el
impacto que tiene la intervencién de la educaciéon personalizada, pensamiento
computacional, gamificacion y b-Learning en la reduccion de la baja escolar en los
estudiantes de nuevo ingreso.

Rojas (ob.cit) asumié la metodologia del multimétodo, que combina el enfoque
cuantitativo y cualitativo, para lograr los objetivos. La combinacion de los dos
enfoques permitio complementar, explicar y reforzar la interpretacion de los
resultados con el objetivo de solucionar la problematica del estudio. Especificamente,
para la investigacion realizada, utilizO6 como base un disefio de triangulacion

concurrente, la cual partié con una fase inicial de la metodologia de investigacion,

22



que consistio en la revision sistemética de la literatura con base a los conceptos:
pensamiento computacional, educacion personalizada, gamificacion y b-Learning.
Posteriormente efectud la fase de planeacion donde se disefiaron los experimentos
que aportarian datos para ambos enfoques considerando la problematica a resolver, en
esta etapa se definieron las caracteristicas de las intervenciones a realizar.

La siguiente etapa correspondié a la fase de intervencion, es decir, la ejecucion
con los estudiantes de los disefios experimentales. La fase analisis se destaca por la
actividad de organizar los resultados generados de las intervenciones desde cada
enfoque. Durante el trabajo de investigacion fue posible realizar dos iteraciones de las
intervenciones definidas, lo cual fue conveniente dentro del modelo mixto. Es
importante sefialar, que el investigador en su investigacion utilizé6 una muestra no
probabilistica de estudiantes a los cuales se les aplicaron instrumentos tipo encuesta.

En la investigacion se utilizo una muestra no probabilistica de 47 estudiantes a
los cuales se les aplicaron instrumentos tipo encuesta, el enfoque cuantitativo aportd
los datos duros que midieron los resultados de evaluacion del pensamiento
computacional, la satisfaccion de los escenarios de aprendizaje, uso del sistema gestor
de aprendizaje, la adquisicion de competencias y los indices de retencion escolar, asi
como los resultados obtenidos de la experiencia de gamificacion en tres dimensiones:
cognitiva, emotiva y social. Mientras que el enfoque cualitativo se focalizd en los
aspectos de motivacion y satisfaccion del entorno b-learning y gamificacion, a partir
de los grupos experimentales y de manera mas especifica para obtener los puntos de
vista por parte de los estudiantes y observacion del investigador.

Este estudio realizado concluye que es significativo crear intervenciones donde
sea posible ofrecer aprendizaje personalizado usando una modalidad b-Learning para
los estudiantes de la programacion, usando los elementos que ofrece el pensamiento
computacional combinado con la gamificacion como estrategia de motivacion. Y se
determind que para ambas intervenciones, se logra la adquisicion de competencias de
programacion y reducir el abandono de estudios.

Asimismo, se determino que la innovacion educativa tiene beneficios para el
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estudiante y para el docente, pero también genera resistencia al cambio; el estudiante
puede elegir, pero debe ser mas autonomo, el docente ofrece opciones de contenido y
aprendizaje, pero tiene que elaborarlos, el estudiante quiere su clase tradicional y el
docente debe escucharlo. Escuchar al estudiante es la clave inicial para ofrecer
educacion personalizada, una modalidad b-Learning y gamificacion.

La investigacion realizada por Rojas (ob.cit) se vincula con el presente estudio,
porque promueve autonomia del estudiante en su proceso educativo, dando el control
a través de la oferta de diferentes recursos, flexibilidad de evaluacion y valoracién de
productos académicos organizados en tiempo y ritmo por los propios estudiantes,
mediante el uso de una estrategia didactica para la motivacion del mismo, en este
caso la gamificacion, para la adquisicion de competencias relacionadas con la
Programacion.

Otro aporte significativo proviene de la tesis doctoral realizada por
Humanante(2016), que se titula “Entornos Personales de Aprendizaje Movil (mPLE)
en la Educacion Superior”, plante6 como objetivo general realizar el disefio,
implementacién y evaluacion de la integracién de mPLE en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en la carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacion de la Universidad
Nacional de Chimborazo de Ecuador (UNACH).

Ademas, planteo objetivos especificos: revisar el estado de la cuestion sobre los
disefios e implementaciones de PLE que integren dispositivos méviles en contextos
universitarios, seleccionar las tecnologias y herramientas que permitan desde un
enfoque PLE, personalizar y administrar el acceso a recursos, actividades y redes
personales de aprendizaje de los estudiantes universitarios desde sus dispositivos
moviles, conocer los niveles de acceso y las preferencias de uso tanto de los
dispositivos electronicos maviles como de las herramientas, servicios y recursos web
2.0 por parte de los estudiantes de la carrera de Ingenieria en Sistemas y Computacion
de la Facultad de Ingenieria de la UNACH en su entorno académico y personal y
disefiar una propuesta técnica-metodologica.

Desde el punto de vista metodoldgico corresponde a un modelo de
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investigacion mixto, en el que integra el enfoque cuantitativo y cualitativo para el
tratamiento de la informacién. Para el enfoque cuantitativo utilizd cuestionarios
previamente validados, para 127 estudiantes en la modalidad presencial y online, los
resultados le permitieron comprobar las hipétesis planteadas. En la parte cualitativa,
trabaj6 entrevistas realizadas en grupos focales para conocer las expectativas de los
estudiantes acerca de la incorporacion de los mPLE en su aprendizaje, asi como las
ventajas y desventajas de estas innovaciones.

Los resultados muestran diferencias significativas en cuanto a los niveles del
aprendizaje alcanzado entre quienes trabajaron con estos nuevos entornos educativos
y quienes no lo hicieron, asi como también sobre las percepciones de aprendizaje en
términos de autonomia, flexibilidad, interaccion y movilidad. En conclusion el disefio
e implementacion de los mPLE en el colectivo universitario estudiado incide
positivamente tanto en sus niveles de aprendizaje como en las experiencias de
aprendizaje percibidas.

Este aspecto hace al estudio sumamente pertinente a mi proyecto doctoral
resaltando el protagonismo del estudiante al configurar su EPA acorde a sus
necesidades y formas de aprender, para obtener un aprendizaje significativo
convirtiéndose en gestor de su conocimiento, en el que interacciona con su pares del
ambito universitario y con externos, desde donde quiera y cuando quiera, generando
en él un aprendizaje enriquecedor, colaborativo y continuo.

A nivel nacional, Goncalves (2020), en su tesis doctoral denominada “Modelo
didactico para la integracion de las tecnologias de informacién y comunicacion al
curriculo universitario en la era digital” en la Universidad de Carabobo, tuvo como
objetivo general generar un modelo didactico para la integracion de las Tecnologias
de Informacion y Comunicacion al curriculo de la educacion universitaria venezolana
en la era digital.

La investigadora se planted unos objetivos especificos como: inquirir los
fundamentos tedrico-curriculares asociados al desarrollo tecnolégico del subsistema

universitario venezolano del presente siglo, estimar la percepcion de los
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corresponsables del acto didactico en el uso de las tecnologias digitales en la
educacion universitaria venezolana, develar articuladores ontoepistémicos de un
modelo didactico para la integracion de las TIC al curriculo de la educacién
universitaria venezolana en la era digital y estructurar un modelo didactico para la
integracion de las TIC al curriculo de la educacion universitaria venezolana en la era
digital.

La investigacion fue enmarcada dentro del paradigma interpretativo bajo los
postulados de la investigacion cualitativa y el método fenomenol6gico. Asimismo,
realizo6 el proceso de categorizacion, estructuracion, contrastacion y teorizacion, bajo
las tres fases del método fenomenol6gico de Edmund Husserl. Para la categorizacion
y estructuracion realizé el analisis de contenido de las entrevistas a docentes expertos
en el uso didactico de estos recursos y a su grupo de estudiantes; la contrastacion con
la triangulacion de los datos y la técnica de saturacion.

Los sujetos de investigacion, estuvo conformados por cuatro (04) docentes y
estudiantes universitarios(vario segun el grupo que atiende el docente) pertenecientes
a la realidad estudiada, el criterio de seleccion de dichos sujetos se centr6 en docentes
universitarios que debian tener alguna experticia en el uso didactico de las
tecnologias didacticas, como eje motor y responsable directo en el disefio y ejecucion
del acto didactico, y en la insercidn de los referidos recursos digitales; seleccionando
en correspondencia su grupo de estudiantes.

En consecuencia, en el presente trabajo el investigador estimé la percepcion de
los corresponsable del acto didactico en el uso de las tecnologias digitales y develd
articuladores ontoepistémicos para un modelo didactico, el cual representa el
conjunto de interrelaciones didacticas que se originan con la insercion de
herramientas digitales en el contexto universitario, considerando sus actores
corresponsables, disefio didactico, formacion docente, decisiones didacticas y la
evaluacion como una espiral iterativa de mejora continua en la gestion de los

procesos de aprendizaje. Es un sistema que permite gestionar la calidad educativa de
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manera practica, sencilla y pertinente al contexto tecnoldgico actual; un aporte
significativo para el fortalecimiento de la educacion universitaria.

La investigacion realizada por Goncalves (ob.cit), estructur6 un Modelo
Didactico para la Integracion de las TIC al curriculo de la educacion universitaria
venezolana en la era digital (MODI-TIC), que representa el conjunto de
interrelaciones didacticas que se originan con la insercién de las herramientas
digitales en la educacion universitaria de hoy en dia, empleando postulados
esquematicamente estructurados. La evaluacion tiene una concepcion integral e
integradora, asumida como una espiral iterativa de mejora continua en la gestion de
los procesos de aprendizaje, en correspondencia con el disefio didactico previsto. De
esta manera, su puesta en practica es una via para garantizar la calidad educativa del
subsistema universitario, optimizando el empleo de las herramientas y recursos
disponibles en la era actual, soslayando la improvisacion y los esfuerzos aislados.

Cabe sefalar que el estudio realizado por Goncalves (ob.cit), guarda una
relacién con la presente investigacion, puesto que la intencion es la formacion
profesional integral de un ciudadano que debe desarrollar sus potencialidades en pro
de un bien individual y colectivo, aspecto que se logra mediante el trabajo sinérgico
de los entes involucrados en el proceso educativo, pues el reto que se presenta, es
comprender que es necesario revisar constantemente la praxis educativa y participar
activamente en las discusiones que se realicen en torno a los cambios requeridos para
generar novedosos sistemas de aprendizaje, consonos con la realidad y el momento
historico y tecnologico en el cual estamos inmersos.

Seguidamente el trabajo titulado: “La Mediacion Pedagdgica Virtual en la
Modalidad Blended Learning: Caso ADI — UNEFM?”, presentado por Pefia (2016), en
la Universidad de los Andes, para optar al titulo de Doctora en Educacion. El
contexto en el cual se realizo el estudio fue la Universidad Nacional Experimental
“Francisco de Miranda” (UNEFM), donde la modalidad mixta o blended learning es
denominada “Aprendizaje Dialogico Interactivo” (ADI-UNEFM). La intencionalidad

investigativa fue comprender la Mediacion Pedagogica Virtual (MPV) en dicha
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modalidad bajo el contexto ADI-UNEFM, a partir de los significados atribuidos por
sus actores sociales involucrados.

La investigacion estuvo sustentada en el paradigma interpretativo, enmarcada
en un enfoque cualitativo y una pluralidad metodoldgica que permitié asumir de
manera complementaria: el estudio de caso, la fenomenologia y el enfoque de la
teoria fundamentada. En este sentido, la recogida de informacién centrada en las
entrevistas como encuentro dialdgico con los actores sociales como informantes
claves constituidos por diez (10) docente con al menos tres (03) afios de experiencia
en la modalidad ADI y dos (02) estudiantes activo en el sistema de control de
estudios con al menos tres (03) semestres aprobados, involucrados cada uno de ellos
en la ejecuciéon de una o varias unidades curriculares de pregrado, postgrado y/o
actividades de formacidn continua, en alguno de los programas. El andlisis inductivo
de la data cualitativa obtenida, constituyd una serie de hallazgos importantes producto
de un balance entre la descripcion e interpretacion.

El analisis inductivo estuvo guiado por la comparacion constante y el muestreo
teodrico. Los hallazgos interpretativos, revelan a la mediacion virtual en la modalidad
semipresencial como categoria central emergente que describe el fenémeno en
estudio, mediante una red conceptual que integra las categorias orientadoras: a)
Representaciones conceptuales, b) Dinamica integradora comunicativa y c)
Situaciones potenciadoras

La categoria “Representaciones conceptuales de la mediacion virtual en la
modalidad semipresencial” alude a la forma como los actores sociales de esta
modalidad definen a la MPV en este contexto institucional ADI-UNEFM, y denota un
consenso intersubjetivo conceptual, a partir de las coincidencias y relaciones
establecidas desde las reconstrucciones historicas hechas por cada informante.

La categoria “Dinamica integral comunicativa de la mediacion virtual en la
modalidad semipresencial”, se refiere al proceso holistico llevado a cabo por el
docente para lograr su intervencion efectiva, facilitando ayudas cognitivas que le

permiten al estudiante potenciar la autogestion de su aprendizaje, a partir de
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estrategias didacticas orientadas a la construccion social de conocimiento, y apoyadas
en las TIC. La categoria “Situaciones potenciadoras de la mediacion virtual en la
modalidad semipresencial” describe los acontecimientos, acciones, recomendaciones,
necesidades puntuales o asuntos de interés que el docente requiere tener presente para
favorecer la dindmica de este tipo de mediacion.

Ahora bien, la MPV en la modalidad blended learning, se comprende como una
relaciébn compleja de intervencion docente asociada a la configuracion critica de
ambientes virtuales para el aprendizaje, cuya dindmica integral comunicativa esta
basada en la interactividad pedagdgica, el aprovechamiento de las TIC, el fomento de
la metacognicion y la generacion de un clima socioafectivo positivo; y es potenciada
por situaciones como la formacion y actualizacion permanente en modalidades con
TIC y la manifestacion de una actitud resiliente ante la modalidad semipresencial.

La autora generd un corpus tedrico sobre la MPV en la modalidad b-learning en
un proceso holistico de intervencion compleja del docente en el aprendizaje,
constituyendo un constructo social que se redefine y articula continuamente, su
desarrollo establece una dinamica integral comunicativa, su ejecucién se potencia con
la formacion y actualizacion permanente sobre el uso educativo de las TIC
presentando un modelo instruccional comunicativo y multimodal.

Puedo sefialar la pertinencia del estudio referido con respecto al presente
estudio al considerar elrol del docente como mediador o facilitador en los procesos
didacticos ejecutados en contextos de aprendizajes, a través de la interaccion y de las
TIC, como elemento interviniente de la dialogicidad, condicion indispensable para el
conocimiento, lo que implica una postura critica y una preocupacién por aprehender
los razonamientos que median entre los actores del proceso educativo, con el cual se
promueve la construccion del conocimiento

Otra produccion intelectual que sirve de referente para la presente investigacion
es la de Citton (2016),en su tesis doctoral titulada “Aproximacion teorica para el uso
de los entornos virtuales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes universitarios

UPEL”, se plante6 como objetivo general, generar una aproximacion teorica para el
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uso de los Entornos Virtuales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes
universitarios de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (UPEL)
Extension Sabana de Mendoza, en el Estado Trujillo.

Citton (ob.cit), definié unos objetivos especificos: diagnosticar la situacion
actual del uso de los Entornos Virtuales en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes universitarios de la UPEL, precisar los elementos de los entornos
virtuales que pueden aplicarse para el proceso de aprendizaje de los estudiantes
universitarios de la UPEL, describir las caracteristicas didacticas que deben poseer
los Entornos Virtuales que pueden aplicar los estudiantes en su proceso de
aprendizaje de la UPEL, interpretar las teorias de aprendizaje que sustentan el uso de
Entornos Virtuales en el proceso de aprendizaje de los estudiantes de la UPEL y
disefiar una aproximacion tedrica para el uso de los Entornos Virtuales en el proceso
de aprendizaje de los estudiantes de la UPEL.

La investigacion fue enmarcada dentro del paradigma interpretativo bajo los
postulados de la investigacion cualitativa, y el método fenomenolégico etnogréafico,
donde se aplicd una entrevista a profundidad y observacién participante. Los sujetos
en estudio fueron seis (06) estudiantes del Instituto Pedagogico Rural “Gervasio
Rubio” Extension, Sabana de Mendoza del Municipio Sucre. Los resultados se
procesaron mediante la interpretacion con la técnica de triangulacién precisando las
categorias emergentes.

El investigador del presente estudio expres6 en sus hallazgos: es
verdaderamente necesario trabajar con entornos virtuales en todas las especialidades,
no sélo en informatica, pues a nivel universitario todos los estudiantes y futuros
profesionales deben tener acceso y conocimiento a la tecnologia de punta, ya que en
sus respectivos ambitos laborales ésta forma parte de las competencias a dominar,
ademas expresan que los estudiantes en la educacion universitaria deben construir sus
saberes en colectivo a través de los entornos virtuales, considerando que asi es cdmo
se produce un verdadero aprendizaje significativo, aun cuando se encuentren

fisicamente distantes, siendo necesario para ello la incorporacion de las TIC.
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Este trabajo tiene una vinculacion con mi estudio puesto que presenta una
aproximacion teorica que sirve de andamio para que el docente reestructure e
incorporar en su praxis pedagdgica la interdisciplinariedad y la concepcion de
aprendizaje a lo largo de la vida, con la intencion de facilitar y orientar al estudiante
en la construccion de sus saberes mediante herramientas colaborativas que les permita
lograr la consecucion de los objetivos propuestos.

Cada una de las investigaciones citadas anteriormente, se relacionan con la
presente investigacion, porque cada una aporta conceptualidades y racionalidades
relacionadas con los EPA, que coadyuven al proceso de aprendizaje en el estudiante
universitario, aportes que sirvieron de referentes en el momento abordar el fenémeno

en estudio y construir mi aproximacion tedrica.

Referentes tedricos orientadores del estudio

Entornos Personales y teorias de Aprendizaje

En el presente estudio se asumio la perspectiva de los EPA como una idea sobre
como aprenden las personas, sin centrar el foco de atencion en la virtualidad y
redirigiéndolo al ambito de aprendizaje de las personas, desde la intencion de
comprender las estrategias personales utilizadas por el estudiante, ya que estos
permiten un aprendizaje abierto y flexible. Duarte (2003), sefiala que EPA es un:

...ambiente 0 entorno de aprendizaje es concebido como una

construccién diaria, reflexion cotidiana, singularidad permanente que

asegura la diversidad y con ella la riqueza de la vida en relacién, es un

sujeto que actua con el ser humano...Es un espacio y un tiempo en

movimiento, donde los participantes desarrollan capacidades,

competencias, habilidades y valores. (p.5)

Es interesante, lo que plantea Duarte (ob.cit), puesto que esboza una descripcion
de un ambiente donde el individuo que aprende construye a diario su espacio, lo que
indica movimiento y busqueda de sus necesidades y realidad que le rodea, a fin de

alcanzar y desarrollar las competencias en este caso la resolucién de problemas

31



computacionales.
Igualmente, Telléz (2014) indica:

...los entornos de aprendizaje afiaden una dimension significativa a la

experiencia educativa del estudiante, el cual permite atraer su atencion,

interés, brindar informacién, estimular el empleo de destrezas,
comunicando limites y expectativas, facilitando las actividades de
aprendizaje, promover la orientacion y fortalecer el deseo de aprender.

Los ambientes de aprendizaje son escenarios construidos para favorecer

de manera intencionada las situaciones de aprendizaje. (p.8)

Estos espacios de aprendizaje se han visto influenciados por los cambios que
demandan las circunstancias, la sociedad actual y el objetivo del estudiante,
implicando la necesidad de nuevos y diferentes escenarios para el aprendizaje,
caracterizados por ser mas agiles, flexibles, rapidos y productivos, entre otros. Como
indica Mufioz (2012), “en los nuevos ambientes de aprendizaje se aprende a partir de
maultiples medios, unos expositivos (libros y videos), otros activos (simuladores,
juegos y ejercitadores) e interactivos, como los dialogos entre pares, entre estudiantes
y docentes o entre comunidades de aprendices.” (p.5)

Actualmente, estos entornos educativos se evidencian en el DCyT de la UCLA
donde existen cursos de la carrera de Ingenieria en Informatica que se dictan de forma
magistral, otros se administran con el apoyo tecnolégico, en el caso de Programacion
| se hace una combinacién de elementos tecnolégicos y del uso de Entornos Virtuales
de Ensefianza y Aprendizaje (EVEA).

Ahora bien, detras de los entornos de aprendizaje, siempre subyace un conjunto
de principios que explican la mejor manera en que un estudiante puede adquirir,
retener y recordar nueva informacion. Se presenta en el cuadro 1, los diferentes
entornos formativos con, sin apoyo tecnoldgico y la virtualidad, destacando

caracteristicas, fortalezas y debilidades en el proceso educativo.
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Cuadro 1

Entornos Educativos

Entorr_wo Caracteristicas Fortalezas Debilidades
Educativo
El profesor participa como el | EI profesor funge como figura | Participacion pasiva del estudiante y casi
medio principal de transmision | principal para la transferencia de la | siempre en forma grupal.
de informacion mediante la | informacién, apoyado por textos, que El tiempo de clase es fijo y poco flexible
presentacion de clases magistral. | ofrece la informacién, la discute y '
El docente cumple el papel gace preguptas a los estudiantes | La ensefianza se realiz’a de forma grupal,
. organizador de contenidos en un urante cas_l_toda la clase, lo que | por lo que es comin encontrar aulas
Sin apoyo . . blecido pudiera facilitar que todo el grupo | sobresaturadas.
tecnoldgico “emE’O previamente esta ' | aprendiera al mismo ritmo. .
ensefia a los estudiantes y espera Las evaluaciones son tomadas en cuenta a
que los estudiantes aprendan. El profesor desempefia diferentes | base de memorizacion de informacion, sin
roles y funciones, la toma de | comprobar si realmente se entendié la
decisiones recae totalmente en él: | informacion.
estrategias instruccionales, control
administrativo del aula y evaluacion.
El principio de este modelo es la | EI docente puede enriquecer las | No siempre los docentes estan capacitados
utilizacion de los medios | clases con diferentes elementos de | ni tienen los conocimientos y habilidades
multimedia para el desempefio | multimedia (imagenes, audio, videos) | para el manejo de tecnologias educativas
del profesor. que favorecen el proceso de | enelaulay administracion de plataformas.
ensefianza-aprendizaje. El avance de la tecnologia es muy répido,
Con apoyo Las tecnologias: _ _ por lo que hay que actua}l!zar
tecnolégico Favorecen en los diferentes estilos de | frecuentemente al docente para adquirir y

aprendizaje de los estudiantes
Disminuye la monotonia que se
puede presentarse en el aula.
Permiten la interactividad,
realimentacion y autogestion del
aprendizaje.

aprender nuevas herramientas

tecnoldgicas.
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Entorno

. Caracteristicas Fortalezas Debilidades
Educativo
Los estudiantes y los docentes son | Trasciende las barreras de espacio | No hay una modalidad de aprendizaje 100%
todos responsables de crear y de | y tiempo. exitosa, pues en algin momento hay que
mantener ambientes eficaces de tener un encuentro con los participantes en
aprendizaje. El éxito de éstos | Mayores fuentes de conocimiento | los entornos virtuales.
ambientes  descansa en la | y oportunidades de investigacion
aceptacion de  todos  los | y estudio. Estad hospedado en la red y se puede tener
participantes. acceso remoto a sus contenidos a través de
Bajo la perspectiva | algin tipo de dispositivo con conexién a

Los estudiantes: constructivista, se ve a los | internet, sin dicha conexién no puede
Adquieren conocimientos | estudiantes participando | accederse.
participando e involucrandose en | activamente en la construccion de

Virtual el proceso de aprendizaje. nuevas ideas y significados. La relacion didactica no se da cara a cara,

Integran  nuevas  ideas vy
conocimientos anteriores para
establecer su propia concepcion
de las cosas.

Obtienen  numerosas  ventajas
cuando deben resolver problemas
complejos.

Puede realizarse la publicacion de
materiales y actividades, permite
la comunicacién sincrénica y
asincrénica  promoviendo la
interaccion y colaboracion entre
los miembros del grupo para la
realizacion de tareas grupales y la
organizacion de la asignatura.

sino mediada por tecnologias digitales. Si el
sistema esta caido, entonces existe dificultad
para su aprovechamiento.

Es un ambiente electrénico, el material

creado y constituido por tecnologias
digitales, requiere de mantenimiento
constante.

Elevados costos de equipos, insumos

mantenimiento y conectividad.

Fuente: Elaborado por la autora del estudio.
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Luego de revisar las caracteristicas, fortalezas y debilidades de cada entorno
educativo, puedo expresar que cada uno de ellos tiene su forma de construirse, que se
estructura dia a dia con cada una de las relaciones o interrelaciones que se dan entre
los diferentes elementos que participan en cada una de ellas, y todas con el fin de
construir significados y representaciones mediante la cooperacion o colaboracion
colectiva, donde docente/discente se comprometen con wuna actividad de
conocimiento y de aprendizaje, sin apoyo tecnoldgico, con apoyo tecnoldgico o de
forma virtual, realmente se genera un espacio del saber que permite el intercambio, la
interactividad, aportaciones colaborativas y el desarrollo individual y colectivo, que
de alguna u otra manera permite cambiar la realidad.

Entonces, esa realidad cambia cuando nos encontramos dentro de la aventura
del aprendizaje, sefialo que éste ocurre en un espacio, lugar y tiempo bajo ciertas
dimensiones (social, fisica, didactica, otros), al conjugar estos elementos se esta en
presencia de un entorno de aprendizaje mediado hoy en dia por la unidad basica de
espacio educativo (el aula) y la unidad basica de tiempo (la clase), aclarando que para
los entornos personales de aprendizaje es decision del alumno, tomarlo o dejarlo, a no
ser que se convierta en un acto obligatorio por la institucién donde realiza sus
estudios formales (Universidad, Pedag6gico, Politécnico, entre otros), hacer uso de la
virtualidad para construir su espacio de aprendizaje, lo que si es de caracter
obligatorio en la solucion de problemas computacionales es tener el acceso a un
computador con el software instalado.

En efecto, el computador es un elemento tecnoldgico que presento como un
dispositivo electronico capaz de procesar informacion, lo que se llamé en el cuadro 1,
con apoyo tecnoldgico. No obstante, por la evolucidn del proceso educativo y sus
herramientas tecnologicas, desde mi vision como docente universitaria, la virtualidad
debe ser considerada y asumida por los estudiantes del siglo XXI, ya que no solo es el
presente sino el futuro de las organizaciones en general, donde los espacios se acortan
y se superan adversidades, aunque la virtualidad no es tema central de mi

investigacion, estare a la espera de lo que emerja en el discurso de mis informantes

35



clave, y sean ellos lo que vislumbren y determinen su espacio y los requerimientos

minimos que ellos consideren.

Entornos Personales de Aprendizaje desde la perspectiva del aprendizaje como una
red

En la actualidad, los entornos de aprendizaje han cambiado y han pasado de ser
estaticos a ser mas agiles, personalizados, flexibles, rapidos y productivos, en la que
se aprende a partir de maltiples medios; unos expositivos (libros, videos, guias), otros
activos (simuladores, juegos y ejercitadores) e interactivos, como los didlogos entre
pares, entre estudiantes y docentes o entre comunidades de estudiantes.

De esta manera, en el contexto de hoy se puede apreciar que los ambientes de
aprendizaje estan enriquecidos con varios elementos, uno de ellos, es la tecnologia, y
cuando se habla de este factor es necesario describir, comprender y revisar el modo
en que el estudiante aprende con ellas, busca y construye conocimiento. Se ha
derivado interés de explorar hacia la relacion entre el ambiente de aprendizaje y lo
personal, con la intencién de tratar de describir e interpretar qué, cémo y con qué
trabaja el individuo que aprende.

Desde esta perspectiva, aparece un ambiente de aprendizaje emergente, los
EPA, que enfatiza el papel del individuo que aprende con o sin tecnologia-
virtualidad. A sabiendas que la tecnologia es un medio aceptado y usado en procesos
educativos, por parte del docente y del estudiante, es por ello la importancia de la
concepcién dada a este a través de los diferentes enfoques. De esta manera, en este
apartado voy a describir y matizar lo que sefialan Adell y Castafieda (2013), “la teoria
pedagdgica que fundamenta el uso de las oportunidades que ofrece la tecnologia para
un aprendizaje que se enriquezca de sus componentes formal e informal de manera
equilibrada, en este enfoque pedagogico que se denomina EPA” (p.2)

No obstante, los autores citados hacen énfasis en que no hay una Unica teoria
para aprender hoy con tecnologia y del mismo modo, que ni todos los aprendices ni
todas las situaciones de aprendizaje son iguales. Por ello, cada uno de ellas, describe
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una forma particular de actuacion del estudiante dentro del contexto de aprendizaje,
desde su concepcion como individuo para cumplir con ciertas tareas hasta su
consideracién como ser social, con deseos y necesidades propias.

Adell y Castafieda (ob.cit) sefialan que existen diversas teorias que
fundamentan los EPA, una de ellas es el conectivismo (conocimiento en las redes),
teoria de la complejidad, aprendizaje emergente, heutagogia, teoria Learning as a
Network (LaaN) el aprendizaje como una red, aprendizaje rizomatico, por mencionar
algunas, para ser aplicadas de acuerdo al caso a los EPA como entornos de
aprendizaje constructivistas, cada una de ellas se ajustan a la naturaleza de los
mismos, en la que se fundamentan su construccion y enriquecimiento, apuntaladas
hacia la ensefianza y aprendizaje. En el mundo de hoy, en el que predomina la
conectividad, la informacion y el conocimiento, es apremiante edificar dichos
entornos personales bajo teorias emergentes que vayan de la mano con el dinamismo,
la efectividad, la emergencia y la evolucion del conocimiento

A tal efecto, para el presente estudio me apropié de la Teoria LaaN, creada por
Chatti(2013), que cambia los roles de instituciones educativas y docentes. Las
primeras necesitan actuar como nucleos de conexion de terceras partes
proporcionando experiencias de aprendizaje personalizadas. Ademas, deja entrever la
combinacion de distintas teorias de aprendizaje en uso al momento de aprender a
resolver problemas computacionales. Es por ello que observo dicha Teoria, como una
visién integradora de diversas teorias del aprendizaje como se visualiza en el Gréafico
1.
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Gréfico 1. La Teoria LaaN. Tomado de (Chatti, ob.cit).

Del gréfico se puede observar que la teoria LaaN integra diferentes teorias
emergentes: conectivismo, aprendizaje de doble bucle y teoria de complejidad. Segun
el autor:

El principal papel de la teoria LaaN es ayudar a los estudiantes a construir
y alimentar sus redes de conocimientos personales y fomentar las
conexiones entre diferentes Redes Personales de Conocimiento (PKN)
con el fin de formar una entidad compleja, adaptable, dinamica, abierta y
viva; es decir, una ecologia del conocimiento.(p.5)

Por consiguiente, la teoria LaaN tiene varios puntos en comdn con otras teorias
sociales y de aprendizaje; expresa que el conocimiento y el aprendizaje son
inherentemente sociales. Sin embargo, su enfoque en el sujeto que aprende y su PKN
es bastante distintivo, al considerarlo un aprendiz libre, reflexivo, auténomo,
autocritico y creador de redes personales de conocimiento.

Desde esta mirada, la teoria del conectivismo esta constituida por los principios
explorados por el caos, la red y la teoria de complejidad. Ella considera como punto
de partida al individuo (estudiante), el cual no aprende solo, sino que el conocimiento

personal se compone de una red, cuya entrada es el aprendizaje que proviene de la
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interaccion entre personas, organizaciones e instituciones y se retroalimenta en la red
misma. Esto permite a los individuos (estudiantes) mantenerse actualizados en su
campo a través de las conexiones que han formado.

Siemens (2004), expresa que en el contexto del conectivismo, el aprendizaje se
da como un proceso que ocurre en ambientes nebulosos de elementos centrales
cambiantes. No completamente bajo el control del individuo, como un conocimiento
accionable que puede residir dentro de una organizacidn, institucion o una base de
datos, y se centra en conectar conjuntos de informacion especializados, sino que
dichas conexiones permiten aprender mas y son mas importantes que el estado actual
del conocimiento manejado.

Ademas, en la concepcion del aprendizaje como una red se adjudica la teoria de
doble bucle de Argyris (1977), en la que una persona no solo busca nuevas maneras
de resolver un problema sino que revisa sus estrategias (un bucle), y ademas sus
creencias (doble bucle), analizando con esto lo que hace y porque lo hace,
revisandolos cada vez que aprende. Entonces, asumir este principio, da paso a que el
individuo que aprende en los EPA sea reflexivo, autocritico, ademas de re-crear el
conocimiento por medio de la deteccion y correccion de los errores, dando la
oportunidad de reestructurar su forma de aprender y de reformar su red personal de
conocimiento.

Otra de las razones insoslayables al considerar la teoria LaaN es la anexion de
la teoria de complejidad con su principio de bucle recursivo (autoorganizacion) y la
presencia del fendmeno emergente, requerida en sistemas actuales de aprendizaje. En
particular, la cosmovision de la complejidad que asume la teoria LaaN en la
arquitectura de los EPA, es el modo de comprender el dinamismo e incertidumbre del
entorno social y de conocimiento en el que se desplaza el estudiante y su ejecucion en
él, beneficiandose del poder de las conexiones y las redes.

Desde esta perspectiva, la teoria LaaN marca un punto de partida para un
cambio, amoldada a la dinamica actual, relacionada con la forma de aprender del

individuo de hoy, que construye conocimiento mediante la conectividad con los EPA
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de otras personas. Para Chatti (ob.cit), es en la sinergia relacional de las redes PKN y
la disponibilidad de un ecosistema de recursos donde ocurre el fenbmeno emergente
de la ecologia del conocimiento, posibilitando el desarrollo del EPA.

De acuerdo a las consideraciones anteriores, reflexiono que la vision epistémica
de dicha teoria en la construccion de los EPA, es abierta, emergente, con sentido de
evolucidn, dindmica, que aprovecha y se enfoca en los principios de la ecologia del
conocimiento, de la interaccion entre individuos con otros individuos, comunidades,
organizaciones y artefactos de conocimiento, como fuente de creacion, intercambio y
utilizacion del mismo, desde la diversidad y pluralidad de conocimiento por medio de
las PKNs de cada uno de los sujetos que hacen vida en estos entornos.

Desde esta perspectiva, asumo este enfoque puesto que en la presente
investigacion mis informantes dan luz relacionada a la dinamica de aprendizaje
presente en resolucién de problemas computacionales, en la necesidad de ser
constructor de su propio aprendizaje, ajustando el entorno de aprendizaje a su estilo,
técnica y recursos, es decir, un entorno libre y emergente que propicie la indagacion,
la creacion de conexiones en redes, ver patrones, reflexionar, ser autocriticos, detectar
y corregir errores, poner a prueba y si es necesario cambiar sus teorias en uso.

Seria interesante que los estudiantes aprehenda desde la teoria LaaN por el
concepto de doble-bucle de su aprendizaje, la reconfiguracion constante de los PKN,
la interrelaciones e interconexiones, lo cual le proporciona la posibilidad de construir
su propia representacién del problema utilizando diferentes teorias con objeto de
entender la totalidad, reflexionar y descubrir los errores y corregirlos en relacion a los

nuevos ajustes.

Problemas computacionales y los procesos cognitivos

Hablar de problema en un entorno de aprendizaje significa lo que plantea
Restrepo (2009), “un problema es una situacion simulada muy parecida a los

problemas que ya en la practica profesional enfrentaran los futuros practicantes”
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(p.8). Para que ese problema sea interesante en su construccion, es recomendable
considerar su complejidad aunado a la realidad existente del dominio del estudiante.

Al aproximarnos a la realidad del fendbmeno en estudio, en la carrera Ingenieria
en Informatica, se plantean problemas de la vida real exponiendo con claridad los
requerimientos que el estudiante debe elaborar a fin de dar solucion al planteamiento
especificado. Para lograr la resolucion del problema, el estudiante combina sus
conocimientos previos que trae en su estructura cognitiva, realizar abstraccion de
este, elabora un disefio, y luego plasma la solucion mediante un algoritmo
computacional a fin de implementar un programa que cumpla con las
especificaciones solicitadas.

No obstante, cuando se habla de problema computacional Cormen, Leiserson y
Rivest (1990), lo definen como “las sentencias que especifican relaciones entre las
entradas y salidas deseadas” (p.28). Las entradas y salidas estan asociadas a la
computadora, la cual recibe los datos (entradas) y muestra la informacion (salida)
obtenida del procesamiento de los datos.

Todo problema computacional debe ser presentado de forma clara y precisa, de
tal forma que el estudiante reconozca dentro del planteamiento los elementos
esenciales para proceder a aplicar la metodologia prevista y construir una solucién
computacional, donde primeramente se realice un andlisis del planteamiento
preguntandose: Qué datos o resultados se esperan?, ;Son correctos los datos de
entrada que he suministrado?, ¢(Es adecuado el procesamiento de esos datos?,
consecutivamente se efectia un disefio que representa graficamente la secuencia
I6gica de pasos a cumplir por el computador para proporcionar un resultado esperado.
Posteriormente, se transcribe o codifica en un lenguaje de programacion lo planteado
en el disefio, se compila y genera un cédigo fuente entendido por el computador. De
esta manera, se tiene un programa computacional que brinda solucion a un problema
planteado.

Por otra parte, para analizar y encontrar al menos una solucién dado un

problema computacional, se requiere de una serie de conexiones eléctricas neuronales
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que conlleven a procesos cognitivos y pedagdgicos por parte del docente y del
estudiante, donde el docente debe tener conocimiento del contenido de la materia a
impartir y el discente quien debe tener un minimo de informacion, manejo de
herramientas que le permita articular el conocimiento a través de los procesos
cognitivos.

Visto de esta forma, Sendra (2010), define los procesos cognitivos como
“operaciones mentales internas. La mente y la conducta funcionan mediante procesos,
transformando una operacidn en otra por la aplicacion de una regla, y abarca también
todas las actividades psicoldgicas (aprendizaje, emocién o0 motivacion)”(p.23), es
decir, la informacion es captada por los sentidos, transformada de acuerdo a la propia
experiencia en material significativo para la persona (estudiante) y finalmente
almacenada en la memoria para su posterior utilizacion.

Son también nombrados procesos cognitivos basicos o procesos psicoldgicos
béasicos, ellos operan en los procesos mentales de adquisicion de nueva informacion,
su organizacion, recuperacion o activacion en la memoria. De tal forma, que estan
referidos a: “los procesos de regulacion y control que gobiernan los procesos
mentales involucrados en el aprendizaje y el pensamiento en general, afectando a una
gran variedad de actividades del procesamiento de la informacion, con especial
relevancia en el aprendizaje complejo” (Rivas 2008, p.66).

Entonces, los procesos cognitivos basicos son todas aquellas operaciones y
procesos involucrados en el procesamiento de informacion que segun Diaz y
Hernandez (2010), son indispensables para la ejecucion de los procesos de alto nivel.
Los procesos de alto nivel o procesos psicolégicos superiores permiten el
procesamiento activo de la informacion mediante la budsqueda, seleccion,
jerarquizacion, organizacion y aplicacion de los datos pertinentes en la solucion de
problemas, esto implica el desarrollo de estrategias para procesar la nueva
informacidn, preparacion para el cambio, la autonomia y el juicio critico, asi como
para buscar formas creativas de abordar los problemas.

Considerando que cada estudiante tiene una base de conocimiento, una vision y
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un nivel de abstracciéon que los diferencia entre unos y otros, para crear y generar
diferentes pasos o caminos, a fin de dar solucion a un problema, evento o caso, como
se presenta en la asignatura de Programacion I.

En este sentido, los procesos psicologicos basicos segun Amestoy (1991), son:
observacion, comparaciéon y relacion, clasificacion simple, ordenamiento,
clasificacion jerarquica, andlisis, sintesis y evaluacion. Por otra parte, considera que
en los de alto nivel destaca: tomar decisiones, resolver problemas y ser creativos, la
idea es entrelazar ambos niveles.

Por otra parte, al hacer referencia a los procesos cognitivos del estudiante,
muchos autores han estudiado y clasificado los tipos de conocimiento que la
resolucion de problemas exige. Shavelson, RuizPrimo y Wiley (2005), presentan un
esquema de los distintos tipos de conocimiento requerido para que los estudiantes
logren los objetivos que se plantean en la ensefianza de esta area de programacion de
computadoras.

Este esquema incluye el conocimiento declarativo (saber qué, referido al
contenido especifico: hechos, definiciones y descripciones), conocimiento
procedimental (saber como, produccion y aplicacion de reglas, pasos a seguir, entre
otros.), conocimiento esquematico (saber por qué, principios, esquemas conceptuales,
relaciones entre conceptos) y conocimiento estratégico (saber cuando, donde y como
aplicar nuestros conocimientos, estrategias, heuristica, entre otros.).

Finalmente, en la asignatura de Programacion | se hace necesario que el
estudiante desarrolle, afiance y combine los conocimientos propuestos por Shavelson,
RuizPrimo y Wiley (ob.cit), puesto que dar soluciones algoritmicas implica analizar
el planteamiento realizando una abstraccion que conlleva a un proceso de observacion
de los detalles esenciales para la solucion del problema, que compara y relaciona
como insumos para poder procesarlos y asi generar lo que se le pide en el
planteamiento dado.

Después de las consideraciones anteriores, me aproximo a continuacién a la

resolucion de problemas computacionales como competencia que debe desarrollar el
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Ingeniero en Informética del DCyT de la UCLA.

Competencias del Ingeniero en Informatica para la resolucion de problemas
computacionales

Considero necesario sefialar, que la resolucion de problemas computacionales
se lleva de manera formal, estructurada y metodoldgica en el contexto universitario,
pues existen academias que ensefian a programar sin técnicas, ni modelados
de sistemas que ofrezcan un programa de calidad. Programar bajo una metodologia
contribuye a que el estudiante desarrolle una actitud critica, permitiéndole analizar,
discernir, evaluar y juzgar para construir conocimiento con base en los pasos del
método cientifico.

La resolucion de problemas computacionales en la asignatura Programacion |
de la carrera Ingenieria en Informatica del DCyT, puede plantearse en la dimension
de aprendizaje por descubrimiento significativo, donde el estudiante debe ser capaz
de descubrir, identificar y resolver problemas, asociandolos con los conocimientos
previos que trae de la etapa media diversificada, semestres anteriores y de la vida
cotidiana.

Al respecto, Ruedas y Sefias (2008), expresan “la resolucion de problemas tiene
algo de descubrimiento que aumenta nuestro conocimiento, aporta nuevos puntos de
vista, y mejora nuestra capacidad para enfrentar nuevas situaciones en el futuro”
(p.7). Ese descubrimiento computacionalmente hablando, se refiere a estudiar con
detenimiento un planteamiento dado, para identificar la coleccién de objetos
involucrados que dan solucion del problema, una vez identificados ésta coleccion de
objetos se determinan cuéles son sus atributos y métodos correspondientes, siguiendo
la metodologia prevista en el plan de trabajo.

Ahora bien, resolver problemas computacionales es tarea fundamental del
Ingeniero en Informatica, competencia que se inicia desde el inicio de su carrera. Por
lo cual estimo conveniente pasearme por la terminologia de competencias, que segun
Rodriguez (2008), son:
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...caracteristicas que mantienen las personas por tiempo prolongado, estas
son evidentes cuando se desempefia una tarea o labor de forma exitosa,
sea relacionado con su trabajo o en el ambito personal. Asimismo, debido
a que se demuestra mediante las acciones, las competencias consideran
multiples aspectos como lo cognoscitivo, afectivo, psicomotriz o
conductual y lo psicofisico o psicofisioldgico. (p.3)

Sin duda, las competencias son mucho mas que un saber hacer en un contexto,
pues van mas alla del plano de la actuacion e implican compromiso, disposicion a
hacer las cosas con calidad, raciocinio, manejo de una fundamentacion conceptual y
comprensidn; por lo tanto, contemplan tres dimensiones: la afectivo motivacional; la
cognitiva y la actuacional.

En este sentido, desde mis percepciones y vivencias como docente en el area
computacional y desde las voces de los informantes, unas de las competencias
fundamental que debe desarrollar el estudiante de Ingenieria en Informatica, tiene que
ver con la competencia de resolucion de problemas, més alla de eso el desarrollo del
pensamiento y la l6gica que segun la Universidad Politécnica de Madrid (2015), en
la competencia se mejora la confianza del estudiante en su propio pensamiento,
potencia las habilidades y capacidades para aprender, comprende y aplica los
conocimientos, favorece la consecucion de un grado elevado de autonomia intelectual
que le permita continuar su proceso de formacion.

Entonces, segun el DCyT-UCLA(ob.cit), la formacién del Ingeniero en
Informatica de la UCLA entre sus competencias esta “el desarrollo de diversas
estructuras logicas para solucionar problemas con el uso de la computadora.” (p.1),
distinguiendo en él caracteristicas cognoscitivas, actitudinales y aptitudinales,
competencias necesarias a desarrollarse y a consolidarse como futuro profesional, en
el que se articula de forma permanente, el aprender a ser, aconocer, a hacer y
a convivir, para desarrollar armonicamente los aspectos cognitivos, afectivos,
axioldgicos y practicos.

Gréaficamente se muestran a continuacion las caracteristicas cognoscitivas,

actitudinales y aptitudinales del Ingeniero en Informaética de la UCLA.
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Caracteristicas Cognoscitivas  Caracteristicas Aptitudinales Caracteristicas Actitudinales
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Gréfico 2. Caracteristicas del Perfil del estudiante de Ingenieria en Informatica
de la UCLA. Tomado de (DCyT-UCLA, ob.cit). Adaptado por la autora

Sin embargo, el camino hasta ahora recorrido por las universidades en torno a
los EPA especialmente en el contexto venezolano no ha sido determinante. Lo
novedoso de estos entornos de aprendizaje personal es la accesibilidad que tiene el
estudiante para implementar formas diferentes, no solo de incorporar las tecnologias,
sino también gestionar su proceso de aprendizaje ante un conglomerado social
dinamico y cada vez mas exigente, complejo y competitivo, ademas de aprender con
la creacion de redes personales de conocimiento, de las cuales emergen nuevos
aprendizajes.

De esta manera, los EPA desde la teoria LaaN permite emprender y organizar
un aprendizaje al estudiante de Programacion | segln las necesidades propias,
convirtiéndolo en decisores de su aprendizaje, en cuanto a qué quieren aprender de
los diferentes temas del curso, y con esto no se quiere decir que modifiquen los

programas del curso, sino que puedan escoger las fuentes de informacion en el
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proceso Y este acto de escoger qué aprender y el significado de la informacion que se
recibe, es visto a través del lente de una realidad cambiante.

Por esto, trabajar con EPA se vuelve esencial en un curso que es generador de
bases conceptuales para el resto de la carrera de Ingenieria en Informatica, pues
permiten la integracion de tecnologias al aprendizaje, el conocimiento disciplinar y
la construccion del conocimiento colectivo, desde una perspectiva de un
aprendizaje permanente, que es tan esencial para los estudiantes de hoy, que
permite el constante desarrollo de las habilidades que puede necesitar a lo largo de su
vida, tanto a nivel profesional como personal, devolviendo lo aprendido al sistema
con nuevos matices y miradas, de alli mi interés por estudiar desde un cristal
fenomenoldgico, las experiencias de los estudiantes de Ingenieria en Informética en
su proceso de aprendizaje de resolucién de problemas computacionales en los EPA.
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RECORRIDO COGNITIVO Il

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

“No dejarenos de explorar Yy al
final oe nuestra busqueda
Llegaremos a donde empezamos
5 CONDCEVEMOS ‘POY ‘PYLWLﬁYﬂ

vez el lugar.”

Thomas Stearns Ellot

Enfoque Epistémico

El asumir este recorrido investigativo desde los sentidos, significados,
interpretaciones, vivencias, creencias y el valor subjetivo e intersubjetivo del
conocimiento a crear, me hace ubicarme un enfoque epistémico en particular. Segun
Ugas (2015), “los enfoques prescriben razonamientos en la construccion del discurso
cuando describe y analiza cdmo se ha otorgado el estatus de cientificidad a un
conocimiento por parte de la comunidad cientifica” (p.30).

Es asi que los enfoques prescriben una forma de pensamiento mas o menos
universalizados por una colectividad cientifica que estan instaurados desde el maximo
nivel cognitivo en la manera de legitimar el conocimiento cientifico, por lo que
refieren marcos referenciales de pensamiento de hacer ciencia. A esto es lo que
Padrdn (2014), hace alusion del enfoque epistemoldgico:

Son sistemas de convicciones del maximo nivel de profundidad cognitiva.
Por tanto, son pre-tedricos (son anteriores a cualquier teoria Yy
condicionan la formulacién de cualquiera de ellas); son pre-
observacionales (condicionan el modo en que las personas ven o perciben
el mundo y también el modo en que las personas le dan forma a sus
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propias captaciones sensoriales); son pre-cientificos (provienen de los
Estilos de Pensamiento, en la vida cotidiana y, por tanto, son anteriores al
oficio de investigar); son la ultima y mas honda condicién determinante
de cualquier cosa que haga o decida el hombre de ciencia y, por tanto, son
los ultimos responsables o la Gltima instancia que explica las variaciones
y diversidades en los modos diferentes de hacer ciencia y de concebir el
trabajo cientifico. (p.8)

Por las consideraciones anteriores, asumo un enfoque epistemoldgico
vivencialista, Ilamado por Padron (ob.cit) como vivencialista-introspectivista, que
segun el autor, esta matriz de pensamiento universal concibe la obtencion del
conocimiento mediante las interpretaciones de los significados socioculturales a
través de los cuales las personas de un determinado grupo social abordan la realidad
(humana y social, fundamentalmente), la cual es compatible con aspectos como la
subjetividad y la vivencia particular de ciertos fenémenos humanos.

Desde esta perspectiva, hacer ciencia en este enfoque deriva a un acto de
compresion de la realidad tal como aparece en el interior de los espacios, en la que se
hace énfasis en el sujeto y la realidad subjetiva, por encima de lo objetivo, en la que
se establece una relacion dialdgica e intersubjetiva entre el sujeto investigador y el
objeto de estudio para obtener conocimiento. Asi, Padrdn (ob.cit), afirma que en este
enfoque se tiene la conviccion de que la via mas apropiada para acceder al
conocimiento es una asociacion entre el sujeto investigador el objeto investigado, una
especie de identificacion sujeto- objeto, tal que el objeto pase a ser una experiencia
vivida, sentida y compartida por el investigador (de ahi el calificativo de vivencial).

En este sentido, mi intencidn investigativa va en consonancia con el enfoque
epistemoldgico asumido, puesto que estd enraizada en reflexionar y establecer
relaciones constantes mediante interacciones dialogicas para posibilitar
significaciones naturales de las vivencias y experiencias desveladas mediante las
opiniones, emociones, pareceres de los informantes que forman parte de la misma,

con respecto a sus estilos de pensamiento, sentidos, saberes y haceres preferenciales
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de los estudiantes de Ingenieria en Informéatica en la préactica de resolucion de
problemas computacionales en sus EPA.

Significa, que las formas de pensamiento estdn emparentadas con los enfoques
epistemoldgicos que dibujan la manera en que los seres humanos nos acercamos al
conocimiento, considerando de alli la forma en que hacemos uso del mismo en la
praxis de resolucion de problemas computacionales, por lo que vale la pena valorar
tales significados para comprender de mejor manera a los sujetos involucrados. En
particular, parto de esa aseveracion, observando en un espacio del Decanato de
Ciencias y Tecnologia de la UCLA, donde los estudiantes como mis informantes
clave, hacen vida para gestionar su practica de resolucién de problemas
computacionales en los EPA.

Con referencia a lo anterior, la realidad social en este contexto especifico no
esta dada, serd construida mediante una relacion de intercambio y construccion
intersubjetiva con mis informantes clave, donde el conocimiento emerge de los
discursos y las vivencias sobre los significados que los individuos le atribuyen a la
realidad social objeto de estudio, en el que se considerd el &mbito universitario desde
los estudiantes de Ingenieria en Informética que cursan la asignatura de Programacion
l.

Sin embargo, conviene precisar el paradigma base que asumo en la presente
investigacion, que constituye el encuadre que me guia como investigadora, lo que
significa declarar a que matriz de pensamiento pertenezco, que se constituyen en
escuelas, movimientos o corrientes de pensamiento que van irrumpiendo de tanto en
tanto en la trayectoria historica de los cambios socioculturales. Por consiguiente,
asumo el interpretativismo como la matriz epistémica que actualmente concibe

criterios cientificos universalmente legitimados en esta forma de hacer ciencia social.
Accionar Paradigmatico

La reflexidn sobre el proceso de crear conocimiento, supone un analisis critico
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y conlleva la adopcion de un paradigma desde una matriz epistémica. En particular, el
paradigma se establece en el encuentro entre una concepcion filosofica y los
procedimientos metodologicos de la investigacion, aceptados en consenso por una
comunidad cientifica. Como indica Pifiero y Rivera (2013), “la compresion del
paradigma constituye un aspecto de relevante importancia dentro del proceso
investigativo, puesto que determina la manera de hacer ciencia y constituye el
encuadre que guia al investigador.” (p.20)

Asimismo, Martinez (1997), sefiala el postpositivismo también Ilamado
paradigma interpretativo, sostiene que el conocimiento es el resultado de una
interaccion dialéctica entre el conocedor y el objeto conocido. En este la
investigacion se centra en la comprension de la realidad social desde los significados
de los sujetos implicados. Se estudian creencias, intenciones, motivaciones y otras
caracteristicas de los hechos sociales no observables directamente, ni susceptibles de
experimentacion.

Partiendo del concepto de paradigma propuesto por Kuhn (1962), como una red
de creencias teodricas y metodologicas, valores, ideas, técnicas y procedimientos
compartidos por una comunidad cientifica para solucionar problemas, esta
investigacion adopta la matriz de pensamiento del paradigma interpretativo, donde se
concibe al conocimiento como un producto de la actividad humana, y, por lo tanto, no
se descubre, se produce.

Al respecto, Echeverria (2004), sefiala lo siguiente:

cuando Kuhn habla de paradigma, apunta a un nucleo central de

definiciones y reglas al interior de una disciplina, a través del cual se

configuran no so6lo el objeto de analisis, sino también las preguntas
pertinentes y las formas aceptadas de responder a ellas. Lo que es valido

al interior de una disciplina, como lo afirma Kuhn, remite, a su vez, a un

nacleo todavia méas fundamental del que la propia disciplina es tributaria.

Se trata, para cada cultura, de aquella matriz de distinciones primarias a

través de las cuales se define lo que es real, la capacidad de conocimiento

de los hombres, el sentido de la existencia y las posibilidades de la accion

humana, los criterios de validez argumental, la estructura de nuestra
sensibilidad. (p.9)
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Para el autor, se ha alcanzado un importante punto de quiebre en las premisas

bésicas de la modernidad, por lo que nos encontramos ante signos innegables que

perfilan la emergencia de un paradigma radicalmente diferente. Para Angulo (2011),

actualmente, la palabra paradigma se utiliza para designar una postura, una opcion o

un modo sistematico de investigar, expresado en tipicas vias técnico-instrumentales y

que responde a una base filoséfica 0 manera de ver el mundo, el conocimiento

humano y sus procesos de produccion.

En particular, entre los postulados del paradigma interpretativo de acuerdo a

Martinez (ob.cit.), son los siguientes:

(@)

(b)

(©)

(d)

(€)

(f)

(9)

La ciencia no se encuentra separada del universo, significa que esta obedece al
contexto social, que es donde se configura y re-configura permanentemente la
realidad social y permite que tome legitimo sentido la conducta humana.

Es en el escenario social donde las personas interpretan sus representaciones,
pensamientos, sentimientos y acciones.

Los fendmenos de la conducta humana se abordan y se explican distinto a los
fendmenos de las ciencias naturales, debido que esta es mas compleja que la de
otros seres Vivos.

La relevancia del paradigma es la interpretacion y la reflexion de la
intencionalidad de las acciones, méas que la causalidad. Se asume el valor de la
accion de comprensién como alternativa a la explicacion causal y la prediccién
de las propuestas positivistas.

Las teorias son asumidas desde el relativismo, porque los valores sociales sufren
cambios a lo largo del tiempo.

Los datos obtenidos a través de la objetividad no necesariamente comparten una
validez universal, lo que significa que la universalidad no es lo mismo que
objetividad.

La objetividad se dispone como un compromiso intersubjetivo, lo que significa
que existe intersubjetividad entre los que acuerdan un determinado significado o

definicion de la situacion.
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Consecuentemente con estos planteamientos, dada la complejidad y las
multiples realidades en el mundo educativo, esta investigacion se desarrolla bajo el
paradigma interpretativo, prestando atencion sobre los aspectos que emergen de los
estudiantes de Programacion | para ser interpretados bajo mi O&ptica como

investigadora sustentado en autores.

Perspectiva Ontoldgica

El referente ontoldgico, se refiere a la naturaleza de los fendomenos sociales,
como indica Pifiero y Rivera (ob.cit), “ésta apunta a entender la percepcion del
investigador en torno a la realidad a estudiar, que puede ser percibida de diferentes
formas” (p.24). Entonces, el plano ontoldgico tiene como mision principal entender
cual es la realidad y como se presenta, es decir, como el investigador concibe la
naturaleza de la realidad a estudiar.

En este sentido, la ontologia marca mi postura ante la situacién que se plantea
para ser investigada, respondiendo para ello la pregunta ¢qué hay ante los ojos del
investigador? y ¢cémo lo asume? En funcion de lo anterior, este estudio se centr6 en
la basqueda del significado a la luz de los haceres, ser y vivir de los estudiantes de
Programacién | y la conducta que tienen los mismos, desde sus perspectivas, en
relacién a los EPA para resolver problemas computacionales.

Quiere decir, que no existe una realidad, sino que existen multiples realidades
por ello asumo que la realidad es relativa, ya que existen tantas verdades como seres
cognoscentes crean estar en la verdad, pues existen variados juicios que orientan la
interpretacion de los fendmenos y generan una pluralidad de perspectivas que
desembocan en una realidad asumida como un constructo social.

Visto de esta forma, cada estudiante es un mundo, con experiencias, vivencias,
visiones, conocimientos, competencias muy propias que los identifican y diferencian,
soportado por Mejias (2007), cuando concibe al hombre como un ser social inmerso

en gran red interdependiente de procesos, seres, actividades, 6rdenes, objetos, entre
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otros, que de alguna manera determinan su comportamiento y relaciones, de alli de
buscar el significado en profundidad de los EPA en la resolucién de problemas
mediados por el computador, a fin de identificar ese entretejido de simbolismos y

significantes que le confieren los estudiantes a sus EPA.

Perspectiva Epistemoldgica

La epistemologia permite establecer la relacion entre el ser cognoscente (sujeto)
y el proceso o fendmeno sobre el cual se desarrolla su actividad cognitiva (objeto).
Por lo tanto, es definida como la rama de la filosofia que tiene por objeto el estudio
del conocimiento y conduce al investigador a dar respuesta a la pregunta ;Como voy
abordar la realidad?, ésta pregunta obedece a un estilo personal de quien busca
estudiar una problematica o abordar un fenémeno en forma cientifica, justificando y
argumentando cada uno de sus pensamientos, cognicién y conducta. La epistemologia
tiene relacion directa con la ontologia asumida, es decir como ve la realidad el
investigador, por lo tanto, direcciona la forma de abordar la investigacion.

Considerando la realidad como dinamica, global y construida en un proceso de
interaccion con la misma, en la investigacion cualitativa ciertamente la intervencion
ocurre en una realidad compleja y multidimensional, en la que las personas se
encuentran sumergidas e interrelacionadas en un sistema social. Epistemoldgicamente
esta investigacion es ciertamente subjetiva con una relacion sujeto-objeto
intersubjetiva, dado que los hallazgos emergeran de la interaccion entre la
investigadora y lo investigado.

A través de la subjetividad, el interés se centra en la vivencia en su contexto
natural y en su contexto histdrico, por las interpretaciones y los significados que se
atribuyen de manera particular, los valores y los sentimientos que se originan El
resultado de la dinamica dialdgica, es la construccion subjetiva del mundo social, en
este caso develar el significado y sentido que estos sujetos le otorgan a los entornos

personales de aprendizaje en la practica de resolucién de problemas computacionales.
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Perspectiva Metodoldgica

La dimensién metodoldgica es referida al como puede ser conocida la realidad
social, en correspondencia con la postura ontoldgica y epistemoldgica, en la presente
investigacion es asumida epistémicamente construida, intersubjetiva, versionada,
dialogica e interpretativa de la realidad abordada, de esta manera, me apoyo en
orientaciones metodoldgicas aportadas por la fenomenologia y la hermenéutica.

Martinez (2006), sefiala que el método fenomenoldgico estudia los fendbmenos
tal como son experimentados y percibidos por el hombre y, por lo tanto, permite el
estudio de las realidades cuya naturaleza y estructura peculiar solo pueden ser
captadas desde el marco de referencia interno del sujeto que las vive y experimenta.
(p.137).

Por su parte, Husserl (1970), considera que el método fenomenoldgico se
caracteriza como un estilo de filosofia con base en descripciones de vivencias; las
investigaciones tratan de profundizar en el problema de la representacion del mundo
y desde la posicién epistemoldgica, enfatiza la reflexion y la intuicion para describir y
clarificar la experiencia tal como ella es vivida. En este sentido, el investigador se
despoja de todas la concepciones y creencias para escuchar a las personas
(estudiantes) desde sus realidades tal cual como lo experimentan.

Ademas, Heidegger (1993), concibe la fenomenologia como la ciencia de los
fendmenos, que consiste en “permitir ver lo que se muestra, tal como se muestra a si
mismo, y en cuanto se muestra por si mismo” (p.89). Esta fenomenologia concebida
por Heidegger revela que la verdad se ha de encontrar en el mundo interpretado
hermenéuticamente.

De acuerdo a Husserl (1982), la cosa, o lo dado, es el fendmeno y la intuicién
del fenémeno es una actividad mental, es decir, es un conocimiento de la cosa donde
se procura despojarse de toda vision subjetiva para ver si no lo objetivo. EI fendmeno
segun el autor viene a ser el objeto inmediato, directo de la intuicién. Asi que el

fendmeno significa lo real, lo dado, la cosa. Describir estos fendmenos sin falsearlos,
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tal cual se presentan, es el objeto del conocimiento

En concordancia con lo anteriormente expuesto se escoge el método
fenomenoldgico, al interesarme como investigadora la busqueda del significado de las
experiencias vividas de los informantes clave en ese mundo vivido, con su propio
significado, ademas consideré la construccion de la investigacion tal cual como lo
perciban los estudiantes entrevistados, en la que se presentan pliegues y repliegues de
acuerdo a la emergencia de nuevas situaciones o significados relevantes, puesto que
se debe ir mas alla de los datos originarios, para poder alcanzar la intencionalidad de
la investigacion.

Si bien es cierto que el método fenomenoldgico permite construir el mundo
vivido desde los significados obtenidos mediante la relacion dialégica con los
informantes clave, estos deben resignificarse mediante la interpretacion y compresion
de las dimensiones significativas al desvelar los hallazgos del fenémeno en estudio
del cual es portador y asi revelar su sentido.

De esta manera, recurro a la hermenéutica como método de interpretacion, que
segun Echeverria (ob.cit), significa:

Estudio de la interpretacion y el entendimiento de las obras humanas. El

lenguaje y el fendmeno de la comunicacion estardn en el centro de su

preocupacion. El entendimiento se vera asociado a los actos de expresar,

de explicar, de traducir y, por lo tanto, de hacer comprensible el sentido
que algo tiene para un otro. (p.107)

Para este autor, la hermenéutica corresponde siempre a una situacion
dialogistica, que compromete a lo menos a dos sujetos (distinguiéndose de la relacion
sujeto-objeto). Como fendmeno de comunicacion, ella se constituye en la fusion de
dos horizontes de sentido: aquel horizonte de entendimiento del intérprete y el
horizonte del cual es portador el texto, la obra o simplemente el otro que se expresa.

Desde este horizonte, considero que la interpretacion del comportamiento en las
obras humanas comuinmente no es tan evidente, por lo tanto este método me da luz

como un aliado para la comprension del fendmeno en estudio desde el sentido total de
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los mensajes de cada individuo involucrado, con una vision holistica e integradora de
un todo. Al respecto, Heidegger (ob. cit), sostiene que el ser humano es un ser
interpretativo, y la interpretacion es el modo natural de ser de los seres humanos. En
efecto, este proceso le es natural al ser humano pues comprender las realidades en el
contexto social que estd inmerso implica una relacion dialdgica, entre las
expectativas del intérprete y el significado del texto o acto humano.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, al interesarme como
investigadora en la interpretacion y la compresion del fendmeno en estudio, asumo el
método fenomenoldgico — hermenéutico, ya que me permite tener una mirada del
sentido para poder generar una aproximacion teorica, la cual emergerd desde las
voces de los informantes clave (estudiantes), de sus vivencias, experiencias e
interrelaciones, elementos que fui engranando y entrelazando de acercamientos e
interpretaciones sobre la realidad social abordada, para lograr una construccién
conceptual integradora y holistica que represente un desplazamiento significativo al
estado del conocimiento sobre el objeto de estudio abordado.

Finalmente una vez abordado cada uno de los planos del conocimiento en la
que se encuentra impregnado el presente estudio, el Gréafico 3 expresa a manera de
resumen la ontologia, epistemologia, metodologia y teleologia de mi investigacion.
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Grafico 3. Planos del conocimiento de la investigacion
Fuente: Palma (2020)

Disefio de la Investigacion

En este apartado abordo la configuracién relacionada al plano procedimental de
la investigacion, mismo que se define de acuerdo al enfoque epistemoldgico, al
accionar paradigmatico y el método de investigacién asumido, esto significa, la
dimension procedimental que Pifiero y Rivera (ob.cit.) describen como “eleccion del
método de investigacién conlleva la asuncion de una serie de operaciones y
actividades correspondientes con la postura paradigmatica que articula el proceder
investigativo” (p.28).

Por consiguiente, este plano nos orienta a definir el disefio de la investigacion,
que para Mendizabal citado por Pifiero y Rivera (ob.cit), “es la articulacion 16gica de
todos los componentes que integran la investigacion durante el proceso efectivo de su
ejecucion desde las primeras ideas hasta su comunicacion escrita” (p.81). Mientras

que para Ugas (ob.cit), el disefio de la investigacion es “identificar fases de
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investigacion, técnicas a utilizar, instrumentos, diario de campo, entre otros.” (p.43)
En relacién a las consideraciones anteriores, el disefio de la investigacion esta
anclado desde la perspectiva metodoldgica cualitativa porque estd constituido por un
sistema abierto y flexible de acciones técnico especificas que dan cuenta de la ruta
seguida por el investigador durante el proceso de investigacion. Una de las ventajas
de este disefio, segun Flick (2004), “no reduce la complejidad al fragmentarla en
variables, por el contrario, incrementa la complejidad al incluir el contexto” (p.45).
Desde la perspectiva de Pinero y Rivera (ob.cit) el proceso de investigacion

cualitativa se constituye:

bajo una dinamica interactiva de construccion y reconstruccion de
estrategias metodoldgicas guiadas mediante la reflexion epistémica
constante del investigador que implica su involucramiento en el contexto
social, a los fines de recrear, analizar y comprender las significaciones
cotidianas del fendmeno en estudio por parte de los versionantes
participantes. (p.72)

Esto significa que dicho disefio no sigue una serie de directrices lineales, es
decir, la investigacion cualitativa es cambiante, flexible, con un dinamismo Unico que
es particular de las investigaciones en las ciencias sociales, donde los primordiales
protagonistas son quienes forman parte del contexto a estudiar.

Es por ello que, el disefio cualitativo en el método fenomenoldgico en palabras
de las autoras estd “constituido por un sistema abierto y flexible de acciones técnico
especificas que dan cuenta de la ruta seguida por el investigador durante el proceso de
investigacion” (p.82). Por consiguiente, consideré las dimensiones descritas por
Pifiero y Rivera (ob. cit.) a manera de orientacion para constituir el disefio de mi
investigacion. Las mismas son detalladas a continuacion:

(@) .El investigador como herramienta de conocimiento es el encargado
directo de todo el proceso que se despliega en el estudio. Asimismo, debe tener la
competencia de producir y resignificar la informacion derivada del espacio personal
de los informantes que participan en la investigacion. Ademas, debe poseer

habilidades y destrezas particulares apoyadas en la creatividad, la observacion, buen
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oyente, respetuoso en la ideas y realidades de otros, formacion metodoldgica y otras
que le proporciones desenvolverse con suficiente pertinencia en el contexto que
aborde.

(b) El investigador toma de decisiones desde su autonomia, lo que implica
definir y redefinirlas medidas o procesos necesarios durante el desarrollo de la
investigacion, que conlleva a que evalue la clase de informacion que debe incorporar,
las acciones y los procedimientos que se van a desarrollar en todo el camino
investigativo.

(c) El investigador debe ser reflexivo, ya que a través de su reflexion
permanente realiza aproximaciones que le permite revelar elementos significativos
desde una interpretacién para caracterizar el fenémeno de estudio.

(d) La investigacién toma un caracter recursivo, significa estar un constante
ir y venir entre los momentos que se llevan a cabo en el itinerario investigativo. La
misma esta sujeta a una reflexién permanente del investigador sobre el proceso y
pasos especificos, desde una mirada holistica respecto a la confianza de cada uno de
los procedimientos utilizados en el transitar del estudio.

(e) El estudio es flexible, se caracteriza por a la posibilidad de cambiar el
disefio original, ante nuevas circunstancias 0 sucesos que originen cambios y/o
modificaciones de cualquier tipo en el recorrido del proceso.

(f) El elemento dialdgico esta presente en el escenario de interacciones
personales entre el investigador y los informantes, de forma individual o colectiva, asi
como en sus construcciones subjetivas del fendmeno de estudio.

Todos las dimensiones descritas, respaldan el disefio de esta investigacion, y
por ende mi estudio se sustenta en lo sefialado por Pifiero y Rivera (ob. cit.), quienes
afirman que “resulta en una labor original e inédita para cada experiencia cientifica,
no es posible asumir un modelo tnico a seguir” (p.86). Por todo lo antes expuesto, el
recorrido metodoldgico, se desarroll6 de manera emergente, inductiva, original,
creativa, artesanal y reflexiva.

Sin duda este disefio de investigacion, me proporciond la construccion y
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reconstruccion intersubjetiva de los significados de los Entornos de Aprendizaje
Personal en resolucion de problemas computacionales desde las experiencias y
subjetividades de los estudiantes. La posicion dialdgica, estuvo presente en los
encuentros antes, durante y después de las entrevistas realizadas, a partir de las cuales,
precisé y clarifiqué los elementos de interés del fendmeno estudiado.

Asimismo, la investigacion estuvo sustentada en diferentes informantes clave,
que fueron dando respuestas a las inquietudes e intencionalidades de la investigacion.
Paralelamente la recoleccion de la informacion, se sistematiz6 por medio de su
organizacion a través de las transcripciones respectivas, desde la cuales se
categoriz0, contrasto y triangulé para la generacion la aproximacion teérica desde mi

actitud reflexiva.

Informantes Clave

Los informantes clave se pueden definir de acuerdo a Martinez (1991), como
“personas con conocimientos especiales en el area, estatus y buena capacidad de
informacion” (p.156). El autor sefiala que un buen informante clave puede
representar un papel decisivo en la investigacién, ya que introduce al
investigador hacia los demaés, le sugiere ideas y formas de relacionarse, le
previene de los peligros, responde por €l y le sirve de puente a la colectividad.

Debo precisar adicionalmente, que la seleccion de los informantes clave se
realiza de manera intencional, puesto que por ser una investigacion cualitativa, se
busca intencién mas que extension, al respecto Martinez (ob.cit), expresa:

se elige una serie de criterios que se consideran necesarios 0 muy
convenientes para tener una necesidad de andlisis con las mejores
ventajas para los fines que persigue la investigacion. Por ello se suelen
eliminar los casos atipicos o muy peculiares y calibrar muy bien la
influencia de todo lo que tiene caracter excepcional; sin embargo se
procura que la muestra represente lo mejor posible los subgrupos
naturales. (p. 54).
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A este respecto, los informantes clave de esta investigacion se escogieron,
considerando exclusivamente su relacién con el fendmeno estudiado, para obtener
una visién de los sentidos y significados de acuerdo a los siguientes criterios
valorativos: (a) estudiante regular del DCyT de la UCLA, (b) estudiante de la
asignatura Programacion | de la carrera Ingenieria en Informatica del DCyT de la
UCLA vy (c) condicion que presenta en la asignatura Programacion |, entendiéndose
esta Ultima caracteristica el nimero de veces que ha visto la asignatura.

Por tanto, los informantes clave de mi estudio (Grafico 4) estuvo conformado,
por tres (3) estudiantes de la asignatura: (a) Estudiante regular de la asignatura
programacion | en condicion cero (0), (b) Estudiante regular de la asignatura
programacion | en condicion uno (1) y (c) Estudiante regular de la asignatura

programacion | en condicién dos (2).

Junior cnmachocf'j Al DR LI }Bchistian Guevara
Il Semestre Ing. en Infoum A A 1 oM Semestre Ing, en Informatica
Condicié A2 A p Ci

Jorge Chiquin
Il Semestre Ing, en Informdtica
Condicién 02

Gréfico 4. Informantes clave de la investigacion.
Fuente: Palma (2020)

Estos estudiantes, como miembros del contexto universitario del DCyT de la
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UCLA y protagonistas de su proceso de aprendizaje de problemas computacionales,
me posibilitaron mi acceso a develar, interpretar y comprender la realidad, de la cual
también formo parte como docente titular de la asignatura Programacion | de la

carrera Ingenieria en Informatica de esta casa de estudio.
Etapas de la Investigacion

Este apartado tiene como finalidad exponer cada una de las fases esenciales que
me permitid conocer la realidad sobre como los estudiantes de Ingenieria en
Informatica del DCyT de la UCLA aprende a resolver problemas computacionales
desde su entorno personal de aprendizaje. Para ello realicé el abordaje investigativo
en consonancia con la Fenomenologia — Hermenéutica con la intencién de generar

conocimiento con rigor cientifico, como se muestra en el siguiente gréafico.

Gréfico 5. Etapas de la investigacion.
Fuente: Palma (2020)

A continuacién, expondré el proceso fenomenoldgico que desarrollé para
responder de manera sistematica a las exigencias del rigor cientifico. La organizacion
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procedimental se llevo de acuerdo a la propuesta de Martinez (ob.cit) en cuatro (4)
etapas:

Etapa Previa: clarificacidn de los presupuestos

En esta etapa defini ciertos presupuestos que determinaron el recorrido de la
investigacion, en el que consideré valores, actitudes, creencias, presentimientos,
intereses, conjeturas e hipotesis relacionadas con el tema objeto de estudio. Estableci
claramente los puntos de partida y precisé su posible influencia en la investigacion.

También se fundamentaron los aspectos epistemoldgicos y se precisaron los
sentidos y significados que los sujetos (estudiantes de Programacion 1) le atribuian al
proceso de aprender a resolver problemas computacionales en su entorno personal de
aprendizaje, desde sus valores, creencias, sentimientos, actitudes, como partes del
conjunto de conocimientos que oriento la investigacion.

En consecuencia, el desarrollo de esta investigacion se inici6 con una
descripcion fenomenoldgica de la realidad, para ello se origind un intercambio
dialdgico que reflejase la manera méas natural posible del fenédmeno estudiado, asi

como las vivencias de los informantes clave.
Etapa descriptiva

Bajo la concepcién de la mirada fenomenoldgica de representar la realidad
descrita por los discursos cotidianos de los informantes, de la manera méas natural
posible en el me abstuve de mis prejuicios y preconcepciones en la interpretacion y
compresion del fendmeno, procedi a disefiar los procedimientos para la
sistematizacion de la informacién. Con la intencidn de generar conocimiento respecto
al entorno personal de aprendizaje en resolucion de problemas computacionales,
recopilé y registré toda la informacion que reflejo la realidad vivida por cada sujeto
(estudiante) de la investigacion.

Desde esta perspectiva, abordé el fendmeno de estudio mediante los testimonios

de cada estudiante, tal cual fueron expresados, sin alterar ni distorsionar sus
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disertaciones respecto a la realidad que ellos conciben. Por lo tanto, esta se desarrolla
de acuerdo a los siguientes pasos:

Primer paso: eleccién de la técnica o procedimiento apropiado

Este paso inicial consistio en la eleccidon de las técnicas apropiadas para la
recoleccion de la informacién que fueron utilizadas en todo el recorrido heuristico,
estan representadas por las siguientes:

Observacion fenomenolégica, como investigadora me sirvio para recoger los
discursos de los informantes clave, sobre las cuales realicé la descripcion protocolar,
a través de esta acopié las experiencias y vivencias de dichos informantes con
respecto a como aprenden a resolver problemas computacionales en su entorno
personal de aprendizaje.

En este sentido, la observacidon fenomenoldgica la realicé desde la reduccién de
deseos, creencias, sentimientos, valores, con la intencion de apreciar cada uno de los
eventos en sus diferentes formas, en la que observé y registré la realidad con una
profunda concentracion. Como sefiala Martinez (ob.cit) “abrir bien los ojos y
mantenerlos bien abiertos, mirar y escuchar con toda atenciéon y poner todos los
sentidos en el asunto” (p.144).

En este propdsito, con la observacion pude captar y apreciar cada uno de los
gestos, reacciones de los estudiantes que expresaban con cada testimonio realizado la
dinamica cotidiana del fendbmeno de estudio, pero es necesario entablar encuentros
dialdgicos, como sefiala Pifiero y Rivera (ob.cit), a través de la palabra, las personas
refieren los sentidos subjetivos que le permiten al investigador construir los marcos
interpretativos sobre el fenomeno de interés. La segunda técnica empleada en este
camino investigativo es la entrevista a profundidad, porque no basta con solo
observar, es necesario indagar y profundizar las perspectivas personales, necesidades,
conflictos y reflexiones de los sujetos que permitan configurar un entramado de

informacion.
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Entrevista a profundidad, esta técnica de acuerdo con Pifiero y Rivera
(ob.cit), es un “espacio interactivo dialdgico entre el investigador y sujeto clave, que
a través de una relacion horizontal se logra la inmersién en los sentidos subjetivos
que emergen del sujeto que habla desde un compromiso total con su expresion sobre
el tema.” (p.106).

Es interesante sefialar como por medio de la entrevista a profundidad pude tener
encuentros cara a cara con mis informantes clave, es decir, mis estudiantes, a fin de
conocer en forma espontanea las opiniones de ellos en relacion a los entornos
personales de aprendizaje que desarrollan en el contexto universitario en el que estan
presente, encuentro que se dio mediante un intercambio dialdgico e intersubjetivo
entre el investigador y lo investigado.

Por su parte Martinez (ob.cit), senalar que “busca obtener descripciones del
mundo vivido por las personas entrevistadas, con el fin de lograr interpretaciones
fidedignas del significado que tienen los fendomenos descritos” (p.95). Por lo tanto, el
uso de esta técnica me permitio desvelar los sentidos y significados que le otorgan los
estudiantes al tema en estudio.

Para la aplicacion de la técnica asumi ciertas condiciones que propiciaron un
clima célido y tranquilo por lo que programé varios encuentros con los estudiantes de
Programacién | en horarios y dias distintos para cada uno, con condiciones
ambientales lo mas comodas posibles para asi realizarlos de forma agradable, donde
surgieran significaciones interesantes y novedosas que nutrieran las posibilidades
teoricas para la interpretacion y compresion del fendmeno. Durante las entrevistas,
me apoyeé en recursos como grabadora de voz del celular, con la intencion de captar el
minimo detalle y aprovechar la técnica de observacion, asi como un cuaderno de
notas de campo y un guion semiestructurado de preguntas.

Cabe destacar, que todo lo recopilado mediante la observacion y la entrevista a
profundidad, fue transcrito y organizado en un formato de acopio de informacién

denominado registro de entrevista (Ver Anexo B). A partir, del vaciado de la
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informacion en el formato de registro de entrevista, procedi a utilizar la tercera
técnica denominada categorizacion de la informacion.

Categorizacion de la informacion, fue realizada de manera artesanal y
creativa, registrada en matrices de protocolo de registro de la informacion, en la cual
fue transcrita totalmente cada una de las entrevistas realizadas a mis informantes
clave, que de acuerdo a Gurdian(2007), significa “agrupar y ordenar sobre la base de
categorias idoneas, para transformar la complejidad de las transcripciones originales
en un formato mas simple y manejable” (p.253)

Esta actividad fue realizada desde la reflexion, creatividad y recursividad de los
datos recabados organizados y segmentados en unidades relevantes y significativas
para categorizar, subcategorizar y codificar, encontrando sentidos y significados del
fendmeno social estudiado. Como sefiala Pifiero y Rivera (ob.cit) “el proceso de
categorizacién comienza con la asignacion de un cédigo que identifica cada unidad
de anélisis relevante para la investigacion.” (p.126)

En este sentido, el proceso de categorizacion puede concebirse segin Guba y
Lincoln (1981), como un “proceso de analisis sistematico y ordenado, aunque no es
rigido, obedeciendo a un plan, considerado intelectualmente artesanal” (p.235). Por lo
que he realizado este proceso en mi andar investigativo de manera artesanal, flexible,
creativo sumergida mentalmente en la compresion de los datos recabado,
reflexionando sobre la situacion concreta para comprenderla en su total dimension

Desde esta dindmica planteada, revisé el material protocolar de los discursos de
mis estudiantes, mediante un proceso de sistematizacion artesanal desde la reflexion y
contemplacion de la informacién, en la que resalté frases o palabras de sus
narraciones. Al respecto, Martinez (ob.cit), expresa que “categorizar es clasificar,
conceptualizar o codificar mediante un término o expresion breve que sean claros e
inequivocos, el contenido o idea central de cada unidad tematica.” (p.141)

En este propdsito, realicé mi proceso de categorizacion y subcategorizacion a
partir de la clasificacion de las unidades de sentido y posteriormente realizar su

codificacion de acuerdo a las expresiones, aspectos o realidades narradas por mis
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estudiantes, que se constituyeron en categorias o subcategorias emergentes del
estudio, para su interpretacion y contrastacion mediante la técnica de la triangulacion.

Triangulacién, Gurdian (ob.cit), sefiala que es “un procedimiento
imprescindible y su uso requiere habilidad por parte del investigador para garantizar
que el contraste de las diferentes percepciones conduce a interpretaciones
consistentes y validas. Esta es una herramienta heuristica muy eficiente.” (p.242). Por
medio de este procedimiento pude interpretar y contrastar los datos recabados desde
distintas aristas (investigador — tedrico — informante) permitiéndome obtener de cada
uno de los hallazgos de la investigacién, insumos para la construccion teérica del

estudio.

Segundo Paso: realizacion de la entrevista a profundidad

En este paso consideré establecer las entrevistas en profundidad en un ambiente
idoneo, agradable, cdbmodo en el que los informantes clave sientan un clima de
confianza, para lograr un encuentro dialégico lo mas favorable posible y obtener la
informacion necesaria, asumiendo las reglas de la reduccion fenomenoldgica
planteadas por Martinez (ob.cit), de las reglas negativa prescindir y suspender en el
momento de la entrevista, creencias, presunciones, Vvalores, sentimientos,
preconcepciones, relacionadas con mi quehacer docente en el contexto de resolucién
de problemas computacionales, y escuchar activamente las perspectivas que tienen
mis estudiantes en relacidn a sus experiencias y situaciones.

Con respecto a las reglas positiva, la asumi para percibir de cada uno detalles
del encuentro dialdgico, que me permitié acercarme al mundo figurado de los
informantes de forma gradual. Bien, durante el transcurso de las entrevistas cada uno
iba acercandose a la médula de las experiencias vividas en el mundo de su
aprendizaje personal para resolver problemas computacionales. Asimismo, estas
pautas positivas me permitieron realizar las observaciones y entrevistas reiteradas
veces, necesarias para ir construyendo el entramado de informacion de este camino

investigativo.
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Tercer paso: Elaboracion de la descripcion protocolar

En esta etapa, una vez aplicadas las técnicas e instrumentos a los participantes
del estudio, los discursos son reflejados en un protocolo escrito, tal y como lo
expresaron en el levantamiento de la informacion a través de la interaccion dialdgica,
con la intencién de contemplar todos los detalles del momento en que se recogié la
misma. Cabe destacar, que este paso fue llevado de forma minuciosa para plasmar
cada uno de los pormenores, sin hacer omision de detalles significativos. Asimismo,
se evitd realizar o proyectar juicios o presunciones, por lo que me aseguré plasmar de

forma auténtica y natural cada una de las narraciones de mis estudiantes.
Etapa Interpretativa

Para el estudio de las descripciones contenidas en los protocolos consideré un
conjunto de pasos ordenados de acuerdo a Martinez (ob. cit.), los cuales se
puntualizan a continuacion:

1. Lectura general de la descripcion de cada protocolo. Consistié en realizar
una revision del discurso escrito de forma minuciosa de la realidad expresada
por los informantes. Durante este primer analisis; la realicé con el fin de tener
una amplia vision de la realidad, luego hice un proceso de reflexion
relacionada con la situacion vivida para comprender lo que sucedia en mi
contexto en todas sus dimensiones.

2. Delimitacion de las unidades teméticas naturales. En este momento, realicé
una revision exhaustiva de cada una de las narraciones para captar aspectos,
detalles no detectados con anterioridad o, que no hayan sido valorados
suficientemente, lo cual puede fortalecer su significado. Aca, resalté las
expresiones mas significativas en la que construi esquemas de interpretacion,
de donde emergen las categorias y subcategorias del estudio.

3. Determinacion del tema central que domina cada unidad tematica. En este
paso de acuerdo a Martinez (ob.cit), se realizan dos cosas en concordancia con

el autor, en primer lugar, eliminé las repeticiones y redundancias en cada
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unidad tematica simplificando asi su extension y la de todo el protocolo. Y en
segundo lugar, determiné el tema central con una frase clara, breve y precisa
que orientd la accion hermenéutica.

4. Expresion del tema central en lenguaje cientifico. En este momento,
reflexioné sobre los temas centrales a que se ha reducido las unidades teméticas
(que todavia estan escritos en el lenguaje completo del sujeto) y expresé su
contenido en un lenguaje técnico o cientifico apropiado y coherente. En esta
etapa emergieron elementos ineludibles que me permitieron dilucidar la
relevancia y pertinencia cientifica de cada tema central.

5. Integracion de todos los temas centrales en wuna estructura
particulardescriptiva. Este paso constituye el corazén de la investigacion,
puesto que describo la estructura o las estructuras basicas que emergieron de las
relaciones del fendmeno investigado. Dichas estructuras florecieron de las
evidencias del protocolo, concernientes a las vivencias y experiencias de los
estudiantes de la asignatura Programacion I, lo que significa que no fueron
encajadas a un sistema tedrico preestablecido.

6. Integracion de todas las estructuras particulares en una estructura general.
En este este paso integré en una sola descripcion lo mas exhaustivo posible la
rigueza del contenido de las estructuras identificadas en los diferentes
protocolos. Con la intencion de producir una descripcion fenomenoldgica
completa de las vivencias.

7. Entrevista final con los sujetos estudiados. Este paso final consistié en
realizar una o varios encuentros con cada informante para hacerles conocer los
resultados de la investigacion y oir su parecer o sus acciones ante los mismos.
Fueron encuentros que me permitieron pulir la construccion de la aproximacion

tedrica.
Etapa de aproximacion al conocimiento

En esta etapa, una vez encontrado el sentido de los hallazgos mediante un
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esquema de ordenacion y clasificacion a partir de la interpretacion fenomenoldgica -
hermenéutica de los sentidos y significados que emergieron de las narraciones mis
estudiantes sobre los entornos personales de aprendizaje que orientan la practica de
resolucion de problemas computacionales, y mediante un ejercicio de inteleccién
creativa se generd una aproximacion tedrica al estado del conocimiento sobre el

objeto de estudio abordado en la investigacion.

Criterios de Acopio de la Informacion

En la presente investigacion el acopio de la informacion la plasmé en matrices.
La primera matriz se denomina registro de entrevista al informante clave, donde
registro en forma de texto narrativo lo concerniente a los discursos conseguidos de
mis estudiantes de Programacion |, obtenido a través de la entrevista a profundidad
realizada.

Esta matriz consta de cinco (5) columnas, y se dispuso para vaciar de forma
sistemética todo lo concerniente a la entrevista pregunta a pregunta, la primera
columna corresponde al N° de linea que es representada mediante un nimero entero
consecutivo, la columna siguiente corresponde a los testimonios de los informantes,
la tercera y cuarta columna corresponde a las categorias y subcategorias, y la ultima
columna representa un codigo correspondiente a las subcategorias, éste se genera
mediante la combinacion de las letras iniciales de los nombres de las categorias y
subcategorias, seguido de la inicial I que corresponde la primera letra de la palabra
Informante, letra que va acompafiada del nimero que le corresponde al sujeto clave
junto con el rango de la linea del texto en que el informante expresa lo sefialado. A

continuacion, se puede visualizar la forma de la matriz:

Matriz 1
Registro de entrevista al informante clave
N° Testimonios Categorias Subcategorias Cadigo
Linea
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Ahora bien, para la interpretacion de los datos recabados, disefié una matriz 2
denominada Analisis de los testimonio, contrastacion y dilucidacion interpretativa,
que me permiti0 organizar la informacién obtenida por categoria de analisis
emergentes y subcategorias, resultado de la informacidén suministrada por tres (3)
informantes clave en la que plasmé unidades de sentidos mas relevantes de los
informantes, para su posterior contrastacion y dilucidacion interpretativa.

Matriz 2.
Analisis de los testimonios, contrastacion y dilucidacién interpretativa

Categoria:

Subcategoria:

Descripcién:

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

Dilucidacion Interpretativa:

Legitimidad y credibilidad del estudio

Al hablar de confianza de la investigacion, no es mas que referirse a la
credibilidad de la informacién que se obtuvo y el conocimiento construido con una
confiabilidad y validez con rigor cientifico. Como sefiala Corral(2016):

Esto supone que el valor de una investigacion, dependera del grado de
fidelidad de la descripcion y analisis del evento, fendbmeno o situacion
problematica abordada; implica que cobra mayor relevancia cuando los
hallazgos se apegan a lo que acontece y a los contextos estudiados. (p.2)

Por su parte, Hernandez, Fernandez y Baptista(2007), expresa que la
credibilidad de una investigacion, se refiere a si el investigador ha captado el
significado completo y profundo de las experiencias de los participantes. Desde esta
perspectiva, la calidad de mi investigacion estuvo determinada en gran medida, por el
rigor metodoldgico que respeté durante este recorrido heuristico, que lo impregnaron
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de credibilidad, confirmabilidad, dependibilidad y transferibilidad o aplicabilidad,

mencionados por Gurdian (ob.cit),como los criterios de calidad para los estudios

cualitativos.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, asumi los criterios de calidad

expuestos por Gurdian (ob.cit), los cuales se especifican a continuacion:

a)

La credibilidad me permiti6 dar por verdadero cada uno de los hallazgos del
fendmeno social estudiado, respecto a los entornos personales de
aprendizaje en la resolucion de problemas computacionales como reales.
Para ello, realicé entrevistas a profundidad a tres (3) informantes del DCyT-
UCLA, vy las narraciones obtenidas fueron plasmada sin alteracion alguna, y
luego realizar la interpretacion y triangulacion a fin de contrastar toda la
informacidn obtenida, para su posterior comprobacion con los participantes
del estudio. Realmente fue un ir y venir constante con los participantes del
estudio durante la recoleccion y el anélisis de los datos.

b) La confirmabilidad, me permitié que, una vez obtenidos los hallazgos del

estudio, las personas que participaron pudiesen reconocer y confirmar los
mismos como reales. Para ello, realicé varios encuentros dialdgicos con los
informantes para compartir y disertar con ellos los hallazgos de la
investigacion, y asi afinar el constructo tedrico realizado.

La dependibilidad, me permitié configurar la rigurosidad en la recoleccion
de los datos, llevada a cabo en espacios agradables para encuentros
dialogicos y significo obtener la informacion en los escenarios reales en el
cual se desempefian los estudiantes de Programacion | de la carrera de
Ingenieria en Informatica, en el que emergieron expresiones, vivencias,
experiencias a través de los testimonios de cada uno de ellos. Asimismo, la
escogencia de los informantes del estudio me permitio ver la diversidad de
experiencias vividas en el contexto de estudio, percibido al conocer,
interpretar y comprender los sentidos y significados que le atribuyeron cada

uno de ellos a su EPA.
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d) La transferibilidad o aplicabilidad, me genera la posibilidad de transferir los
resultados a otros contextos similares o0 grupos, que estén en concordancia
con el estudio de los entornos personales de aprendizaje en la resolucion de
problemas computacionales.

Adicionalmente, Gurdian (ob.cit), manifiesta que la saturacion de la
informacion, constituyen un elemento relevante que le da validez a la investigacion
cualitativa, y se alcanza cuando hay repeticion en la informacion, esto es, cuando la
investigadora o el investigador obtienen la misma informacion o similar. En este
sentido, en el recorrido investigativo asumido con un rigor cientifico y metodoldgico
como investigadora, puedo aseverar que la saturacion constituye un criterio
complementario que legitima la validez del presente estudio. A razon de esto, durante
los distintos encuentros dialdgicos percibi la saturacién cuando los sujetos actuantes
no indicaron algo diferente de lo ya dicho.

De acuerdo con los razonamientos que se han venido realizando, la legitimidad
social de la investigacion cualitativa es asumida desde distintas aristas, pero la piedra
angular de esta viene dada en esta investigacion por la calidad del sistema de
palabras de los informantes, del cuerpo de categorias que emergieron y hablan de la
investigacion, y amplia la significacion de la construccion tedrica que finalmente se

constituye como la instancia legitimadora del presente estudio.
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RECORRIDO COGNITIVO IV

DEVELANDO LOS HALLAZGOS DEL ESTUDIO DESDE Ml
HERMENEUTICA'Y DESDE LAS VOCES DE MISINFORMANTES CLAVE

€l pensamiento apasionado se vincula
Cow el deseo por Llegar a Lo oue todavia
no se llegb y a la imaginacion, que
como parte dela tnteligencia nos
permite aventurar velaclones Y
proyectarlas de manera original”

Edith Litwin

En este recorrido presento los testimonios de cada uno de los informantes clave,
obtenidos a través de la entrevista a profundidad, que permitié el desarrollo de un
didlogo intersubjetivo generado a partir de los reiterados encuentros con los
informantes, enmarcados en escenarios y momentos que me permitieron recoger las
narraciones y los contenidos de los discursos emitidos por cada uno de ellos, dirigidos
desde mi hermenéutica y de las perspectivas que tienen los sujetos clave respecto a
sus experiencias, vivencias o situaciones relacionadas a su Entorno Personal de
Aprendizaje en la resolucion de problemas computacionales.

Los testimonios versados por mis informantes clave que forman parte de esta
investigacion, constituyeron los principales insumos, pues me permitieron evidenciar
las intencionalidades del estudio: conocer los significados que asignan los estudiantes
a los Entornos Personales de Aprendizaje, interpretar la manera en la que se lleva a
cabo la resolucion de problemas computacionales, develar las dimensiones
significativas de los Entornos Personales de Aprendizaje y por Gltimo, construir un
cuerpo de conocimiento de este estudio, mediante una aproximacion teérica respecto
a los Entornos Personales de Aprendizaje, que orientan la practica de resolucion de
problemas computacionales en el curso de Programacion | del DCyT de la UCLA,

desde la perspectiva de los estudiantes de Ingenieria en Informatica. La dindmica
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asumida para la sistematizacion de la informacion proporcionada por los informantes
clave fue de forma artesanal, recursiva, creativa y reflexiva, en la que transcribi cada
discurso obtenido de la entrevista de forma fehaciente, tal cual como fue expresado
por las voces de los sujetos informantes, organizandola sisteméaticamente en una
matriz (Anexo B), para posteriormente leer y releer de forma minuciosa la
descripcion de cada protocolo transcrito, lectura que realicé desde la mirada de la
fenomenologia de Husserl (ob. cit) “ que busca ir a las cosas mismas sin necesidad
de ningun presupuesto ya establecido dejando de lado todo prejuicio...” (p.85),
significo realizar la lectura de cada protocolo con un nivel de neutralidad para poder
entrar en la reflexion y destacarlos aspectos mas notables de los testimonios
correspondientes a la situacion planteada, para acercarme lo mas posibles a los
significados que emergen mediante el hacer heuristico de la categorizacion.

En este sentido, la informacion suministrada por los estudiantes, me llevo al
andlisis y revision reflexiva de sus narrativas, para generar unidades de significacion
respecto al fendmeno social objeto de estudio. El resultado de este proceso junto con
mi capital cultural me permitio construir las categorias que se presentan en el Grafico
6.

I
4 Recursos come
herramientade

aprendizaj?
N

Graéfico 6.Categorias emergentes del estudio
Fuente: Palma (2020)
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En este proceso de categorizacion, emergié un entramado de dieciséis (16)
subcategorias, a partir de los textos discursivos de los informantes. Del total de
subcategorias encontradas, para la interpretacion asumia aquellas que emergendos (2)
0 mas veces entre el total de informantes, producto de contabilizar el nUmero de veces
que se repetia cada subcategoria por informante (ver anexo 3). En este sentido, para el
momento del analisis y dilucidacion se tiene trece (13) subcategoriascomo se
visualiza en el Gréafico 7, cada subcategoria seleccionada tiene correspondencia con

su categoria y presenta su colorimetria distintiva.

Categorial Subcategorias Categoria2 Subcategorias

Categoria 3 Subcategorias

0, = -
R—
= ()

Gréfico 7. Categorias y subcategorias emergentes del estudio
Fuente: Palma (2020)

Ahora bien, una vez organizado el conjunto de categorias y subcategorias
expresadas en relaciones y conceptos, procedo al analisis e interpretacion de los
hallazgos, en el que consideré a partir de los principios metodolégicos planteados por
Gonzélez de Flores y Hernandez Gil (2011), “Analizar acciones sociales es un

proceso innovador y creativo, que nos invita a una aventura intelectual con la
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evidencia y la imaginacion, para encontrar redes significativas. Redes capaces de
mostrar de un modo comprensivo la cotidianidad”. (p.20)

Desde esta perspectiva, me aventuro a la fase heuristica de la interpretacion de
cada una de las categorias y subcategorias emergentes desde las voces de mis
informantes, por lo que a continuacion en la Matriz 2, presento las unidades de
sentidos por subcategoria que cumplieron con el criterio tomado por mi como
investigadora para contrastar y dilucidar dichos significados.

Matriz 2. Anadlisis de los testimonios, contrastacion y dilucidacion
interpretativa.

Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Subcategoria: Espacio de Aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

Vemos que los informantes clave en forma
general  determinan el espacio de
aprendizaje en un lugar fisico, comodo,
agradable, tranquilo y organizado. El
informante uno y dos lo describen como
aquel lugar o ambiente en el que interacttan
con diferentes recursos, y en el que realizan
actividades que lo lleven al logro del
aprendizaje. Ademéas el informante dos
comparte con el informante tres ese espacio
para aprender a resolver problemas
computacionales y desarrollar actividades,
puesto que hablan de un lugar de conexion
consigo mismo, aquel lugar que les permita
gue fluyan las ideas, la lbgica, las
soluciones, aquel lugar que le permita
aprender e indagar sobre herramientas,
técnicas 'y soluciones de problemas
computacionales desde la comodidad de su
hogar.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Subcategoria: Espacio de Aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

Dilucidacion interpretativa.

Desde mi percepcion puedo decir, que la mayoria de los estudiantes desde su
cotidianidad coinciden que el espacio ideal de aprendizaje es desde su casa, pues le
facilita el uso de recursos fisicos y digitales que promueve la basqueda de informacién
y conocimiento hacia la solucién de problemas que deben ser resueltos a través de la
computadora. Este espacio visto como un lugar idoneo, flexible, agradable, comodo,
confortable, lleno de conectividad consigo mismo, que junto a los distintos medios de
aprendizaje como: libros, computadora, internet, videos, material de apoyo, entre otros,
facilita el analisis y pensamiento que permite lograr la consecucion de los objetivos,
contenido, actitudes y competencias con el firme propdsito de aprender ideas y nuevas
formas y procedimientos para resolver problemas computacionales.

En este sentido, puedo percibir la importancia que reviste el ambiente de aprendizaje
para el estudiante, puesto que coadyuva y estimula la practica de las habilidades y la
posibilidad de desarrollar sus procesos de aprendizaje de manera individual, asi como
de conectar con sus experiencias, sus ritmos y necesidades.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Ese espacio puedo leer analizando la
informacion  del planteamiento  del
problema de forma tranquilo, porque si no
comprendemos lo que vamos hacer es
dificil. APE.TE.I1.M1.L28 — L31

Analizo compresivamente el material de
estudio para aprender el contenido. En
ese entorno evito cosas que me distraigan
cuando estoy estudiando programacion,
porque cuando se estd programando se
tiene que estar concentrado s6lo en eso ,
porque con la programacion no puede
ocuparte en hacer otra actividad, mientras
estas resolviendo problemas
computacionales, es decir, no puedes estar
distraido estas haciendo la programacion
0 estds haciendo la programacion, en lo
que te distraigas en lo minimo pierdes la
secuencia y cuando retomas te preguntas
ya va que estaba haciendo.
APE.TE.I1.M1.L33 - L40

Prefiero programar por la noche porque
COMO que me conecto conmigo mismo y
comienzo a programar con tranquilidad
me gusta asi, cuando estoy resolviendo
problemas computacionales no  sé
profesora si le ha pasado pero uno habla
con uno mismo de como voy a resolver,
tengo que hacer este proceso, ah pero aqui
hago este calculo asi pues, esto lo hago de
esta manera y lo hago con mdsica y es
mucho mas tranquilo para mi de
verdad. APE.TE.I1L.M1.L44 - L51

Leer las clases, el material, programar,
analizar los ejercicios y aplicacion de los
métodos que considero yo me generan
mayor aprendizaje. APE.TE.I2.M1.L44

Lo que versionan los estudiantes al referirse
a las técnicas de estudio que mejor les
favorecen para lograr resolver problemas
computacionales en su entorno personal de
aprendizaje, lo sefiala claramente el
informante dos y tres, precisan la aplicacién
de métodos que le brindan mejores
resultados en su aprendizaje durante el
desarrollo de actividades. Por otra parte, los
informantes uno y dos, coinciden en la
importancia de realizar una lectura
comprensiva cuando se esta examinando el
planteamiento del problema, puesto que
conlleva a la interpretacion y comprension
critica del texto, es decir, es lectura
acompafiada de una interpretacion correcta,
como asevera el informante uno al decir que
si no se comprende lo que se va a realizar
para la solucion del problema planteado se
hace dificil dar una respuesta. Pero al
comprender se pasa al mono6logo personal

de cémo llevar a cabo la solucion.
Asimismo, mencionan que la lectura
comprensiva, les permite analizar vy

comprender el tema o contenido de estudio.
Cada uno de ellos coinciden en que ese
entorno, pueden abordar en toda su
profundidad el material de estudio, tal es el
caso, que llegan a ejecutar y afianzar unos
de los procesos cognitivos basicos como es
el analisis de la informacion estudiada, que
les permite de alguna manera realizar
abstraccion,
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

—L46

Cuando voy a resolver problemas
computacionales prefiero desarrollarlo en la
noche, porque en horas de las noches estoy
como que todo en silencio y estoy
concentrado conmigo mismo 'y me
concentro mas no hay factores que me
distraigan.APE.TE.I2.M1.L53 — L56

Contar con las técnicas que me permite
desarrollar mis actividades efectivamente.
APE.TE.I3.M1.L24 — L25

Que me ayude organizarme y a realizar
seguimiento de actividades con fechas.
Porque pienso que deberia mejorar mi
planificacion, y organizarme soy muy
desorganizado, porque a veces estudio
mucho en muy poco tiempo que tengo, Yy
luego de estudiar mucho en poco tiempo
luego duro dos semanas sin practicar y
pienso que eso lo deberia mejorar para darle
continuidad a lo que estoy aprendiendo.
APE.TE.I3.M1.L28 - L34

Para programar Se necesita mucha
concentracion y no tanta distraccion y alli
considero mi lugar ideal, normalmente lo
realizo en tarde-noche. APE.TE.I3.M1.L38
—L39

En lo personal requiero un lugar silencioso
y tranquilo en el que uno pueda trabajar y
poder comunicarse con uno mismo, porgue
Si Uno NO Se comunica con uno Mismo en
realidad no se estd razonando, y si no se
estd razonando significa para mi que no
estoy aprendiendo eso es algo muy principal
para mi que pueda comunicarme y pueda

organizar las ideas y relacionar un
contenido con otro. Adicionalmente, todos
los informantes le asignan relevancia a la
organizacion del estudio para aprender a
resolver planteamientos hipotéticos a través
de la computadora, sefialando que la hora en
que realizan el estudio corresponde al turno
de la noche, la cual consideran que es ideal
para programar, por el silencio, la
disminucion de la sensacion térmica de
calor, la carencia de elementos distractores
que los lleva a tener un nivel de
concentracién consigo mismo Yy el problema
a resolver, para plasmar la solucién que se
requiere. Puedo captar que todos los
informantes clave concuerdan en la
importancia de tener un espacio adecuado
de estudio, en el que predomine el silencio,
tranquilidad, comodidad que les permite
lograr una concentracion para el desarrollo
sus actividades relacionadas con el tema en
estudio. Cabe destacar, que solo el
informante tres plantea la organizacion del
estudio respecto a la planificacion del
tiempo, considera la importancia de poder
organizarse y agendar adecuadamente sus
actividades de aprendizaje para lograr una
mejor efectividad en su aprendizaje.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

decirme a mi mismo que es lo que estoy
haciendo, como lo estoy haciendo y como
puedo implementarlo aca o en un futuro.
APE.TE.I1.M2.L8 - L14
A mi personalmente me gusta mucho leer,
no leo un libro pero si me gusta leer lo
que consigo en Internet ese espacio puedo
leer detenidamente la informacion que
estoy revisando. Personalmente cuando
estoy estudiando en mi espacio de estudio
el area de problemas computacionales
prefiero hacerlo mas de noche que de dia,
en las tardes siento que son muertas para
mi, de noche me siento méas productivo
porgue como no hay tantas interrupciones
, ho hay calor, no hay otras personas que
te puedan interrumpir y no hay mas tareas
en la noche, entonces se siente como
mayor tranquilidad que es muy
importante tener la mente bastante
centrada en el problema cuando se esta
indagando sobre el porque hay problemas
que son muy complejos y realmente
necesitan que se entiendan bien porque
realmente se puede tergiversar la
informacion 'y no realizar lo que
exactamente se quiere.APE.TE.I2.M2.L3
—L16

Realmente necesito un espacio tranquilo,
comodo en el que sienta que puedo crear
soluciones al problema que estoy
resolviendo. Normalmente prefiero
realizar la programacién de problemas
computacionales en la noche, ya que
existe menos interrupciones y las ideas
me fluyen con mayor
rapidez.APE.TE.I3.M2.L7 — L11
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Matriz 2 (cont.)
Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Dilucidacion interpretativa.

A mi parecer, los informantes clave expresan que en su entorno personal de
aprendizaje aplican técnicas de estudios que mejor se adaptan a ellos, para el
desarrollo de tareas y actividades de aprendizajes. Una de las técnicas que le dan
importancia cuando resuelven problemas computacionales es la lectura
comprensiva, expresada por mis estudiantes como aquella que los lleva a un nivel
de abstraccién que les permite determinar los elementos esenciales para encontrar
la solucion de casos planteados, ademas les ayuda a interpretar y comprender los
contenidos de los temas desarrollados. A pesar de que solo un participante hizo
mencion a la autoexplicacion, puedo considerarla como una estrategia bien
significativa a la hora de programar, pues consiste basicamente en hablar en voz
alta consigo mismo e ir ideando el procedimiento que reporte posibles soluciones.

Sin duda alguna, es necesario que el estudiante universitario especialmente los
estudiantes de Programacién | retomen métodos de estudio que los lleven aprender
para la vida, cada uno de ellos ird descubriendo y adaptando el que considere
aumenta su performance en estos espacios de aprendizaje, lo importante es afianzar
el conocimiento para luego afinar los detalles, iniciar con una lectura comprensiva
del tema o contenido es el primer paso, y de seguro le conllevard a gozar de un
aprendizaje funcional y pueda ser utilizado para resolver cualquier situacion
problema. Tomando en cuenta el espacio, medio que le rodea, horario de estudio,
recursos, temperatura ambiental y otros elementos que él crea necesario.

Es bueno destacar, la planificacion del tiempo que debe invertir al estudiar
programacion | y més alla de ella estudiar otras materias, de manera tal de evitar
perder tiempo. La idea es hacer seleccion de turnos y distribuciones horarias para
el estudio de las diferentes asignaturas segun el grado de dificultad que represente
para el estudiante. Ademas de descubrir cuéles son los elementos distractores que
evitan la concentracion y la atencion en el andlisis de problemas computacionales.

Entonces, la idea es tomar conciencia de la importancia que reviste las técnicas de
estudio para el aprendizaje de la programacion, ya que permite al estudiante
organizar el trabajo, gestionar el tiempo de una manera eficaz y productiva,
establecer habitos de estudio que permitan desarrollar habilidades y destrezas en
cuanto a programacion se refiere.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Es la forma y los medios que cada
estudiante usa para aprender, porque no
todo el mundo aprende de la misma manera,
yo puedo tener una forma de aprender con
algunos medios y otra persona pudiese no
tomar mi forma de aprender e implementar
la suya, por ejemplo yo soy mas visual a la
hora de aprender. APE.EA.I1.M1.L.24 -
L28

Considero ese entorno como algo propio de
cada persona que usa medios y recursos que
mejor le funcionen para su aprendizaje,
combinando cada uno de ellos, a mi me
funcionan  diagramas, videos, mapas
conceptuales. APE.EA.12.M1.L48 — L51
Personalmente soy muy audiovisual, puedo
resolver problemas escuchando y viendo
como la persona va explicando, de como lo
hace, que es lo que
implementa. APE.EA.11.M2.L.20 — L22

Los informantes expresan su manera de
aprender en su entorno personal de
aprendizaje y describen como interactian,
perciben y responden al ambiente de
aprendizaje en el que se encuentre.

En particular el informante uno habla desde
su particularidad para aprender, menciona
que su estilo de aprendizaje es mediante la
combinacion del sistema de representacién
visual y el sistema auditivo, destaca por
tener una preferencia de aprendizaje basada
en escuchar y observar lo que se esta
explicando. Ahora bien, el informante dos
sefiala un aprendizaje basado en uso de
recursos visuales y auditivos, dejando en
entrevisto el kinestésico. En lineas
generales, mis informantes coinciden que
los estilos de aprendizaje, son propios de
cada quién, y se asumen segun el modo de
aprendizaje que mejor le funcione al
estudiante para aprender a resolver
problemas computacionales.

Dilucidacion interpretativa.

materia.

Interpretando lo expuesto, puedo decir que los estudiantes en su mayoria tienen claro y
definido cada una de las maneras que le funcionan para aprender la ldgica de
programacion y configurar la solucion de problemas computacionales. Significa que el
estudiante que identifique su manera de adquirir conocimientos sera méas eficaz y eficiente
para aprehender cada uno de los contenidos desarrollados en la asignatura, ajustando su
espacio personal, utilizando los recursos acordes a su aprendizaje y al contenido de la
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Categoria: Aprendizaje Personal de Estudio

Dilucidacion interpretativa.

En este sentido, desde los espacios educativos que forjamos como docentes, se esta al
llamado de considerar distintas estrategias, recursos y actividades de ensefianza, que
permita compaginarse con los estilos de aprendizaje de los estudiantes que favorezcan al
proceso de aprendizaje de resolucién problemas computacionales.

Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Aprendo practicando los ejercicios,
necesito estar haciendo para poder
aprender, realmente siempre estoy
resolviendo las actividades para afianzar
mi aprendizaje ya sea el analisis de los
planteamientos de los problemas,
programar en la  computadora.
RPC.DP.I11.M1.L56 — L60

Y de verdad lograr soluciones se
alcanza practicando bastantes ejercicios
y asi voy adquiriendo destrezas y

habilidades. Diria que la clave es la
practica constante, sino se realiza
practica considero que es dificil

dominar el tema. Ademas considero es
que haya exposicion de caso en lo que
se indique la mejor manera de
programar las cosas, asi como
boardacademy que ellos orienta la
formas de programar.
RPC.DP.I1.M1.L72 - L78

Y considero que la mejor forma es hacer
uno mismo los ejercicios, aprender
mediante la practica.
RPC.DP.12.M1.L63 — L64

Pienso y considero que como dicen la
practica constante te lleva a la
experiencia, y mientras mas se practica
mejora mucho el aprendizaje en el area.

Para todos mis informantes clave, el
significado de desarrollo de problemas
es visto desde la préctica o aprendizaje
por la ejercitacion y la repeticion.
Cuando los informantes mencionan que
al practicar bastante ejercicios o realizar
practicas  constantes, revela que
aprenden desde el aprender haciendo,
mediante sus actividades préacticas de
I6gica de programacion, analisis de los
problemas, que lleva a resolver los
problemas. Manifiestan el informante
uno y dos, que el desarrollo de
problemas constantemente lleva a la
experticia y denota la magia de aprender
en el area de resolucién de problemas.
Adicionalmente, los informantes
exponen que el desarrollo constante de
problemas lleva a vivenciar los errores
comunes de programacién y al
encontrar como solucionarlo es asumido
como una oportunidad de aprendizaje
gue encamina a convertirse un experto
en el area de problemas
computacionales. Ademas el informante
uno declara la necesidad de abordar el
desarrollo de problemas
computacionales mediante la exposicion
de casos, puesto que desde
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucion de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Algo  muy importante en la
programacion es la practica es la que
ensefia mas porque es donde encuentras
errores y encuentras  como
solucionarlo, como  atender ciertos
requerimientos para poder tener la
experticia necesario a la hora de
resolver problemas computacionales.
RPC.DP.12.M1.L74 — L80
Normalmente he aprendido con la
practica. RPC.DP.13.M1.L42

Me gusta echar lapiz, desarrollar mis
lecturas, mis ejercicios de ldgica de
programacion, mis actividades.
RPC.DP.I13.M1.L46 — L48

El programar o resolver problemas de
computacion considero que es como la
matematica, es decir, si no se sabe la
teoria e hace dificil desarrollar la
practica, y soy de una de las personas
que cree y estoy 100% seguro que la
practica hace el maestro, pienso que no
es tanto saber de un lenguaje de
programacion determinado, considero
que la clave esta en aprender la logica
de programacion y esto se aprende
mediante la practica  continua,
aprendizaje continuo, pienso que eso es
la magia de aprender a resolver
problemas, entonces, uno se puede saber
la teoria pero sino la llevas a la practica
es como sino la supieras. Soy de las
personas que aprendo practicando, que
tengo que llevar esos conceptos y
formalidades en ejercicios para ver su
funcionamiento. RPC.DP.I11.M2.L25 —
L35

esta metodologia, se dispone de una
orientacion de distinta formas de
programacion que permiten contrastar
soluciones de un problema
computacional.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucion de problemas computacionales

Practicar continuamente, hace que la
resolucion de problemas sea mas
sencillo de desarrollar y de encontrar su
solucion mas Optima.
RPC.DP.I11.M2.L43 — L45

Lo que me ha permitido desarrollar la
I6gica de programacion es la préactica
constante de ejercicios, puesto que cada
ejercicio tiene su particularidad que lo
hace distinto de
otro.RPC.DP.I3.M2.L.23 — L26

Dilucidacion interpretativa.

Coincido con mis informantes, que el desarrollo de problemas estd representado
fundamentalmente por el significado de la practica constante, en otras palabras,
hacer, hacer y hacer ejercicios, en la que se construye continuamente conocimiento
y se desarrollan habilidades y destrezas, aplicando estilos propios de aprendizaje y
técnicas de estudio, mediante el analisis, exploracion, ejecucién y ensayo, en base
a prueba y error, esto no es mas que aprender haciendo, aplicando la teoria a la
practica, pues una no funciona sin la otra, puesto que significa un aprendizaje
continuo, como sefiala uno de los informantes, es la magia de aprender a resolver
problemas.

Evidentemente, los estudiantes hablan de la importancia de la constancia en la
realizacion de problemas computacionales, ya que orientan y edifican cada una de
las competencias necesarias para convertirse expertos en el area de resolucion de
problemas. Significa que practicar lo aprendido una y otra vez conlleva aprender
delos errores computacionales a través de los elementos basicos, operaciones,
estructuras y técnicas que intervienen en el aprendizaje de la logica de
programacion y por ende en la solucion de problemas.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Ademas antes de comenzar hacer un
problema reviso la teoria la cual analizo,
comprendo y asimilo para poder ir a
resolver el problema. Luego hago mi
analisis, que me dan, que me piden y
como obtengo lo que me piden,
normalmente leo el planteamiento dos o
tres veces, la primera lectura para saber
que me estan pidiendo, luego la segunda
para saber que me estdn dando y la
tercera para saber porque me estan
dando esos datos de entrada.
RPC.M.11.M1.L60-L66

Primero estudiando el planteamiento del
problema, para saber que debo
solucionar, cuando sé cuéles son los
requerimientos, comienzo a plantear la
solucion del mismo, es decir, entiendo
lo que sucede en ese problema, porque
si no sé que se quiere del problema no
puedo llegar a la solucion correcta.
RPC.M.12.M1.L59 — L63

Un buen analisis de los planteamientos
es la clave para resolver los problemas
computacionales con éxito.
RPC.M.13.M1.L45 — L46

Siempre que me encuentro ante un
problema computacional la manera de
resolverlo  primero es analizarlo,
estudiando el entorno de ese problema,
entenderlo y comprenderlo, de tal forma
que se pueda disefiar una

En general todos los informantes basan
la metodologia en la resolucion de
problemas computacionales, en el
analisis del planteamiento del problema,
todos aseveran que para llegar a la
solucion del mismo realizan un analisis
del enunciado minuciosamente. Dicho
andlisis esta acompafiado de varias
actividades que se inicia con una lectura
comprensiva del problema, la cual
permite conocer el contexto del mismo
y obtener elementos esenciales como
datos de entrada, que se requieren, datos
de salida, que me llevan a identificar el
proceso y asi llegar a la solucién
correcta del problema. El informante
uno indica previo al desarrollo de
cualquier problema revisar la teoria para
proceder al analisis respectivo y leer dos
a tres veces el enunciado del problema
planteado. Es interesante lo que sefiala
el informante dos, quien indica que para
Ilegar a una solucion del problema lo
primero que hace es estudiar el contexto
del planteamiento sin perder el norte de
los requerimientos que se solicitan, y
agrega junto al informante tres que
dichas soluciones por deméas deben ser
Optimas y para ello utiliza la
diagramacion.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

solucion para ese problema, ya sea a
través de un disefio arquitectural si es un
problema grande o méas pequefio como
un algoritmo, pero lo importante
siempre es entender el contexto del
problema, es decir el ambiente del
problema, como funciona, de que se
trata todo eso para poder resolverlo
bien. Una vez que ya se estudia el
problema llevo a cabo la propuesta de
posibles soluciones al problema, hasta
que se encuentra una solucién y luego se
buscar  optimizar esa  solucién.
RPC.M.12.M2.L.18 — L28

Al estudiar problemas computacionales
siempre realizo una lectura con el mayor
detenimiento posible para  asi
comprender el problema, es decir,
analizo el problema en el que me hago
una serie de pregunta como que me
estdn dando, que estan pidiendo y que
debo hacer para lograr lo que me estan
pidiendo, y también me gusta dibujar la
solucion porque me permite visualizar la
misma de una forma mas fécil a la hora
de programarla. Pienso que la clave de
todo problema es analizarlo
detenidamente, y que ademas revisar el
problema de esta manera me ha llevado
a realizar varias propuestas de
soluciones y de alli tomar la que es mas
Optima.RPC.M.13.M2.L.14 — 23

Dilucidacién interpretativa.

Al interpretar lo expuesto, los estudiantes dejan en claro la metodologia para la resolucion
de problemas computacionales, que consiste en primer lugar leer compresivamente el
enunciado del problema para realizar la abstraccion del mismo y poder obtener elementos
esenciales relacionado a los datos de entrada que son insumos del problema, para luego
procesarlos y dar la salida que es lo que me piden
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Dilucidacion interpretativa: o me solicitan.

Pienso, que la metodologia es una guia clave para aprender I6gica de programacion,
con esto no quiero decir que es una receta de cocina estricta y que no se puedan tomar
otros ingredientes o insumos para lograr dicho aprendizaje. Lo que si se tiene claro es
que previo a la fase del desarrollo del cualquier programa se procede sin duda alguna,
a el andlisis del caso propuesto y éste analisis inicia con una, dos, tres lecturas, y las
que considere el estudiante necesario, hasta tener en claro los elementos que debe
identificar para desarrollar el programa, de no ser asi las soluciones propuestas pueden
estar erradas. Claro estd que las lecturas permiten el analisis de la informacion o
requerimientos de entrada, salida y del proceso, sin una identificacion correcta de estos
tres elementos dudo mucho iniciar el desarrollo algoritmico o la diagramacion del
mismo.

Matriz 2 (cont.)
Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Una de las cosas que mejoraria es
profundizar mas en el desarrollo del
problema, eso significa que si ya lo
resolvi no quedarme solo alli, es tratar
de ir mas alla a lo planteado
inicialmente. RPC.1.11.M1.L69 — L71
Me gustaria tener mas disposicion de
profundizar en el aprendizaje de
resolucion de problemas
computacionales y de dedicarme mas a
fondo. RPC.1.12.M1.L66 — L68
Considero que no debo conformarme
con solo lo indicado en clases sino ir
mas alla, seria profundizar mas en el
desarrollo del problema, eso significa
que si ya lo resolvi no quedarme soélo
alli, es tratar de ir més alla a lo
planteado inicialmente, para lograr
obtener soluciones muchas mas 6ptimas.
RPC.1.13.M1.L50 — L54
Investigar y revisar

con

La investigacion para mis informantesse
centra en la mejora de sus soluciones en
la resolucion de problemas
computacionales, e ir mas alla de lo que
le pide, es tener la disposicion de
profundizar lo aprendido. En cada uno
de sus discursos revelan la necesidad de
incentivar y enriquecer la investigacion,
puesto que ayuda a desarrollar una
indagacion continua acerca de la
solucion de problemas que conlleva a la
mejora u optimizacion de la misma.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes
detenimiento el contexto del problema y
ademas siento que el aprender
problemas computacionales no es al
caletre, es decir, no es de memorizar
cada uno de los contexto de los
problemas porque cada uno tiene una
particularidad. RPC.1.11.M2.L.38 — L42
Profundizar en la solucion de los
problemas para asi optimizar el
algoritmo que da solucion a este.

RPC.1.12.M2.L33 — L34

Me gustaria mejorar lo relacionado a
investigar en el contexto del problema y
también a ahondar en el
perfeccionamiento del problema, quiere
decir no quedarme con la solucién que
plantee. RPC.1.13.M2.L.28 — L31
Dilucidacion interpretativa.

Se nota claramente que los informantes clave tienen la buena intencién de
investigar, profundizar, analizar, comprender y optimizarla solucion de problemas
computacionales. Es interesante como mis informantes ven esta actividad como
una oportunidad de ayuda para mejorar su estudio en relacion a los casos
propuestos, pues se sumergen en la realidad del problema a fin de conocerla mejor.
Ademas, lo sienten como un estimulo para la actividad intelectual reflexiva, critica,
con la intencién de indagar en las diferentes soluciones del problema y asi escoger
la solucion més Optima y ser un buen inicio para ir incorporandose al proceso
investigativo formal.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Para lograr obtener soluciones muchas
mas optimas. RPC.0S.11.M1.L72

Me gustaria indagar sobre la solucion
que planteé para asi mejorar mis futuras
soluciones.RPC.0OS.12.M1.L69 — L70
Finalmente recalco que la busqueda de
soluciones varias para resolver el
problema pero siempre buscando la
solucion optima.RPC.OS.11.M2.L46 —

Todos los informantes clave destacan
desde sus voces, la importancia de
indagar sobre la diversidad de
soluciones para resolver un problema
computacional con la intencién de
optimizar las mismas. El informante dos
destaca la optimizacion en la eficiencia
del tiempo de respuesta por parte del
algoritmo disefiado.

L46

Se puede encontrar soluciones muchas
mas éptima y el tiempo de respuesta sea
eficiente. RPC.0S.12.M2.L.33 L34
Quisiera siempre mejorar y lograr
obtener  soluciones muchas mas
Optimas.RPC.0OS.13.M2.1.31 — L32
Dilucidacion Interpretativa.

Sin duda alguna, los informantes entienden el significado de optimizacién de soluciones
como la mejor manera de brindar una solucién a un problema computacional, siempre
hacia la blsqueda continua de soluciones éptimas, puesto que estas mejoras en los
algoritmos que desarrollan representan eficiencia en tiempo de respuesta, y ademas segin
mi perspectiva y experiencia dichas soluciones van ligadas a la reduccion de lineas de
cddigo y una metodologia que exprese los buenos habitos de una programacion limpia, con
el proposito de alcanzar mayor performance en el desarrollo planteado y al menor
consumo de recursos de memoria que requiere el computador en la ejecucion del
programa computacional.

Esto significa que la optimizacion de soluciones debe estar presente durante el desarrollo
de soluciones computacionales, ya que promueve la blsqueda de la excelencia en
problemas computacionales con la intencién de generar algoritmos con calidad en relacién
a la eficacia y eficiencia.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Resolucién de problemas computacionales

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Aprendo mediante la experiencia, tengo
un problema, intento resolverlo de una
manera y si no funciona busco otra
manera que me permita llegar a la
solucion.RPC.AE.I1.M1.L54 — L56

Uno al principio ve como la similitud de
algoritmo con otro y va tomando
referencia para otras soluciones en otros
planteamientos.RPC.AE.I3.M1.L42 -

El informante uno afirma que intenta
realizar los ejercicios de varias formas
hasta lograr dar respuesta a los
requerimientos  planteados en el
problema. Mientras que el informante
tres sefiala que estudia los algoritmos y
puede ver la similitud entre uno y otro
como referencia para solucionar otros
problemas

L44
Dilucidacioén Interpretativa.

De acuerdo a mi percepcion y vivencia como docente de catedra de Programacion |
puedo manifestar que los estudiantes aprenden por experiencia desde la asociacién
con otros ejercicios o casos planteados, y desde la practica misma, aprendiendo de
las experiencias pasadas les lleva a la construccion del conocimiento presente, a
través del descubrimiento y la autoexploracion, haciendo énfasis en el hacer, lo que
yo llamaria aprender haciendo en el que crean espacios de aprendizaje
significativos para, desarrollar habilidades y reforzar valores directamente desde la
experiencia.

Es evidente, como los estudiantes aprenden a partir de la reflexion y la
autorreflexion del hacer en su espacio personal de aprendizaje, puesto que este es
concebido por ellos mismos sin guia, tutor o facilitador. Cada quien busca la mejor
manera de aprender programacion, la idea es desarrollar las competencias para
cumplir con el objetivo, dar solucién al problema propuesto.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Me voy a Google, herramientas
tecnoldgicas, usando los medios de
comunicacibon mas comunes C€OmMoO
foros, paginas web de programacion,
chats, que por lo general busco a ver si
tiene un error similar al que presento y
ver como resolvieron.
RHA.HTIC.11.M1.L81 — L84
Principalmente uso la Internet, con la
cual investigo cualquier cosa que no se
realizar, entonces comienzo a buscar en
la Internet, busco en foros problemas
similares, en chats, en péaginas de
programacion, en la que consigo y
aporto ideas. RHA.HTIC.12.M1.L83 -
L86

Ademés si la universidad brindara
herramientas tecnologicas para que el
estudiantes practique la programacion,
tanto en horas de clases como en horas
que no tenga clases, que esté disponible
las horas que él desea practicar, porque
hay muchas personas que requieren
suficiente practica.
RHA.HTIC.12.M1.L96 — L100

Me gusta tener Internet disponible para
poder consultar paginas web en donde
aclaro dudas relacionadas a lo que estoy
programando, principalmente me voy a
la Internet y me funciona irme a paginas
de programacion en la web que estan
inglés, como por ejemplo hay una que
uso llamada hackerrank de problemas en
inglés, uno puede practicar ahi, son
algoritmos puros pero entonces uno
practica ahi. RHA.HTIC.I3.M1.L59 -
L65.

Los informantes clave aseveran que
hacen uso intensivo de las herramientas
TIC. En la que destacan Internet para
realizar investigaciones acerca de
resolucion de problemas
computacionales  relacionadas  con
posibles inconvenientes que presentan
en la solucién algoritmica que estan
desarrollando, ideas o herramientas para
el desarrollo del problema o soluciones
similares a la del problema planteado.
Por otra parte, manifiestan usar foros de
estilo informaticos, chat, videos, que
abordan el tema de resolucion de
problemas computacionales, en los que
encuentran diferentes perspectivas sobre
un tema y soluciones, sugerencias de
mejoras, errores comunes Yy como
solucionarlos. ~ Adicionalmente el
informante uno y dos se refiere a la
importancia ~ de  tener  equipos
computacionales con suficiente
memoria RAM para ejecutar algoritmos
de alta envergadura. El informante uno
sefiala que entre esos dispositivos
electronicos se debe contar con
computadora, portatil, celular, tablet,
entre otros y la Internet como los
mejores aliados al resolver problemas
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Estamos en un mundo rodeados de mucha
informacién de internet. Pienso que la
universidad y el docente podrian llevar
mejor uso de ella, asi incentivarian a
buscar soluciones, de alli que las hay.
RHA.HTIC.I3.M1.L74 — L77

En mi entorno personal de aprendizaje, es
indagar de manera online o través de
recurso que tenga disponible en la Web
que yo pueda utilizar para ampliar mi
conocimiento, y poder resolver problemas
de computacién. RHA.HTIC.11.M2.L51 —
L54

Me apoyo en cursos audiovisuales en
internet. RHA.HTIC.I1.M2.L59 — L60
Contar con los recursos de hardware
adecuado porque hay herramientas que
necesitan mucha memoria RAM, es decir,
tener una computadora que te soporte lo
suficiente. RHA.HTIC.11.M2.L67 — L69
Los recursos principalmente el
computador y la Internet, porque son
como nuestro mejor amigo al momento de
resolver problemas computacionales, la
computadora es la herramienta principal
que me permita acceder a internet y poder
ver foros, publicaciones, blogs de
programacion, por eso me parece
importante tener siempre a la mano
siempre un computador, un teléfono, una
Tablet. RHA.HTIC.12.M2.L37 — L42

Mi principal herramienta para aprender a
resolver problemas computacionales es la
Internet, porque alli, por me dirijo a video
de youtube, web d programadores, foros
entre otros que me orienten en el abordaje
del problema. RHAHTIC.I3.M2.L39 —
L42

computacionales.EIl informante dos destaca
gue el uso de internet que ademas de buscar
informacién para aclarar dudas también
hace aportes de su conocimiento, y expone
junto al informante tres que la universidad y
el docente deben hacer uso de las
herramientas tecnol6gicas para incentivar la
investigacion hacia la resolucion de
problemas computacionales.
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Matriz 2 (cont.)
Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Dilucidacion Interpretativa.

Interpretando lo expuesto, puedo decir que contar con las herramientas TIC tanto
para los estudiantes como los docentes es primordial en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Desde el punto de vista de la ensefianza, es decir, del docente, es
promover la busqueda de la informacion a través de paginas online y comunidades
especializadas en programacion, y con ello la resolucion de problemas
computacionales en sus estudiantes, aunado a la actualizacién de las nuevas
tendencias paradigmaticas en relacion al tema en estudio para su propio
crecimiento como docente programador.

Desde el punto de vista del aprendizaje ubicado como estudiante, se pretende como
docente ser guia y facilitador a fin de incentivar y motivar el auto aprendizaje, a
través del uso de las tecnologias y de la comunicacion virtual, ya que sin duda
alguna cuando se investiga se fijan por mucho mas tiempo los conocimientos, a
través de comunidades de aprendizaje, foros, chats, paginas web de programacion,
y entre sus propios compafieros encontrar soluciones que son trabajadas y
comunicadas entre ellos mismos virtualmente, sin la necesidad de hacer presencia
fisica, donde se consiguen aclarar dudas en la diversidad de pensamiento.

Indudablemente, el estudiante de Programacién | estd claro en relacion al uso de
las herramientas TIC, ya que la conciben como aquellas que les permite desarrollar
y potenciar su aprendizaje de manera efectiva y significativa, que les brinda la
oportunidad de consultar, aportar y ampliar, constantemente conocimientos al
interactuar con diferentes herramientas tecnologicas de informacion vy
comunicacion. Ademas, hoy en dia se cuenta con una gama de herramientas TIC
qgue cada vez son mas innovadoras, y aun mas importante se adaptan a las
necesidades del estudiante, considerando el estilo de aprendizaje, que hace que las
mismas sea mas efectiva, y que coadyuva al estudiante en la construccion de
conocimiento y los lleva a fortalecer la competencia digital, convirtiéndolos en
individuos auténomos, exploradores, investigadores e innovadores en su
aprendizaje.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

Me apoyo en recursos proporcionados
por el docente como los ejercicios
modelos, unidades didacticas,
libros. RHA.MA.11.M1.L87 — L89
Pienso que lo primero es brindar guias,
materiales didacticos, que no sean tan
metodicas tan conductista, guias asi
como mas bien orientadoras que te
indique que tal caso ocurre por esto y
asi, que se exponga lo mas minimo de
las situaciones, y que ayuden al
estudiante a familiarizarse con la
terminologia  informética.  Entonces
tambiéen estoy de acuerdo con la idea de
grabar videos programado por contenido
que se vaya desarrollando e indicando
como ir realizando los procesos.
RHA.MA.11.M1.L.92 - L98

En este ambiente, tengo mi guias,
disposicion de todos los materiales
necesario para el estudio como unidades
de temas, planteamientos de ejercicios
entre otros. RHA.MA.12.M1.L.86 — L89
Lo principal es contar con material
didactico de los contenidos, que
Programacién | lo tiene y lo facilita,
entonces considero que debe haber un
material preparado y ofrecer otras
fuentes para consultar.
RHA.MA.12.M1.L93 — L96

Todos los versionantes coinciden que lo
mejor que le ha favorecido para
aprender a  resolver  problemas
computacionales es  contar  con
materiales  didacticos. Para el
informante uno el material de apoyo lo
devela en guia de ejercicios que indique
paso a paso el procedimiento para
resolver el problema planteado, videos,
anotaciones por parte del estudiante y
bibliografia digital y en fisico del tema a
tratar, acotando que el estudiante debe
hacer sus propios materiales. El
informante dos expresa tener el material
suficiente para estudiar y sobre todo el
material que facilita el docente de la
asignatura. El  tercer informante
coincide con el uno y el dos, pues
resume el material de apoyo en videos,
material que suministra el docente, l&piz
y papel para plasmar sus propias ideas y
formas de canalizar la solucion de los
ejercicios planteados.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes
Uno de los recursos que uso mucho es
viendo videos de YouTube, entonces
toda esta combinacion me permite
obtener el aprendizaje, ambientado a
uno. RHA.MA.I3.M1.L57 — L59
Considero que tener un material
didactico en el que el estudiante pueda
guiarse, los docentes de la asignatura lo
tienen. RHA.MA.I3.M1.L72 - L73
Me gusta usar el material de apoyo que
da el profesor, y también uso una
técnica de hacer guias personales de la
herramienta nueva que estoy
aprendiendo y hago la documentacién
con las practicas que aprendo con los
cursos audiovisuales y de verdad me
siento muy comodo al hacer guias
personales porque te consolida el
aprendizaje, porque quizds lo que
realizaste se olvide a corto plazo pero al
tener esto te garantiza recordar lo
aprendido. RHA.MA.11.M2.L53 — L59
En la documentacion personal de lo que
voy aprendiendo, puesto que lo
aprendido lo culmino en una guia
personal que construyo para mi, porque
es como si estuviese conversando
conmigo mismo a la hora de aprender
problemas computacionales. Me parece
fundamental contar con  material
relacionado a resolucion de problemas
computacionales, conseguir material
adecuado porque hay documentaciones
desde diferentes formas de hacer.
RHA.MA.I1.M2.L62 — L68
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes
Disponer de un material adecuado con
ejemplos y ejercicios varios, otros
recursos ya sea en Vvideo, anotaciones,
un link de la documentacion oficial de la
herramienta que se estd trabajando,
porque es mas dificil estudiar cuando no
se tiene una buena documentacion,
clases que sean grabadas o una guia de
trabajo. RHA.MA.11.M2.L69 — L74
En ese espacio tengo todo a la mano
para investigar y para programar, ya se
material
de apoyo, videos, lapiz y papel para
plasmar mis ideas del andlisis del
problema, en el que dibujo la solucién
para luego llevarlo a la codificacion en
algun lenguaje. RHA.MA.I3.M2.L35 —
L38
Dilucidacién Interpretativa.

Sin duda alguna los informantes entienden el significado de material de apoyo,
como el conjunto de recursos que los conduce hacia un aprendizaje significativo en
la resolucion de problemas computacionales, lo cual comparto, dejando en claro
que ese material es la combinacion de varios recursos, entre ellos: material
didactico facilitado por el docente y material didactico elaborado por el estudiante
y para ello se requiere, lapiz, hojas, videos, libros y links que nos lleve a investigar
y desarrollar la I6gica de programacion a fin de construir materiales personalizados
con esquemas Y estilos propios de aprender.

En este sentido, hago un llamado de atencién tanto a estudiantes como a docentes
en cuanto a la revision continua de las fuentes que utilizan para elaborar sus
materiales, ya que los materiales deben ser didacticos, puntuales, creativos sin
perder la esencia misma de la academia, por lo que se requiere que Sean
metodoldgicos, con actividades informativas, formativas y evaluativas que
aseguren el logro de los aprendizajes previstos.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Subcategoria: Comunidad de aprendizaje.

Unidades de sentidos mas relevantes de
los Informantes

Contrastacion

A una sola voz todos mis informantes
ven las comunidades de aprendizaje
como el apoyo que pueden conseguir
entre sus compafieros de clases,
expertos en el &rea y profesores, ya que
las dudas y la dificultad de conseguir
respuesta a una solucion computacional
es resuelta en conjunto desde varios
puntos de vista. Es interesante lo que
sefiala el informante dos vy tres:
conseguir la solucion de problemas
planteados, transciende las comunidades
de aprendizaje tradicional a
comunidades virtuales, constituidas por
foros, paginas de internet, chat que al
interactuar con  programadores 0
desarrolladores de software en la web,
encuentran ideas o soluciones a los
problemas computacionales a la vez de
optimizar el codigo generado.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Subcategoria: Comunidad de aprendizaje.

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

Dilucidacion Interpretativa.

Desde esta perspectiva, me queda claro y muy valido lo expresado por mis
informantes, con quienes comparto opiniones y vivencias de intercambio de
conocimiento a través de las clases, chat, plataformas tecnoldgicas formales bajo
las cuales dictamos las clases, whatsapp, entre otros, todo ello con el fin de cubrir
el contenido del programa de la asignatura que dicto, Programacion I, donde se
transfiere el conocimiento, se aclaran dudas y se intercambian procedimientos,
entonces co-construimos un entramado de conocimiento en el area computacional,
al hacer interaccion entre profesor- alumno, alumno-alumno, alumno-experto,
alumno comunidad de aprendizaje. Esto significa que en el contexto universitario,
se esta en presencia de una comunidad organizada, en el que cada uno comparte
sus ideas, acciones, conocimiento, procedimientos, entre otros, en fin, la idea es
aprender en forma colaborativa, cooperativa y solidariamente para generar una red
de aprendizaje potencial que permita educarse significativamente en problemas
computacionales.

Definitivamente, se debe dar un paso inicial en la constitucién formal de estas
comunidades de aprendizaje, y llegd la hora de hacerlo, pues voluntaria o
involuntariamente la situacion pandémica (Covid 19) que azota al mundo, ha
obligado a todos los docentes, de basica, media, diversificada, técnica y
universitaria de todas las areas del conocimiento, entrar en la educacion virtual y
formalizar sus contenidos a través de sus plataformas (nuestro caso moodle)
haciendo uso de los distintos recursos que ofrece multimedia e internet. Ademas,
considero que es enriquecedor para la formacion del Ingeniero en Informatica,
asumir e incentivar como docente a un cambio en la practica educativa, en la que
el estudiante sea constructor, explorador e innovador, haciendo uso de
comunidades de aprendizaje: programadores noveles para aprender de los errores y
sénior para adquirir nuevos
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Recursos como herramientas de aprendizaje

Subcategoria: Comunidad de aprendizaje.

Dilucidacion Interpretativa.

conocimientos y aclarar dudas, también foros, chat, paginas, blogs en la web, todo
lo que sume y contribuya a nuevas ideas de solucion, de problemas planteados y
sobre todo para la formacion del estudiante a lo largo de la vida como profesional
e individuo.

Matriz 2 (cont.)

Categoria: Programacion como eje curricular de la l6gica computacional

Subcategoria: Unidad curricular basica profesional

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

Los informantes clave estan consciente
que la asignatura Programacion | es clave
para aprender y afianzar la ldgica
computacional para la resolucion de
problemas computacionales, de hecho el
informante  dos, asevera que esta
asignatura es preparatoria y fundamental
en la l6gica, como competencia necesaria
para las asignaturas siguientes
relacionadas con el area de programacion.
Por su parte el informante tres, expresa
que Programacion | es una unidad
curricular que necesita dedicacion a
tiempo completo, puesto que es el punto
de anclaje para aprender y sobretodo
afianzar la légica de computacion. Con
respecto al informante uno, menciona
algunos de los contenidos desarrollados
en la unidad curricular y sabe diferenciar
e indicar las ventajas de cada contenido y
su valor agregado para el desarrollo de
soluciones de problemas
computacionales.  Finalmente, puedo
decir que los informantes estan claros,
que Programacion | constituye uno de los
pilares fundamentales en la formacion del
Ingeniero en Informatica.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Programacion como eje curricular de la I6gica computacional

Subcategoria: Unidad curricular basica profesional

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

Dilucidacion Interpretativa.

Al interpretar los discursos de los informantes, pude captar que le atribuyen a
Programacion | el significado de unidad curricular basica, centrada en la profesion,
fundamental para el desarrollo de competencias y capacidades de la ldgica
computacional, y constituye el punto de anclaje de los aprendizajes fundamentales
para la praxis del campo especifico profesional. Todo ello significa que
Programacion | es la columna vertebral de la carrera de ingenieria en informatica,
y una formacion indebida o débil acarrearia fallas en el estudiantado y por ende en
el resto de las asignaturas que se articulan con ella. No obstante, los contenidos de
dicha asignatura son fuertes y extensos lo que conlleva al uso de estrategias y de
recursos que afiancen y garanticen un aprendizaje para la vida y no para pasar la
materia.

Matriz 2 (cont.)

Categoria: Programacion como eje curricular de la l6gica computacional

Subcategoria: Conocimientos previos.

Unidades de sentidos mas relevantes de Contrastacion
los Informantes

De cada informante puedo percibir la
importancia que le asignan a los
conocimientos previos, referidos como
los saberes anteriores a la unidad
curricular Programacion 1, las cuales
constituyen insumos necesarios.
Ademas indican que estos ayudan al
estudiante a la  adquisicion 'y
construccion de nuevos conocimientos.
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Matriz 2 (cont.)

Categoria: Programacion como eje curricular de la I6gica computacional

Subcategoria: Conocimientos previos.

Dilucidacion Interpretativa.

A mi parecer puedo decir, que el significado que le dan los informantes a los
conocimientos previos, referido al conjunto de ideas, saberes, representaciones que tiene el
individuo en relacion a los diferentes contenidos de aprendizajes, constituyen el punto de
partida para comprender los nuevos conceptos, que le permite al estudiante tener un
aprendizaje significativo. De hecho esos conocimientos previos deben ser articulados a la
unidad curricular que representa Programacion | y a otros contenidos que no se relacionan
directamente pero si indirectamente. Por lo que puedo decir que Programacion | tiene
como prerrequisito Introduccion a la Computacion, Célculo | y Estructuras discretas |, lo
cual aporta directamente informacion necesaria para cursar la asignatura en estudio. Por
eso es importante la concepcion del Pensum para no dejar vacios que afecten los
contenidos de las asignaturas.

Triangulacién hermenéutica del discurso fenomenolégico

En esta etapa de la investigacion, despliego la triangulaciéon de cada una de las
categorias que emergieron del discurso de los informantes con la teoria de aliados
heuristicos y mi capital cultural e intelectual (Gréafico 8), desde el cual

hermenéuticamente emprendi la comprension fenomenoldgica del objeto de estudio.

o [nform Aproxlmacnon

Comrastaf
Comprender
Interpretar

—

Gréfico 8. Proceso de triangulacién de la informacion
Fuente: Palma (2020)
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Desde esta perspectiva la comprension fenomenoldgica se realizé a través de un
proceso recursivo del discurso de los informantes clave, como una forma de
reinterpretar comprensivamente el fenémeno para concebir los hallazgos y construir
una aproximacion al conocimiento. A continuacion, se detalla sisteméaticamente el

proceso de triangulacion de la informacion relacionados con las categorias.
Categoria Aprendizaje personal de estudio

Esta categoria se refiere a como los estudiantes desde su cotidianidad adquieren o
modifican habilidades, destrezas, conocimientos o valores en un espacio, para llevar a
cabo el aprendizaje de la programacién. Para mis informantes este proceso se traduce
en: espacio de aprendizaje, técnicas de estudio y estilos de aprendizaje, que

constituyen las subcategorias emergentes, las cuales describo a continuacion.
Espacio de Aprendizaje

En particular, pienso que mis informantes clave conciben el espacio de
aprendizaje, como el lugar ideal donde encuentran sosiego, paz y tranquilidad, que
cubre sus necesidades personales para emprender a resolver problemas

computacionales. Al respectodeclaran

(11.M1L31 - L33). Asimismo, expresan la importancia de la comodidad

del lugar para aprender:

(11.M2L3 — L8)

En relacion a lo anteriormente expuesto,Laorden y Perez(2002), refuerza lo
expresado por mis informantes, el espacio de aprendizaje “es aquel que se convierte

en factor didactico que ayuda a definir el proceso de ensefianza y aprendizaje, y
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facilita el desarrollo de todas las capacidades del estudiante” (p.2).Entonces, lo
entiendo como aquel espacio o entorno, en el que se combinan elementos que apoyan,
facilitan y permiten estudiar, aprender, realizar actividades, experimentar, reflexionar
y construir programas, acompafiado de comodidad y calma, cada estudiante construye
su propio espacio, lo importante es que le permita adquirir los conocimientos con
mayor facilidad.

Del mismo modo, los informantes clave coinciden que ese espacio ideal,
sereno, silencioso y de conexidon consigo mismo para programar soluciones

computacionales es la casa, y manifiestan que *

(1I3.M1.L35 — L37), y prefieren
(11.M1.L41 -
L42)

Desde esta perspectiva, Rodriguez (2014), indica que los estudiantes
universitarios deben contar con espacios con las condiciones necesarias que permitan
problematizar, descubrir, comprender, motivar y asimilar situaciones o contenidos
educativos y de la vida diaria desde sus propias perspectivas. En este sentido, el
espacio de aprendizaje es un lugar privilegiado, para el desarrollo de la mayor parte
de la praxis computacional, determinado por una disposicion fisica, una organizacion
intencionada, que le permite procesos significativos para aprender.

Ademas, los informantes sienten ese espacio personal, y opinan que

(12.M1.L42 — L44), con
caracteristicas y necesidades particulares al sefalar
(12.M1.L46 — L48)
Lo anteriormente expresado, me denota que el espacio de aprendizaje es
constituido, elegido y organizado por cada individuo para el desarrollo de
competencias como afirma Duarte (2010), “el ambiente es concebido como una

construccion diaria, reflexion cotidiana, singularidad permanente que asegura la
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diversidad y con ella la riqueza de la vida en relacion, es un sujeto que actta con el

ser humano y lo transforma.” (p.4)

En definitiva, es ineludible la necesidad de espacios innovadores, estimulantes,
planeados y planteados de acuerdo a las caracteristicas de cada quien, con modos y
estilos propios de aprender, a fin de crear situaciones que coadyuven a las

competencias del estudiante, en el area de programacion.
Técnicas de estudio

Para mis informantes, las técnicas de estudio son clave en el desarrollo de
problemas computacionales, y estan presente en el entorno y los recursos que tiene el
estudiante a su disposicion para adquirir los conocimientos necesarios que
contribuyan a la resolucion de casos en forma computacional, asi lo declaran las
voces “leer las clases, el material, programar, analizar los ejercicios y aplicacion de
los métodos...me generan mayor aprendizaje” (12.M1.L44 — L46). De igual manera
reflexionan sobre el hecho de “contar con las técnicas que...permite desarrollar mis
actividades efectivamente.” (13.M1.L25 — L28)

En este orden de ideas, coincido con mis informantes clave y con Castillo
(1998), que la técnica de estudio es “la pericia o habilidad en el uso de estos
procedimientos que ayuda en el funcionamiento de todas las capacidades fisicas e
intelectuales” (p.17). Por su parte Luetich (2002), considera que las técnicas de
estudio son “Modos de hacer operativa nuestra actitud frente al estudio y el
aprendizaje. Favorecen la atencion y la concentracion, exigen distinguir lo principal
de lo secundario.” (p.3)

Entonces, puedo decir que las tecnicas de estudios son estrategias,
procedimientos y/o métodos que puede implementar el estudiante para conocer,
comprender, analizar y sintetizar conceptos e informacion que aporten a la formacion,
desarrollo personal y al dominio de los conocimientos adquiridos o por adquirir en

dichos estudiantes.
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Desde esta perspectiva, los estudiantes expresan usar la lectura comprensiva
como técnica de estudio en el aprendizaje de resolucion de problemas
computacionales, cuando expresan que en “Ese espacio puedo leer analizando la
informaciéon del planteamiento del problema de forma tranquilo, porque si no
comprendemos lo que vamos hacer es dificil.”(11.M1.L28 — L31), y lo realizan para
analizar “...compresivamente el material de estudio para aprender el contenido...”
(11.M1. L33-L40). Agregan que les gusta realizar dichas lecturas también “en
Internet, ese espacio puedo leer detenidamente la informacion que estoy revisando...”
(12.M2.L3 - L5)

Entre las técnicas de estudios que develan mis informantes y con la que estoy
de acuerdo y aplico en mi praxis docente es la lectura comprensiva, pues certifico que
es parte fundamental de la metodologia como primer paso para identificar los
requerimientos del caso planteado. Esta lectura no es una simple lectura sino una
lectura a profundidad, con un nivel de analisis que le permite comprender el
planteamiento del problema, y de esta manera abstraer los elementos esenciales y
construir la solucion adecuada del mismo.

Realmente la mayoria de mis informantes le dan importancia a esta técnica que
es constructiva, interactiva y estratégica para aprender. Con respecto a lo sefialado,
Duire y Tejada (2018), afirma que la lectura comprensiva “permite poner en
funcionamiento procedimientos o procesos los cuales ayudan a integrar el nuevo
conocimiento a la estructura cognitiva, y de esa manera, desarrollar conocimientos
mas complejos” (p.23).

En definitiva, se requiere que el estudiante de Programacion | adquiera y
desarrolle esta técnica de lectura, ya que en su dia a dia debe enfrentar diversos
planteamientos de problemas, los cuales debe comprender para construir la solucion
de forma correcta. De acuerdo Duire y Tejada (ob.cit), la lectura comprensiva logra
que se activen los mecanismos relacionados con las predicciones, inferencias,
estrategias, habilidades cognitivas y sobre todo se accionan los conocimientos

previos, lo que beneficia los subsiguientes aprendizajes.
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Asimismo, percibo que todos los informantes le asignan relevancia a la
organizacion del estudio, especificamente lo relacionado al horario y el lugar para la
practica que requiere Programacion I, al sefialar:

prefiero programar por la noche...me conecto conmigo mismo Yy

comienzo a programar con tranquilidad...uno habla con uno mismo de

coémo voy a resolver, tengo que hacer este proceso...este...calculo asi...

esto lo hago de esta manera y...con musica es mucho mas
tranquilo....(11.M1.L44 — L51)

En este sentido, los informantes opinan que el horario de la noche es favorable
por el silencio, que permite que no haya factores de distraccion, asi lo exponen los
informantes al comentar “...prefiero desarrollarlo en la noche...todo en silencio...
concentrado conmigo mismo...no hay factores que me distraigan.”(12.M1.L53 — L56)

A los efectos de comprender los sentidos emergentes de mis informantes clave,
recurro a Ramon (2013), quien manifiesta que la organizacion del tiempo de estudio
significa adaptarse al trabajo (estudio) como las caracteristicas propias del individuo.
Ademas, el autor sefiala que al estudiar de noche se tiene la ventaja de que el nivel de
ruidos interferentes y de interrupciones familiares es menor, por lo que la
concentracion es mayor si se vence el suefio. Esto quiere decir que coinciden con lo

afirmado por el informante dos, al expresar

prefiero hacerlo mas de noche que de dia me siento mas productivo...no
hay tantas interrupciones, no hay calor, no hay otras personas que te
puedan interrumpir...se siente...mayor tranquilidad es muy importante
tener la mente bastante centrada en el problema cuando se esté indagando
sobre él, por qué hay problemas que son muy complejos y...se puede
tergiversar la informacion y no realizar lo que exactamente se
quiere.(12.M2.L6 — L16)

Ahora bien, es curioso la auto explicacion como técnica de estudio que apunta
asi uno de los informantes:
...poder comunicarse con uno mismo, porque si uno no se comunica con

uno mismo en realidad no se esta razonando, y si no se esta razonando
significa para mi que no estoy aprendiendo eso es algo muy
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principal...decirme a mi mismo que es lo que estoy haciendo, como lo
estoy haciendo y cémo puedo implementarlo acd o en un futuro.
(11.M2.L9 - L14)

En este sentido, Gutiérrez (2018), manifiesta que la auto explicacion consiste:

En dar sentido a lo que se est& leyendo o aprendiendo. No tiene nada que
ver con dar explicaciones a otros y no implica decir nada en alto. Consiste
en parar, reflexionar un paso concreto de una solucion y preguntarte a ti
mismo: ¢qué significa el resultado que acabo de obtener? ;Cual es el
siguiente paso que debo dar?. (p.1).

Por su parte,Chi (2000),identificd dos efectos importantes de este tipo de
practicas en el aprendizaje: el primero es generar inferencias donde los estudiantes
son capaces de encontrar informacion que no se facilita explicitamente, y el segundo
es reparar modelos incorrectos a través de este tipo de procesos, lo estudiantes son
capaces de encontrar divergencias entre su modelo mental y el modelo transmitido
por la solucion.

Es evidente, la necesidad de incentivar a los estudiantes al uso de ésta técnica
de estudio en funcién de preguntas y respuestas a si mismo, a medida que
construimos el programa a través de cada una de las instrucciones, es decir, hacemos
especie de un monologo tomando en cuenta cada caso del planteamiento propuesto y
evitar dejar por fuera algun detalle.

Por otro lado, la idea es tomar conciencia de la importancia que reviste las
técnicas de estudio, a través del andlisis, autoanalisis, lectura, autoexplicacion,
materiales fisicos o digitales para el aprendizaje, pero por sobre todo, una vision clara
y organizada del trabajo, con una gerencia del tiempo bien distribuida de manera
eficaz y productiva, habitos de estudios establecidos, entre otros, lo que permitira al
estudiante tener un buen ritmo académico, adquirir habilidades y destrezas en cuanto
a programacién se refiere, para afianzar y renovar su aprendizaje, aunado a una

formacion critica, reflexiva, creativa e innovadora en soluciones y procedimientos.

Estilo de aprendizaje
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Puedo decir que mis informantes atribuyen el significado a los estilos de
aprendizaje como las distintas maneras que un individuo puede aprender. El

informante uno declara:

es la forma y los medios que cada estudiante usa para aprender, porque no
todo el mundo aprende de la misma manera, yo puedo tener una forma de
aprender con algunos medios y otra persona pudiese no tomar mi forma
de aprender e implementar la suya... (11.M1.L24 — L28).

En el caso particular, expresa combinar e involucrar diferentes sistemas al de
otros comparieros para representar mentalmente la informacién en su entorno
personal de aprendizaje, y asi lo afirma el informante dos “considero ese entorno
como algo propio de cada persona que usa medios y recursos que mejor le funcionen
para su aprendizaje, combinando cada uno de ellos, a mi me funcionan diagramas,
videos, mapas conceptuales” (12.M1.L48 — L51), otro sefiala “soy muy audiovisual,
puedo resolver problemas escuchando y viendo como la persona va explicando, de
como lo hace, gue es lo que implementa.”(11.M2.L.20 — L22)

En este particular, Castro y Guzman(2005), define los estilos de aprendizaje
como:

los rasgos afectivos, cognitivos y fisiolégicos, que sirven de

indicadores relativamente estables de la forma de percibir, interactuar y

responder a sus ambientes de aprendizaje. Un estilo de aprendizaje se

basa en caracteristicas biolégicas, emocionales, socioldgicas, fisiologicas

y psicoldgicas. Es todo aquello que controla la manera en que se capta,

comprende, procesa, almacena, recuerda y usa nueva informacion o

aprendizaje (p.86).

Es por esto, que los estilos de aprendizaje deben ser considerados por el docente
para que los estudiantes desarrollen sus habilidades y procesen mejor la informacion.
Por lo tanto, es preciso aprender y detectar cuales son los estilos presentes en los
estudiantes de la clase para desarrollar de manera eficaz la funcion mediadora
asumida por el docente, siendo guia, orientador y facilitador en sus espacios

personales de estudio.
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Adicionalmente, es relevante que el estudiante identifique su forma de adquirir
conocimientos que lo conduzca a la eficacia y eficiencia para aprehender cada uno de
los contenidos desarrollados en la asignatura. Es necesario que el estudiante de la
asignatura de Programacion | revise su técnica de estudio, entorno personal y estilo
de aprendizaje, es decir, ;,coOmo aprender?, ;qué requiero en mi espacio?, ;cuales son
los recursos que necesito?, ¢cuél es el turno que mejor favorece mi concentracion?
entre otros, pues tenerlas claras les coadyuvaran en el proceso de aprender a resolver
problemas computacionales

Ahora bien, una vez realizada la triangulacion de la categoria Aprendizaje
Personal de Estudio con sus subcategorias respectivas (Espacio de aprendizaje,
Técnicas de estudio y Estilos de Aprendizaje), en esa reconstruccion de los discursos
intersubjetivos, surgieron sentidos y significados recurrentes queme permitio plasmar

todo ello en el Gréfico 9, que presento a continuacion:
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Gréfico 9. Hallazgos de la categoria Aprendizaje Personal de Estudio.
Fuente: Palma (2020)
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Categoria Resolucion de problemas computacionales

La presente categoria devela como los estudiantes aprenden a resolver
problemas computacionales, la cual es una competencia basica que debe desarrollar
el Ingeniero en Informéatica. Como sefiala Joyanes (2008), “un programador es, antes
que nada, una persona que resuelve problemas, por lo que para llegar a ser un
programador eficaz se necesita aprender a resolver problemas de un modo riguroso y
sistematico.” (p.15).

Significa que para desarrollar programas computacionales se necesita un
pensamiento estructurado y l6gico configurado en una metodologia que siga patrones
y paradigmas de programacion. Mis informantes le asignan significado a la categoria
resolucion de problemas computacionales desde el desarrollo de problemas,
metodologia, investigacion, optimizacion de soluciones y el aprendizaje por

experiencia. A continuacion se presenta el analisis de cada subcategoria.
Desarrollo de problemas

El desarrollo de problemas es visto por mis informantes desde la préctica
basando su aprendizaje por repeticién resolviendo ejercicios, pues revelan que
aprenden desde el aprender haciendo, cuando manifiestan “Aprendo practicando los
ejercicios... resolviendo las actividades para afianzar mi aprendizaje ya sea el analisis
de los planteamientos de los problemas, programar en la computadora” (12.M1.L63 —
L64), en el que analizan todos y cada uno de los problemas propuestos al comentar
que efectan “uno mismo los ejercicios, aprender mediante la practica” (12.M1.L63 —
L64) que le ayudan adquirir la experticia en resolver problemas computacionales

Al respecto, Arrieta, Alian y Ruiz (2017), afirman que el aprender haciendo “es
un método que motiva a los estudiantes a utilizar la imaginacion, y ser capaces de que
ellos mismos rectifiquen sus errores y logren su aprendizaje significativo.” (p.20). En

apoyo a lo sefialado por los autores, los informantes manifiestan que “la practica
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constante te lleva a la experiencia, y mientras mas se practica mejora mucho el
aprendizaje en el &rea...en la programacion la préctica es la que ensefia
mas...encuentras errores y encuentras como solucionarlo...” (12.M1.L74 — L80)

Con referencia a lo anterior, puedo percibir que el aprendizaje experiencial y
practico permite que el estudiante aprenda de los errores, sea reflexivo y critico, a
través de la investigacion, pues se generan ideas en busca de aprendizajes,
identificando en la descripcion del problema el(os) camino(s) que debe seguir para
encontrar la solucion o posibles soluciones al planteamiento dado.

Entonces, resulta oportuno citar a Sasso (2015), quien manifiesta “cometer un
error y ser corregido es una de las maneras mas poderosas de adquirir y retener un
aprendizaje” (p.1), en otras palabras, el error es una herramienta Util dentro del
proceso de aprendizaje, no puede ser visto como un fracaso en el desarrollo de una
actividad, sino como una oportunidad que ayuda a aprender y le permite al estudiante
construir y conquistar el saber.

Asimismo, los sujetos en sus discursos desde la cotidianidad del hacer
problemas computacionales, aseveran gque la practica constante le ha garantizado el
éxito en el desarrollo de dichos problemas, cuando dicen “...lograr soluciones se
alcanza practicando bastantes ejercicios y asi voy adquiriendo destrezas y
habilidades...la clave es la practica constante, sino se realiza practica...es dificil
dominar el tema” (11.M1.L72 — L78), asimismo comentan que:

...la préctica hace el maestro, la clave estd en aprender la logica de

programacion y esto se aprende mediante la practica continua,

aprendizaje continuo se puede saber la teoria pero sino la llevas a la
practica es como sino la supieras... aprendo practicando llevo esos

conceptos y formalidades en ejercicios para ver su funcionamiento
(11.M2.L.25 — L35)

Adicionalmente, mis informantes aseveran que la practica constante les permite
mayor facilidad el desarrollo de los problemas y les facilita la optimizacion de los
algoritmos desarrollados, cuando desde sus vivencias afirman “Practicar

continuamente, hace que la resolucion de problemas sea mas sencillo de desarrollar y
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de encontrar su solucion mas optima” (11.M2.L42 — L44); ademés de permitirle
afianzar la logica de programacion, cuando expresan “L0 que me ha permitido
desarrollar la l6gica de programacion es la practica constante de ejercicios, puesto
que cada ejercicio tiene su particularidad que lo hace distinto de otro.” (13.M2.L23 —
L26)

Sobre la base de las consideraciones anteriores, Anders, Krampe y Tesch-
Romer(1993), puntualizan para ser un experto en algo, generalmente es la
consecuencia de realizar un esfuerzo deliberado durante un periodo de tiempo mas o
menos largo, con el objetivo de mejorar determinadas habilidades en ese dominio.
Significa, que la clave para lograr la experticia en determinada area, actividad o
habito esta realmente vinculada con la practica constante y consciente, puesto que no
es solo realizar muchas horas de préactica, sino comprender y analizar qué cosas de
nuestro objetivo final hacemos bien y cuéles no, para asi realizar énfasis en cambiar
lo que hacemos mal y buscar pequefios detalles que nos permitan mejorar incluso lo
que ya hacemos bien.

Visto de esta forma, cualquier tiempo que utilice el estudiante practicando a
conciencia el desarrollo de problemas computacionales, lo llevaré a ser mejor en ello
y mas productivo, y por ende, a mejorar notablemente su habilidad y destreza en
relaciéon a la légica de programacion y dentro de ello a plasmar soluciones
computacionales exitosas. En este sentido, se hace necesario el rol del docente como
facilitador, que brinde al estudiante realimentacion inmediata de sus practicas, a fin
de medir su progreso, analizar su desempefio y buscar nuevas formas de mejorar el

procedimiento y/o soluciones a dichos problemas.

Metodologia

Al disertar sobre metodologia en problemas computacionales, es referirse a los
pasos, fases 0 etapas que se deben seguir ordenadamente para llegar a la solucion del

problema, sin dejar de mencionar que existen infinidades de metodologias
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suministrada por autores, y lo mas importante es la adaptada desde el estudiante y el
docente. Cada una de esos pasos recibe nombres que determinan las acciones. De
hecho uno de mis informantes manifiesta“un buen analisis de los planteamientos es la
clave para resolver los problemas computacionales con éxito.”(13.M1.L45 — L46).
Ademas cada uno de los informantes clave desde sus discursos cotidianos
sefialan seguir una metodologia para resolver el problema, cuando declara “...reviso
la teoria... comprendo y asimilo...luego hago mi analisis...que me dan, que me piden
y como obtengo lo que me piden, normalmente leo el planteamiento dos o tres
veces...”(11.M1.L60 —-L66), y asevera que seguir una metodologia de analisis desde
la indagacion y la compresion les permite llevar a cabo la propuesta de posibles

soluciones del problema, y lo expresan asi:

...primero es analizarlo, estudiando el entorno de ese problema,
entenderlo y comprenderlo, de tal forma que se pueda disefiar una
solucion..., ya sea a través de un disefio arquitectural si es un problema
grande, o mas pequefio como un algoritmo...hasta que se encuentra una
solucion y luego se buscar optimizar esa solucion.(12.M2.L.18 — L28)

Las consideraciones anteriores concuerdan con los planteamientos de Joyanes
(ob.cit), quien describe la metodologia de problemas computacionales como el
conjunto de pasos que llevan a la solucion del mismo. La tipifica en varias fases:
definicién del problema, andlisis del problema, disefio del algoritmo, codificacion,
prueba y depuracion, documentacion y mantenimiento.

En cada una de ellas se describe claramente la metodologia que se sigue para el
desarrollo de casos planteados, que por no ser tema directo de ésta investigacion no
seran explicadas al detalle. Indudablemente, para el desarrollo de problemas
mediados por el computador, se hace necesario seguir una metodologia que actuara
de mapa de navegacion para no perderse en el camino y llegar al destino fijado
(solucion al problema planteado). La mayoria de los autores la inician con el analisis
del planteamiento con el fin de distinguir los requerimientos y seguir el proceso

correspondiente.
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Investigacion

La investigacion es entendida por mis informantes como la profundizacion de
los conocimientos en el area de desarrollo de problemas, al afirmar que “profundizar
mas en el desarrollo del problema,...es tratar de ir mas alla a lo planteado
inicialmente.” (11.M1.L69 — L71).También aseveran que la intencion es encontrar la
optimizacion de las instrucciones y la solucién, cuando sefialan “...seria profundizar
méas en el desarrollo del problema...para lograr obtener soluciones muchas mas
optimas.” (I3.M1.L50 — L54) y expresan “Profundizar en la solucion de los
problemas para asi optimizar el algoritmo que da solucion a este.”(12.M2.L33 — L34)

Seguln la Real Academia Espafiola (2001), investigar se refiere al acto de llevar
a cabo estrategias para descubrir algo. También permite hacer mencion al conjunto de
actividades de indole intelectual y experimental de caracter sistematico, con la
intencion de incrementar los conocimientos sobre un determinado asunto. Blaxter,
Hughes y Tigth (2000), afirman que se puede distinguir muchos tipos de
investigacion, pero lo que es comun a todas ellas es que "todas son, o tienden a ser,
una manera planificada, cautelosa, sistematica y confiable de descubrir o profundizar
en el conocimiento” (p.24).

Por su parte, los autores Booth, Colomb y Williams (2016), establecen que
“investigacion es simplemente recoger la informacion que se necesita para responder
una pregunta y asi contribuir a resolver un problema” (p.25). En otras palabras, la
investigacion implica realizar la revision de informacion en forma minuciosa y
planificada, con la finalidad de descubrir algo que no se sabia previamente o aclarar
lo que se tiene por conocido para formar parte del conocimiento.

La investigacion juega un rol trascendental en el estudiante, puesto que los
incentiva a profundizar sobre nuevos procedimientos, nuevos problemas para asumir
retos y sobre todo una nueva forma de enfrentar el desafio de la practica en la
resolucion de problemas computacionales y amplificar la base de sus conocimientos

en dicha area.
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Optimizacion de soluciones

Desde la voz de mis informantes la optimizacion de las soluciones propuestases
con la intencidn de mejor las soluciones de los problemas planteados cuando aseveran
“me gustaria indagar sobre la solucion que planteé para asi mejorar mis futuras
soluciones.”(12.M1.L69 — L70), consciente que mejorar las soluciones de los
problemas es mejorar el tiempo de respuesta del algoritmo, y asi lo hacen saber “se
puede encontrar soluciones muchas mas éptima y el tiempo de respuesta sea
eficiente.”(12.M2.L33 —L34).

En este mismo orden y direccion, Taylor (1971), determina “optimizacion es
encontrar o identificar la mejor solucion posible, entre todas las soluciones
potenciales, para un problema dado, en términos de algin o algunos criterios de
efectividad o desempefio.” (p.58). Comparte Ordofiez (2014), la optimizacion es “la
busqueda de la mejor solucion o propuesta que se les presenta a los problemas, con la
finalidad de que la misma sea satisfactoria en todos los ambitos cubriendo cada una
de las perspectivas.” (p.15).

Quiere decir, que optimizar es el proceso de descubrir la mejor forma de
realizar las actividades con la intencién de obtener los mejores resultados, de modo
que sean satisfactorios y mas eficientes en el desempefio de actividades, reduccion de
lineas de instruccion en el codigo del programa, entre otros. Desde esta perspectiva
la voz de mi informante clave opina“...finalmente recalco que la busqueda de
soluciones varia para resolver el problema pero siempre buscando la solucion
optima.”(11.M2.L44 — L46). Es bueno sefialar, que la busqueda de soluciones varia de
un estudiante a otro, a pesar de analizar muchas veces el mismo planteamiento, lo que
si se debe garantizar es una solucion y si es 6ptima mucho mejor. Al respecto, Scenna
(1999), define como optimizacion al “proceso de seleccionar, a partir de un conjunto
de alternativas posibles, aquella que mejor satisfaga el o los objetivos propuestos.” (p.
86).

Dicho de otra forma, es optimizar codigo y soluciones computacionales,
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mediante una mejor gestion de los recursos en funcion del objetivo que se persigue.
Es por ello que los informantes exclaman estar en la busqueda de optimizar sus
soluciones y asi “...lograr obtener soluciones muchas mas optimas” (11.M1.L72) y
“quisiera siempre mejorar y lograr obtener soluciones muchas méas Optimas”
(13.M2.L31 — L32).De esta manera, los algoritmos desarrollados funcionarian con
eficiencia y eficacia, puesto que las métricas tiempo de respuesta y el uso de recursos

en un algoritmo debe ser minimo para considerar un rendimiento de altura.

Aprendizaje por experiencia

Para la mayoria de mis informantes clave, su aprendizaje relacionado con
problemas computacionales lo realiza desde la experiencia, cuando develan:
“Aprendo mediante la experiencia, tengo un problema, intento resolverlo de una
manera y si no funciona busco otra manera que me permita llegar a la
solucion.”(11.M1.L54 — L56), adicionalmente dicha experiencia brinda la habilidad
de transferir y comparar el procedimiento de un problema con otro, cuando declara
“uno al principio ve como la similitud de algoritmo con otro y va tomando referencia
para otras soluciones en otros planteamientos.” (13.M1.L42 — L44)

En este orden de ideas, la Asociacién Internacional de Aprendizaje
Experiencial(2017), fija este tipo de aprendizaje como el “proceso que le permite al
individuo construir su propio conocimiento, desarrollar habilidades y reforzar sus
valores directamente desde la experiencia” (p.1). Asimismo, la UNESCO (2002),lo
refiere como el aprendizaje que “conduce naturalmente a que se pueda ver e
interpretar las cosas de maneras nuevas, a evolucionar en la practica personal y a
consolidar la confianza sobre la cual pueden desarrollarse los nuevos aprendizaje”.
(p.25)

Visto de esta forma, una manera de construir el conocimiento a base de la
experiencia como estudiante es a través del descubrimiento, la investigacion, la

autoexploracion, entre otros, y especificamente en este estudio es mediante la
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resolucion de més y méas planteamientos, lo que permitird al estudiante adquirir la
pericia y desde diferentes perspectivas y similitudes en el procesamiento y en la
solucion de ellos, hacer las relaciones para posteriores problemas.

Sin duda alguna, este tipo de aprendizaje es propio de cada individuo y como
docentes tenemos la responsabilidad de estimularlo y fomentarlo entre los
estudiantes. Ello se logra ejercitando y desarrollando con critica y reflexién los
problemas planteados. Segun Kolb (1984), alli se activa: la experiencia concreta, la
observacion reflexiva, la experimentacion activa y la conceptualizacion abstracta.
Todo ello permite aprender de los errores y experiencias en el saber hacer.

Finalmente, una vez indagado sobre los sentidos, significados y significantes
que surgieron de la categoria Resolucion de Problemas computacionales, reflexiono
en relacion a cada uno de los elementos que subyacen en la misma correspondiente a:
desarrollo de problemas, metodologia, investigacion, optimizacion de soluciones,
aprendizaje por experiencia, que mediante la triangulacion de las tres voces
(investigadora, informantes y tedricos), emergieron los hallazgos de este proceso

intersubjetivo como se muestra en el Gréafico 10.
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Gréfico 10.Hallazgos de la categoria Resolucidn de problemas computacionales.
Fuente: Palma (2020)
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Categoria Recursos como herramientas de aprendizaje

El uso de medios o recursos para el aprendizaje es concebido por los
informantes desde distintas aristas, puesto que se componen de una mezcla
enriquecedora de herramientas para el desarrollo de las actividades relacionadas con
problemas computacionales, cada una de estas adaptadas a las situaciones y
necesidades de aprendizaje, desde la autonomia, colaboracion y cooperacion. En este
sentido, la categoria recursos como herramientas de aprendizaje esta conformada por
tres (3) subcategorias que emergieron de los discursos de mis informantes clave, las

cuales son: herramientas TIC, material de apoyo y comunidad de aprendizaje.

Herramientas TIC

Los informantes clave aseveran que hacen uso intensivo de las herramientas
TIC, y manifiestan que su principal herramienta educativa cuando estan desarrollando
problemas computacionales es “principalmente el computador y la Internet...son
como nuestros mejores amigos al momento de resolver problemas
computacionales...importante tener siempre a la mano...un computador, un teléfono,
una Tablet.”(12.M2.L37 — L42). También aseveran que hacen uso intensivo de “la
Internet, porque alli,...me dirijo a video de youtube, paginas web de programadores,
foros entre otros que me orienten en el abordaje del problema.”(13.M2.L39 — L42).

En este mismo orden de ideas, manifiestan que el recurso Internet les permite
acceder a “paginas web en donde aclaro dudas relacionadas a lo que estoy
programando...me funciona irme a paginas de programacion en la web que estan
inglés... como ...hackerrank de problemas en inglés, uno puede practicar ahi, son
algoritmos puros...”(13.M1.L59 — L65), “la Internet,...investigo cualquier cosa que
no se realizar,...busco en foros problemas similares, en chats, en paginas de
programacion, en la que consigo y aporto ideas.”(12.M1.L83 — L86), quiere decir, que

la intencidn es encontrar ideas que permita avanzar con el desarrollo de la solucion
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del problema computacional, de hecho lo afirman cuando expresan “En mi entorno
personal de aprendizaje, es indagar de manera online o través de recurso que tenga
disponible en la Web que yo pueda utilizar para ampliar mi conocimiento, y poder
resolver problemas de computacion.”(11.M2.L51 — L54)

Por lo antes expuesto, percibo que los informantes asumen como herramientas
TIC de mayor uso la Internet, junto a dispositivos electrénicos computador, portétil,
tablet y teléfono movil, como los mejores aliados en su entorno personal de
aprendizaje al momento de desarrollar problemas computacionales. Es interesante el
uso de estas herramientas sobre todo computador e internet, una sin otra no tienen
sentido, por lo que ambas van de la mano para ser realmente Utiles A través de ellas
los estudiantes acceden a diferentes medios y recursos en los que consultan y aportan
ideas, sintiéndose parte de esa comunidad.

De este modo, Garcia, Zamora y Llanga (2018), sefialan que Internet abre un
nuevo paradigma de la ensefianza, sin barreras espacio temporal para el acceso a la
informacidn y para la comunicacion interpersonal, ofreciendo multiples posibilidades
de innovacién educativa en el marco de la ensefianza mas personalizada y de un
aprendizaje cooperativo que permite el acceso a una cantidad enorme de informacién,
donde los materiales, conferencias y articulos quedan alli registrados para ser
consultados a disposicion de todo aquel que lo requiera.

Por su parte, Area y Adell (2009), afirman que Internet permite romper ese
monopolio del saber. Cualquier estudiante puede acceder al website o espacio virtual
no so6lo de su profesor, sino de otros docentes o especialistas, y de una enorme
variedad de recursos, sitios web, blogs, bases de datos, libros digitales, entre otros,
relacionados con el curso que esta estudiando.

Es por ello que los informantes desde su discurso cotidiano, disertan sobre la
importancia de las herramientas TIC en el contexto universitario y su entorno
personal de aprendizaje, solicitando la disposicion de este recurso en el recinto
universitario, sin restricciones de horarios cuando dicen “si la universidad brindara

herramientas tecnoldgicas para que el estudiante practique la programacion, tanto en
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horas de clases como en horas que no tenga clases...” (12.M1.L96 — L100), “...la
universidad y el docente podrian llevar mejor uso de ella, asi incentivarian a buscar
soluciones, de alli que las hay.” (I3.M1.L74 — L77)

En este particular, Adell (2004), manifiesta que la red es un “recurso formidable
para enriquecer la perspectiva de los estudiantes y el proceso de analizar, valorar,
integrar informacion diversa, es la esencia del proceso de construccion de
conocimientos.” (p.43), Internet ha sido un elemento pivote para el desarrollo de
nuevos modelos y estrategias de aprendizaje, fortalece la formacion de los
estudiantes, puesto que al incorporar estas herramientas da la oportunidad de practicar
habilidades autodidactas dentro de los espacios de aprendizaje basado en TIC,
resaltando que hoy en dia en Venezuela y en el mundo debido a las restricciones por
la pandemia (Covid 19), la comunicacion en fisico es limitada o casi nula, por lo que
promover otros medios digitales de comunicacion se hace necesario e indispensable.

En este sentido, la evolucion tecnoldgica ofrece una gama de herramientas TIC
que cada vez son mas innovadoras, y aun mas importante, se adaptan a las
necesidades del estudiante, a su estilo de aprendizaje y a su naturaleza como nativos
digitales, que hace que las mismas sean mas efectiva, al mismo tiempo coadyuva al
estudiante en la construccion de conocimientos, la investigacion y el uso de medios
digitales, convirtiéndoles en individuos autonomos, exploradores, investigadores y

creativos en su aprendizaje.

Material de Apoyo

Sin duda alguna los informantes entienden el significado de material de apoyo,
como el conjunto de recursos que los conduce hacia un aprendizaje significativo en la
resolucion de problemas computacionales. Es interesante ver que los estudiantes en
ese espacio personal de estudio combinan recursos didacticos como “...material de
apoyo, videos, lapiz y papel para plasmar mis ideas del analisis del problema, en el

que dibujo la solucion para luego llevarlo a la codificacion en algln
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lenguaje.”(13.M2.L.35 — L38), y otros materiales didacticos (videos, unidades
didacticas, guias personales, entre otros) de “...apoyo en recursos proporcionados por
el docente como los ejercicios modelos, unidades didacticas, libros.”(11.M1.L87 —
L89)

Visto de esta forma, Grisolia (2008), determina los recursos didacticos como
“todos aquellos medios empleados por el docente para apoyar, complementar,
acompafiar o evaluar el proceso educativo que dirige u orienta” (p.1). Por su parte,
Morales (2012), especifica los recursos didacticos “al conjunto de medios materiales
que intervienen y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje”. (p.15). Con respecto
a los materiales didacticos, Cebrian (citado en Cabero 2001), puntualiza:

Todos los objetos, equipos y aparatos tecnoldgicos, espacios y lugares de

interés cultural, programas o itinerarios medioambientales, materiales

educativos que, en unos casos utilizan diferentes formas de representacion
simbolica, y en otros, son referentes directos de la realidad. Estando

siempre sujetos al andlisis de los contextos y principios didacticos o

introducidos en un programa de ensefianza, favorecen la reconstruccién

del conocimiento y de los significados culturales del curriculum. (p.290)

Por consiguiente, la combinacion de los recursos y materiales tiene un fin
comdun, propiciar una situacion de aprendizaje exitosa, adecuandose a las necesidades
particulares de cada estudiante acorde a su estilo de aprendizaje, que facilita la
adquisicién de concepto, habilidades, destrezas y actitudes. Del mismo modo, los
informantes expresan un sentir relacionado a la necesidad de contar con materiales de
apoyo orientadores, novedosos, claros y precisos, al expresar:

...brindar guias, materiales didacticos, que no sean tan metddicas tan

conductista...orientadoras que te indique que tal caso ocurre por esto y

asi, que se exponga lo mas minimo de las situaciones, y que ayuden al

estudiante a familiarizarse con la terminologia informatica. ...grabar

videos programado por contenido...indicando como ir realizando los
procesos. (11.M1.L92 — L98)

De igual manera opinan que “lo principal es contar con material didactico de
los contenidos, que Programacion I lo tiene y lo facilita...ofrecer otras fuentes para

consultar.”(12.M1.L93 — L96) y disponer*...de un material adecuado con ejemplos y
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ejercicios varios, otros recursos ya sea en video, anotaciones, un link de la
documentacion oficial de la herramienta que se esta trabajando,... clases que sean
grabadas o una guia de trabajo.”(11.M2.L69 — L74).

Todos estos planteamientos estan respaldados por Ossa(2002), cuando afirma
que debe tenerse en cuenta las posibilidades que nos brindan las nuevas tecnologias
como herramienta didactica, son de igual importancia y es necesario aprovechar todas
sus potencialidades para formar seres humanos mas justos, mas capaces, mas
cooperativos y las instituciones de educacién superior deben disponer, impulsar y
ensefar a los estudiantes a hacer un buen uso de las herramientas TIC y de este modo
aprovechar los sistemas de apoyo a la cognicion.

Indudablemente, todos esos materiales didacticos, les abriran las puertas a
nuevas posibilidades de acceso a un mayor flujo de informacién, y mayores
oportunidades laborales. Por eso me atrevo hacer un llamado a todos los docentes
desde nuestro saber hacer y ser, disefiar y elaborar materiales didacticos que
apalanquen la construccion del conocimiento con actividades formativas,

informativas y sumativas que aseguren la efectividad de los objetivos previstos.

Comunidad de Aprendizaje

En el contexto universitario confluyen diferentes recursos como herramientas
de aprendizaje, es por ello que los informantes del presente estudio le otorgan el
significado a la comunidad de aprendizaje como el didlogo para intercambiar ideas,
dudas y encontrar las instrucciones que conllevan a la solucion del problema, pues la

misma se construye en un entramado de informacion al expresar

(11.M1.L85 — L87)

»(12.M2.L42 — L45)
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Lo anterior supone que los informantes clave, en su proceso de aprendizaje
incorporan como recurso el intercambio de conocimientos a través de las
interacciones entre pares, profesores y expertos en el area, partir de la experiencia de
cada uno. Donde se crean espacios de participacion para que todos los estudiantes y
cualquier persona interesada tengan acceso a la informacion del tema en estudio y
juntos construyan el conocimiento.

Como expone Elboj y Oliver (2003), la construccién de significados se basa en
las interacciones que resultan de un didlogo igualitario con sus iguales, el
profesorado, amistades y otras personas. Los significados son construidos a partir de
la comunicacion entre todos los involucrados con el objetivo de entender y planificar
acciones comunes en pro de esclarecer dudas y obtener nuevos conocimientos.

Al triangular con las ideas de Flecha (1997), precisa la concepcion de las
comunidades de aprendizaje, como una “actividad social mediada por el lenguaje y
que tiene lugar tanto con iguales como con toda la diversidad de personas adultas con
las que las y los estudiantes se relacionan.” (p.35). Por su parte, Valls (2000),
expresa:

Una comunidad de aprendizaje es un proyecto de transformacién social y
cultural de un centro educativo y de su entorno para conseguir una
sociedad de la informacién para todas las personas, basada en aprendizaje
dialdgico, mediante una educacion participativa de la comunidad, que se
concreta en todos sus espacios. (p.6)

En este sentido, se pretende que en las comunidades de aprendizaje se cree un
ambiente de confianza, positivo, participativo y, sobre todo, de aprendizaje entre los
distintos miembros que la componen, con la intencion de compartir y construir
conocimientos computacionales desde la experiencia. Los informantes clave del
estudio narran que también acceden a comunidades de aprendizaje virtuales

relacionadas con el area de estudio, al opinar “

”(12.M2.L42 — L51), «
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? (1I3.M1.L77 - L79)

Es interesante lo que exponen mis informantes, puesto que trascienden los
espacios universitarios como comunidad presencial para socializar, intercambiar,
compartir, aclarar, a través de medios digitales, desde la propia experiencia en el area
de resolucion de problemas computacionales, convirtiéndose en parte de las
comunidades de programadores virtuales en el que se ayudan mutuamente. Significa
que el estudiante de hoy es proactivo, en busqueda de herramientas colaborativas y
cooperativas que le faciliten el aprendizaje significativo.

A partir de estas premisas, la Universidad Tecnoldgica de Pereira (2007),
plantea “la comunidad virtual de aprendizaje es una red activa para la interaccion y la
construccién colaborativa y colectiva del conocimiento que trasciende el espacio
geografico y el tiempo.” (p.1). Esta comunidad se constituye en espacios de gestion y
desarrollo, que pretende un aprendizaje con responsabilidad, en todo lo que se dice,
comparte y se hace, a partir de las experiencias, relaciones sociales, pertenencia al
grupo, reconocimiento, autorrealizacion y disciplina.

Este pensar tiene coincidencia con lo que narran los informantes en sus
discursos, puesto que implicitamente aclaman por un cambio en su forma de
aprender, que no sea sélo el obtenido en los espacios de aula, sino que trascienda los
limites geograficos, ya que en el mundo de hoy inmerso en la sociedad del
conocimiento, exige entender que el conocimiento no solo se adquiere dentro de las
organizaciones educativas, sino en grupos de interés cuyo tema es la programacion,
por lo que han surgido nuevas posibilidades para el aprendizaje y la gestion de ese
conocimiento.

Finalmente, es ineludible la necesidad de dar un paso a la constitucion formal
de estas comunidades de aprendizaje dentro de la cotidianidad del mundo estudiantil
y entorno universitario, promovido por las autoridades universitarias, los docentes y
por los mismos estudiantes, para lograr el pensamiento critico, reflexivo y

prospectivo que tanto se necesita en los futuros profesionales, todo ello se consigue a
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través de actividades que sumen y multipliquen el interés entre los miembros del
grupo, para crear, estructurar, y transferir el conocimiento del mundo de la
programacion y a su vez la resolucion de problemas haciendo uso del computador
Una vez realizada la triangulacion de cada una de las subcategorias
(Herramientas TIC, Material de Apoyo y comunidad de Aprendizaje) que integran la
categoria Recursos como herramientas de aprendizaje, se develaron los hallazgos que
emergieron de los procesos intersubjetivos entre informantes clave, investigadora y

teoricos, dispuestos cada uno en el Gréafico 11.
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Gréfico 11. Hallazgos de la categoria Recursos como herramientas de aprendizaje.
Fuente: Palma (2020)
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Categoria Programacion como eje curricular de la I6gica computacional

En la interpretacion de esta categoria, partiré diciendo que la programacion es
la columna vertebral de la carrera de ingenieria en informatica de la UCLA, pues sin
los conocimientos que se adquieren en ella, dificilmente avanzard el estudiante hacia
las materias que son prerrequisito, y la dificultad también le serd presentada en
asignaturas vistas transversalmente, pues de una u otra manera los conocimientos son
articulados en todas las direcciones.

No s6lo hablo de mi percepcion sino la percepcion de mis informantes,
cuando en sus discursos sefialan que Programacion es la unidad curricular bésica
profesional del eje de computacion, cuyo propoésito principal es desarrollar en el
estudiante las competencias basicas necesarias para el analisis, disefio e
implementacion de programas, utilizando entornos de programacion para su
construccion de forma eficiente. En este sentido, desde las voces emergieron
significados representados en dos (2) subcategorias: unidad curricular basica y

conocimientos previos, las cuales seran abordadas a continuacion.

Unidad curricular basica profesional

Los sujetos universitarios (informantes clave), sefialan en una sola voz que
Programacidn es una unidad curricular clave en el pensum de estudio de la carrera de
Ingenieria en Informética asi lo afirma el informante tres®...

”  (I3.M1.L82), acompaifiado del informante dos en su
discurso®...

” (12.M1.L103 -
L105), quiere decir, que para mis informantes Programacion | es el punto de quiebre
para afianzar la I6gica computacional, indispensable como futuro profesional del

area.
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Adicionalmente, mis informantes clave declaran*

(13.M1.L86 — L91), ...
”(12.M1.L114 - L115)

Lo anterior, supone sin duda que la unidad curricular Programacion | forma
parte del &rea de formacion bésica y profesional de la carrera de Ingenieria en
Informatica, como sefiala la Comision Central de Curriculo de la UCLA(2004), es
una “unidad centrada en la profesion requerida para el desarrollo de competencias y
capacidades de formacion cientifica-tecnoldgica, acorde con los conocimientos mas
avanzados y fundamentales en la praxis del campo especifico profesional.” (p.2).

Por su parte, el Comité de Desarrollo Académico en Competencias de la
Universidad Metropolitana (2010), sefiala que el componente de formacion basica
profesional es un “espacio curricular cuyas asignaturas enfatizan el desarrollo de
competencias especificas vinculadas a la construccion de conocimientos
fundamentales de una disciplina profesional” (p.52).

Entonces, puedo interpretar desde las voces de mis informantes, los autores
citados y desde mi propia vivencia, como egresada y docente de la carrera de
ingenieria en informatica de la UCLA, que Programacion 1, es la base de la carrera en
el eje de las asignaturas de programacion, sistemas y los laboratorios, en correlacion
con las demés asignaturas, por lo que desarrollar las competencias de logica
computacional favorecera el rendimiento y el punto de anclaje de los aprendizajes
fundamentales para la praxis del campo especifico profesional.

Adicionalmente, mi informante uno indica que en la unidad curricular de
Programacién, hay un conjunto de unidades tematicas relevantes para el ejercicio de
su desarrollo como futuro profesional de la informatica y lo deja saber en estas
palabras (11.M1.L102 -
L106)

En apoyo a lo planteado por mi informante, el Comité de Desarrollo Académico

en Competencias (ob.cit) devela “La Formacion Basica Profesional comprende los
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conceptos y conocimientos que sirven de fundamento a una disciplina profesional o
cientifica”. (p.5), es decir, su proposito es que el estudiante consolide los
conocimientos basicos que le permitan desarrollar en forma sistematica, estructurada
y metodica la logica de programacion, a fin de alcanzar la madurez en los
conocimientos que seran previos a la(s) asignatura(s) que correspondan segun el
pensum de la carrera.

En sintesis, la asignatura de Programacién I, marca la pauta como columna
vertebral o base de todas las programaciones y materias afines, donde se hace
necesario y urgente desarrollar la competencia para el desarrollo de problemas
computacionales, hecho que identifica y describe como cualidad el perfil profesional

del Ingeniero en Informatica.
Conocimientos previos

En esta subcategoria los informantes clave del estudio, le atribuye significado a
los conocimientos previos, como el conjunto de experiencias anteriores de
aprendizaje, al expresar “

”(12.M1.L.105 —
L108);

(13.M1.L83 - L86)
Desde la discursividad narrativa de mis informantes y de acuerdo a Coll (1990),
los conocimientos previos se refieren a:

cuando el alumno se enfrenta a un nuevo contenido a aprender, lo hace
siempre armado con una serie de conceptos, concepciones,
representaciones y conocimientos, adquiridos en el transcurso de sus
experiencias previas, que utiliza como instrumentos de lectura e
interpretacion y que determinan en buena parte qué informaciones
seleccionard, como las organizara y queé tipos de relaciones establecera
entre ellas. (p.25)
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Por su parte, Seibane, Ferrero, y Gramundo (2016), expresan la importancia que
reviste tener los conocimientos previos en el proceso educativo, al considerar lo que
el individuo ya sabe, de forma tal que se establezca una relacion con aquello que debe
aprender. Este proceso tiene lugar si el estudiante tiene en su estructura cognitiva
conceptos, ideas, proposiciones, y en general todo aquel conocimiento e informacion
que se requiere para emprender el aprendizaje de otro conocimiento, a fin de que
ambos puedan interactuar.

Los conocimientos previos son justos y necesarios cuando se trata de cursar la
asignatura de Programacion I, pues sin ellos el éxito de la misma no esté garantizado,
ya que se requiere un nivel basico, de conceptos, estructuras, operaciones, entre otros,
destacado por Ausubel (1973), como “ la relacion sustancial y no arbitraria,
entendiéndose que las ideas se relacionan con algin aspecto existente
especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del estudiante, como una
imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion”(p.212).

Lo expresado por el autor, quiere decir que en el proceso de aprendizaje es
importante considerar lo que el individuo ya sabe, de tal manera que establezca una
relacion con aquello que debe aprender. Teniendo presente las representaciones que
tiene el individuo en relacion a los diferentes contenidos de aprendizaje, constituyen
un punto de partida para comprender los nuevos conceptos, y ser el resultado de un
aprendizaje para la vida y no para un momento, aplicado no solo a Programacion |
sino a todas las programaciones, sistemas, estructuras discretas, entre otros.

Ahora bien, una vez realizada el analisis de los discursos mediante la
contrastacion de las voces de los informantes clave, teéricos e investigador, de dicho
proceso, emergieron unos hallazgos representados en las subcategorias unidad
curricular basica profesional y conocimientos previos, pertenecientes a la categoria
Programacion como eje curricular de la logica de computacional, que se presentan

en el Gréfico 12.
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Gréfico 12.Hallazgos de la categoria Programacion como eje curricular de la l6gica computacional
Fuente: Palma (2020)
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RECORRIDO COGNITIVO V

APROXIMACION AL CONOCIMIENTO EMERGENTE

“Enseirar no es transferir
conoctmiento, stno crear Las
postbilidades para su
producciin o construcelon”

Paulo Fretrve

Este apartado constituye una hermeneusis del proceso cognitivo, entornos
personales de aprendizaje universitarios en la resolucion de problemas
computacionales, y una vez encontrado el sentido de los hallazgos, procedo de forma
intelectiva la creacion de un cuerpo conceptual holistico e integrador, basado en los
significantes y significados que emergieron de las voces de mis informantes clave y
desde mi elucidacién interpretativa, junto a la dimension creativa del quehacer
cientifico, que representa un desplazamiento significativo al estado del conocimiento
sobre el objeto estudio de la presente investigacion, de alli la incorporacion de
subcategorias que considere pertinente para la construccion de mi aproximacion
teorica.

Al respecto, Martinez citado por Pifiera y Rivera (ob.cit), puntualizan “la teoria
es, por tanto un modelo ideal, sin contenido observacional directo, que nos ofrece una
estructura conceptual inteligible, sistematica y coherente para ordenar los
fenomenos.” (p.156). Mientras que Morin (2002), sefiala:

Todo conocimiento constituye al mismo tiempo una traduccion y una
reconstruccion a partir de sefiales, signos, simbolos, en forma de
representaciones, ideas, teorias, discursos. La organizacion de los
conocimientos, que se realiza en funcién de principios y reglas, implica
operaciones de union (conjuncion, inclusion, implicacion) y de separacion
(diferenciacidn, oposicion, seleccién, exclusién). El proceso es circular:
pasa de la separacion a la union, de la unién a la separacion y, mas alla,
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del analisis a la sintesis, de la sintesis al analisis. Dicho de otro modo, el

conocimiento implica al mismo tiempo separacion y union, anélisis

y sintesis. (p.26).

Es asi, como sobre la base de lo anterior y desde mi dptica como investigadora
asumo dicha concepcion, con la intencion de dar paso a la reconstruccion del
conocimiento emergente desde el espacio reflexivo, que me permitio prestar atencion
a las interrelaciones categoriales a fin de derivar una aproximacion teorica de los
entornos personales de aprendizaje en la resolucion de problemas computacionales en
el contexto social estudiado, en este caso, los estudiantes de la asignatura de
Programacion | del DCyT de la UCLA.

A tal efecto, para la construccion de mi teoria, revisé las categorias y
subcategorias emergentes del estudio, resignificando cada una o un grupo de ellas,
bajo una mirada prospectiva de como aprende el sujeto universitario a resolver
problemas computacionales en los entornos personales de aprendizaje. En este
sentido, para presentar la aproximacion tedrica abordé todo lo referente al aprendizaje
personal de estudio, resolucion problemas computacionales, recursos como
herramientas de aprendizaje, programacion como eje curricular de la ldgica
computacional, asi como una presentacion de la concepcion de los entornos

personales de aprendizaje, tal como lo expongo a continuacion.
Presentacion y caracterizacion de los entornos personales de aprendizaje

En el contexto especifico de las universidades tradicionales bajo el paradigma
clasico, se tiene que no responde a las exigencias de la sociedad actual, que demanda
nuevas formas de trabajar, de relacionarnos, de comunicarnos, de aprender y de
pensar. Esto conlleva a dar un viraje paradigmatico a la universidad, llamada a asumir
el reto de responder y estar alineada a la sociedad del conocimiento y del aprendizaje,
en la que la informacion no sea solo consumida pasivamente sino que sea valorada,
interpretada con criterio, compartida y enriquecida; con la intencién de crear y recrear

conocimiento Gtil.
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Bajo este propdsito, las instituciones de educacion superior estan llamadas a
formar profesionales integrales, desde un horizonte de aprendizaje abierto, continuo y
permanente, como sefiala Henderson (1988), “la educacion continua preparando a los
individuos para ser fuerza de trabajo. Pero es igual de importante prepararlos para que
sean capaces de dirigir sus vidas con dignidad y sentido, construir conocimiento y
participar en la sociedad como individuos informados” (p.40). Desde esta perspectiva,
es insoslayable que las instituciones de educacion superior se sintonicen con el
mundo actual y sus dinamicas, a fin de fomentar la competencia basica de aprender a
aprender, para preparar a las personas con la capacidad y aptitud de anticiparse a los
acontecimientos, accediendo a la informacion y posteriormente transforméandola en
conocimiento, creacion e innovacion.

En este orden de ideas, me aproximo a uno de los elementos sobre los cuales
configuran los Entornos Personales de Aprendizaje y que ademas emergid desde las
voces de los informantes clave del estudio, referida a la personalizacion del

aprendizaje que a continuacion sera expuesto.

Aprendizaje Personal de Estudio una Neo Perspectiva

Cada estudiante es un mundo en su saber ser, hacer, vivir y aprender el
desarrollo de problemas computacionales desde su persona, en relacion a las
subcategorias: espacio de aprendizaje, técnicas de estudio y estilos de aprendizaje,
todo ello conlleva a una formacion bajo un estilo propio, natural y espontaneo para
lograr un aprendizaje significativo, es decir, que no se olvide en el tiempo y pueda ser
aplicado sin dificultad. La intencion es resignificar cada uno de esos elementos al
valorar y considerar las habilidades e intereses de los estudiantes y donde estos tomen
el control de su propio aprendizaje, con miras de incentivar la diversidad de sus
talentos y ayudarlos a descubrir otros para la resolucién de problemas hipotéticos
basados en la realidad actual y dar respuesta a las demandas de la sociedad cuando asi

lo requiera el caso.

139



En esta sintonia, como declara Forés y Subia (2017), en el mundo de hoy se
aprende en todos lados y la diversidad personal no es compatible con un Unico
espacio de aprendizaje, por lo que ellos deben adaptar el espacio donde estudian de
acuerdo a las condiciones personales y pais, asimismo, la disposicion de recursos, al
no contar con alguno de ellos, en fin, buscar la forma y manera que ayude a lograr el
objetivo propuesto. Lo que quiero decir, es que el estudiante debe en todo momento
procurar crear sus propias condiciones adaptando el entorno, reconfigurando las
técnicas empleadas para estudiar y el estilo de aprendizaje, si fuese necesario.

El sentido es buscar y generar contextos que siempre ofrezcan posibilidades de
enriquecer las potencialidades individuales y sociales de todos y cada uno de los
estudiantes en cada situacion de aprendizaje. Es asi que, Attwell (ob.cit), expresa que
cada persona es diferente, su forma de trabajar, de estudiar, de comunicarse, de
asimilar conocimiento; lo que supone que también aprende de manera diferente.

Entonces, la personalizacion en el aprendizaje debe estar entendida como la
posibilidad y actitud que debe asumir el estudiante para realizar sus propios
itinerarios formativos, en la que participe como sujeto activo. Attwell (ob.cit),
expresa, cada individuo debe abrir sus espacios y ser el motor que posibilite cubrir
sus propias necesidades para trabajar bajo su propio ritmo donde puede incorporar,
organizar, decidir, publicar, comunicar, crear y recrear el conocimiento desde la
cooperacion, colaboracion, innovacion e inteligencia colectiva.

En particular, es significativo propiciar un modelo de educacion disruptiva que
considera el aprendizaje personalizado, con miras hacia la construccion de espacios
personales de aprendizaje que rompe con el paradigma de ensefianza y aprendizaje
tradicional y formal, que sea inclusivo y centrado en el aprendiz, ajustado a las
fortalezas, necesidades, habilidades e intereses de cada estudiante, en la que
confluyan espacios de dialogo y la construccion de relaciones, para la creacion,

gestién y transferencia de conocimiento.

Espacio de aprendizaje construido segun el estudiante
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El espacio de aprendizaje es visto como aquel lugar fisico: idéneo, tranquilo,
comodo, flexible, constituido fuera del espacio educativo, en el que se desarrollan
capacidades, competencias, habilidades y valores. Es construido por cada estudiante
donde él considera los elementos que deben rodearlo para conectarse consigo mismo.
A sabiendas que hoy en dia, el espacio de aprendizaje no se restringe solo al espacio
fisico, sino a espacios virtuales, donde se realizan actividades diversas, experimenta,
indaga, reflexiona, interactla y se comparten dudas y conocimiento con otros. Lo
importante es armonizar todos los elementos que se conjugan alli para facilitar y
lograr el aprendizaje que estamos buscando.

Para Laorden y Pérez (ob.cit),el espacio de aprendizaje “es aquel que se
convierte en factor didactico que ayuda a definir el proceso de ensefianza y
aprendizaje, y facilita el desarrollo de todas las capacidades del estudiante” (p.2).
Mencionan Flores, Castro, Galvis, Acufia y Zea (2017), que un espacio de
aprendizaje genera retos significativos que fortalecen la autonomia de los estudiantes
y propician el desarrollo de valores, iniciativas propias por buscar, encontrar, saber,
construir, reconstruir, entre otros.

Desde mi perspectiva, el docente tiene la corresponsabilidad de ayudar a
encontrar a los estudiantes que él considere y que se lo soliciten, ese espacio ajustado
a sus necesidades, estilo, intenciones, actividades; en el que confluyen recursos,
materiales de apoyo y herramientas TIC, para lograr la elaboracion de las actividades
de aprendizaje, que den respuestas a las necesidades formativas del estudiante del
siglo XXI, desde la autonomia, observacién, exploracion y reflexion. Al respecto, es
conveniente expresar lo que sefialan Loughlin y Suina, (2000), que el espacio de
aprendizaje es la manera en que interacciona el estudiante bajo contextos existentes
como son los bioldgicos, sociales, culturales, entre otros, fomentado en la experiencia
misma que le sera util para la convivencia individual de cada uno en su vida diaria,
siendo estos perdurables a lo largo de la vida.

Recordemos que los estudiantes desarrollan su propio ambito de
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actividad(espacio), lo construyen y reconstruyen en forma dindmica, convencida que
el estudiante es el centro de ello, quien decide donde hacerlo, hecho que se desarrolla
fuera del aula y del propio espacio universitario, y deja en claro que hay un
componente cultural que supone un reto y una oportunidad para dicho estudiante,
donde el conecta los contenidos, los conocimientos previos y los relaciona con la
realidad; genera auto interés y motiva su auto aprendizaje en forma de bucle, es decir,
critico y reflexivo constantemente, lo que lo hace mas efectivo en el desarrollo de los
problemas computacionales.

Finalmente, considero imperante la transicién de los ambientes de aprendizaje
tradicionales a espacios de aprendizaje innovadores, impregnados en atender las
caracteristicas del aprendizaje constructivo, comunicativo e interactivo, que brinden
la conectividad digital a través de la incorporacion de las TIC, para acceder a la
informacion, la promocién de la autonomia del estudiante y el pensamiento libre, que
favorezca el aprendizaje colaborativo para la construccion social del conocimiento
entre pares, y finalmente un profesor que de acuerdo a Badia (2006), establezca una
secuencia didactica fundamentada en una plataforma educativa que facilite dicho
proceso y exponga las caracteristicas relevantes de la actividad de aprendizaje y
modele las posibles soluciones, a fin de incentivar al estudiante a alcanzar altos

niveles de logro.

Técnicas de estudio intencional o deliberado

Las técnicas de estudio, de acuerdo a D'Orazio (2012), son “las estrategias,
procedimientos 0 métodos, que se ponen en practica para adquirir aprendizajes,
ayudando a facilitar el proceso de memorizacion y estudio, para mejorar el
rendimiento académico.” (p.2). Por su parte, Marcelo (2011), define las técnicas de
estudio como “procedimientos (conjunto de pasos y habilidades) que un estudiante
adquiere y emplea de manera intencional como instrumento flexible para aprender y

solucionar problemas y exigencias académicas.”(p.3). En este sentido, las técnicas de

142



estudio implicanel mejor método que se adapta al estudiante y permite extraer dentro
de él las potencialidades, liberen el miedo de desarrollar problemas computacionales
y tome forma sus capacidades.

Es oportuno sefialar, que el perfil de los estudiantes es muy heterogéneo, con
puntos de incidencia y divergencia entre ellos, en razén de los conocimientos previos,
espacios informales de aprendizaje, auto motivacién, autonomia, recursos
disponibles, dominio de herramientas de programacion y metodologia, entre otros.
Atendiendo a estas circunstancias, las técnicas de estudios para aprender
programacion varian de un estudiante a otro, por las que toman una o un conjunto de
ellas y las adapta, y en base a sus resultados la asume como técnica de trabajo o la
rechaza.

Una de las técnicas mas usadas en el entorno personal de los estudiantes para
aprender a resolver problemas computacionales es la lectura compresiva, expresada
por Chuc (2015), “como un medio de reflexion, interpretacion y contextualizacion,
que favorece el analisis de las ideas principales para enlazarlas con las ideas que se
tienen antes de iniciar la lectura” (p.10), y es que esta conlleva al analisis del
planteamiento e identificacion de elementos que se requieren extraer, haciendo uso de
la técnica del subrayado, resaltar los sustantivos principales del enunciado, con la
intencion de determinar los objetos involucrados, en la solucion del problema de
acuerdo a los requerimientos solicitados.

Sin embargo, yo parto de la lectura exploratoria como sefiala Perulles (2008),
donde el estudiante hace una primera lectura rapida para entender de queé se trata el
enunciado propuesto y el area donde se ubica. Realizar éste tipo de lectura una, dos y
hasta tres veces para seguir con la lectura comprensiva. En definitiva hacer uso de
una u otra lectura depende del estudiante, lo que si es cierto es que la lectura es el
medio que nos permite: analizar, aplicar la metodologia y programar, que nos llevara
a la solucion del problema.

Al mismo tiempo, es relevante incorporar la planificacion que debe hacer el

estudiante, pues Pérez y Garcia (2016), aseguran que contribuiria a su organizacion,
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seguimiento, continuidad de todas las actividades que debe llevar a cabo en la
asignatura de programacion ly la eficacia con que se gestiona el tiempo, es elemental
para el logro de las metas académicas. Segun Osorio y Gonzalez (2018), la
planificacion es un “proceso constante que involucra una serie de elementos a
considerar, tales como: el tiempo disponible, los recursos, los propios intereses, los
macro objetivos o grandes metas en cada semestre y en la carrera en si.” (p.3).

Desde esta perspectiva, planificar implica una serie de acciones que permitiria
al estudiante tener éxito en la asignatura de Programacion I, y esto se refiere a
mantener habitos y horarios de estudio flexibles, establecer lugares 6ptimos para el
estudio, prepararse con antelacién para poder rendir satisfactoriamente en los
examenes, y organizar los materiales e informacion a utilizar antes de comenzar a
estudiar. En este sentido, la planificacion constituye una carta de navegacion, un
elemento relevante en el estudio de problemas computacionales, ya que permite al
estudiante mayor control sobre las tareas que debe realizar.

Al mismo tiempo, es significativo reconocer los habitos propios de estudio que
tiene cada estudiante, con la intencion de desarrollar la capacidad de pensamiento
analitico-reflexivo durante sus estudios, mediante preguntas que ellos mismos
intenten responder para asegurar el aprendizaje de los contenidos y el desarrollo de
los problemas. De esta manera, contrastar lo que sabia y lo que aprendié, implicando
asi el trabajo dinamico de su aprendizaje y construccion de nuevas ideas y
conocimientos.

En definitiva para la ensefianza de la unidad curricular de Programacion | y
generar el aprendizaje significativo en los estudiantes, es indudable seguir siempre
una metodologia activa y participativa combinando las técnicas de estudio de la
lectura comprensiva, el subrayado como herramientas indispensable para el desarrollo
de problemas computacionales adecuadamente, y orientar acerca del valor agregado
que genera la organizacion y planificacién del estudio, ya que facilita la
concentracion en las actividades, mejora el rendimiento y da un mayor provecho de

las tareas realizadas.

144



Finalmente, la técnica de estudio es asumida como uno de los modos para
sistematizar y optimizar creativamente el proceso del aprendizaje, permite al
estudiante lograr un nivel de estudio efectivo, tener una vision clara y organizada del
trabajo, gestionar el tiempo equitativamente entre actividades, formarse habitos de
estudios que consolide las habilidades y destrezas que le permitan desarrollar los
contenidos y practicas de programacion con éxito y sin mucho agobio. A sabiendas
que dichas técnicas muchas veces intencional y otras deliberadas, éstas Ultimas
adquiridas sin preparacion previa, se dan en el camino Yy consciente 0

inconscientemente se adquieren generando buenos resultados.

Estilos de aprendizaje abanico de representaciones particulares para aprender

A lo largo de la vida se estd en una constante bisqueda de aprender y de
adquirir conocimientos, cada quien con su estilo propio. Significa, que los individuos
adoptan distintas maneras para aprender y es lo que Keefe (1988), Castro y Guzman
(2005), denominan estilos de aprendizaje como “los rasgos cognitivos, afectivos y
fisioldgicos, que sirven como indicadores relativamente estables, de como los
discentes perciben, interaccionan y responden a sus ambientes de aprendizaje” (p.25).
Afirman Castro y Guzman (ob.cit), que los estilos de aprendizaje se basan en
“...caracteristicas bioldgicas, emocionales, sociologicas, fisiologicas y psicologicas.
Es todo aquello que controla la manera en que se capta, comprende, procesa,
almacena, recuerda y usa nueva informacion o aprendizaje” (p.86).

En efecto, los estilos de aprendizaje determinan la forma en que el estudiante
percibe, atiende, recuerda y/o piensa la informacion para construir su propio
aprendizaje, entendiéndose que durante ese proceso puede elegir las preferencias
particulares que mejor se adapte a sus necesidades, entre ellos visual, auditivo,
Kinestésico o0 una combinacion de ellos.

Existen otros como el de Kolb (ob.cit), Honey y Mumford (1994), que permite

optimizar en forma individual la resolucién de problemas computacionales. De
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acuerdo a Kolb (ob.cit), al examinar las preferencias que tengan los estudiantes a la
hora de manejar y asimilar la informacion que se les presenta se desprenden cuatro
estilos de aprendizaje: convergente, divergente, asimilador y acomodador, como se
puede visualizar en el Grafico 13, lo cual evidencia que no todas las personas
aprenden de la misma forma, algunos necesitan actividades que incluyan experiencias
concretas, otros necesitan fuentes abstractas como leer o escuchar sobre un tema,
otras personas les gusta realizar lluvia de ideas, otros requieren planificar las acciones

a desarrollar y algunos otros aprenden mediante ensayo y error.

Experiencia
Concreta

Observacion

Experimentacion
Activa Reflexiva

Conceptualizacion
Abstracta

Grafico 13.Matriz de los cuatro cuadrantes de los Estilos de aprendizaje de Kolb.
Fuente: Rodriguez (2017).

Lo interesante de la matriz de Kolb, es que esos estilos se generan en un ciclo
experiencial, el cual incluye experimentacion, reflexion de la experimentacion,
teorizacidn obtenida a partir de la reflexion y accion sobre la teoria propuesta, donde
es necesario cubrir las cuatro etapas para permitir que las nuevas reflexiones sean
asimiladas en conceptos abstractos con implicaciones dadas por la accion

Asimismo, considero pertinente adjudicar al proceso de resolucion de
problemas computacionales los estilos de Honey y Munfod (ob.cit), al basar su
modelo en las actitudes y comportamientos que asume el estudiante al seleccionar
como preferido una forma de aprender. Los autores mencionados, amplian los

propuesto por Kolb y proponen cuatro estilos de aprendizaje: activo, tedrico,

146



pragmatico y reflexivo como se eshboza en el Cuadro 1, cada uno con caracteristicas
propias que los define e influyen en el proceso de aprendizaje, estas particularidades
le permite a los individuos desarrollar estrategias de estudio, y porque no, a los
profesores estrategias de ensefianza, facilitando el aprendizaje de nuevos conceptos y

la ampliacion de conceptos ya establecidos en la estructura cognitiva de las personas.

Cuadro 2.

Activo

Caracteristicas de los estilos de aprendizaje

Aprenden haciendo.

Lluvias de ideas.

Adoptar un  rol

Necesitan tener sus manos = Solucionar pasivo.
ocupadas. problemas. Trabajo
Son de mente abierta. Discusiones independiente.
Se involucran en nuevas grupales. Actividades muy
experiencias. Rompecabezas. tedricas.
Entusiasta. Competicion.
Actlan primero. Juegos de Roles.
Consideran las
consecuencias después de
actuar.
Le gusta rodearse de gente.
Tedrico Teorias antes de actuar. Elaborar modelos. Actividades

Necesitan modelos. Estadisticas. ambiguas.
Conceptos y  hechos | Buscar antecedentes. | Actividades
ordenados. Ampliar teorias. emocionales.
Prefieren analizar  y Tener la oportunidad = Actividades sin
sintetizar. de indagar y | relacion con la
Sistematico y légico. preguntar. realidad.
Perfeccionista.
Independiente.
Analitico.

Pragmatico  Prefieren la aplicacion real Estudio de casos. Actividades poco

de lo aprendido. Con tiempo para aplicables a su
No les gustan los pensar como aplicar realidad.
conceptos abstractos. lo aprendido. Actividades sin
Les gusta probar nuevas Resolver problemas. @ finalidad.
ideas aplicables a la vida Discusiones. Actividades sin
real. relacion con la
Su filosofia es: si funciona realidad.
es bueno.

Reflexivo Observadores. Discusiones Presion del tiempo.
Analizan. pareadas. Actuar de lider.
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Estilos de Caracteristicas Actividades que les = Actividades que no

Aprendizaje Generales favorece les favorece
Ven diversas perspectivas = Cuestionarios de ' Representar roles.
de una sola cosa. autoanalisis. Actividades no
Prefieren tener un buen | Observando planificadas.
respaldo antes de concluir | Actividades. Exponer ideas
algo. Recibir espontaneamente.
Son  cuidadosos  para @ retroalimentacion de Estar obligado a
asegurar algo. otros. pasar de una
Disfrutan  observar y | Entrevistas. actividad a otra
escuchar a los demas. rapidamente.
Analizan las
implicaciones.

Fuente: Honey y Mumford (ob.cit)

Una vez revisado cada uno de los modelos, se percibe claramente que el modelo
de Kolb describe el logro del aprendizaje, cuando el individuo que aprende tiene una
experiencia concreta con el objeto de aprendizaje, en esta experiencia se genera
informacion, y la forma como se percibe y se procesa, condiciona la forma de
aprender. Mientras que el de Honey y Mumford consideran que el aprendizaje,
ademas de la experiencia, requiere de algunas caracteristicas de la personalidad,
especialmente la actitud y el comportamiento, establecidos como las dimensiones en
el proceso de aprendizaje. Entonces, orientar al estudiantado a identificar su estilo de
aprendizaje le permitird configurar e innovar en sus estrategias, mecanismos para
integrar nuevos conocimientos en su realidad y enfrentar con éxito el proceso de
aprender a programar.

De acuerdo a los razonamientos que he venido realizando, es ineludible la
importancia que reviste la aplicacion de los estilos de aprendizaje en el proceso
educativo, al conocer desde la docencia como aprende el estudiante y como se
apropia de la informacion que recibe, para adaptar las actividades al espacio
académico, a fin de mejorar el rendimiento y aprendizaje de dicho estudiante. Y por
su parte, el estudiante esta en la obligacion de identificar o construir su estilo, sus

fortalezas y debilidades, para disefiar sus propias estrategias de estudio, enfocadas al
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logro de los objetivos académicos proyectados, desde la autonomia y la reflexion.
Ecologia del aprendizaje

Punto interesante que considero aportar en el aprendizaje personal de estudio,
ya que disertar sobre la ecologia del aprendizaje significa visualizar la dindmica de
los cambios que ha experimentado la sociedad actual que demanda la necesidad de
sistemas de aprendizajes ricos, autopoiéticos, interconectados y complejos en los que
se crea y comparte el conocimiento. “Una ecologia es basicamente un sistema abierto,
complejo y adaptativo que comprende elementos que son dindmicos e
interdependientes. Una de las cosas que hace que una ecologia sea tan poderosa y
adaptable a los nuevos entornos es su diversidad” (Brown, 2000, p.19), lo que se
quiere es lograr un aprendizaje en comunidad, un aprendizaje interconectado con sus
pares, con material, con otros especialistas: profesores, programadores, ingenieros,
entre otros, desde sus haceres, pero desde su escenario natural y espontaneo sin
romper, ni violentar su naturaleza misma de aprender y ser.

Tal y como lo establece Looi (2001), la metafora ecoldgica contribuye a tener
una perspectiva mas amplia del aprendizaje, ya que pretende respetar todas las formas
en que este puede ocurrir. Segun Siemens (2007), esta metafora proporciona la base
para modelos educativos futuros, mas en concordancia con el contexto y las
caracteristicas del conocimiento actual: ca6tico, interdisciplinario y emergente.

Barron (2004), define las ecologias de aprendizaje como “el conjunto de
contextos hallados en espacios fisicos o virtuales que proporcionan oportunidades de
aprendizaje” (p.6). Cada contexto comprende una configuracion Unica de actividades,
situaciones, proposito, voluntad, capacidad, recursos materiales, relaciones personales
y las interacciones que surgen de ellos. Asimismo, méas recientemente, Jackson
(2013), establece que las ecologias de aprendizaje comprenden los procesos Yy
variedad de contextos e interacciones que concede al individuo las oportunidades y

los recursos para aprender, para su desarrollo y para alcanzar sus logros.

149



El concepto de ecologias de aprendizaje aparece como una perspectiva
integradora de los elementos catalizadores de la metamorfosis que sufre el
aprendizaje de hoy en dia, estos referidos a la generacion y mantenimiento de redes
de aprendizaje donde se crea conocimiento colectivo a partir de las individualidades
de cada uno, dando rienda suelta a su propio proceso de aprendizaje y a decidir cuales
oportunidades activar y cuéles no, en un contexto donde los parametros del espacio y
el tiempo no son limitante, abriendo nuevas posibilidades de mejorar la capacidad de
un individuo para actuar en el mundo, tanto en el desarrollo personal, profesional y
academico, en el que confluyen distintos recursos, procesos, contextos, capacidades,
cultura, experiencias y relaciones a través de la conectividad, reaccién-interaccion,
creacion, adaptacion, evolucion, colaboracion y cooperacién, desde la diversidad,
multiplicidad de escenarios y transdiciplinariedad del conocimiento.

Sobre la base de las consideraciones anteriores, es interesante asumir este
elemento en la aproximacion tedrica que construyo, puesto que refresca el proceso de
aprendizaje desde la variedad y como sefiala Burbules (2012), abre las posibilidades
para que se aperture un didlogo sobre la responsabilidad de crear y sostener una
sociedad de aprendizaje entre las instituciones formales y otras entidades que

comparten su conocimiento.

Universidades inteligentes

Otra de las subcategorias que afiado a mi aproximacion teorica en el contexto
de los cambios de hoy, es el de las universidades quienes afrontan retos y desafios en
cuanto a la estructura de sus programas, infraestructura de sus instalaciones,
capacitacion docente en entornos virtuales, entre otros, capaces de articular las nuevas
demandas y tendencias sociales, culturales y educativas en consonancia con el
contexto digital actual.

La asociacion de esta subcategoria con la teoria LaaN recuerda que las
universidades sobre todo la UCLA-DCyT debe proporcionar espacios emergentes que

surjan de forma libre, que conduzca a la creacion de redes, a la investigacion, y al
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ensayo Y al error, es decir, ser garante de brindar un entorno abierto en el que los
estudiantes puedan realizar conexiones, reflexiones, autocriticas, para detectar,
corregir errores, preguntar, probar, desafiar y finalmente cambiar su teoria
pedagdgica de uso.

Tkachuk (2016), plantea el desarrollo de un modelo de Universidad Inteligente,
en el que se concibe a partir de un ecosistema académico como componente
integrador de diferentes elementos constitutivos de una institucion universitaria,
basada en los siguientes factores:

(@) La innovacién dada mediante la interconexién entre personas, instituciones

y organizaciones educativas productoras de conocimientos, a traves de una

dindmica en el que se generen retroalimentaciones y sinergias a partir de redes

de conocimiento e intercambio.

(b) El empleo de inteligencias individuales de forma colaborativa

(interconectadas) vinculada con la idea de innovar desde la

multidisciplinariedad

(c) La Universidad como espacio donde convergen un sistema de proyectos

académicos articulados en torno a programas educativos, de investigacion y

extension universitaria, desde una vision integral, evolutiva, dinamica y

acumulativa.

(d) Implementacion de mecanismo en pro del uso eficiente de los recursos en

Tecnologias de Informacién y Comunicacién, con la intencion de reducir

significativamente el impacto que esta actividad tiene en el ambiente.

(e) Uso de herramientas TIC como elemento primordial que reafirma una

gestion inteligente en la Universidad.

Por las consideraciones anteriores, es ineludible la necesidad de un viraje
paradigmatico concerniente a las formas de aprender en las universidades, porque las
universidades también deben aprender de su entorno para adaptarse a las demandas,
dejar de lado la rigidez para transcender y valorar capacidades junto al esfuerzo y

compromiso de cada actor, en el que cada uno de estos sinérgicamente constituyen
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elementos esenciales para el aprendizaje del estudiante de hoy, a fin de formarlos y
prepararlos para un mercado laboral y econémico interconectado.

Seguidamente, en el Gréafico 14 se visualiza de forma integradora las diferentes
concepciones como referentes para el significado del aprendizaje personal de estudio
desde una neo perspectiva: espacio de aprendizaje construido segun el estudiante,
técnicas de estudio intencional o deliberado, estilos de aprendizaje abanico de

representaciones para aprender, ecologia del aprendizaje y universidades inteligentes.
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aprender a aprehender h Corivimicins
efectividad . colectivo
ﬁ Aprendizaje Formal
. e informal

Sistematizary - 4 5
optimizar el ] . aneras de aprender

Graéfico 14. Aprendizaje personal de estudio una neo perspectiva.
Fuente: Palma (2020)

Resolucién de problemas computacionales

El entorno personal de aprendizaje tiene como arista la resolucion de problemas
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computacionales ya que constituye el norte y éxito de una gran parte de su carrera,
representando un elemento esencial para los estudiantes de Ingenieria en Informatica,
puesto que expone la concepcion en la resolucion de problemas computacionales, que
requiere la rigurosidad de una metodologia, la optimizacién de las lineas de
codigo/tiempos de respuesta, investigacion y practica para lograr el aprendizaje por
experiencia. A continuacion describo desde mi perspectiva cada elemento

constitutivo de dicha categoria.
Desarrollo de problemas inicio y fin del aprendizaje computacional

El desarrollo de problemas va mas alla de la practica de ejercicios, es la
praxiologia misma del ejercicio, es decir, siguiendo una metodologia y en pleno
desarrollo de dicho ejercicio se optimiza el procedimiento y con ello las lineas de
codigo, a medida que vamos obteniendo la solucion vamos mejorando lo que estamos
desarrollando sin esperar la obtencion del resultado final, asi debemos pensar y hacer
pensar a nuestros estudiantes cuando desarrollan un problema computacional.
Teniendo presente que es la practica (praxiologia), la que hara la diferencia en la
adquisicion de habilidades, destrezas y la experticia misma en ésta area.

Como afirma Stager (2003), el desarrollo de problemas mediante la
programacion “demanda de los estudiantes encontrar diversas maneras de abordar
problemas y de plantear soluciones. Ademas, desarrollar habilidades para visualizar
rutas de razonamiento divergentes, anticipar errores y evaluar rapidamente los
diferentes escenarios mentales” (p.3). En este sentido, el desarrollo de problemas
como elemento determinante en el aprendizaje computacional, permite desarrollar
una gran variedad de habilidades que va mas alld de la simple codificacion de un
programa, pues implica aprender a entender un problema, plantear soluciones
efectivas, manejar lenguajes para expresar una solucion, utilizar herramientas que
entiendan esos lenguajes, probar que la solucidn sea valida y justificar las decisiones

tomadas desde la perspectiva del pensamiento algoritmico.
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Ciertamente, el desarrollo de problemas significa un aprender practicando que
mejora esa practica continuamente y conlleva a profundizar en el area, en el que se
plasma los aspectos tedricos aprehendidos en la solucion de un ejercicio para verificar
cada uno de los aspectos funcionales, y asi afianzar la l6gica computacional. Al
respecto, el desarrollo de problemas es interesante asumirlo desde el aprender
haciendo, practicando y pensando, como “un método que propicia en los estudiantes
utilizar la imaginacion, y ser capaces de que ellos mismos rectifiquen sus errores y
logren su aprendizaje significativo.” (Arrieta, Alian y Ruiz, ob.cit; p.20).

En consecuencia, desarrollar problemas computacionales desde la instancia del
saber hacer, pretende que el estudiante no memorice ni repita informacion, sino que
construya conocimiento, al plantearse metas y explorar la forma de alcanzar
resultados, de forma reflexiva y autbnoma, que mejoran sus habilidades y destrezas
en la légica de programacion y en otras areas, competencia que se debe constituir y
perfilar en el profesional de la Ingenieria en Informatica, un individuo l6gico y con

ingenio.
Metodologia patrén a seguir

Inicio por expresar, que la metodologia es la guia que nos conduce a la
resolucion de un problema, en el caso computacional es transcendental seguirla pues
manejar el mismo lenguaje entre pares y afines es de suma importancia, porque asi
como el lenguaje natural nos permite la comunicacién como seres humanos, igual
sucede con la metodologia, es el medio que nos permite comunicar cédigo de
programas, a sabiendas que el ingeniero en informatica se apega a normativas
estandarizadas a nivel mundial bajo los protocolos de programacion.

Visto de esta forma, la metodologia es el elemento medular y lenguaje universal
para resolver problemas computacionales, significa un buen punto de partida para
plasmar una solucion adecuada al problema, e inicia con la lectura exploratoria

seguida de la lectura comprensiva del planteamiento, que da paso al analisis
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exhaustivo del mismo. En este sentido, Joyanes (ob.cit), describe a la metodologia de
problemas computacionales, como el conjunto de pasos que llevan a la solucién del
problema o caso hipotético planteado.

Entonces, la metodologia representa al conjunto de procedimientos con sentido
racional utilizados para alcanzar la solucion correcta del problema planteado, es por
ello que es significativo refrescar, formalizar y vincular este aspecto desde las etapas
formuladas por Polya (1990), la cual genera nuevas subfases en la metodologia,
generando un desglose que permitira al estudiante de la asignatura de Programacion |
un proceso constructivo en la resolucién del problema computacional.

En este sentido, la primea fase en la metodologia partira de la fase 1
denominada Comprensién del problema, como elemento basal del proceso destinado
al disefio de algoritmos, en el que interviene factores convergentes (subfases) como
el reconocimiento de términos, identificacion de entrada(s), salida(s) y condicién(es)
y el disefio de casos de pruebas; posteriormente estard la fase 2 Seleccionar
componentes, significa escoger cada uno de las estructuras basicas de algoritmos y
usar elementos previos gque serviran para generar la solucion al problema planteado.

Seguidamente, se abordaré la fase 3 Disefiar el algoritmo, en la cual articulara
e implementard cada uno de los componentes escogidos en algin lenguaje de
programacion, y la fase 4 Prueba de Escritorio, que consiste en evaluaciéon de la
solucion desarrollada a través de los datos de prueba que permiten evaluar el
resultado de cada requerimiento con la prospectiva de realizar mejoras en los
procesos desarrollados.

Es significativo articular cada una de las etapas enunciadas por Polya con la
metodologia orientada a objetos, que de acuerdo a Garcia (2018), es un paradigma
que concibe una solucion computacional como un conjunto de objetos que se
comunican entre si mediante mensajes, que proporciona un modelado mas natural del
mundo real y permite hacer la entrada de datos, realizar los calculos necesarios para
resolver el problema planteado y suministrar la salida de datos, que no es mas que la

informacion solicitada.
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En este sentido, engranar cada uno de estos aspectos a la metodologia, permite
dar pinceladas a la dimension ingenieril con fundamentos de rigor metodolégico, que
permite diferenciar el cuerpo de conocimiento de la informatica de los egresados
UCLA con respecto a los programadores formados en academias, institutos, entre
otros. Desde esta perspectiva, puedo decir que la metodologia constituye un elemento
esencial sobre la cual se construyen bases solidas para solucionar problemas
computacionales, cuya piedra angular radica en la fase correspondiente a la
comprension del problema, puesto que un buen analisis acarrea un buen disefio y por
supuesto una buena implementacion que garantiza la construccion de programas
(algoritmos) efectivos y eficientes.

Puedo expresar que la combinacion de técnicas y fundamentos de la
programacion orientada a objetos y conceptos de estructuras algoritmicas, permitira
plantear una metodologia para crear una estructura cognitiva que se manifieste en la
concepcion de soluciones Gptimas a problemas simples y complejos que involucren
instancias de clase -objetos- en los algoritmos, ademas, de formar un profesional

competente, consciente del proceso evolutivo de las tecnologias aplicadas al software.
Investigacion un infinitum hacia el conocimiento computacional

La investigacion se refiere a la basqueda de informacién y de conocimiento, en
cuanto a la metodologia empleada, optimizacion de las soluciones y recursos
empleados. En resumen, se trata de profundizar en el desarrollo de problemas, con la
intencion de mejorar el programa (algoritmo) y asi obtener soluciones optimas.

Al respecto, la Real Academia Espafiola (ob.cit), sefiala que investigar es
realizar actividades intelectuales y experimentales de modo sistematico con el
propdsito de aumentar los conocimientos sobre una determinada materia. En este
sentido, la invitacion es articular este elemento en el aprendizaje de problemas
computacionales de forma explicita, que sea un valor agregado para forjar en los

sujetos universitarios la creacidén y recreacion de pensamientos y conocimientos
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computacionales, con la finalidad de profundizar en el saber de area en estudio y asi
realizar diferentes propuestas de solucion.

Es indudable la necesidad de incentivar y fomentar la actividad investigativa, la
cual deberia ser considerada como pilar en todas las actividades académicas y mas
aun en el area computacional, con la intencién de crear redes académicas colaborativas
que permiten una interesante sinergia mediante interacciones entre sus miembros, y
como expresa Reynaga y Farfan (2004), "Comparten intereses, fuerzas y puntos de
apoyo con el proposito de dialogar, encontrar respuestas, construir conocimientos y
unirse en la basqueda o creacion de soluciones respecto a una temética o problema".
(p.3). Resignificar este elemento conlleva a asumir la investigacion como un
componente acoplado a lo largo de la formacion profesional, que permitira a los
estudiantes trabajar con flexibilidad y asumir conductas cooperativas para la difusion,
gestion y generacion de conocimiento en el contexto de formacion para el desarrollo de
problemas computacionales.

En conclusién, impulsar la investigacion en el estudiante, brindaria un plus en
su saber hacer y ser, como futuro profesional con pensamiento l6gico, creativo,
reflexivo, indagador con competencias investigativas hacia la busqueda de respuestas
y soluciones a las situaciones del contexto en el que se encuentra, y sobre todo acorde
con las demandas actuales de la sociedad, ademéas de adentrarse a investigar en forma
estructurada bajo estandares cientificos.

Optimizacion de soluciones con menor tiempo de respuesta

Es importante para el ingeniero en informatica la optimizacién, pero no solo dar
una solucién al problema o caso planteado, sino la capacidad de respuesta en el
menor tiempo posible y el uso del minimo de recursos. Ello realmente haria la
diferencia comparandonos con otros ingenieros, programadores y aficionados. Por
otra parte, la optimizacién no se alcanza por si solo sino por el uso de técnicas y

metodologias probadas y comprobadas bajo algoritmos numéricos. Al respecto,
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Giraldo (1995), expresa la relacion de eficiencia del algoritmo “al consumo de algun
recurso y normalmente es una medida de como el recurso es consumido. Los dos
recursos normalmente asociados con la eficiencia de los algoritmos son tiempo y
memoria requeridos durante el proceso de ejecucion” (p.47)

El autor citado sefiala que la eficiencia de los algoritmos se refiere al tiempo y
el espacio requeridos para su ejecucion, dada una entrada de tamafio n y que la
eficiencia de un algoritmo no se puede medir en forma exacta. Se trata de encontrar
una expresion que dependa del parametro n (tamafio de la entrada, por ejemplo, la
cantidad de datos a ser procesados) y que pueda usarse para aproximar el desarrollo
del mismo. Esto se logra con la notacion-O (notacion de orden). Desde esta
perspectiva, se puede plantear que un primer algoritmo que se construya en la
solucion de un problema puede mejorarse muchisimo, analizando donde se gasta su
tiempo por medio de elementos de analisis que permitan detectar las deficiencias para
tomar las medidas correctivas antes de llevar los algoritmos al computador.

En este sentido, Ordofiez (ob.cit), expresa que optimizacion significa “la
busqueda de la mejor solucion o propuesta que se les presenta a los problemas, con la
finalidad de que la misma sea satisfactoria en todos los &mbitos cubriendo cada una
de las perspectivas.” (p.15). Entonces, la optimizacion de soluciones algoritmicas, se
refiere a la identificacion de la mejor solucién posible, entre todas las soluciones
potenciales desde algunos criterios de efectividad y desempefio.

Finalmente, programar soluciones computacionales no es simplemente escribir
extensas lineas de cddigo que posiblemente representen solucion al problema
planteado, como indica Fox (2018) “un buen algoritmo es correcto, pero un gran
algoritmo es correcto y ademas eficiente” (p.3), esto implica considerar parametros de
eficiencia como el tiempo que toma un algoritmo en ser ejecutado, que se mide
contando el nimero de instrucciones a ser ejecutadas con una entrada de tamafio n y
de la cantidad de almacenamiento requerida para su ejecucion. Por ello, es relevante
fomentar en los estudiantes la importancia que reviste crear y escoger algoritmos en

términos de eficiencia, al considerar el minimo tiempo de ejecucién y uso de
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memoria, constituyendo asi ingenieros en informética con practicas que lo convierten

en un profesional competente en el mercado laboral.

Aprendizaje por experiencia aventura en la reconstruccion de saberes

El aprender mediante la experiencia estimula al individuo a realizar un viaje
hacia el aprendizaje permanente, al propiciar la creacion de un nuevo conocimiento a
partir de la incertidumbre y del fracaso, es aprender mediante la reconstruccion
continua de los saberes que conlleve a la generacion de conocimiento a través de la
integraciéon de nociones previas con las ideas nuevas, que deviene de experimentar,
reflexionar, investigar, pensar y actuar. Al respecto, Kolb (ob.cit), sefiala el
aprendizaje por experiencia como "el proceso mediante el cual el conocimiento se
crea a través de la transformacion de la experiencia y resulta de la combinacién de
captar y transformar la experiencia™ (p.41).

En este orden de ideas, el aprendizaje por experiencia en los estudiantes de la
asignatura Programacion | se engrana con la practica constante de ejercicios en el
laboratorio de computacion y en casa, que implica aprender a través de la reflexion
sobre el hacer, descubrir y experimentar con el conocimiento directamente de la
fuente original, es decir, de forma vivencial con cada uno de los planteamientos
practicos que se generan para la comprensién de los contenidos vistos.

Es interesante asumir el aprendizaje experiencial de Kolb (ob.cit), en la
resolucion de problemas computacionales, ya que el autor describe cuatro (4) etapas
que parte de una experiencia concreta, en donde el estudiante experimenta en vivo
en el laboratorio de computacion la corrida de un programa, esta experiencia forma la
base para la observacion y la reflexion, donde el estudiante tiene la oportunidad de
considerar lo que esta funcionando o fallando mediante la observacion reflexiva,
dando paso a la conceptualizacion abstracta que permite pensar en formas de

mejorar el préximo intento, y en cada intento nuevo de programar se informa
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mediante un modelo ciclico de experiencia previa, pensamiento y reflexion que da
cabida a la etapa de la experimentacion activa.

Al mismo tiempo, es valioso asumir la teoria del aprendizaje doble bucle
presente en la teoria LaaN, descrita por Argyris (ob.cit), enuncia que una persona no
solo busca nuevas maneras de resolver un problema, sino que revisa sus estrategias
(un bucle), y ademas sus creencias (doble bucle), analizando con esto lo que hace y
porque lo hace, revisdndolos cada vez que aprende. Entonces, asumir este principio,
da paso a que el individuo que aprende en los entornos personales de aprendizaje sea
analitico, autocritico, ademas de re-crear el conocimiento por medio de la deteccion y
correccion de los errores, dando la oportunidad de reestructurar su forma de aprender
y de reformar su red personal de conocimiento.

En definitiva, motivar al estudiante a involucrarse directamente en la
experiencia y luego a reflexionar sobre sus practicas utilizando habilidades analiticas,
conlleva a obtener una mejor comprension del nuevo conocimiento y retener la
informacién para un tiempo mas largo, es esencial en el area de resolucion de
problemas computacionales, porque permite que el estudiante descubra caminos a
nuevos horizontes, mas amplios y profundos que lo lleva a cimentar conocimientos en
el &rea de la logica computacional mediante la sinergia de la experimentacion,

observacidn, experiencia y errores.

Pensamiento computacional aplicado en diversidad de areas

El concepto de pensamiento computacional es relativamente reciente, comienza
a tomar vigencia en el afio 2006 hasta convertirse hoy en dia en una concepcién que
puede ser desarrollada y aplicada a distintitas disciplinas o actividades de la vida
cotidiana, con el objetivo de preparar a los individuos para un mundo laboral cada vez
méas tecnoldgico, mejorando las habilidades intelectuales y haciendo uso de
abstracciones para resolver problemas complejos. Wing (2006), expresa que “el

pensamiento computacional implica resolver problemas, disefiar sistemas vy
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comprender el comportamiento humano, haciendo uso de los conceptos
fundamentales de la informatica” (p.34).

Por su parte, Barr, Harrison y Conery(2011), define el pensamiento
computacional como “una combinacion de destrezas de pensamiento (nico, que
cuando se usan juntas, proveen la base para una nueva y poderosa forma de resolver
problemas” (p.20). Dicho de otro modo, el pensamiento computacional es una forma
de pensar, caracterizada por un conjunto de habilidades promovido por el aprendizaje
de la computacion. Es un concepto emergente que se entiende como una manera de
pensar que no se restringe al codigo, la programacion y la computadora, sino como un
sistema para aprender a pensar de manera distinta y complementaria, tomando en
consideracién todos los posibles casos para la solucién de un problema presentado.
Lo interesante es que dicho pensamiento es y puede ser aplicado a todas las areas del
conocimiento.

Por lo anterior, considero conveniente incorporar dicho concepto a mi
aproximacion teorica, como una dimension relevante en el aprendizaje permanente
del individuo, que en términos positivos se traduce en el desarrollo de habilidades
mentales, linglisticas, l6gicas y numéricas, que estimula la creatividad y fomenta el
aprendizaje colaborativo al seccionar un programa en modulos o parte. Este
pensamiento es desmembrar cualquier problema complejo en partes o trozos cada vez
mas pequefios y simples, es visualizar un caso desde lo general hasta lo particular y
llevarlo hasta la forma mas sencilla, esta capacidad permite en el estudiante
desarrollar capacidades para su aprendizaje permanente, tanto formal como informal.

De este modo, se hace ineludible asumir este elemento que refresca el
aprendizaje personal de estudio de problemas computacionales, ya que un concepto
implicito en la formacion del profesional de la informatica pero que debe ser
manifestado de forma explicita, pues implica un valor agregado al futuro profesional,
debido a que lo prepara no sélo en el campo cientifico de la computacion sino
también en el mundo de resolver problemas cotidianos y analizarlos desde una

perspectiva distinta, desarrollando la capacidad de descubrir, crear e innovar.
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Flexibilidad cognitiva nuevas maneras de resolver los problemas

La flexibilidad cognitiva de acuerdo a Andrade, Trenas y Gémez(2014) “es la
capacidad de reestructurar el conocimiento de multiples maneras en funcion de las
cambiantes demandas de la situacion, para resolver un problema” (p.7), asimismo, los
autores expresan que la flexibilidad cognitiva consiste en no actuar de modo
automatico o ciego y ser capaz de adaptarte a los cambios de la situacion, con
restructuracion de metas, estrategias y planes.

En este sentido, transferir este concepto a la resolucion de problemas
computacionales significa que los estudiantes adopten nuevos enfoques al momento
de abordar un problema planteado y modifiquen la estrategia de resolucion de dicho
problema cuando se cambian ciertos aspectos en el planteamiento, pues resolver
problemas en computacién exige enfrentarse a nuevas situaciones y nuevos
problemas, lo que produce no solo disponer de un buen bagaje de conocimientos
donde se incluyen las estrategias, sino también ser flexibles para usarlos y adaptarlos,
pues lo que se ha aprendido en una situacion o aplicado a un problema determinado,
no siempre se puede aplicar a otros problemas, aungue aparentemente sean
semejantes.

Es por ello, que la flexibilidad cognitiva constituye un elemento significativo
que integro a mi teoria, ya que ofrece al estudiante la posibilidad de modificar la
estrategia en una determinada trayectoria de accion cuando las soluciones obtenidas
del problema no cumplen con el requerimiento solicitado, captando varias
dimensiones de una misma realidad y descubrir diferentes perspectivas de un mismo
problema. Ademas, una mente flexible permite percibir la realidad en términos de
oportunidades y responder creativamente.

En el Grafico 15 presento la integracion de los elementos constitutivos de:
metodologia patron a seguir, desarrollo de problemas inicio fin del aprendizaje
computacional, investigacion un infinitum hacia el conocimiento computacional,

aprendizaje por experiencia aventura en la reconstruccion de saberes, optimizacién de
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soluciones con menor tiempo de respuesta, pensamiento computacional aplicado en
diversidad de areas y flexibilidad cognitiva nuevas maneras de resolver los
problemas, todo ello como una relacion inseparable que sustenta la categoria

resolucion de problemas computacionales.
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Gréfico 15. Resolucion de problemas computacionales en los entornos personales
de aprendizaje en el contexto de la educacion universitaria.
Fuente: Palma (2020)

Recursos como herramientas de aprendizaje

Los recursos como herramientas de aprendizaje, lo he interpretado como el
conjunto de medios materiales, equipos, practicas, tecnologia que emplean los

estudiantes como apoyo para optimizar su proceso de aprendizaje en resolucion de
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problemas computacionales, en funcion de sus estilos, necesidades particulares y
recursos con lo que cuenta, lo que constituyen un factor necesario e imprescindible
para el desarrollo y logro de los objetivos planteados, con el fin de conseguir un
aprendizaje significativo en el area computacional.

Segln Gonzéalez (2015), los recursos de aprendizaje “son aquellos materiales
didacticos o educativos que sirven como mediadores para el desarrollo vy
enriquecimiento del alumno, favoreciendo el proceso de ensefianza y aprendizaje y
facilitando la interpretacién de contenido que el docente ha de ensefiar” (p.15). En
este sentido, estos recursos constituyen el eje fundamental dentro del proceso de
transmision de conocimientos entre el estudiante y el profesor porque contribuyen y
aportan significaciones a la construccion del conocimiento.

Cabe destacar que hoy en dia, los recursos de aprendizaje estan impregnados de
una dimension digital con nuevas coordenadas que obligan a reinterpretar este
componente dentro de las situaciones formativas, por lo cual se convierten en
herramientas indispensables dentro de la formacion académica, funcionando como
informacidn y guia del aprendizaje, con propiedades que les brinda apertura (recursos
educativos abiertos), personalizacion, usabilidad, interoperabilidad, interactividad y
ubicuidad.

En particular, el concepto de recursos como herramientas de aprendizaje en los
entornos personales de aprendizaje, denota al conjunto de elementos que usan los
estudiantes como aliados en el momento de aprender a resolver problemas
computacionales, referidos como: herramientas TIC como socios en el aprendizaje de
problemas computacionales, materiales de apoyo didactico innovador y comunidad
de aprendizaje: redes dialégicas de programacion. A los efectos de este, a
continuacion se describe cada una de las concepciones de los recursos y herramientas

que originan en el estudiante un aprendizaje significativo.
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Herramientas TIC como socios en el aprendizaje de problemas computacionales

El concepto de herramientas TIC se refiere a las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion que coadyuva y hace indispensable el aprendizaje en la resolucion de
problemas computacionales, sin falta alguna del computador y el Internet como
recursos primordiales para resolver dichos problemas. De acuerdo a Buela-Casal y
Castro (2009), las TIC se definen como “aquellas herramientas que se encargan
del estudio, desarrollo, implementacion, procesamiento, almacenamiento vy
distribucion de todo tipo de informacion, mediante la utilizacion de hardware y
software como medios de sistemas informaticos” (p.3)

Ballester (2003), afirma que la tecnologia mejora la significatividad cuando es
usada de una manera adecuada. Castro, Guzméan y Casado (2007), expresan que estas
sirven como soporte del aprendizaje significativo y contextualizado desde el aprender
a crear, aprender a convivir y participar, aprender a valorar y aprender a reflexionar,
mediante la participacion de los estudiantes en tareas que impliquen habilidades de
pensamiento de orden superior como analisis, sintesis y evaluacion. Por su lado,
Martin, Beltran y Pérez (2003), mencionan el potencial de las TIC, puesto que
funciona como una red de recursos, junto con al facilitar el aprendizaje individual y
colaborativo.

Desde esta perspectiva, las herramientas TIC se constituyen en la resolucion de
problemas computacionales como un verdadero instrumento cognitivo que permite a
los estudiantes construir mas interpretaciones y representaciones personales
significativas de la realidad estudiada, esto quiere decir, es utilizada desde la
concepcidn de “aprender con la tecnologia”, que de acuerdo a Martin, Beltran y Pérez
(ob.cit) “es cuando las tecnologias satisfacen una necesidad del aprendizaje, es decir,
cuando las actividades del aprendizaje en las que se comprometen estudiante e
instrumento tecnoldgico son iniciadas y controladas por el estudiante, y ademas son
intelectual y conceptualmente comprometedoras” (p.6).

En este caso, las tecnologias y estudiantes funcionan como socios intelectuales
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en un proceso de aprendizaje, en el que la responsabilidad intelectual est& distribuida
de forma que cada uno hace lo que sabe hacer mejor, lo cual permite aumentar las
posibilidades de adquirir conocimientos y habilidades. Adicionalmente, suelen ser
utilizadas para explorar el conocimiento, acceder a la informacion necesaria o
comparar perspectivas, relaciones y puntos de vista. Cabe destacar, que en el contexto
de estudio, los estudiantes la utilizan como apoyo para resolver problemas, definiendo
situaciones, aportando datos y ofreciendo informacion que permita identificar y
definir el problema de manera que se pueda conseguir la solucion, reflejadas
mediante la consulta de foros, blogs, paginas web y comunidades virtuales con la
intencion de aclarar dudas relacionadas con el problema en estudio para llevar a cabo
la solucion més adecuada.

En este contexto, las herramientas tecnoldgicas en la resolucion de problemas
computacionales se han constituido mediante los equipos electronicos (teléfono
movil, tablet, computador, laptop, entre otros) y la Internet, como elementos
integradores durante el proceso de aprender, reaprender y desaprender. Estos
procesos de acuerdo Martin, Beltran y Pérez (ob.cit), pueden ser estimulados por los
dos actores involucrados: (profesor o estudiante) pero, en todo caso, las actividades
de planificar la tarea, seleccionar y organizar la informacion, actuar de manera critica
y creativa, transferir y aplicar los conocimientos deben ser realizadas plenamente por
el estudiante.

Por lo anterior, resulta significativo que el docente motive y estimule al
estudiante a involucrarse en cada fase del proceso y forjarse un aprendizaje activo, en
otras palabras, un aprendizaje para la vida donde la l6gica y el razonamiento sean los
elementos principales que desarrolle el estudiante para aplicar y no para copiar
conocimiento, conocer las herramientas nos hace libres de emplearlas en cualquier
caso y evitar como indica Martin, Beltran y Pérez (ob.cit), el proceso de repeticion,
que solo conduce a un aprendizaje mecanico, aunque haya recorrido los caminos mas
sofisticados de Internet.

Las herramientas TIC deben ser asumidas no so6lo para adquirir conocimientos
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por parte del estudiante, sino para desarrollar habilidades de comprension y
expresion, resolver problemas reales y auténticos, utilizar el pensamiento critico o la
creatividad, es decir, explorar, indagar, descubrir, comprobar o discutir, lo cual
conduce al estudiante a conseguir el objetivo maximo de la educacién, que es
aprender.

Sin duda, las herramientas TIC se constituyen en un componente clave, puesto
que generan aspectos positivos asociadas al aprendizaje como son la autonomia,
comprension, adquisicion de estrategias, aprender a emprender, aprendizaje
cooperativo, capacidad de autorregulacion, criticas o imaginativas y habilidades de

comunicacion y auto motivacion.

Material de Apoyo didéactico innovador

Se refiere a los diversos recursos o0 medios materiales que intervienen y facilitan
el proceso de aprender problemas computacionales, los cuales pueden ser fisicos o
digitales, que tienen como intencion despertar la atencion y curiosidad del estudiante
de acuerdo a sus estilos cognitivos, conocimientos previos, experiencia y habilidades.
En este sentido, el material de apoyo representa variedad de instrumentos y
materiales, homogéneos y heterogéneos entre si, adaptables a un gran abanico de
situaciones y necesidades de aprendizaje, que facilitan la adquisicion de conceptos y
competencias para resolver problemas computacionales. Morales (2015), expone que
el material didactico de apoyo significa:

...conjunto de medios materiales que intervienen y facilitan el proceso de
ensefianza-aprendizaje...pueden ser tanto fisicos como virtuales, asumen
como condicién, despertar el interés de los estudiantes, adecuarse a las
caracteristicas fisicas y psiquicas de los mismos, ademas que facilitan la

actividad docente al servir de guia; asimismo, tienen la gran virtud de
adecuarse a cualquier tipo de contenido (p.10).

Por su parte Ogalde y Bardavid (1997), afiaden que el material de apoyo

“...estimula la funcioén de los sentidos para acceder mas facilmente a la informacion,
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adquisicion de habilidades y destrezas, y a la formacion de actitudes y valores”
(p.19). El material de apoyo consiste, en ser el medio auxiliar que se ha creado para el
estudiante y se emplea como apoyo complementario en las planificaciones a través de
ensefianzas activas. Es bueno sefalar, que el estudiante puede y tiene la potestad de
disefiar sus propios materiales que coadyuven a su formacion computacional porque
amplia méas su aprendizaje.

En consecuencia, es relevante refrescar este aspecto incorporando creaciones
propias del docente, con disefios orientado a dinamizar, motivar, coadyuvar, propiciar
y facilitar la adquisicion de un nuevo aprendizaje, con una estructura especifica,
planificada y codificada en un lenguaje y una seméantica sencilla acorde al &rea 0 a la
materia para la cual se disefia, de alguna manera debe desarrollar la relacién,
vinculacion y articulacion del conocimiento por parte del estudiante dentro de la
catedra de Programacion | y entre catedras, se recuerda que nada es aislado y que este
mundo complejo no estudia objetos incomunicados sino el comportamiento del
mismo en su sistema.

Puedo decir desde mi experiencia docente, que los materiales de apoyo son
relevantes y fundamentales para llevar a cabo el proceso educativo, pues es un
ejemplar conductor desde el docente durante la ejecucion de las clases y actividades
mediante una ensefianza activa, dindmica e interactiva. Ahora bien, en cuanto a la
perspectiva del estudiante, se convierte en una necesidad primaria, ya que ellos
encontraran las informaciones y campos del conocimiento que le servirdn para su
proceso formativo, los cuales les sirve de consulta permanente para investigar, hacer
sus actividades, estudiar, crear, innovar e integrar conceptos.

En virtud de ello, el mundo de hoy necesita recursos didacticos innovadores,
que contenga una propuesta de secuencias didacticas en las que el estudiante sea
participe en lo que trabaja y como lo trabaja, ademéas de ofrecer un conjunto de
recursos textuales, audiovisuales y de multimedia, adaptados a las necesidades y
posibilidades del estudiante, junto con un material de consulta indispensable para

resolver los retos propuestos en la secuencia didactica. Por tal motivo, es ideal
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permitir la personalizacion de los materiales y en este caso es corresponsabilidad del
docente reestructurar el mismo en funcidon de las necesidades del grupo o por
determinados estudiantes con necesidades educativas especificas.

Se hace imperante la necesidad de disefiar materiales innovadores que
favorezca el desarrollo de competencias genéricas, particulares y disciplinares
propuestas en la unidad curricular y que faciliten la comprension teérica de los
contenidos, al mismo tiempo, guiar paso a paso a los estudiantes de como encontrar la
propuesta de solucion al problema presentado haciendo uso del computador, con la
intencion de permitirles vivir experiencias educativas que les Ileve a la construccion

conjunta de aprendizajes profundos, duraderos y transferibles.
Comunidad de Aprendizaje: redes dialdgicas de programacion

La comunidad de aprendizaje esta referida al conjunto de personas constituida
por compafieros de estudios, amigos, docentes y/o expertos en el éarea de
programacion o areas afines, que interactian en forma presencial o virtual, para
compartir intereses comunes, intercambiar experiencias, conocimientos y planear
actividades relacionadas con el area de resolucion de problemas. Al respecto, Molina
(2005), define comunidad de aprendizaje como “conjuntos de individuos autbnomos e
independientes que, partiendo de una serie de ideas e ideales compartidos, se obligan por
voluntad propia a aprender y trabajar juntos, comprometiéndose e influyéndose unos a
otros dentro de un proceso de aprendizaje” (p.236)

Las comunidades de aprendizaje son un grupo de seres humanos organizados en
torno a un proyecto educativo y cultural propio, que esta orientado a la educacion de
todos los integrantes, basados en principios de esfuerzo, cooperacion y solidaridad
(Torres, 2001; Gairin, 2006; Garcia, 2009). Para Coll (2010), y Mendoza (2012), una
comunidad de aprendizaje remite a un grupo de personas con diferentes niveles de
experticia, saberes, que aprenden debido a las relaciones y ayudas que se establecen

entre ellos, para la construccién de conocimientos colectivos, y la creacién de rutas
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para la solucién de los conflictos.

Entonces, la comunidad de aprendizaje se expresa como un grupo de personas
que aprende con respecto a un tema en particular (problemas computacionales)
mediante las interacciones. En el estudiante, la construccion de significados se basa
en las interacciones que resultan de un didlogo con sus pares, el profesorado,
comparfieros de clases y otras comunidades virtuales. Todo esto no es més que la
conectividad haciendo uso de dispositivos electrénicos y las TIC, y la complejidad
desde las conexiones sinapticas y neurales entre sus participantes, entre ellos
estudiantes de Programacion |, ambos términos conectividad y complejidad develan
elementos de la teoria LaaN.

Es por ello que la teoria de la conectividad de Siemens (2004), enuncia que el
individuo no aprende solo, sino gque el conocimiento personal se compone de una red,
cuya entrada es el aprendizaje que proviene de la interaccién entre personas,
organizaciones e instituciones y se retroalimenta en la red misma, lo que le permitira
mantenerse actualizado en su campo a través de las conexiones que ha formado para
ser parte de la base de datos que existe en el individuo (estudiante) constituyendo mas
y mas informacién para su manejo inmediato o a posteriori.

La complejidad con su principio de bucle recursivo (autoorganizacién) denota
la presencia del fenémeno emergente requerido en sistemas actuales de aprendizaje.
Al respecto, Morin (2014), plantea: “la complejidad también es un modo de
conocimiento cuando integramos ciertos principios: el principio de retroactividad, de
conectividad, en un principio dialégico. Es una forma de pensar” (p.19). En
particular, la cosmovision de la complejidad en las comunidades de aprendizaje, es el
modo de comprender el dinamismo e incertidumbre del entorno social y de
conocimiento en el que se desplaza el estudiante y su ejecucion en él, beneficiandose
del poder de las conexiones y las redes.

No obstante, la teoria de la conectividad de Siemens y la de complejidad,
muestran un fin comdn y estd intimamente relacionada con las comunidades de

aprendizaje, puesto que al constituirse lo realizan implicitamente a través de la
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autoorganizacion, ya que se forman espontaneamente mediante estructuras bien
organizadas, en la que comparten y comunican sus conocimientos de temas
particulares mediante la conexion e interconexion de redes que permiten un
aprendizaje continuo y personalizado en el estudiante.

En este sentido, es muy valido que los estudiantes de Programacion | formen
entre ellos su propia comunidad de aprendizaje, en la que pueden incluir docentes,
programadores y expertos que aporten a la temética de estudio, todo ello de manera
informal, lo que sugiero hacer alianzas estratégicas con distintas universidades,
instituciones y tecnoldgicos, para promover eventos que motiven la participacion del
estudiante de programacién |, pues las tendencias actuales son aprendizaje
cooperativo y colaborativo. En efecto, es una oportunidad para favorecer la
creatividad, la investigacion, la innovacién y el aprendizaje continuo en el area
computacional.

En atencion a lo expresado anteriormente, es relevante la constitucion de
comunidades de aprendizaje como estrategia de desarrollo permanente del perfil
profesional del estudiante de informatica, en el que se den intercambios de ideas,
acciones y actuaciones entre los diferentes miembros, donde el conocimiento
relacionado con problemas computacionales se construya colectivamente, dando paso

asi a la constitucion de entornos poderosos de aprendizaje.

Mentoring en el aprendizaje de problemas computacionales

Considero interesante abordar el aspecto denominado mentoring (mentoria),
como un reto que tiene que enfrentar los docentes al abandonar su papel tradicional
de instructores y expertos, y asumir un nuevo rol, en ser coaprendices, facilitadores y
mentores de la experiencia de aprendizaje como lo refleja la teoria LaaN.
Comprendido esto, la mentoria es entendida por Frances y Mocholi (2015), como

aquella que permite a una persona con mas experiencia y cualificacién, guiar y
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ayudar a otra a desarrollar la totalidad de su potencial para la obtencion de los
mejores resultados tanto en la vida personal, académica como profesional.

Sostengo que el mentor debe ir mas alla de una simple ayuda, debe incentivar la
creatividad del estudiante y facilitarle herramientas que coadyuven su aprendizaje,
con una relacion més que de profesor de amigo con todo el respeto de la relacion
docente-estudiante que merece, en busca de enriquecer al estudiante que en un futuro
puede ser su discipulo, y hacer sentir que sus aportes también son valiosos y ambos
aprenden.

Desde esta perspectiva, la mentoria puede constituirse en forma individual y
grupal al analizar y explicar los casos (problemas computacionales) propuestos vy al
mismo tiempo dispuesto por el(os) estudiante(s) para encontrar la solucion a dicho
caso a través del computador en un trabajo cooperativo, en el que predomina el
proceso de aprender a aprender, aprender haciendo y aprender de sus errores, es llevar
a la practica el conocimiento tedrico y mejorarlo a medida que ejercita.

En este orden de ideas la educacion universitaria demanda la ruptura de viejos
paradigmas en el proceso educativo del mundo de hoy, perfilados a dar respuestas
diferentes para una sociedad cada vez mas diversa, plural y tecnolégica. Es necesario
por ello replantearse un nuevo enfoque de ensefianza de problemas computacionales,
en el que se considere estrategia educativa adecuada y acoplada a esa necesidad de
cambio educativo.

Es por ello, que el mentoring se asume como un referente estratégico en la
ensefianza de resolucion de problemas computacionales, se fundamenta en un
profesor asesor en el que desarrolla su autoconfianza y contribuye a que alcancen el
maximo rendimiento, la consecucion de sus metas personales y educativas,
haciendoles conscientes de la responsabilidad de su aprendizaje, convirtiéndolos en
protagonistas del mismo.

En el Gréafico 16 represento en forma relacionada herramientas TIC como
socios en el aprendizaje de problemas computacionales, material de apoyo didactico

innovador, comunidad de aprendizaje: redes dialdgicas de programacion y mentoring
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en el aprendizaje de problemas computacionales, como parte fundamental en lo que

Ilamo Recursos como herramientas de aprendizaje.
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Gréfico 16. Recursos como herramientas de aprendizaje en los entornos
personales de aprendizaje en el contexto de la educacién universitaria.
Fuente: Palma (2020)

176



Programacién como eje curricular de la I6gica computacional

Abordar el concepto de programacion como el eje curricular de la ldgica
computacional, lo denota como uno de los elementos fundamentales en la formacion
profesional del Ingeniero en Informética, asi como los saberes constituidos
previamente que dan paso al desarrollo de habilidades para la resolucion de
problemas computacionales; competencias especificas que debe adquirir el
profesional del area de informatica.

En este sentido, Ortiz, Sangacha y Alarcén (2018), expresan que en el area de la
informatica existe una disciplina denominada programacion, que representa la base de
un buen profesional, y aseveran que, un buen programador siempre va a resultar ser
un buen informético. Ademads, sefalan que la principal ventaja de saber programar
computadoras no esta en el hecho de que se domine algun lenguaje informatico, sino
en las habilidades que se desarrollan al aprender a usar dichos lenguajes, puesto
que aprende la forma de plantear un problema, organizar la solucion de dicho
problema como una secuencia logica de pasos y formular la toma de decisiones, es
decir, se desarrolla el pensamiento logico y al conocer el uso de las herramientas y
estructuras basicas se puede programar en cualquier lenguaje.

La programacion es transcendental en la formacion del Ingeniero en
Informatica, ya que permite desarrollar ciertas capacidades en cuanto al razonamiento
y la logica, implica un proceso mental, generalmente complejo y creativo, que exige
del programador inteligencia, conocimiento, habilidades, disciplina y metodologia. Es
por esto, que Programacion | es la piedra angular en el desarrollo de la logica
computacional, que conlleva el punto de partida para la consecucion de las siguientes
unidades curriculares del area de programacion y areas transversales. Sin olvidar, que
programar es una nueva forma de pensar de escribir con la tecnologia, de organizar
nuestras ideas y adecuarlas para ser atendidas y entendidas por la computadora, dicho
de otra forma, es expresar nuestros pensamientos en el lenguaje de las computadoras,

y para ello se requiere desarrollar habilidades, cultivar el sentido comdn ldgico bajo
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una metodologia, que permita innovar a través de un codigo los requerimientos de los

usuarios y mas alla de los que ellos necesitan.

Unidad curricular basica profesional: Programacion |

Esta relacionada con los aprendizajes fundamentales para el perfil profesional
del Ingeniero en Informatica, es decir, Programacion I, es vista como una unidad del
eje curricular de computacion que permite desarrollar las competencias especificas
concernientes a la construccion de conocimientos imprescindibles de la disciplina
profesional. La unidad curricular basica profesional de acuerdo a lo expresado en el
Reglamento de organizacién y prosecucion de estudios de pregrado de la Universidad
Metropolitana (ob.cit), se refiere a “La Formacion Basica Profesional comprende los
conceptos y conocimientos que sirven de fundamento a una disciplina profesional o
cientifica” (p.52).

Cabe destacar, que la unidad curricular Programacién I, cuenta con un
programa, que es definido por Garcia (2003), como un documento escrito
sistematicamente elaborado, destinado a la consecucién de unos objetivos en un
contexto socioeducativo especifico y estd constituido por una serie de elementos
como fundamentacion teorica, objetivos, contenidos, recursos, metodologia, plan de
evaluacion, bibliografia recomendada, entre otros componentes.

Dentro de este marco, puedo expresar que el programa de Programacion | tiene
como propdsito, para los docentes: orientar y guiar sobre los contenidos a dictar, las
estrategias utilizadas para que dichos contenidos se cumplan y la evaluacion que
deberad conducir, y para los estudiantes: les indica sobre temas que recibiran en la
asignatura, la forma de evaluacion y los recursos utilizados, del mismo modo,
constituye un desafio en el saber ser, conocer, hacer, vivir y convivir, de los temas
previstos por unidad.

Ahora bien, de acuerdo al programa instruccional de la asignatura

Programacién | (2020), su fundamentacion tedrica establece que disefiar y construir
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programas constituye uno de los pilares fundamentales en la formacion del Ingeniero
en Informética, y por lo tanto es una asignatura bésica del eje curricular de
computacion que se encuentra articulada verticalmente con Introduccién a la
Computacién como pre-requisito, y es prelacion de la asignatura Programacion 11, y
tiene como principal propdsito desarrollar en el estudiante las competencias basicas
necesarias para el analisis, disefio e implementacion de programas, utilizando
herramientas tecnoldgicas para su construccion de forma eficiente.

Es importante sefialar que el curso de Programacion | (3154) pertenece al eje
curricular de computacion de la carrera de Ingenieria en Informatica y se dicta en el
tercer semestre, siendo Introduccion a la Computacion (2154), ubicada en el segundo
semestre) la asignatura que requiere como pre-requisito y a su vez Programacion | es
pre-requisito de Programacion Il (4154 perteneciente al cuarto semestre) siendo a su
vez Programacion Il pre-requisito de Programacion 111 (5154 perteneciente al quinto
semestre) y de Programacion No numérica (7154 ubicada en el séptimo semestre)
junto con estructura Discretas 11, asimismo Programacion | (3154) es pre-requisito de
Programacién Numérica | (5154 ubicada en el quinto semestre) junto con Matematica
V.

Por lo anterior, se observa que Programacion | es una asignatura base para la
carrera, puesto que constituye parte de la columna vertebral en la linea de logica de
programacion; por otro lado Programacion | también se relaciona con otras materias
como sistemas, lenguaje de programacion, estadisticas, entre otras, es decir el
objetivo clave es, desarrollar en el estudiante habilidades y destrezas en la resolucion
de problemas para construir soluciones ante la situaciones planteadas, en definitiva
ensefar al estudiante la logica de programacién bajo un lenguaje especifico (en
nuestro caso lenguaje C++) y el paradigma orientado a objeto (POO), que es muy
aplicado al disefio de programas en cualquiera de las asignaturas contenidas en dicho
pensum.

El hecho es que debemos repensar como docentes las estrategias y técnicas que

debemos suministrar al estudiante para que él sea protagonista de su aprendizaje,
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generando materiales de apoyo, aprendiendo de su experiencia, construyendo un
espacio de estudio acorde a sus necesidades, articulando y relacionando contenidos y
casos, monitoreando sus dudas y actividades, y sobre todo usando conocimientos
previos de computacion y de materias afines, porque si desde la base hay vacios y
mala preparacion, de seguro su progreso y rendimiento estar4& comprometido, al
mismo tiempo que las materias que son parte de la columna vertebral de la carrera.

Desde mi perspectiva, considero pertinente no solo suministrar herramientas al
estudiante sino dar un viraje paradigmatico en la forma de dictar las clases, en la que
se pudiese mejorar aplicando la metodologia Flipped Classroom o aula invertida. De
acuerdo a la Universidad Internacional de la Rioja (2020), es un sistema en la que se
aprende haciendo mas no memorizando, ya que propone que los estudiantes estudien
y preparen las lecciones fuera de clase, accediendo a los contenidos de las asignaturas
desde sus lugares de estudios para que, posteriormente, sea en el aula (presencial o
virtual) donde hagan los deberes, interactien vy realicen actividades mas
participativas.

Todo ello apoyandose de forma acentuada en las nuevas tecnologias y con un
profesor que actle de guia. La intencidon es que el estudiante sea un protagonista
activo en su proceso de aprendizaje en el que pueda crear, analizar, comprender y
aplicar los conocimientos a la vida real, permitiéndole tener un aprendizaje mas
profundo y perdurable en el tiempo. Asimismo, considero significativo evaluar
permanentemente el contenido programatico, y lograr tener claridad en los aspectos
que deben ser ajustados, para obtener una mejor calidad educativa, y que se brinden
las herramientas necesarias para que los estudiantes logren desarrollar habilidades,
destrezas y competencias que le permitan asumir los retos actuales de la sociedad, ya

que sin duda alguna, la programacion es la base del futuro.

Conocimientos previos: Elemento pivote para el aprendizaje de nuevos contenidos

Se refiere a los saberes previos relacionados con aspectos fundamentales para la
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asignatura de Programacion | y la fijacién de sus contenidos, estos conocimientos son
la antesala que permite comprender los temas previstos dicha asignatura, lo que
permitira la adquisicion de nuevos conocimientos, desarrollando otras competencias
para la resolucion de casos planteados. Al respecto, Rayas (2004), denomina ideas o
conocimientos previos a aquellas concepciones que los estudiantes han adquirido
sobre diferentes conceptos, tanto los construidos a partir de experiencias externas a la
ensefianza sistematica, como los creados en los procesos educativos. Segun mi
criterio es toda la informacion, todos los datos y todas las vivencias que de una u otra
manera se hace presente para la resolucion de problemas asistido por la computadora.
Segln Ausubel (1973), el conocimiento previo es la informacién que una
persona tiene almacenada en su memoria y en la cual permite incorporar otra para
relacionarla, por lo que el aprendizaje del estudiante depende de la estructura
cognitiva previa que se relaciona con la nueva informacién, logrando un cambio
cognitivo, pasando de no tener ese conocimiento a obtenerlo. Debe entenderse por
estructura cognitiva, al conjunto de conceptos, ideas, que un individuo posee. Por su
parte, Coll (1990), expresa que los conocimientos previos se refieren a:
Cuandoel alumno se enfrenta a un
nuevocontenidoaaprender,lohacesiemprearmadoconunaseriedeconceptos,
concepciones,representacionesyconocimientos,adquiridosenel
transcursodesusexperienciasprevias,queutilizacomoinstrumentosdelectura

einterpretacionyquedeterminanenbuenapartequéinformacionesseleccionar
a,comolasorganizarayquétiposderelacionesestablecerdentreellas. (p.437)

De esta manera, se percibe que las ideas previas son importantes en el proceso
de aprendizaje, puesto que aprender cualquiera de los contenidos abordados en el area
de problemas computacionales no se lleva a cabo desde cero, es mas, cada estudiante
va construyendo o reconstruyendo personalmente un significado sobre la base de los
significados ya construidos previamente, y esto es lo que hace posible continuar
aprendiendo, y lo que hace avanzar mucho maéas rapido ya que recuerdan el

conocimiento, lo relacionan y lo aplican.
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Como afirma Raya (ob.cit), los conocimientos previos son trascendentales en el
desarrollo de los diversos enfoques desde didactico, pedagdgicos, social, cultural y
cognitivo, que pueden preparar a los estudiantes de una manera integral, asi como en
el desarrollo de su pensamiento, habilidades para aprender, y la construccion de
conocimientos relevantes para la vida; originando su avance, desde los
planteamientos tanto de estudiantes como de docentes.

Dada la importancia que denota los conocimientos previos para aprender
Programacién 1, considero relevante incorporar diversos mecanismos e instrumentos
que facilite valorar los saberes previos del estudiante sobre la materia en la fase
inicial y final del curso académico, y a la vez actlie como ejercicio reflexivo para el
docente, en la busqueda de elementos o herramientas que propicien el cambio
cognitivo en el estudiante, realizando asi un proceso de introduccion, de acercamiento
y aproximaciéon al contenido en cuestion, de forma tal, que los estudiantes se
familiaricen y recuperen aquellos elementos que les permitan construir y fijar el
conocimiento significativamente.

Por consiguiente, los saberes previos son cruciales para el desarrollo de un
aprendizaje profundo, un aprendizaje para la vida en la resoluciéon de problemas
computacionales, puesto que el engranaje de ideas, conceptos, representaciones
previas, esquemas mentales, permiten la activacion y la evocacién de nuevos
significados, que dan paso a un aprendizaje significativo en el estudiante, y esto se
logra en la asignatura cuando el docente brinda oportunidades para que este interactue
con casos especificos de la realidad, los analice, los disefie, los programe, y advierta
las semejanzas, y las diferencias de los objetos, procesos y aspectos estudiados, a fin
de desarrollar la abstraccidn que implica la definicion de conceptos.

Asi que en los procesos de aprendizaje son importantes los saberes y
experiencias previas para activar los conocimientos y desarrollar nuevos esquemas y
significados para preguntarse: porqué, como y para qué de la informacién obtenida.
Se hace indispensable que el estudiante de informatica dentro de sus estructuras

cognitivasposea conceptos e ideas relevantes, claras y disponibles, para ser
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relacionadas a la metodologia y elementos bésicos, permitiéndole asi desarrollar
problemas asistidos por computadoras.

Interaccidn con los pares

Este elemento se constituye de relevancia en nuestros dias, puesto que tiene la
intencionalidad de promover el aprendizaje mediante la interaccion entre estudiantes,
y €S que este se genera en procesos educativos tanto formales (Fernandez, 2007)
como no formales (Topping, 2015). Y parte de la presuncion de que las personas
cuando estan bajo ciertas condiciones de igualdad (edad, experiencia, pertenencia a
un rol 0 a un grupo) aprenden juntos, pueden apoyarse mutuamente, de tal manera,
que se logran efectos importantes en su aprendizaje.

Desde esta perspectiva es interesante adjudicar este componente dentro de la
aproximacion tedrica, que dé cabida a la construccién de conocimiento en la
resolucion de problemas computacionales desde la cooperacion entre iguales, en la
que predomina el valor de la colaboracion, ademés de facilitar el aprendizaje bajo un
enfoque subyacente de ensefianza y aprendizaje intencional, en la que ocurra una
intervencion constante del docente que propicie el acceso a ese espacio intersubjetivo
en las relaciones interpersonales.

De acuerdo a Elices (2000), para que la interaccion entre pares permita y
facilite el aprendizaje es imprescindible que ocurran en tres niveles considerando un
escenario planificado, un escenario interaccionista y un escenario interior, cada uno
de ellos compenetrados que permite la construccién y reconstruccion de saberes. Este
modelo propuesto por Elices (ob.cit), describe que en el espacio denominado
planificado, es referido a todas las variables y aspecto que considera el docente como
el tipo de agrupacion, las caracteristicas afectivas, cognitivas y relacionales del
compafiero, el tipo de actividad y otros elementos que forman parte del contexto.

Respecto al espacio interaccionista se relaciona con la colaboracion, debate,

reflexion, solicitud de ayuda, recursos y materiales, entre otros. Estos son
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mecanismos muy validos que pueden ser usados por el estudiante, cuando al abordar
un tema o estudio en particular, los estudiantes piden ayuda al compafiero en razon de
conseguir por medio de una explicacion el abordaje del problema computacional, el
proceso, la idea o porgue no, los tips que llevan a la solucién del problema propuesto
segun su perspectiva y forma de hacerlo. Entonces, cada uno tomara los elementos
que contribuyan a su aprendizaje. Finalmente, el tercer nivel que expone Elices,
(ob.cit), denominado escenario interior, considera la motivacion, necesidad de
cambio, focalizacion de la atencion y actividad cognitiva. Es este Gltimo escenario
quien influye de modo directo en la construccion del conocimiento y el aprendizaje.

En este sentido, es bueno pensar en este modelo como estrategias que permita
resignificar el proceso de aprendizaje en los estudiantes de Programacion I, como un
aspecto positivo para el desarrollo cognitivo en el area de desarrollo de problemas
computacionales, ya que la interaccion de pares permite que los estudiantes aprendan
unos de los otros en relacion constante, deslastrandose de miedos y prejuicios.

Como sefialan Gunilla, Moss y Pence (1999), puede llegar a ser un factor
importante que repercute de manera mas significativa y relevante, en conocimientos
no solo académicos, sino también para la formacion como verdaderos ciudadanos
comprometidos, es decir, en conocimientos para la vida, en orden, valores, estructura,
entre otros.

Como sefiala Pliego (2011), éste tipo de aprendizaje beneficia por igual a todo
tipo de estudiantes, independientemente de su grado de capacidad y rendimiento
académico previo. Por su parte Johnson, Johnson y Stane (2000), expresan que los
métodos de aprendizaje cooperativo tienen impacto significativo sobre el rendimiento
y pueden ser empleados por los docentes.

Finalmente, la articulacion conjunta de la unidad curricular basica profesional
Programacion I, los conocimientos previos y la interaccion entre pares, son elementos
pivotes que identifican el aprendizaje de la asignatura de Programacién | como eje

curricular de la légica computacional, los cuales presento en el Gréafico 17.
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Gréfico 17. Programacién como eje curricular de la l6gica computacional en los

entornos personales de aprendizaje en el contexto de la educacidn universitaria.
Fuente: Palma (2020)

Vinculacién y Edificacion de los Entornos Personales de Aprendizaje bajo la
teoria LAAN

Una vez recorrido cada uno de los temas y conceptos que constituyen el
entramado de la aproximacion teorica del presente estudio, se interpreta que los EPA

constituyen un conjunto de herramientas personalizadas de acuerdo con las
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necesidades y formas de aprender del estudiante, que se acoplan al desarrollo de sus
actividades en diferentes contextos y en diversos temas, dando respuesta a distintos
objetivos y metas de aprendizaje, desde la reflexion, investigacion, cooperacion y
colaboracion con sus docentes y pares. Como sefiala Febres (2013), “los EPA ofrecen
la posibilidad de darle al estudiante un ambiente propio donde administrar su
aprendizaje, segun su contexto y situacion personal; segun su estilo de aprendizaje, y
con capacidad para adaptarlo segun cambien sus objetivos y necesidades” (p.7).

Ahora bien, al hablar de las bases pedagdgicas sobre la que se edifican los
entornos personales de aprendizaje concurre un entramado de teoria, Anderson
(2010), plantean un conjunto de teorias para aprender con tecnologias. Entre ellas
algunas tienen un largo camino o son mas habituales, y otras en cambio son nuevas.
Entre las primeras que se pueden mencionar es el constructivismo y la teoria de la
complejidad, y entre las nuevas las denominadas las emergentes como la pedagogia
de la proximidad (Mejias, 2005), la heutagogia (Hase y Kenyon, 2007), el
conectivismo (Siemens, 2004) y el aprendizaje rizomatico (Cormier, 2008).

Desde esta perspectiva, a la luz de los testimonios de mis informantes clave, de
la mia propia como investigadora y en vista de estar presente en una era digital en el
que predomina la conectividad, la tecnologia, la informacién y el conocimiento, me
resulta apremiante vincular y edificar dichos entornos personales bajo la combinacién
de las teorias mencionadas anteriormente, pues los grises existen y nada es absoluto,
por lo que estoy segura de que todas aportan en su momento un granito de arena para
brindar herramientas que contribuyan al aprendizaje significativo del estudiante,
acorde al dinamismo, la efectividad, la emergencia, la autoorganizacion y la
evolucion del conocimiento. Y en estas combinaciones nace la teoria LaaN.

La teoria LaaN como el aprendizaje en red, creada por Chatti (ob.cit), en la cual
se asocia diferentes teorias emergentes: conectivismo, aprendizaje de doble bucle y la
teoria de complejidad, en la que convergen la gestion del conocimiento y la
tecnologia dentro de un entorno de conocimiento abierto y centrado en el estudiante,

que aprende con sus estrategias, errores, valores y asunciones, a través de la continua
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creacion de una red personal de conocimiento, que constituye el hogar del
conocimiento y la identidad del aprendiz individual, aunado en asumir como principal
enfoque la ecologia del conocimiento para el aprendizaje.

La resolucién de problemas computacionales en la asignatura de Programacion
I, lo realiza el estudiante desde el conectivismo haciendo uso de la tecnologia y en
diferentes escenarios mediante comunidades de aprendizaje y tareas llevadas a la
practica en el laboratorio, en un trabajo cooperativo, valorado por Siemens (ob.cit),
cuando puntualiza que el aprendizaje y conocimiento se encuentra en la diversidad de
opiniones.

Si bien es cierto, el conectivismo es una teoria que se ajusta a la forma en como
aprenden los individuos hoy en dia, de acuerdo a Siemens (ob.cit), es una experiencia
que combina y conecta nodos de conocimiento, pero no considera aspectos cruciales
de la teoria de aprendizaje de doble bucle de Argyris (ob.cit), la cual es aplicada
implicitamente por los informantes de la presente investigacion, cuando expresan que
aprenden mediante la deteccion y la correccion de errores y la indagacion, cuando
implementan soluciones programadas a problemas planteados. Sin embargo, el
aprendizaje de doble ciclo no reconoce el poder de las conexiones/redes que pueden
ayudar a operar en los entornos de conocimientos formal o informal de los cuales se
apropian los estudiantes, altamente dindmicos e inciertos, caracterizados por una
complejidad creciente y un cambio acelerado, lo cual es abordado por la teoria de la
complejidad.

Entonces, acoplar la Teoria LaaN en la representacion de los entornos
personales de aprendizaje en el contexto universitario, permite asumir una filosofia
abierta, flexible, relacional, dinamica y emergente que involucre al estudiante y le
conceda el control sobre su experiencia de aprender. Edificar los EPA desde las teoria
LaaN y de su valor agregado referido a la ecologia del conocimiento, hace que los
mismos sean entornos abiertos al mundo exterior en una red de relaciones constantes
y mutuas, que estarian concebidos como un organismo vivo, que nace como un

sistema abierto, dindmico, adaptable, organizado y resiliente, crece mediante las
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interconexiones con otros, y se reproduce el conocimiento a través del intrincado
tejido de conexiones en todas las direcciones al aproximarse al grado de entropia
maxima; se auto organiza, se readapta y se recrea en conocimiento para asi
reajustarse a los cambios y evolucionar en el tiempo y con el tiempo.

Y es que la emergencia y la auto organizacion (resiliencia) son las formas
eficaces de enfrentarse a los sistemas complejos, ya que permite eludir los
mecanismos de control de las instituciones y dejar que los entornos de
conocimiento/aprendizaje se desarrollen y surjan de forma natural, de manera libre
(Chatti, Schroeder y Jarke, 2012). Los EPA bajo esta teoria, traduce entornos
personalizados no limitados, ni enmarcado en una estructura general y mucho menos
moldeado por una figura determinada, lo que justamente es y requiere el aprender a
programar, puesto que ningun enunciado o caso propuesto es igual a otro, por mas
parecido que parezca tiene sus variantes y solo el estudiante debe relacionar y aplicar
los conceptos y la l6gica.

La concepcion de esta teoria LaaN se adapta perfectamente, sin descartar el uso
de otras que el estudiante considere pertinente para fijar los conocimientos, y el
docente para ensefiarlos. No obstante, quiero destacar que dicha teoria se caracteriza
por ser abierta, multidireccional y sin un punto final de desarrollo, bajo un enfoque
ecologico del aprendizaje, y asi es, siempre hay algo que mejorar en el programa u
optimizar en sus lineas de codigo para maximizar el tiempo de respuesta.

Haciendo uso de lo que Core Education Tatai Aho Rau (2018), ha propuesto
como la ecologia del aprendizaje, donde el estudiante encuentra gran cantidad de
personas y lugares a medida que viaja en su aprendizaje, en el que se mapea las
multiples conexiones e interacciones que contribuyen a hacer que el aprendizaje
ocurra para ese individuo, y colectivamente para ese grupo de personas 0 sociedad.
Por consiguiente, la ecologia del aprendizaje es una caracteristica tanto de los
entornos educativos formales: instituciones, expertos y profesores, como los entornos

informales: aficionados y grupos de interés, cuyo Unico fin es aprender de todos y
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buscar solucion al caso/problema propuesto, mejorar el algoritmo u optimizarlo, pues
el trabajo en conjunto desafia el pensamiento y la practica misma.

Para finalizar, invito a todos los actores sumergidos en el proceso de formacion,
realizar una permanente reflexion y activa participacion, como lo apunta Forés y
Subias (2017):

...estamos viviendo una nueva primavera pedagogica, como apuesta por

asentar nuevas formas de vivir e impulsar la prosperidad después de una

gran disrupcion; y, para ello, nos hace falta mas que nunca hacer uso de
nuestra imaginacion aplicada a la educacion” (p.1).

Es indudable y urgente resignificar el sistema educativo en funcién de lograr un
aprendizaje personalizado, reconociendo que los estudiantes contindan aprendiendo y
creciendo en una amplia variedad de entornos, incluidos entornos formales e
informales, presenciales y virtuales, con la presencia de las redes sociales para
construir desde los diferentes contextos, pensamientos y disciplinas, estrategias y
tacticas que brinde expectativas y cubra vacios en la educacién del siglo XXI. A
través del grafico 19 detallo visualmente el constructo tedrico del aprendizaje
personalizado de la lI6gica computacional en la unidad curricular de Programacion | y
su permanencia a lo largo de la vida. Lleva por nombre EPAURRPC-ADEIIC, es
decir, Entorno Personal de aprendizaje Universitario en Red hacia la Resolucion de
Problemas Computacionales, Abierto, Dinamico, Emergente, Interconectado,
Interactivo, Colaborativo, donde se evidencia claramente el conocimiento como
elemento medular de la ensefianza y aprendizaje de la l6gica computacional, y como

entorno que brinde una formacion continua y permanente.
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Los EPA “...surgen como una solucidon que permite al alumno controlar todo el
proceso de aprendizaje Unico, con independencia de los servicios distribuidos
involucrados y la institucion educativa donde el alumno estd matriculado en ese
momento” (Casquero, Portillo, Ovelar, Benito y Romo, 2010; p. 296). Lo que
significa que un EPA brinda una ventanilla unica desde donde los estudiantes pueden
seguir su actividad y la busqueda de otras personas con la misma actividad, recuperar
el contenido, editar sus propios contenidos, compartir los recursos digitales y
colaborar con sus compafieros.

Me permito afirmar, que los Entornos Personales de Aprendizaje son muy
propios de las personas, quienes lo acondicionan de acuerdo a sus necesidades y
requerimientos para aprender, en este caso de estudio los estudiantes, pero también
puede ser construido por los docentes que deseen adquirir un conocimiento.
Igualmente, los EPA integran tres tendencias actuales: aprendizaje abierto,
aprendizaje a lo ancho de la vida y aprendizaje personalizado. Es una muestra de las
metamorfosis social y organizativa que esta experimentando la educacion superior en

el mundo de hoy.
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RECORRIDO COGNITIVO VI

SENDEROS REFLEXIVOS DE LA INVESTIGACION

“No dejaremos de explorar y al
final de nuestra busqueda
Llegaremos a downde
EMPEZANOS [j CONDCEVEMLDS POV
! C
primwera vez el lugar.”

Thomas Stearns Eliot

El recorrido investigativo sobre los Entornos Personales de Aprendizaje me dio
una perspectiva bien interesante bajo la mirada de los informantes clave y los
tedricos, en el ambito del desarrollo de la I6gica de programacion para la resolucion
de problemas computacionales, al darme la oportunidad de reconstruir nuevos
escenarios con una vision mas amplia desde el aprendizaje de los estudiantes, donde
me siento parte de ello y estoy inmersa como persona, profesional del area y docente,
lo cual propicio reflexiones en mis concepciones, ideas y creencias sobre la temética
estudiada.

Desde este contexto educativo como hermeneuta, me enrumbo a transitar en un
espacio dindmico del cual emergieron un conjunto de subjetividades y realidades, en
la que pude conocer y comprender un fendémeno de la vida académica cotidiana desde
el maravilloso mundo estudiantil, donde tengo la corresponsabilidad de ayudarles a
construir su entorno personal de estudio, a fin de lograr un aprendizaje significativo
en relacion al desarrollo de la légica computacional, es decir, como comunicar al
computador un conjunto de instrucciones que dan la solucién a problemas planteados
en la asignatura de Programacion | impartida en el DCyT de la UCLA.

Visto de esta forma, la educacion superior en nuestra casa de estudios tiene
muchos retos por atender, de acuerdo a las exigencias de los estudiantes y las

demandas que implica la sociedad del conocimiento, bajo el aprendizaje en red en el
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area de programacion e ir a la par con las tendencias mundiales. Para ello, consideré
las necesidades y dificultades de mis informantes clave con respecto a sus aportes en
las dimensiones interactivas, comunicativas, cognitivas y afectivas de los individuos
en su proceso de aprendizaje, que faciliten la construccion de conocimientos
pertinentes, consoliden y articulen diferentes contextos en los que se aprende desde la
creatividad, autosuficiencia y autonomia para contribuir de manera significativa a un
ecosistema de conocimiento sostenible y en evolucién. En este sentido, estimo
pertinente exponerles mis reflexiones personales.

Aprendizaje Personal de Estudio una Neo Perspectiva: Espacio de
aprendizaje construido segun el estudiante, Técnicas de estudio intencional o
deliberado, Estilos de aprendizaje abanico de representaciones particulares para
aprender, Ecologia del aprendizaje y Universidades inteligentes.

Continuando con la Resolucion de problemas computacionales: Desarrollo
de problemas inicio fin del aprendizaje computacional, Metodologia patron a seguir,
Investigacion un infinitum hacia el conocimiento computacional, Optimizacion de
soluciones con menor tiempo de respuesta, Aprendizaje por experiencia aventura en
la reconstruccion de saberes, Pensamiento computacional aplicado en diversidad de
areas y Flexibilidad cognitiva nuevas maneras de resolver los problemas.

Siguiendo con los Recursos como herramientas de aprendizaje:
Herramientas TIC como socios en el aprendizaje de problemas computacionales,
Material de Apoyo didactico innovador, Comunidad de Aprendizaje redes dialogicas
de programacion y Mentoring en el aprendizaje de problemas computacionales;
Programacién como eje curricular de la légica computacional: Unidad curricular
basica profesional: Programacién | y Conocimientos previos elemento pivote para el
aprendizaje de nuevos contenidos. De alli de centrar mi aproximacion tedrica en dichos
términos.

Entiendo que el aprendizaje personal de estudio es construido y reconstruido
constantemente por el estudiante, razones que él mismo debe adaptar a las

condiciones que le rodea, a su propia forma de aprender, a las exigencias que
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demanda la asignatura de Programacion | y en general a las nuevas tendencias
mundiales en las areas computacionales.

Es el estudiante mismo el que debe descubrir y acondicionar el espacio donde
aprende, un espacio que lo describe solo fisico donde se sienta comodo y encuentre
respuestas a sus preguntas, de tal modo, que sus ideas fluyan y el aprender a
programar sea parte de un juego de forma natural y espontanea, lo que puedo Ilamar
espacio ecoldgico de aprendizaje. No obstante, es labor del docente orientar al
estudiante y proveer de herramientas y sugerencias que coadyuven su forma de
aprender bajo un aprendizaje especifico de la asignatura de Programacion | vy
transversal para otras asignaturas, en definitiva, un aprendizaje para toda la vida.

Recordemos que encontrar una solucién a problemas computacionales conlleva
al desarrollo de la l6gica, y esta capacidad permite extrapolar este modo de pensar a
otras situaciones y aspectos tanto de la academia como de la misma vida personal, y
desde mi percepcidn el estudiante expresa su espacio de aprendizaje como un espacio
fisico, lo que debe incluir su espacio social, virtual y emocional, para expresar su
sentir y conocimiento, al mismo tiempo de promover otros espacios que mejoren su
rendimiento.

No obstante, el participar en esos otros espacios se comparten experiencias y
técnicas de estudio que han sido efectivas para un(os) estudiante(s) y puede ser
valioso para otros que quieran indagar en ella y aplicarlas, pues si bien es cierto que
casi todos mis informantes, apuntaron como técnica para resolver los problemas
computacionales propuestos una lectura comprensiva que los lleve al andlisis, disefio
e implementacién del programa, y si, no es descabellado la lectura comprensiva, sin
embargo, insisto en una lectura exploratoria y en otros recursos que puede y debe
descubrir el estudiante, para desarrollar y potenciar todo su conocimiento.

Sin dejar de tener presente que el estilo de aprendizaje de cada estudiante puede
variar, lo que es razonable y logico, y el estilo visual y auditivo predomind en mis
estudiantes, cada uno decide con cual va mejor en su aprendizaje, sin embargo, el

estilo kinestésico no se descarta en su totalidad, pues son opciones que pueden ser
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tomadas en cuenta en algin momento y brindar un desempefio mayor. El estilo de
aprendizaje va con el sistema de representacion dominante que tiene el estudiante,
que también puede combinar con otros estilos, y en el mejor de los casos, es que el
docente pueda sondear y promediar el estilo de la mayoria de sus estudiantes para
promover su nivel de abstraccion en el desarrollo de la l6gica de programacién, bajo
un ambiente ecoldgico de aprendizaje en un contexto de universidad inteligente.

Ahora bien, el aprendizaje personal de estudio de los estudiantes se vincula
especificamente con la resolucion de problemas computacionales, y es que este
elemento es iniciado primordialmente mediante el desarrollo de problemas mediante
un pensamiento computacional, emprendido por el aprender practicando que denota y
permite mejoras en las soluciones programadas y conlleva al desarrollo de
habilidades y destrezas en el area de estudio.

Este desarrollo de problemas computacionales no se realiza a libre albedrio,
sino que se efectlia mediante un patron que se denomina metodologia, para el analisis
y disefio de la solucion a programar, y es que este componente permite realizar una
distincion particular en el perfil del Ingeniero en Informatica, en relacion a la
formacion recibida en academias, instituciones, cursos informales de logica de
programacion y todo ello haciendo referencia al rigor metodoldgico que se aprende,
acompariado de una mentoria por parte de los docentes, con el proposito de ser a
aprehendida por los estudiantes con mas facilidad.

La metodologia es vista como un aspecto sustancial y universal para resolver
problemas computacionales, que tiene como punto de inicio la técnica de estudio
lectura exploratoria, seguida de la lectura comprensiva del planteamiento, que genera
un andlisis exhaustivo del planteamiento, que conlleva un buen disefio y por supuesto
a una buena implementacion que garantiza la construccion de programas eficaces y
eficientes.

Esta efectividad de las soluciones programadas es referida por los estudiantes
como la optimizacion en funcién de los factores relacionados a tiempos de respuestas

rapidos haciendo uso del minimo de los recursos, y es que cada una de estos se
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mejoran en el algoritmo cuando el estudiante a través de la investigacion logra
profundizar y entender que existen funciones y procedimientos que solo con hacerles
un llamado actdan por si solo, sin tener que codificar méas lineas de codigo que
podrian hacerlo mas lento. La idea es dar paso a soluciones optimas, claro estd bajo
unos criterios de tiempo y espacio requeridos para su ejecucion.

Es indudable, que el elemento investigacion a la luz de mis informantes denota
un valor agregado ya que los lleva a la creacidn y recreacion de pensamientos y
conocimientos computacionales generando un aprendizaje continuo y permanente,
ademas, de desarrollar una flexibilidad cognitiva que le posibilita modificar la
estrategia en una determinada trayectoria de accion, cuando las soluciones obtenidas
del problema no cumplen con el requerimiento solicitado.

Y es que la flexibilidad cognitiva en el estudiante también se activa cuando este
se conecta con el aprendizaje por experiencia, porque a través de ella se logra la
reconstruccion continua de los saberes, lo cual permite que el estudiante vivencie que
no existe una unica forma de realizar la solucion de problemas y que la realizacion de
practicas constantes son fundamentales para afianzar saberes en ésta area. De hecho,
el aprendizaje por experiencia permite cimentar conocimientos desde la
experimentacion, reflexion, observacion, propia experiencia, experiencia de otros y
errores.

Rememoremos que el estudiante de hoy se encuentra en un mundo laboral
competitivo caracterizado por ser inter y multidisciplinario, en el que necesariamente
requiere resolver problemas de diferentes niveles de complejidad, y las cuales son
abordados mediante el enfoque del pensamiento computacional, acoplado
implicitamente en el futuro Ingeniero en formacién, que le brinda la capacidad de
analizar problemas desde la indagacion e innovacion.

En otro orden de ideas, el aprendizaje personal de estudio de resolucion de
problemas computacionales, viene refrendado por el uso de diferentes recursos y
herramientas, en el que se consideran a las TIC como una primera candidata al

momento en que estudian y resuelven problemas en el computador, y es que los

196



estudiantes muestran preferencia en el uso de Internet como un socio durante la
aventura del aprendizaje que les permite explorar el conocimiento, acceder a la
informacidn necesaria 0 comparar perspectivas, relaciones y puntos de vista en
comunidades de aprendizaje virtuales.

El uso intensivo de Internet ha propiciado un aprendizaje activo en los
estudiantes, cuando se permiten ser autonomos en la busqueda de diferentes
perspectivas de solucion y asi tenerlos de referentes para posteriores problemas, lo
que proporciona habilidades de comprensién mediante el pensamiento critico o la
creatividad, al explorar, indagar y discutir en foros, blogs y ser parte de comunidades
en el tema referido a programar en el computador.

Aun y cuando el estudiante, en el contexto de hoy se auxilia en su mayoria en la
Web, es imprescindible que cuente con un material orientador e innovador, que le
brinde una estructura sistematizada para la ejecucion de las clases y actividades
mediante una ensefianza activa, dinamica e interactiva, propiciada por el docente bajo
una concepcion de mentoria durante la experiencia de aprendizaje.

De acuerdo a las consideraciones realizadas, el estudiante no aprende solo,
aprende mediante maltiples conexiones e interconexiones denotadas en este contexto
universitario como el intercambio de saberes entre docentes, expertos en el area y
compafieros de estudio, a través de las relaciones y ayudas que se establecen entre
ellos, a fin de construir conocimientos colectivos en el area de resolucion de
problemas computacionales para ser llevados a conocimientos individuales, donde
cada uno lo internaliza y lo aplica.

El aprendizaje personal de estudio para resolucion de problemas
computacionales, acompafiado por un conjunto de recursos, herramientas, espacios y
estilos adecuados que puedan favorecer el aprendizaje, las TIC, las relaciones e
interacciones tanto fisicas como virtuales, entre otros, lo sefialan como elementos
transcendentales para indicar que la asignatura de Programacion |, es asumida como
el eje curricular de la légica computacional, que desarrolla y se afianza en el

pensamiento l6gico del estudiante. Y es que programar constituye una competencia
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especifica en la formacion del Ingeniero en Informatica, la cual se modela desde los
primeros semestres de la carrera en diferentes unidades curriculares.

Ensefiar a programar a los estudiantes en la carrera se inicia en la unidad
curricular basica profesional denominada Programacion I, vista por los estudiantes en
el tercer semestre de la carrera y representa para ellos una materia crucial, pues es
base para la carrera en la consecucion de las unidades curriculares bajo este eje y
areas afines.

Desde mi perspectiva hago un llamado de atencién a todos aquellos docentes
que impartimos Programacion |, pues noto debilidades en la asignatura de estudio,
una de ellas es la forma de dictar las clases, hay que darles el protagonismos a los
estudiantes y que sean ellos mismos los que compartan y generen conocimientos
desde que llegan hasta que se retiren de del aula, siendo un mentor y no impositor, un
docente que solo guie y sugiera las pautas en las diferentes actividades previstas,
propiciando en cada estudiante y en el grupo en general: andlisis, comprension y
aplicacion de los conocimientos obtenidos y por obtener, logrando asi tener un
aprendizaje mas profundo y perdurable en el tiempo. Por otra parte, estimo
conveniente revisar permanentemente el contenido programatico, para clarificar los
aspectos que deben ser ajustados, y tener contenidos de vanguardia a fin de que
nuestros estudiantes puedan ser competitivos a futuro en el mercado laboral.

Ahora bien, el estudiante de Programacion | manifiesta que aprehende vy
desarrolla la l6gica de programacion mas facilmente, cuando tiene constituido en su
estructura cognitiva conocimientos previos relacionados con aspectos fundamentales
en el area, puesto que significan la antesala que permite comprender los temas
previstos, construir o reconstruir personalmente un significado que se quede para la
vida. Y es que estos saberes previos, pueden ser afianzados mediante la interaccion
con los pares desde el trabajo cooperativo y activo para construir el aprendizaje

En particular, considero apremiante idear mecanismos que permitan evaluar los
saberes previos que trae consigo el estudiante cuando inicia el curso de Programacion

I, con la intencion de diagnosticar cuales son los puntos fuertes y los puntos débiles
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del estudiante en cada &rea, para lograr el objetivo relacionado a la construccion de
programas, ademas de adecuar el proceso de ensefianza aprendizaje a sus necesidades
reales, atendiendo a las caracteristicas individuales de cada uno de ellos.

Desde mi experiencia y sentir profesional, puedo decir que la calidad
academica que brinda la UCLA constituye un punto de referencia en la formacion
profesional, pero sin duda, la configuracién apropiada de un entorno personal de
aprendizaje ejerce y actia como un elemento clave para aprender a programar, y por
supuesto en el desempefio del futuro profesional, lo que hard que éste no se limite al
aprendizaje desde una determinada institucion en un momento concreto, sino que
desde la autonomia, espacio, metodologia, recursos, actitud, estilo, técnica, aptitud,
entre otros, sea el estudiante quien puede tomar y considerar las acciones pertinentes
que genere un sentido de aprendizaje sin fronteras, y permita la produccion de
conocimientos en el area de interés, observando los cambios y nuevos aprendizajes,
en palabras de Leo Buscaglia: "El cambio es siempre el resultado final de todo
verdadero aprendizaje” y es el individuo quien toma la decision de aceptarlo o

rechazarlo.

Conocerte como aprendes en tu
entorno es fuente de un aprendizaje
sin fronteras
Palma (2021)
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A. REGISTRO DE ENTREVISTAS PRELIMINARES
Entrevista inicial para el diagndstico

Entrevistado: Estudiante del tercer semestre de la unidad curricular Programacion |.
Lugar: Decanato de Ciencias y Tecnologia
Fecha: 28/05/2018 Hora: 10:10 a.m.
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Investigadora: Buenas tardes Francia, me gustaria conversar un poco de Como
ha sido tu experiencia en resolucion de problemas computacionales?
Informante 1:mi experiencia en resolucién de problemas computacionales no
ha sido facil, actualmente tengo condicion dos (2) en la asignatura, en las
experiencias previas me costaba demasiado lograr hacer un buen anlisis del
planteamiento, actualmente he logrado con dedicacion y persistencia un
crecimiento continuo en la asignatura, puesto que ya logro resolver los
problemas planteados de una manera correcta y Optima, esto lo he logrado
porque decidi a cambiar mi forma de estudiar, realizando préacticas constantes.
Investigadora: ;Qué fase de la resolucion de problemas se te complica?
Informante 1:La fase mas complicada para mi es la correspondiente al analisis
del problema, especificamente lo relacionado a los métodos de célculos y de
procesamiento debido a que se debe tener una suma concentracion y leer con
detenimiento el planteamiento del problema, asi como también leerlo varias
veces para no perder el norte de lo que se quiere obtener, es decir, la solucion
del problema.

Investigadora: ;Como te sientes cuando estds resolviendo un problema
computacional?

Informante 1: ehh me siento realmente intrigada y con mucha ansiedad por
leerlo y comprenderlo rapido para poder dar una respectiva solucion.
Investigadora: ;Cémo te gustaria aprender a desarrollar problemas
computacionales?

Informante 1:para aprender a desarrollar soluciones computacionales quisiera
contar con herramientas que yo pueda ver cdmo se resuelve el problema para
poder analizar y con ello veo si eso es asi intento hacerlo, adicionalmente de
usar lapiz, hojas, algan libro, guias, pienso que para mi seria importante contar
con herramientas tecnoldgicas visuales que se me haga méas dinamico el
aprendizaje, que permitan visualizar como se resuelve problemas
computacionales, a mi me resulta mas eso.
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Entrevistado: Estudiante del tercer semestre de la unidad curricular Programacion I.
Lugar: Decanato de Ciencias y Tecnologia.
Fecha: 29/05/2018 Hora: 8:30 a.m.
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Investigadora: Buenas tardes Luis, me gustaria conversar un poco de Como ha
sido tu experiencia en resolucion de problemas computacionales?

Informante 2:mi experiencia no ha sido muy buena, ya que al momento de
resolver un planteamiento suelo confundirme con los métodos de célculo y
procesamiento, ya es tercera vez que he visto la asignatura, actualmente he
cambiado la forma de estudiar en la que me estableci horarios de estudio,
realicé consulta constante con el docente y me ha dado resultado para lograr
resolver mis ejercicios con una solucion correcta. Ademas esta vez he
aprendido a resolver problemas computacionales tratando de hacerlo yo,
practicando los ejercicios, necesito estar haciendo para poder aprender
Investigadora: ;Qué fase de la resolucion de problemas se te complica?
Informante 2:la parte mas complicada ha sido a los métodos de calculos y
procesamiento, en lo que debo usar formulas de porcentaje, de promedios,
acumular, contar, entre otros calculos, pienso que esto me sucedo porque me
enfoco en estudiar los ejercicios ya resuelto “al caletre”, y pienso que todos los
gjercicios o planteamientos tiene los mismos métodos, ademas porque no poseo
el conocimiento claro de algunas palabras involucradas en el planteamiento
como por ejemplo el significado de remuneracién y por palabras claves me
confundo

Investigadora: (Cémo te sientes cuando estds resolviendo un problema
computacional?

Informante 2: principalmente emocionado y nervioso ya que no se me da muy
claro la ldgica, tengo la costumbre de mirar otros ejercicios ya resueltos para
compararlos con el nuevo. Ademads me considero una persona timida al
responder una pregunta en clase por miedo a que se burlen de mi o que el
profesor se moleste.

Investigadora: ;Cémo te gustaria aprender a desarrollar problemas
computacionales?

Informante 2:principalmente en grupo ya que se puede aportar dudas y
conocimientos entre varios, ademas de dispositivos dinamicos donde cada
quién aporte una solucioén al problema. Me gustaria contar ambientes de
aprendizaje donde yo pueda consultar dudas de las que me surgen cuando estoy
estudiando, soy muy timido y me da pena preguntar a mis compafieros o
preparadores de forma personal, se me hace mas facil preguntar a través de un
correo, un foro, un chat u otra herramienta, me siento mas comodo preguntando
por alli, ademés pienso que si veo como han propuesto la solucion otros
compafieros me serviria para considerar un modelo de solucion. También suelo
descargar aplicaciones relacionadas con un lenguaje de programacion a mi
teléfono celular el cual me permite desarrollar problemas sencillos o célculos
comunes que me ayudan a acondicionar mi légica de programacion.
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Lugar: Decanato de Ciencias y Tecnologia.
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Investigadora: Buenas tardes Hecdimar, me gustaria conversar un poco de
Como ha sido tu experiencia en resolucion de problemas computacionales?
Informante 3: a pesar de ser mi primer vez viendo la asignatura no ha sido tan
mala la experiencia, al principio se me hizo dificil pero con dedicacion y
practicando ya finalizando considero que he logrado adquirir destrezas al
momento de desarrollar problemas computacionales. Ademas, aprendi
queresolver un problema significa estudiar el planteamiento, para saber que
debo solucionar, cuando sé cuéles son los requerimientos, comienzo a plantear
la solucién del mismo, es decir, entiendo lo que sucede en ese problema, porque
si no sé qué se quiere del problema no puedo llegar a la solucion correcta, y
considero que la mejor forma es hacer uno mismo los ejercicios.

Investigadora: ;Qué fase de la resolucion de problemas se te complica?
Informante 3:la fase de analisis del problema, especialmente cuando voy a
desarrollar el proceso que contiene métodos de calculos y procesamientos,
también se me dificulta de la fase de codificacion lo relacionado al controlador
ya que cada problema es diferente y su solucion es distinto, tardo tiempo en
entenderlo y en programarlo

Investigadora:;Como te sientes cuando estds resolviendo un problema
computacional?

Informante 3: al resolver un problema computacional me siento motivada
debido a que voy adquirir mas conocimiento para crecimiento profesional.
Investigadora: Cémo te gustaria aprender a desarrollar problemas
computacionales?

Informante 3:en el aprendizaje de resolucion de problemas computacionales la
fase de analisis me gustaria usar solo lo tradicional, consultar a los docentes,
preparadores o compafieros de clases, pero para la fase de implementacion del
programa en un lenguaje si me gustaria herramientas como foros, chats o usar
herramientas tecnol6gicas interactivas donde se pueda compartir dudas de
sintaxis del lenguaje de programacion implementado.
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B. REGISTRO DE ENTREVISTA AL INFORMANTE CLAVE 1 MOMENTO UNO
Categorizacion, Subcategorizacion y codificacion de la Informacion.
CODIGO DEL PROTOCOLO O REGISTRO: E1IC1

Informante Clave 1
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Investigadora: ¢Cual es tu nombre completo, que semestre cursas de
la carrera de Ingenieria en Informética y que condicidn tienes en la
asignatura Programacion 1?

Informante Clave: Mi nombre es Christian Guevara, curso
actualmente el tercer semestre de la carrera, y estoy en condicién 2 en
la asignatura Programacion 1, lo que significa que estoy repitiendo la
materia por segunda vez, en este caso es segunda vez que la estoy
viendo.

Investigadora: ¢Como llegaste a ser participante en la carrera de
Ingenieria en Informatica? Experiencia de estudio

Informante clave: Estudie bachillerato y me gradué de bachiller en
Ciencias, entonces en este trayecto la carrera de Ingenieria en
Informatica me interesé porque desde la adolescencia me Ilamaba la
atencion de construir o realizar videojuegos y quise investigar de
videojuegos, entonces vi que no era de disefiador era de ser ingeniero,
porque disefiador no porque no se dibujar jajaja, pero cuando vi la
programacion me interes6 la mateméatica y dije conchale ven
matematica y me dije sé matematica pero al entrar me di cuenta que no
sabia matematica jajaja, pero puedo decir que mi primer semestre fue
chévere, ahi vimos la clase de célculo y estructura éramos 20 y de esos
20 pasamos 14, fue fuerte pero aqui estoy y me gusta la programacion.
Investigadora: Ahora bien, ¢(Qué significa para ti un entorno
personal de aprendizaje?

Informante clave: Es la forma y los medios que cada estudiante usa
para aprender, porque no todo el mundo aprende de la misma manera,
yo puedo tener una forma de aprender con algunos medios y otra
persona pudiese no tomar mi forma de aprender e implementar la suya,
por ejemplo yo soy mas visual a la hora de aprender, ademas en ese
espacio puedo leer analizando la informacién del planteamiento del
problema de forma tranquilo, porque si no comprendemos lo que
vamos hacer es dificil. Pienso que es ese espacio fisico idoneo,
tranquilo, en la que te sientes comodo y conectado contigo mismo para
estudiar y lograr el aprendizaje, en donde analizo compresivamente el
material de estudio para aprender el contenido. En ese entorno evito
cosas que me distraigan cuando estoy estudiando programacion,
porque cuando se esta programando se tiene que estar concentrado s6lo
en eso , porque con la programacion no puede ocuparte en hacer otra
actividad, mientras estas resolviendo problemas computacionales, es

Aprendizaje Personal de
estudio

Estilos de aprendizaje

Técnicas de estudio

Espacio de aprendizaje

Técnicas de estudio

APE.EA.11.M1.L.24 — 28

APE.TE.I1.M1.L28 — L31

APE.EDA.11.M1.L.31 - L33

APE.TE.I1.M1.L33 - L40
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39

decir, no puedes estar distraido estas haciendo la programacion o estas
haciendo la programacion, en lo que te distraigas en lo minimo pierdes
la secuencia

Informante Clave 1 (cont.)

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

y cuando retomas te preguntas ya va que estaba haciendo.

Cuando voy a resolver problemas computacionales prefiero esperar
llegar a casa y sentarme cOmodamente en un espacio solo.
Investigadora: ¢(Cémo es tu cotidianidad cuando resuelves
problemas computacionales? Informante clave: Prefiero programar
por la noche porque como que me conecto conmigo mismo y comienzo
a programar con tranquilidad me gusta asi, cuando estoy resolviendo
problemas computacionales no sé profesora si le ha pasado pero uno
habla con uno mismo de como voy a resolver, tengo que hacer este
proceso, ah pero aqui hago este calculo asi pues, esto lo hago de esta
manera y lo hago con musica y es mucho mas tranquilo para mi de
verdad.

Investigadora:;Coémo aprende usted a resolver problemas
computacionales?

Informante clave: Aprendo mediante la experiencia, tengo un
problema, intento resolverlo de una manera y si no funciona busco otra
manera que me permita llegar a la solucion, entonces, aprendo
practicando los ejercicios, necesito estar haciendo para poder aprender,
realmente siempre estoy resolviendo las actividades para afianzar mi
aprendizaje ya sea el andlisis de los planteamientos de los problemas,
programar en la computadora. Ademas antes de comenzar hacer un
problema reviso la teoria la cual analizo, comprendo y asimilo para
poder ir a resolver el problema. Luego hago mi analisis, que me dan,
que me piden y como obtengo lo que me piden, normalmente leo el
planteamiento dos o tres veces, la primera lectura para saber que me
estan pidiendo, luego la segunda para saber que me estan dando y la
tercera para saber porque me estdn dando esos datos de entrada.
Investigadora:;Cémo mejoraria usted su aprendizaje en la
resolucidn de problemas computacionales?

Informante clave: Una de las cosas que mejoraria es profundizar mas
en el desarrollo del problema, eso significa que si ya lo resolvi no
quedarme sélo alli, es tratar de ir mas alla a lo planteado inicialmente,
para lograr obtener soluciones muchas mas 6ptimas, y de verdad lograr
soluciones se alcanza practicando bastantes ejercicios y asi voy
adquiriendo destrezas y habilidades. Diria que la clave es la préctica

Resolucion de problemas
computacionales

Espacio de aprendizaje

Técnicas de estudio

Aprendizaje por
experiencia

Desarrollo de problemas

Metodologia

Investigacion

Optimizacion de
soluciones
Desarrollo de problemas

APE.EDA.11.M1.L41 — L42

APE.TE.I1.M1.L44 — L51

RPC.AE.I11.M1.L54 — L56

RPC.DP.11.M1.L56 — L60

RPC.M.11.M1.L60 —L66

RPC.I.1I1.M1.L69 - L71

RPC.OS.11.M1.L72

RPC.DP.11.M1.L72 — L78
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75
76
77
78
79
80

constante, sino se realiza practica considero que es dificil dominar el
tema. Ademas considero es que haya exposicion de caso en lo que se
indique la mejor manera de programar las cosas, asi como
boardacademy que ellos orienta la formas de programar.
Investigadora: ¢Qué medios utiliza para aprender a resolver los
problemas computacionales?

Recursos como herramienta de
aprendizaje

Informante Clave 1 (cont.)

N° de
Linea

TESTIMONIOS

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

CODIGO

81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106

Informante clave: Me voy a Google, herramientas tecnoldgicas,
usando los medios de comunicacién mas comunes como foros, paginas
web de programacién, chats, que por lo general busco a ver si tiene un
error similar al que presento y ver como resolvieron y ademas le

. Ademas me apoyo en recursos
proporcionados por el docente como los ejercicios modelos, unidades
didacticas, libros. Investigadora: ¢Cuales herramientas consideras
gue debe brindar la universidad y el docente para que aprendas a
resolver problemas computacionales?

Pienso que lo primero es brindar guias, materiales didacticos, que no
sean tan metddicas tan conductista, guias asi como mas bien
orientadoras que te indique que tal caso ocurre por esto y asi, que se
exponga lo mas minimo de las situaciones, y que ayuden al estudiante
a familiarizarse con la terminologia informatica. Entonces también
estoy de acuerdo con la idea de grabar videos programado por
contenido que se vaya desarrollando e indicando como ir realizando los
procesos.

Investigadora: ¢Cual es tu opinion sobre la asignatura
Programacion?

Informante clave: la asignatura la estoy viendo por segunda vez, la
tengo en condicién 1 pero a pesar de eso me est4 gustando

Programacion como eje
curricular de la légica
computacional

Herramientas TIC

Material de apoyo

Material de apoyo

RHAHTIC.I1.M1.L81 - L84

RHA.MA.I11.M1.L87 — L89

RHA.MA.I11.M1.L92 — L98
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C. REGISTRO DE ENTREVISTA AL INFORMANTE CLAVE 2 MOMENTO UNO
Categorizacion, Subcategorizacion y codificacion de la Informacion.
CODIGO DEL PROTOCOLO O REGISTRO: E1lIC2
Informante Clave 2

I,zlingg TESTIMONIOS CATEGORIAS SUBCATEGORIAS CcODIGO
1 Investigadora: ¢Cual es tu nombre completo, que semestre cursas
2 de la carrera de Ingenieria en Informatica y que condicién tienes
3 en la asignatura Programacion 1?

4 Informante Clave: Mi nombre es Junior Camacho, curso actualmente
5 el tercer semestre de la carrera, y estoy en condicién 0 en la asignatura
6 Programacion |, lo que significa que estoy viendo por primera vez la
7 asignatura.

8 Investigadora: (Como llegaste a ser participante en la carrera de
9 Ingenieria en Informatica?

10 Informante clave: Desde que tenia once o doce afios me gustaba la
11 computadora pero como todo nifio me gustaba era puro jugar pero
12 luego me fue interesando méas y estando en la escuela hicieron un

13 cursito de Word y Excel de una semana y asi aprendi las nociones
14 basicas de informatica, luego cuando estaba en bachillerato en el tercer
15 afio en la asignatura de informatica continué con las nociones de
16 computadora pero en tercer lapso la profesora nos inicié en la ldgica
17 con ejercicios en pascal y alli simulamos una calculadora, en la que
18 recibian dos nimeros y los sumaba, los restaba, multiplicaba y dividia,
19 lo hicimos pascal, pero tuvimos que hacer todo el algoritmo y alli vi la
20 Programacion y desde ahi me Illamé bastante la atencién y me gusto,
21 es0 me indujo a indagar mas sobre el tema y cuando llegaba a la
22 computadora me ponia a investigar sobre eso. Entonces que hacia a
23 cualquier pagina entraba y le daba click de computadora pero en tercer
24 lapso la profesora nos inicié en la I6gica con ejercicios en pascal y alli
25 simulamos una calculadora, en la que recibian dos nimeros y los
26 sumaba, los restaba, multiplicaba y dividia, lo hicimos pascal, pero

27 tuvimos que hacer todo el algoritmo y alli vi la Programacion y desde
28 ahi me llamo bastante la atencion y me gusto, eso me indujo a indagar
29 mas sobre el tema y cuando llegaba a la computadora me ponia a
30 investigar sobre eso. Entonces que hacia a cualquier pagina entraba y le
31 daba click derecho y me ponia a ver el cédigo programado aunque no
32 entendia mucho pero me interesada, entonces comencé a cuestionarme

33 que queria estudiar y tenia entre mis opciones la fisica y la informatica
34 pero evalué y la fisica no tenia mucho campo de trabajo y asi que
35 decide por Ingenieria en Informéatica. Entonces cuando ingresé a la
36 carrera'y comencé a ver la parte de
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‘ algoritmo méas me apasioné por mi carrera, por ejemplo cuando inicié

Informante Clave 2 (cont.)

N° de
Linea

TESTIMONIOS

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

CcODIGO

37
38
39
40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74
75

en programacion esa parte de los ejercicios de determinar sueldo,
asignaciones etc es porque la carrera se orienta hacia la gestion de
sistemas administrativos, pero la programacion es fascinante.
Investigadora: Ahora bien, ¢{Qué significa para usted un entorno
personal de aprendizaje?

Informante clave: Es el espacio que desarrollamos personalmente vy es
mi espacio para estudiar, para aprender nuevas cosas, para desarrollar
actividades de aprendizaje comoleer las clases, el material, programar,
analizar los ejercicios y aplicacion de los métodos que considero yo me
generan mayor aprendizaje. Entonces puedo decir que ese entorno
depende de la persona, y va a depender como me organizo y como
estudio, asi que considero ese entorno como algo propio de cada
persona que usa medios y recursos que mejor le funcionen para su
aprendizaje, combinando cada uno de ellos, a mi me funcionan
diagramas, videos, mapas conceptuales..Investigadora: ¢Cémo es tu
cotidianidad cuando resuelves problemas computacionales?
Informante clave: Cuando voy a resolver problemas computacionales
prefiero desarrollarlo en la noche, porque en horas de las noches estoy
como que todo en silencio y estoy concentrado conmigo mismo y me
concentro mas no hay factores que me distraigan.
Investigadora:;Cémo aprende usted a
computacionales?

Informante Clave: Primero estudiando el planteamiento del problema,
para saber que debo solucionar, cuando sé cuales son los
requerimientos, comienzo a plantear la solucion del mismo, es decir,
entiendo lo que sucede en ese problema, porque si no sé qué se quiere
del problema no puedo llegar a la solucidn correcta. Y considero que la
mejor forma es hacer uno mismo los ejercicios, aprender mediante la
practica. Investigadora:¢COmo mejoraria usted su aprendizaje en
la resolucién de problemas computacionales? Informante clave:
Me gustaria tener mas disposicion de profundizar en el aprendizaje de
resolucion de problemas computacionales y de dedicarme mas a fondo,
y de verdad me gustaria indagar sobre la solucion que planteé para asi
mejorar mis futuras soluciones, porque a veces puedo durar mucho
tiempo leyendo algo que no tiene que ver con lo que debo estudiar de
esta area, entonces cuando sé que ya falta poco para presentar es que
me pongo a realizar la practica y entonces realizo solo lo que me estan
pidiendo. Ademas pienso y considero que como dicen la préactica
constante te lleva a la experiencia, y mientras mas se préactica mejora

resolver problemas

Aprendizaje Personal de
estudio

Resolucion de problemas
computacionales

Espacio de aprendizaje
Técnicas de estudio
Espacio de aprendizaje

Estilo de aprendizaje

Técnicas de estudio

Metodologia

Desarrollo de problemas

Investigacion

Optimizacion de
soluciones

Desarrollo de problemas

APE.EDA.12.M1.L42 - L44

APE.TE.I2.M1.L44 — L46

APE.EDA.12.M1.L46 — L48

APE.EA.12.M1.L48 — L51

APE.TE.I2.M1.L53 — L56

RPC.M.12.M1.L59 - L63

RPC.DP.12.M1.L63 — L64

RPC.1.12.M1.L66— L68

RPC.0S.12.M1.L69 - L70

RPC.DP.12.M1.L74 — L80
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mucho el aprendizaje en el &rea. Algo muy importante en la
programacion es la practica es la que ensefia mas porque es donde
encuentras errores y encuentras como solucionarlo, como atender

Informante Clave 2 (cont.)

N° de
Linea

TESTIMONIOS

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

CODIGO

79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100
101
102
103
104
105
106
107
108
109
110
111
112
113
114
115

ciertos requerimientos para poder tener la experticia necesario a la hora
de resolver problemas computacionales.

Investigador:;Qué medios utiliza para aprender a resolver los
problemas computacionales?

Informante clave: Principalmente uso la Internet, con la cual investigo
cualquier cosa que no se realizar, entonces comienzo a buscar en la
Internet, busco en foros problemas similares, en chats, en paginas de
programacion, en la que consigo y aporto ideas. En este ambiente,
tengo mi guias, disposicion de todos los materiales necesario para el
estudio como unidades de temas, planteamientos de ejercicios entre
otros. Investigadora: y si  no consigues nhada en esa
fuente?.Informante Clave:

Investigadora:¢Cudles herramientas consideras que debe brindar
la universidad y el docente para que aprendas a resolver
problemas computacionales? Informante clave: lo principal es
contar con material didactico de los contenidos, que Programacion | lo
tiene y lo facilita, entonces considero que debe haber un material
preparado y ofrecer otras fuentes para consultar. Ademas si la
universidad brindara herramientas tecnolégicas para que el estudiantes
practique la programacién, tanto en horas de clases como en horas que
no tenga clases, que esté disponible las horas que él desea practicar,
porque hay muchas personas que requieren suficiente practica.
Investigadora: ¢Cual es tu opinion sobre la asignatura
Programacion?

Informante clave:

, en
Introduccién uno aprende los conceptos basicos de objetos como
instancias, clases, mensajes y también se aprenden las estructuras de
control de programacion ciclo, estructuras selectivas, pero ya cuando
estamos en programacion los planteamientos son mas complejos y de
situaciones o casos de la vida diaria, son como planteamientos reales
porque considero que la introduccion del contenido de los vectores es
un tema muy importante porque es la primera estructura de datos que
usamos para almacenar datos y es como la sencilla, también nos
introduce en el concepto de herencia, entonces considero que

Recursos como herramienta de
aprendizaje

Programacion como eje
curricular de la légica
computacional

Herramientas TIC

Material de apoyo

Material de apoyo

Herramientas TIC

Conocimientos previos

Planteamientos de
problemas
Contenidos
programaticos

RHA.HTIC.I12.M1.L83 — L86

RHA.MA.12.M1.L86 — L89

RHA.MA.12.M1.L93 — L96

RHAHTIC.12.M1.L96 — L100

PECLC.CP.I2.M1.L105 — L108

PECLC.PP.I2.M1.L.108 — L110

PECLC.CP.I2.M1.L111 - L114
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116
117
118
119
120

Programacion | es la base mas fuerte para llevarnos hacia los préoximos
semestres por lo quedebe dar un vuelco al enfoque de las clases, no
ponerse a leer diapositivas o hacer ejercicios completos sino enfocarse
directamente a aclarar las dudas que tenga el estudiante y enfocarse en
los puntos més importantes en aquellos que se requiera mas atencion
con la intencion de afianzar la I6gica con respecto a ese concepto.

Unidad curricular basica
Enfoque educativo
constructivista

PECLC.UCB.I12.M1.L114 — L115
PECLC.EDC.12.M1.L115 - L120
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D. REGISTRO DE ENTREVISTA AL INFORMANTE CLAVE 3 MOMENTO UNO

Categorizacion, Subcategorizacion y codificacion de la Informacion.
CODIGO DEL PROTOCOLO O REGISTRO: E1IC3

Informante Clave 3

N° de
Linea

TESTIMONIOS

CATEGORIAS

SUBCATEGORIAS

CODIGO

Investigadora: ¢Cual es tu nombre completo, que semestre cursas de
la carrera de Ingenieria en Informética y que condicion tienes en la
asignatura Programacion 1?

Informante Clave: Mi nombre es Jorge Chiquin, curso actualmente el
tercer semestre de la carrera, y estoy en condicion 2 en la asignatura
Programacion 1, lo que significa que estoy viendo por tercera vez la
asignatura.

Investigadora: (Como llegaste a ser participante en la carrera de
Ingenieria en Informatica?

Informante clave: Desde pequefio me has gustado las computadoras,
al principio la usaba solo para jugar, a medida que fue creciendo fui
aprendiendo sobre los programas basicos de computacién como Word,
Excel, powerpoint entre otros. Ademas me interesaba mucho lo
relacionada a las paginas web, recuerdo que cuando estaba adolescente
me preguntaba como realizaran esos grandes sistemas de ventas y de
compra, investigué sobre ellos y comencé a interesarme asi que cuando
debia optar por las carreras para estudiar en una universidad escogi
Ingenieria en Informaética.

Investigadora: Ahora bien, ¢Qué significa para usted un entorno
personal de aprendizaje?

Informante clave:

. Ademas de contar con las técnicas que me
permite desarrollar mis actividades efectivamente. Pienso que

que me ayude organizarme y a realizar seguimiento de
actividades con fechas. Porque pienso que deberia mejorar mi
planificacion, y organizarme soy muy desorganizado, porque a veces
estudio mucho en muy poco tiempo que tengo, y luego de estudiar
mucho en poco tiempo luego duro dos semanas sin practicar y pienso
que eso lo deberia mejorar para darle continuidad a lo que estoy
aprendiendo. Investigadora: ¢(Cémo es tu cotidianidad cuando
resuelves problemas computacionales?

Aprendizaje Personal de
Estudio
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Técnicas de estudio

Técnicas de estudio

APE.TE.I3.M1.L.24 — L25

APE.TE.I3.M1.L.28 — L34




36
37
38
39

Informante clave: Cuando voy a resolver problemas computacionales
prefiero realizarlo en casa, porque cuento con Internet sin ningun
problema ademas considero mi casa como un espacio de tranquilidad y
para programar se necesita mucha concentracion y no tanta distraccion
y alli considero mi lugar ideal, normalmente lo realizo en tarde-noche.

Espacio de aprendizaje

Técnicas de estudio

APE.EDA.13.M1.L35 — L37

APE.TE.I3.M1.L38 — L39

Informante Clave 3 (cont.

40
41
42
43
44
45
46
47
48
49
50
51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

Investigadora:;Cémo aprende usted a resolver
computacionales?

Informante clave: Normalmente he aprendido con la practica, uno al
principio ve como la similitud de algoritmo con otro y va tomando
referencia para otras soluciones en otros planteamientos, ademas de
tener en cuenta que un buen andlisis de los planteamientos es la clave
para resolver los problemas computacionales con éxito, en mi caso me
gusta echar lapiz, desarrollar mis lecturas, mis ejercicios de Idgica de
programacion, mis actividades. Investigadora: ¢COmo mejoraria
usted su aprendizaje en la resolucion de problemas
computacionales? Informante clave: Considero que no debo
conformarme con solo lo indicado en clases sino ir mas alla, seria
profundizar més en el desarrollo del problema, eso significa que si ya
lo resolvi no quedarme sélo alli, es tratar de ir més all4 a lo planteado
inicialmente, para lograr obtener soluciones muchas méas 6ptimas.
Investigadora: ¢Qué medios utiliza para aprender a resolver los
problemas computacionales?

Informante clave: Uno de los recursos que uso mucho es viendo
videos de YouTube, entonces toda esta combinacion me permite
obtener el aprendizaje, ambientado a uno. Me gusta tener Internet
disponible para poder consultar pdginas web en donde aclaro dudas
relacionadas a lo que estoy programando, principalmente me voy a la
Internet y me funciona irme a paginas de programacion en la web que
estan inglés, como por ejemplo hay una que uso llamada hackerrank de
problemas en inglés, uno puede practicar ahi, son algoritmos puros
pero entonces uno practica ahi, sube los ejercicios y la comunidad de
aprendizaje que esta alli te van ayudando y te van agregando ideas
nuevas, y me ha funcionado este medio de aprendizaje porque ellos alli
te ayudan a que puedes obtener y mejorar tu solucion del problema.
Investigadora: ¢Cuéles herramientas consideras que debe brindar
la universidad y el docente para que aprendas a resolver
problemas computacionales?

Informante clave: considero que tener un material didactico en el que
el estudiante pueda guiarse, los docentes de la asignatura lo tienen,
ademas pienso que como estamos en un mundo rodeados de mucha

problemas

Resolucion de problemas
computacionales

Recursos como herramienta de
aprendizaje

Desarrollo de problemas
Aprendizaje por
experiencia
Metodologia
Desarrollo de problemas

Investigacion

Material de apoyo

Herramientas TIC

Comunidad de
aprendizaje

Material de apoyo

RPC.DP.13.M1.L42
RPC.AE.I3.M1.L42 — L44

RPC.M.13.M1.L45 — L46
RPC.DP.13.M1.L46 — L48

RPC.1.13.M1.L50 — L54

RHA.MA.13.M1.L57 — L59

RHA.HTIC.I3.M1.L59 - L65

RHA.CA.I3.M1.L65 — L68

RHA.MA.I13.M1.L72 - L73
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75
76
77
78
79
80
81

informacion de internet. Pienso que la universidad y el docente podrian
llevar mejor uso de ella, asi incentivarian a buscar soluciones, de alli
que las hay, me he encontrado con grupos, foros de programadores
que hemos solucionados juntos problemas, nos hemos ayudado y de
verdad esto me ha ayudado mucho a mejorar en la asignatura.
Investigadora: ¢Cual es tu opinién sobre la asignatura
Programacion?

Programacién como eje
curricular de la légica

Herramientas TIC

Comunidad de
aprendizaje

RHA.HTIC.I3.M1.L74 — L77

RHA.CA.I3.M1.L77 — L79

Informante Clave 3 (cont.)

83
84
85
86
87
88
89
90
91

Informante clave: Es una asignatura clave, recuerdo que en
introduccién a la computaciéon nos iniciamos en la programacion,
aprendimos conceptos basicos, insumos necesarios para programacion
I, por eso es importante tener claro, de recordar y de engranar lo que
uno va aprendiendo cada semestre, es una asignatura fuerte a tiempo
completo, pero de verdad vale la pena aprenderla como es, que uno se
sienta seguro en lo en lo que esta haciendo al resolver el problema,
pienso que es malo pasar la asignatura con fallas, lo digo por
experiencia, ahora si estoy seguro de lo que estoy haciendo tengo mi
I6gica afianzada y clara.

computacional

Unidad curricular basica
Conocimientos previos

Unidad curricular basica

PECLC.UCB.I3.M1.L82
PECLC.CP.I3.M1.L83 — L86

PECLC.UCB.I3.M1.L86 —
L91
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F. REGISTRO DE ENTREVISTA AL INFORMANTE CLAVE 1 MOMENTO DOS
Categorizacion, Subcategorizacion y codificacion de la Informacion.
CODIGO DEL PROTOCOLO O REGISTRO: E2IC1

Informante clave 1

O©oo~NO O WNE

Investigadora: ¢Cémo es tu entorno personal de aprendizaje al
resolver problemas computacionales?

Informante clave: En lo personal yo requiero de un lugar tranquilo, un
lugar donde me sienta cémodo para aprender o indagar sobre nuevas
herramientas para resolver problemas computacionales, o aprender
nuevas técnicas de programacion, o un paradigma, o de encontrar
maneras de resolver o de crear una libreria personal con funciones o
métodos. En lo personal requiero un lugar silencioso y tranquilo en el
que uno pueda trabajar y poder comunicarse con uno mismo, porque Si
uno no se comunica con uno mismo en realidad no se esta razonando, y
si no se esta razonando significa para mi que no estoy aprendiendo eso
es algo muy principal para mi que pueda comunicarme y pueda
decirme a mi mismo que es lo que estoy haciendo, como lo estoy
haciendo y como puedo implementarlo aca o en un futuro. Mi espacio
personal debe ser tranquilo, en calma, en paz donde me sienta cémodo,
silencioso, un lugar que me permita concentrarme apoyandome en un
recurso.Entonces pienso que para poder aprender resolver problemas
computacionales requiero un entorno tranquilo, en el que no sienta
caos para aprender para poder lograr el objetivo de
aprendizaje.Personalmente soy muy audiovisual, puedo resolver
problemas escuchando y viendo como la persona va explicando, de
como lo hace, que es lo que implementa.

Investigadora: ¢Como llevas a cabo el aprendizaje de resolucién de
problemas computacionales?.

Informante clave: El programar o resolver problemas de
computacion considero que es como la matematica, es decir, si no se
sabe la teoria se hace dificil desarrollar la practica, y soy de una de las
personas que cree y estoy 100% seguro que la practica hace el maestro,
pienso que no es tanto saber de un lenguaje de programacion
determinado, considero que la clave estd en aprender la logica de
programacion y esto se aprende mediante la practica continua,
aprendizaje continuo, pienso que eso es la magia de aprender a resolver
problemas, entonces, uno se puede saber la teoria pero sino la llevas a
la practica es como sino la supieras. Soy de las personas que aprendo
practicando, que tengo que llevar esos conceptos y formalidades en
ejercicios para ver su funcionamiento. Investigadora: Desde tu
perspectiva ¢Qué consideras que sea necesario realizar para la

Aprendizaje Personal de
Estudio

Resolucion de problemas
computacionales

Espacio de aprendizaje

Técnicas de estudio

Espacio de aprendizaje

Estilos de aprendizaje

Desarrollo de problemas

Investigacion

APE.EDA.I1.M2.L3 - L8

APE.TE.I1.M2.L8 - L14

APE.EDA.I11.M2.L14 - L20

APE.EA.11.M2.L.20 — L22

RPC.DP.11.M2.L25 — L35
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38

mejora de tu aprendizaje en la resolucion
de problemas computacionales? Informante clave: Investigar vy

RPC.I.11.M2.L.38 — L42

Informante clave 1 (cont.)
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51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

revisarcondetenimiento el contexto del problema y ademas siento que
el aprender problemas computacionales no es al caletre, es decir, no es
de memorizar cada uno de los contexto de los problemas porque cada
uno tiene una particularidad. Ademas de practicar continuamente, hace
que la resolucion de problemas sea més sencillo de desarrollar y de
encontrar su solucion mas dptima. Finalmente recalco quela busqueda
de soluciones varia para resolver el problema pero siempre buscando
la solucion 6ptima, y ademas pienso que esto requiere de préctica
constante para poder engancharnos con la logica de programacion.
Investigadora:{,Qué herramientas o recursos utilizas para
aprender a resolver problemas computacionales?

Informante clave: En mi entorno personal de aprendizaje, es indagar
de manera online o través de recurso que tenga disponible en la Web
que yo pueda utilizar para ampliar mi conocimiento, y poder resolver
problemas de computacion. Ademas me gusta usar el material de
apoyo que da el profesor, y también uso una técnica de hacer guias
personales de la herramienta nueva que estoy aprendiendo y hago la
documentacion con las practicas que aprendo con los cursos
audiovisuales 'y de verdad me siento muy coémodo al hacer guias
personales porque te consolida el aprendizaje, porque quizas lo que
realizaste se olvide a corto plazo pero al tener esto te garantiza recordar
lo aprendido. Entonces realmente me apoyo en cursos audiovisuales en
internet, en la documentacion personal de lo que voy aprendiendo,
puesto que lo aprendido lo culmino en una guia personal que construyo
para mi, porque es como si estuviese conversando conmigo mismo a la
hora de aprender problemas computacionales. Me parece fundamental
contar con material relacionado a resoluciéon de problemas
computacionales, conseguir material adecuado porque hay
documentaciones desde diferentes formas de hacer. Contar con los
recursos de hardware adecuado porque hay herramientas que necesitan
mucha memoria RAM, es decir, tener una computadora que te soporte
lo suficiente. También disponer de un material adecuado con ejemplos
y ejercicios varios, otros recursos ya sea en video, anotaciones, un
link de la documentacién oficial de la herramienta que se esta
trabajando, porque es mas dificil estudiar cuando no se tiene una buena
documentacion, clases que sean grabadas o una guia de trabajo.

Recursos como herramienta de
aprendizaje

Desarrollo de problemas

Optimizacion de
soluciones
Desarrollo de problemas

Herramientas TIC

Material de apoyo

Herramientas TIC
Material de Apoyo

Herramientas TIC

Material de Apoyo

RPC.DP.11.M2.L42 — L44

RPC.0OS.11.M2.L44 — L46

RPC.DP.11.M2.L46 — L47

RHA.HTIC.11.M2.L50 — L53

RHA.MA.11.M2.L53 — L59

RHAHTIC.11.M2.L59 — L60
RHA.MA.11.M2.L60 — L67

RHAHTIC.I1.M2.L67 — L69

RHA.MA.I1.M2.L69 — L74
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G. REGISTRO DE ENTREVISTA AL INFORMANTE CLAVE 2 MOMENTO DOS
Categorizacion, Subcategorizacion y codificacion de la Informacion.
CODIGO DEL PROTOCOLO O REGISTRO: E2IC2
Informante clave 2

1 Investigadora: ¢Cémo es tu entorno personal de aprendizaje al Aprendizaje Personal de
2 resolver problemas computacionales? Estudio
3 Informante clave: A mi personalmente me gusta mucho leer, no leo Técnicas de estudio APE.TE.I2.M2.L.3 - L16
4 un libro pero si me gusta leer lo que consigo en Internet, ese espacio
5 puedo leer detenidamente la informacion que estoy revisando.
6 Personalmente cuando estoy estudiando en mi espacio de estudio el
7 area de problemas computacionales prefiero hacerlo mas de noche que
8 de dia, en las tardes siento que son muertas para mi, de noche me
9 siento mas productivo porque como no hay tantas interrupciones , no
10 hay calor, no hay otras personas que te puedan interrumpir y no hay
11 mas tareas en la noche, entonces se siente como mayor tranquilidad
12 que es muy importante tener la mente bastante centrada en el problema
13 cuando se estd indagando sobre el por que hay problemas que son muy
14 complejos y realmente necesitan que se entiendan bien porque
15 realmente se puede tergiversar la informacion y no realizar lo que
16 exactamente se quiere.
17 Investigadora: ¢Como llevas a cabo el aprendizaje de resolucién de )
18 | problemas computacionales?. Resolucion de problemas
19 | Informante clave: Siempre que me encuentro ante un problema computacionales Metodologia RPC.M.12M2.L18 - 128
20 computacional la manera de resolverlo primero es analizarlo,
21 estudiando el entorno de ese problema, entenderlo y comprenderlo, de
22 tal forma que se pueda disefiar una solucion para ese problema, ya sea
23 a través de un disefio arquitectural si es un problema grande o mas
24 pequefio como un algoritmo, pero lo importante siempre es entender el
25 contexto del problema, es decir el ambiente del problema, como
26 funciona, de que se trata todo eso para poder resolverlo bien. Una vez
27 que ya se estudia el problema llevo a cabo la propuesta de posibles
28 soluciones al problema, hasta que se encuentra una solucion y luego se
29 buscar optimizar esa solucion. Investigadora: ¢Qué consideras que
30 sea necesario realizar para la mejora de tu aprendizaje en la L
31 resolucion de problemas computacionales? Informante clave: Investigacion RPC.1.12.M2.L31 - L32
32 Mejoraria mi hardware, un mejor computador para reducir las o
33 limitaciones. Profundizar en la solucion de los problemas para asi Optimizacion de RPC.0S.12.M2.L.33 -L.34
34 optimizar el algoritmo que da solucién a este, porque se puede ] soluciones
35 encontrar soluciones muchas mas éptima y el tiempo de respuesta sea | Recursos como her(amlenta de
36 | eficiente. aprendizaje
Investigadora:¢Qué herramientas o recursos utilizas para
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‘ aprender a resolver problemas computacionales?

Informante clave 2 (cont.)

37
38
39
40
41
42
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44
45
46
47
48
49
50
51
52

Informante clave: Los recursos principalmente el computador y la
Internet, porque son como nuestro mejor amigo al momento de
resolver problemas computacionales, la computadora es la herramienta
principal que me permita acceder a internet y poder ver foros,
publicaciones, blogs de programacion, por eso me parece importante
tener siempre a la mano siempre un computador, un teléfono, una
Tablet, En ese entorno busco conversar con amigos y compafieros que
estudian el area de problemas computacionales, esto es bueno cuando
se tienen dudas ayuda a visualizar las cosas desde otro punto de vista.
En Internet se consigue toda la informacion que uno pueda necesitar
cuando se trata de buscar algoritmos, ese es mi principal recurso
porque béasicamente me baso es en eso, por ejemplo péginas de
desarrolladores, chat y grupos con otras personas para preguntar las
dudas y esas personas pueden ser mis compafieros o expertos en el area
de computacion que manejen el desarrollo de problemas
compuiacionales, libros realmente no leo, voy directamente a la
Internet.

Herramientas TIC

Comunidad de
aprendizaje

Herramientas TIC

RHAHTIC.I12.M2.L37 — L42

RHA.CA.I2.M2.L42 — L51

RHAHTIC.12.M2.L51 — L52
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H.REGISTRO DE ENTREVISTA AL INFORMANTE CLAVE 3 MOMENTO DOS
Categorizacion, Subcategorizacion y codificacion de la Informacion.
CODIGO DEL PROTOCOLO O REGISTRO: E2IC3

Informante clave 3

SBoo~vwoarwnek
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Investigadora: ¢Cémo es tu entorno personal de aprendizaje al
resolver problemas computacionales?

Informante clave: Mi entorno personal de aprendizaje para resolver
problemas computacionales es aquel en que me permita conectarme
conmigo mismo, con mis ideas y mi logica de programacion para poder
comprender el problema y asi lograr la solucion del mismo de la forma
mas optima posible. Realmente necesito un espacio tranquilo, cémodo
en el que sienta que puedo crear soluciones al problema que estoy
resolviendo. Normalmente prefiero realizar la programacion de
problemas computacionales en la noche, ya que existe menos
interrupciones vy las ideas me fluyen con mayor rapidez.
Investigadora: ¢ Como llevas a cabo el aprendizaje de resolucién de
problemas computacionales?.

Informante clave: Al estudiar problemas computacionales siempre
realizo una lectura con el mayor detenimiento posible para asi
comprender el problema, es decir, analizo el problema en el que me
hago una serie de pregunta como que me estan dando, que estan
pidiendo y que debo hacer para lograr lo que me estdn pidiendo, y
también me gusta dibujar la solucién porque me permite visualizar la
misma de una forma més facil a la hora de programarla. Pienso que la
clave de todo problema es analizarlo detenidamente, y que ademas
revisar el problema de esta manera me ha llevado a realizar varias
propuestas de soluciones y de alli tomar la que es mas Optima. Lo que
me ha permitido desarrollar la lo6gica de programacion es la practica
constante de ejercicios, puesto que cada ejercicio tiene su
particularidad que lo hace distinto de otro. Investigadora:;Qué
consideras que sea necesario realizar para la mejora de su
aprendizaje en la resolucion de problemas computacionales?.
Informante clave: Me gustaria mejorar lo relacionado a investigar en
el contexto del problemay también a ahondar en el perfeccionamiento
del problema, quiere decir no quedarme con la solucién que plantee.
Quisiera siempre mejorar y lograr obtener soluciones muchas mas

Aprendizaje Personal de
Estudio

Resolucion de problemas
computacionales

Espacio de aprendizaje

Técnicas de estudio

Metodologia

Desarrollo de problemas

Investigacion

Optimizacion de

APE.EDA.I3.M2.L3 - L7

APE.TE.I3.M2.L7 - L11

RPC.M.13.M2.L14 — L23

RPC.DP.13.M2.L23 — L26

RPC.1.13.M2.L.28 — L31

RPC.0S.13.M2.L.31 — L32
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34
35
36
37

Optimas.

Investigadora:¢Qué herramientas o recursos utilizas para
aprender a resolver problemas computacionales?

Informante clave: En ese espacio tengo todo a la mano para investigar
y para programar, ya se material de apoyo, videos, lapiz y papel para
plasmar mis ideas del analisis del problema, en el que dibujo la

Recursos como herramienta de
aprendizaje

soluciones

Material de Apoyo

RHA.MA.13.M2.L35 - L38

Informante clave 3 (cont.)

39
40
41
42
43
44

solucion para luego llevarlo a la codificacion en algun lenguaje.
Ademés, mi principal herramienta para aprender a resolver problemas
computacionales es la Internet, porque alli, por me dirijo a video de
youtube, web d programadores, foros entre otros que me orienten en el
abordaje del problema. Otro recurso que uso es preguntar a
compafieros de mi clase, a profesores o expertos en el éarea de
resolucion de problemas computacionales.

Herramientas TIC

Comunidad de
aprendizaje

RHAHTIC.I3.M2.L39 — L42

RHA.CA.I3.M2.L.42 — L44

238




I. TABLA DE REPITENCIA DE CADA SUBCATEGORIA POR
INFORMANTE

(Entrevista # 1) | (Entrevista # 2)

Categorias Subcategorias 11 12 13 |11 | 12 13 Total
Estilos de aprendizaje | I -—-- I 3
Aprendizaje Personal — -

de estudio Técnicas de estudio Il 1 Il | I I 6
I 1 Il n | --- I 5
Desarrollo de I 1 1 " | ---- I 5

L problemas
Resolucion de Metodologia | I I - I 5
problemas Investigacion R 6

computacionales —

P Optimizacion de 0 [ — ] 1 ] 1] 1 5

soluciones
Aprendizaje por I e el 2

experiencia
Herramientas TIC | 1 1 I 1 I 6
Material de apoyo I 1 1 I |- I 5

Recursos como

herramienta de | I ] I I 5
aprendizaje

Programacion como

eje curricular de la ! S Rl Bl B 2
I6gica de I 1
programacion
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