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RESUMEN

La presente investigacion se realizd en la zona urbana del canton Chone, en los
estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Soldrzano
Hoyos” del canton Chone, donde se encuentra una gran cantidad de estudiantes. El
objetivo principal de este estudio fue: Elaborar estrategias de motivacion para el
aprendizaje de computacion en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Augusto Soldrzano Hoyos”.. Por todo lo dicho anteriormente se puede
plantear como problema de investigacion lo siguiente: Se desconoce cdmo mejorar el
aprendizaje de computacion en los estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”. La investigacion se realizé en los meses de
noviembre 2015 hasta el mes de abril del 2016, donde se realizd previamente un
monitoreo el que permitid6 comprobar la hipotesis: Si se aplican estrategias de
motivacion entonces se mejora el aprendizaje de computacion en los estudiantes de

primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”.

Palabras claves: estrategias, motivacion, computacidn, ensefianza, aprendizaje



SUMMARY

The present investigation was carried out in the urban area of Chone canton, in the
students of the first year of the "Augusto Solérzano Hoyos" Educational Unit in Canton
Chone, where a large number of students are found. The main objective of this study
was: To develop motivation strategies for computer learning in the first year students of
the "Augusto Solorzano Hoyos" Educational Unit. For all of the above, the following
research problem can be considered: It is unknown how to improve computer learning
in students of the first year of the "Augusto Solérzano Hoyos" Educational Unit. The
research was carried out in November 2015 until April 2016, where a monitoring was
done previously that allowed to verify the hypothesis: If motivation strategies are
applied then the computer learning in the students of the first of Baccalaureate of the

Educational Unit "Augusto Solérzano Hoyos".

Keywords: strategies, motivation, computation, teaching, learning
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INTRODUCCION

Las estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion en los estudiantes de

primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos” en el afio

2016.

La educacién es la preparacion para la vida completa, este pensamiento pedagdgico
encierra una gran verdad. El proceso pedagdgico debe potenciar los conocimientos,
habilidades y actitudes. En el contexto social la educacion siempre trata de adaptarse a
los cambios y exigencias que requieran los educandos. El proceso pedagdgico que
manejan los docentes orienta el aprendizaje para convertirlo en una actividad dinamica e
interactiva donde se requiera la motivacion en el contexto escolar y la buena disposicion

por el sujeto que pretende aprender.

El concepto de motivacion se refiere a factores internos que impulsan la acciéon y a
factores externos que pueden actuar como incentivos. Hay tres aspectos de la accion
que pueden ser afectados por medio de la motivacion, estos son: direccion (eleccion),

intensidad (esfuerzo) y duracion (persistencia). (Latham, 2004)

“El resultado de la interaccion entre el individuo y la situacidon que lo rodea”. Segin
Chiavenato para que una persona est¢ motivada debe existir una interaccidon entre el
individuo y la situacién que esté viviendo en ese momento, el resultado arrojado por
esta interaccion es lo que va a permitir que el individuo este o no motivado. Para mi esta
interaccion lo que originaria es la construccién de su propio significado sobre la

motivacion. (Chiavenato, 2000)

La ensefianza existe para el aprendizaje; sin ella, este no se alcanza en la medida y
cualidad requeridas; a través de ella, el aprendizaje estimula. Al integrarse estos dos
aspectos, en un mismo proceso, de ensefanza-aprendizaje, conservan, de manera
separada su esencia, conformando una unidad entre la funcidn orientadora del maestro o
profesor y la actividad del educando. La ensefianza se considera un complejo proceso
dialéctico y su evolucion estd condicionada por las contradicciones internas, regido por
leyes y las condiciones fundamentales que hacen posible su concrecion (Sanchez,
2003). El aprendizaje se puede considerar como el producto de una interaccioén y es
intrinsecamente un proceso social, tanto por sus contenidos como por las formas en que

se genera. Un sujeto aprende de otros y con los otros, desarrollando su inteligencia
1



practica y reflexiva, construyendo e interiorizando nuevos conocimientos o
representaciones mentales a lo largo de toda su vida. En esta interaccion, los primeros
favorecen la adquisicion de otros y asi sucesivamente. Por tal razon, el aprendizaje
pueda considerarse como un producto y un resultado de la educacion y no un simple

prerrequisito para que ella pueda generar aprendizajes (Sanchez, 2003).

Desde hace algunos afios atrds se vienen realizando estudios que tratan de explorar el
potencial de los docentes como agentes de transformacion social, como lideres gestores
de cambio, resaltando que el profesor trabaja en un mundo cambiante, “postmoderno”;
en el cual el caracter y las exigencias del trabajo del profesor han cambiado
profundamente con el transcurso de los afios. Para mejor o peor la ensefianza ya no es lo
que era. Ahora estan presentes las necesidades de los alumnos de educacion especial de
aulas comunes, donde la motivacion de logro cumple un papel relevante para
satisfacerla. Los programas curriculares estan en constante cambio, a medida que se van
multiplicando las innovaciones van aumentando las presiones por los resultados, tanto a

nivel interno de la escuela como a nivel externo de la familia y de la sociedad.

Ademas en la actualidad, uno de los retos mas importantes que enfrenta el docente es
brindar una educacion de calidad para preparar a sus alumnos a enfrentar optima e
integralmente los desafios que imperan en la nueva sociedad del conocimiento, y el
manejo de las nuevas tecnologias, asi como la comprension de la informacion. Por esto
se hace relevante que el docente conozca los estandares y lineamientos educativos, para
manejar de manera eficaz las estrategias de ensefianza-aprendizaje que permita al
alumno aprender coherentemente, sintiéndose motivado y satisfecho, para poder

adaptarse a las necesidades sociales.

La presente investigacion se relaciona con la preparacion y objetivo de la carrera en
licenciatura en computacion, comercio y administracion, la misma que tiene relacion
con la formacion préctica y técnica de los estudiantes que estan en este proceso, por esto
se hace urgente que los egresados estén preparados en lo referente a estrategias de
motivacion, ya que de esta manera estaran con las condiciones Optimas y pedagdgicas
como futuros académicos o docentes en el area de computacion. La iniciativa principal
de este trabajo de titulacion es el reconocimiento de que la educacion permite mejorar
las condiciones de vida, siempre que se imparta una formacion integral de los

estudiantes, ademas las estrategias de motivacion que se han empleado por los docentes
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generaran buenos aprendizajes y deseos de ampliar el conocimiento en el fascinante

mundo de la computacion.

Las autoras consideran que las estrategias de motivacion para el aprendizaje de
computacion en los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa
“Augusto Solorzano Hoyos” en el afio 2016. El aprendizaje varia de acuerdo al dominio
que tengan los estudiantes de la tecnologia. Si se desconoce como mejorar el
aprendizaje de computacioén en los estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Augusto Solorzano Hoyos”.  Esto obstaculiza que los estudiantes
desarrollen sus capacidades, provocando su desmotivacion a causa del desconocimiento
y escaso dominio de las estrategias de motivacion , razén por la cual se motivo a iniciar
el estudio investigativo encontrando las siguientes insuficiencias en el desarrollo de la

asignatura.

Escaso empoderamiento en las innovaciones metodoldgicas y su aplicacion de acuerdo
a las necesidades de los estudiantes. Desmotivacion por adquirir el dominio en el
manejo de la didactica metodologica. Apatia por adquirir nuevas metodologias.
Teniendo en cuenta el problema cientifico planteado anteriormente se identifica como
objeto: Proceso Ensefianza - Aprendizaje y como campo de accion: Aprendizaje de

computacion.

Para dar solucion a este problema se plantea como objetivo: Elaborar estrategias de
motivacion para el aprendizaje de computacion en los estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”. Para lograr el
objetivo planteado se sustenta la siguiente idea a defender: Si se aplican estrategias de
motivacion entonces se mejora el aprendizaje de computacion en los estudiantes de

primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”.

Como métodos y técnicos fueron utilizados: Los métodos tedricos que se aplicaron en el
desarrollo de la investigacion fueron los siguientes: Analisis — sintesis: se aplicd para
analizar la compilacion de datos provenientes de fuentes tedricas y cientificas del estado
del arte en cuanto al proceso ensefianza-aprendizaje y el desarrollo del aprendizaje. El
método inductivo es relevante porque fue desde la descomposicion hasta la construccion
de las estrategias de motivacion y su influencia en el aprendizaje de computacion de los

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Soldérzano



Hoyos” en el afio 2016. El método deductivo se utilizd para conocer el conocimiento
de la realidad de esta investigacion; Bibliografico: Se refiri6 a la compilacion textual, de
fuentes web graficas, tedricas y cientificas, relacionadas a la motivacion en el

aprendizaje de computacion.

También el método estadistico: ya que permitid el andlisis estadistico de las encuestas a
los docentes y estudiantes. Entrevista a la autoridad de la institucion educativa.
Me¢étodos empiricos: que permitid la obtencidon y elaboracién de datos empiricos y el

conocimiento de los hechos fundamentales.

El aporte lo constituye una estrategia de motivacion en el aprendizaje de computacion
estructurada de acuerdo a las destrezas y habilidades, lo cual permita perfeccionar el
proceso de ensefianza de los estudiantes. El trabajo de titulacién se estructura en
introduccion, tres capitulos, conclusiones, bibliografia y anexos. En el primer capitulo,
se ofrece el estado de arte sobre las Estrategias de motivacion para el aprendizaje de
computacion en los estudiantes de primero de bachillerato y el desarrollo de la misma.
En el segundo capitulo contiene el estudio de campo y el tercer capitulo la elaboracion

de estrategia y su valoracion.



CAPITULO I

1. Estudio del Arte

1.1. Proceso de ensefianza aprendizaje

Aprendizaje: Llamamos Aprendizaje, al cambio que se da, con cierta estabilidad, en
una persona, con respecto a sus pautas de conducta. El que aprende algo, pasa de una

situacion a otra nueva, es decir, logra un cambio en su conducta.

Proceso de ensefianza-aprendizaje: La distancia entre las dos situaciones (A y B) es el
proceso de ensehanza-aprendizaje, que debe ser cubierto por el grupo educativo
(Profesores-alumnos) hasta lograr la solucion del problema, que es el cambio de

comportamiento del alumno. (Fabian, 2004)

Conocer realmente la situacion del alumno: Normalmente suponemos lo que el
alumno sabe, es y hace, fijandonos en su titulaciéon académica, o en el hecho de estar en

un grupo donde la mayoria son de una forma determinada.

No es suficiente suponer cudles son las habilidades o conductas que posee el alumno
por tener una carrera o una profesion. Se requiere conocer las conductas y capacidades
que el alumno posee realmente, ya que los objetivos del aprendizaje, se fijan a partir de
ellos. Cuanto mayor y mas precisa sea el conocimiento mas acertadas van a ser,

indudablemente, las decisiones que se toman durante el proceso de aprendizaje.

Conocer lo que se quiere lograr del alumno: La primera actividad de quien programa
la accion educativa directa, sea el profesor, o un equipo, debe ser la de convertir las
metas imprecisas en conductas observables y evaluables. Por varias razones: Porque es
la unica posibilidad de medir la distancia que debemos cubrir entre lo que el alumno es
y lo que debe ser, porque hace posible organizar sistematicamente los aprendizajes
facilitando la formulacion de objetivos y porque es asi como una vez realizado el
proceso de aprendizaje, podemos observar como éste se produjo realmente, y en qué

medida.

Ordenar secuencialmente los objetivos: Una vez definidas las distintas conductas que
tiene que lograr el alumno, la siguiente actividad fundamental, es ordenarlas

secuencialmente, en vistas a un aprendizaje ldgico en el espacio y en el tiempo.
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Formular correctamente los objetivos: Con los dos elementos anteriores claramente
definidos, es posible formular los objetivos. Esto es imprescindible para llevar adelante

la programacion de un proceso de aprendizaje:

Porque nos obliga a fijar claramente la conducta final en términos operativos. Porque el
alumno puede conocer lo que se espera de €1, lo cual es elemento motivador y centra en
gran medida su esfuerzo. Porque es la unica forma de que el profesor y el alumno
puedan en cualquier momento observar y evaluar los logros obtenidos y en qué fase del

proceso de aprendizaje se encuentran.

Como organizar el proceso de aprendizaje: El que programa parte de la realidad que
le rodea, con ella cuenta y en ella se basa. No puede programarse sin tener claros los
recursos econdmicos, medios, elemento humano, espacios y tiempos de los que se
dispone. Mas arriba hablabamos también del momento en que se encontraba el alumno,

como dato fundamental.

Hay que formar el grupo optimo para cada tipo de actividad. Puede ser que el niimero
ideal varie de un objetivo a otro. Habra actividades que requieran un tratamiento de
grupo grande, o de grupo de trabajo, o individual. En un proceso de interaccion
profesor-alumno, los roles de ambos deben cambiar con suficiente flexibilidad. De la
actitud tradicional: Profesor que imparte conocimientos y el alumno que recibe
pasivamente, se pasa a una multiplicidad de actividades que requieren un cambio de

actitud en los participantes.

Esta suficientemente probada la importancia de la motivacion en el proceso de
aprendizaje. Se debe atender a ella, ya que las actividades, en vistas a una motivacion,

se pueden organizar de muy distinta manera.

Seleccionar medios y recursos adecuados: Ya sea transmitir un contenido, para que
sirva de actividad al alumno o al profesor, o como instrumento de evaluacion, los
medios que se seleccionan deber ser capaces de: Permitir obtener el tipo de respuesta

requerido del alumno para comprobar el logro del objetivo.

Ser adecuados al momento de la seleccion los recursos y actividades para el que se
transmiten los datos. Ajustarse a las limitaciones del medio ambiente en el que se va a

operar (personal, tiempo, materiales, equipos y facilidades con que se cuenta).
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Los recursos son multiples, pero hay que seleccionar el medio mas adecuado para el

objetivo que se pretende:

Coémo evaluar el cambio que se produce: Estableciendo una metodologia clara para la
recogida, organizacion y andlisis de la informacion requerida con el fin de evaluar las
situaciones educativas. Planteando y desarrollando los niveles de evaluacidon en el
alumno, en los componentes del grupo, empresa, etc., en los materiales empleados, en el

mismo proceso de ensefianza-aprendizaje (Sanchez, 2007)

1.1.1. Concepciones sobre la enseiianza (;como ensefiamos?)

Las actividades de ensefianza que realizan los profesores estan inevitablemente unidas a
los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus indicaciones, realizan los estudiantes. El
objetivo de docentes y discentes siempre consiste en el logro de determinados objetivos
educativos y la clave del éxito esta en que los estudiantes puedan y quieran realizar las
operaciones cognitivas convenientes para ello, interactuando adecuadamente con los

recursos educativos a su alcance.

El principal objetivo del profesorado es que los estudiantes progresen positivamente en
el desarrollo integral de su persona y, en funciéon de sus capacidades y demas
circunstancias individuales, logren los aprendizajes previstos en la programacion del
curso (establecida de acuerdo con las directrices del Proyecto Curricular de Centro,

PPC.

Para ello deben realizar multiples tareas: programar su actuacion docente, coordinar su

actuacion con los demas miembros del centro docente, buscar recursos educativos,
realizar las actividades de ensefianza propiamente dichas con los estudiantes, evaluar los
aprendizajes de los estudiantes y su propia actuacion, contactar periddicamente con las

familias, gestionar los tramites administrativos...

De todas estas actividades, las intervenciones educativas consistentes en la propuesta y
seguimiento de una serie de actividades de ensefianza a los estudiantes con el fin de
facilitar sus aprendizajes constituyen lo que se llama el acto didéctico, y representa la
tarea mas emblematica del profesorado. Actualmente se considera que el papel del

profesorado en el acto didactico es basicamente proveer de recursos y entornos



diversificados de aprendizaje a los estudiantes, motivarles para que se esfuercen (dar
sentido a los objetivos de aprendizaje, destacar su utilidad...), orientarles (en el proceso
de aprendizaje, en el desarrollo de habilidades expresivas...) y asesorarles de manera
personalizada (en la planificacion de tareas, trabajo en equipo...); no obstante, a lo largo
del tiempo ha habido diversas concepciones sobre como se debe realizar la ensefianza, y
consecuentemente sobre los roles de los profesores y sobre las principales funciones de
los recursos educativos, agentes mediadores relevantes en los aprendizajes de los

estudiantes.

La educacion ha evolucionado desde la "pedagogia de la reproduccion” a la "pedagogia
de la imaginacién" més basada en la indagacion, la busqueda y la pregunta que con la
respuesta (Llera, 2003), de estar centrada en la ensefianza y el profesor a centrarse en el
aprendizaje y el alumno, de atender sobre todo a los productos a considerar la
importancia de los procesos. A muy grandes rasgos las principales visiones sobre la
ensefanza, que han ido evolucionando de manera paralela a la evolucion de las
concepciones sobre el aprendizaje ofreciendo prescripciones sobre las condiciones

Optimas para ensefiar, pueden concretarse asi:

La clase magistral expositiva (modelo didéactico expositivo). Antes de la existencia de la
imprenta (s. XV) y de la difusiéon masiva de los libros, cuando solamente unos pocos
accedian a la cultura, el profesor (en la universidad o como tutor de familia) era
practicamente el Unico proveedor de informacioén que tenian los estudiantes (junto con
las bibliotecas universitarias y monacales) y la clase magistral era la técnica de
enseflanza mas comun. La ensefianza estaba centrada en el profesor y el aprendizaje
buscaba la memorizacién del saber que transmitia el maestro de manera sistematica,

estructurada, didactica...

La clase magistral y el libro de texto (modelo didactico instructivo) . Poco a poco, los
libros se fueron difundiendo entre la sociedad, se crearon muchas nuevas bibliotecas, la
cultura se fue extendiendo entre las diversas capas sociales y los libros fueron haciendo
acto de presencia en las aulas. No obstante, el profesor seguia siendo el maximo
depositario de la informacion que debian conocer los alumnos y su memorizacion por
parte de éstos seguia considerandose necesaria, a pesar de la existencia de diversos
pensadores sobre temas pedagdgicos (Comenius, Rousseau...), algunos de los cuales

defendian ideas distintas. La escuela activa (modelo didactico alumno activo).
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A principios del siglo XX y con la progresiva "democratizacion del saber" iniciada el
siglo anterior (ensefianza bdsica para todos, facil acceso y adquisicion de materiales

impresos) surge la idea de la "escuela activa" (Dewey, Freinet, Montessori...).

Se considera que el alumno no debe estar pasivo recibiendo y memorizando la
informacion que le proporcionan el profesor y el libro de texto; la ensefianza debe
proporcionar entornos de aprendizaje ricos en recursos educativos (informacion bien
estructurada, actividades adecuadas y significativas) en los que los estudiantes puedan
desarrollar proyectos y actividades que les permitan descubrir el conocimiento, aplicarlo
en situaciones practicas y desarrollar todas sus capacidades (experimentacion,
descubrimiento, creatividad, iniciativa...). La ensefianza se centra en la actividad del
alumno , que a menudo debe ampliar y reestructurar sus conocimientos para poder hacer

frente a las problemadticas que se le presentan.. (Dr. Pere Marques Graells, 2001)

La ensenanza abierta y colaborativa (modelo didactico colaborativo). A finales del siglo
XX los grandes avances tecnologicos y el triunfo de la globalizacion economica y
cultural configura una nueva sociedad, la "sociedad de la informacién". En este marco,
con el acceso cada vez mas generalizado de los ciudadanos a los "mass media" e
Internet, proveedores de todo tipo de informacion, y pudiendo disponer de unos
versatiles instrumentos para realizar todo tipo de procesos con la informacion (los
ordenadores), se va abriendo paso un nuevo curriculum basico para los ciudadanos y un

nuevo paradigma de la ensefianza: "la ensefianza abierta".

En este nuevo paradigma, heredero de los principios basicos de la escuela activa,
cambian los roles del profesor, que reduce al minimo su papel como transmisor de
informacion: presenta y contextualiza los temas, enfatiza en los aspectos mas
importantes o de dificil comprension, destaca sus aplicaciones, motiva a los alumnos
hacia su estudio. Los estudiantes pueden acceder facilmente por su cuenta a cualquier
clase de informacién, de manera que el docente pasa a ser un orientador de sus
aprendizajes, proveedor y asesor de los recursos educativos mas adecuados para cada
situacion, organizador de entornos de aprendizaje, tutor, consultor. El profesor se
convierte en un mediador de los aprendizajes de los estudiantes, cuyos rasgos
fundamentales son (2003, 2005; Sanchez, 2007): Es un experto que domina los
contenidos, planifica (pero es flexible). Establece metas: perseverancia, habitos de

estudio, autoestima, metacognicio.; siendo su principal objetivo construir habilidades en
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el mediador para lograr su plena autonomia. Regula los aprendizajes, favorece y evalua
los progresos; su tarea principal es organizar el contexto en el que se ha de desarrollar el

sujeto.

La individualizacion, el tratamiento de la diversidad (estilos cognitivos, ritmo personal
de aprendizaje, conocimientos previos), son aspectos esenciales de una buena docencia,
y se suele realizar mediante: adecuaciones metodoldgicas: de los objetivos y contenidos,
de las secuencias instructivas y el ritmo de trabajo, de la metodologia y los recursos...
adecuaciones organizativas: organizacion de los espacios, distribucion del alumnado,

agrupamientos, distribucion de las tareas.

Fomentando el logro de aprendizajes significativos, transferibles, que a la vez le
permite el fortalecimiento hacia la busqueda de la novedad: curiosidad intelectual,
originalidad. Con un pensamiento convergente que potencia el sentimiento de
capacidad: autoimagen, interés por alcanzar nuevas metas, ensefiando qué hacer, como,
cuando y por qué, ayuda a controlar la impulsividad. Lo que permite compartir las
experiencias de aprendizaje con los alumnos: discusion reflexiva, fomento de la empatia
del grupo. Atendiendo las diferencias individuales y desarrollando en los alumnos
actitudes positivas: valores., trabajando colaborativamente entre ellos y también con el

profesor. El objetivo es construir conocimiento.

El proceso de ensefianza, es decir, tanto la base de la transmisién de conocimiento como
el interés de quién se dispone a aprender, se desarrolla en plenitud cuando, ademas de

las formas, se tienen en cuenta los siguientes contenidos o Principios categoricos:

Principio de autonomia: El que ensefia debe incentivar la capacidad de pensamiento
auténomo del alumno por medio de la apropiacion de conocimientos de una manera

critica.

Principio de contemporaneidad: El que ensefa debe enfatizar el cardcter histdrico y
temporal del conocimiento, de los métodos que lo produjeron y debe propiciar una

revision permanente.

Principio de realidad: El que ensefia debe referir la actividad pedagégica al contexto real
de los estudiantes, encuadrando los Programas de clases en una perspectiva que abarque

el crecimiento tanto individual como social, logrando que los objetivos enunciados
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Correspondan con el contenido programatico.

Principio de creatividad: El que ensefia debe potenciar las aptitudes de creacion de los

estudiantes.

Principio de cordialidad: El que ensefia debe establecer una relacion de colaboracion,
fraternidad y mutuo respeto entre todos los miembros del grupo de trabajo educativo,
buscando que la autoridad de los educadores se fundamente exclusivamente en su saber

o competencia profesional.

Principio de actualizacion permanente: El que ensefia debe actualizarse con nuevos
métodos, técnicas y tecnologias que provean las condiciones para que los estudiantes se
apropien del patrimonio de la humanidad (ideoldgico, cientifico, ético) y, de este modo,

propiciar el aprendizaje de por vida.

Con la mirada puesta en este horizonte, el quehacer educativo logrard superar aquella
ensefianza magistral basada en rigidos esquemas didacticos — la cual solo inculca una
informacion alejada de la realidad cotidiana del estudiante - y se acercara a su
verdadera mision: contribuir realmente a la difusion generalizada del conocimiento y de

la formacion.

Este, precisamente, es el objeto de estudio de la Teoria del Aprendizaje: aportar para la
mejora de la practica de la ensefianza y predecir su efectividad a partir de la generacion

de innovaciones didacticas.

La Teoria del Aprendizaje organiza sistematicamente el conocimiento didactico desde
dos componentes: El normativo, desarrollando los criterios y condiciones necesarias
para la practica de la ensefianza, que es la que nos permitird observar los logros

obtenidos.

El explicativo, el cual proporciona un sentido de comprension, direccion y racionalidad
a la practica. Algunos especialistas (Gagné, 1987 y Reigeluth, 1987) de la psicologia de
la instruccion mantienen la existencia de cinco categorias en el aprendizaje, cada una de

las cuales implica diferentes prescripciones instruccionales. A saber: Informacion verbal

Habilidades intelectuales: discriminaciones, conceptos concretos, conceptos definidos,

reglas, solucion de problemas.
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o Estrategias cognitivas
e Actitudes

e Habilidades motoras

La actividad de aprender se compone de una secuencia de acciones encaminadas a la
construccidon del conocimiento, al desarrollo de habilidades, a la adquisicion de habitos

y la formacion de actitudes, originando una transformacién en la conducta del alumno.

Por tanto, para considerar que se ha alcanzado un éxito significativo en el proceso se
deberd haber cumplido con determinados objetivos, los cuales pueden clasificarse en

tres categorias:

La primera, es la de los Conocimientos Especificos: Al finalizar los estudios, aquél que
estaba aprendiendo habra asimilado la asignatura en cuestion, la disciplina de la cual
formard parte y el area del conocimiento a la que adscribe dicha asignatura, tanto como

las competencias sociales implicadas.

La profundidad y la calidad del aprendizaje estaran determinadas tanto por la retencion
y utilizaciéon del conocimiento, la comprension de la naturaleza del mismo, la
informacion que se posee sobre el tema, asi como por el grado de control y coherencia
en la secuencia logica que se ejerce sobre el conjunto de procesos cognitivos

implicados.

Los procesos cognitivos, como el razonamiento, la memoria, la concentracién y la
atencion, se corresponden con todas las acciones y procesos internos que realiza la
persona cuando esta organizando sus estructuras en funcion de alcanzar una asimilacién

significativa.

El internet abre multiples posibilidades al sistema educativo. La comunidad pedagogica
debe ponerse a tono de tal situacién. Desaparecen los obtaculos de tiempo y espacio
para poder estudiar. La asimilacién se consuma al poder interconectar y combinar
variables mentales, que se relacionan bajo la 16gica de ideas de una forma organizada a

largo plazo.

La segunda, es la Adquisicion de Habilidades: Aquellas que permitan a aquél que

estaba aprendiendo la toma de posesion con eficiencia del conocimiento.
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Esto implica optimizar sus aptitudes creativas, de cooperacion y de interrelacion con el

medio.

La tercera, es la Apropiaciéon de Actitudes: Las cuales permitan la motivacion por
seguir aprendiendo y especializarse en los estudios bajo un comportamiento frente a la
sociedad donde prevalezcan la excelencia, los valores éticos y la defensa de los

derechos humanos.

Ahora bien, si bien es necesario en funcion de su definicion, diferenciar ambos
términos, la ensefianza y el aprendizaje son dos fendémenos correlativos y relacionados

que son entendidos bajo la denominacidn de relacion didactica.

En el desarrollo de la relacion didactica se distinguen tres momentos:

Formulacién: La formulacién de objetivos es un eje central dentro del desarrollo,
pudiéndose diferenciar entre los objetivos generales y aquellos mas especificos. En este
momento inicial se plantean las metas y los proyectos estratégicos del proceso de
ensefanza - aprendizaje realizando una programacion adecuada a la realidad educativa.
Por ello, los objetivos deben ser precisos, alcanzables y comunicables en sus lineas de

accion.

Diseflar un proyecto implica tomar decisiones de manera anticipada a partir de
reflexionar acerca de cudl sera la mejor eleccion de la metodologia didactica y de los
medios necesarios para su puesta en practica. Este momento se justifica esencialmente
ante los limitados recursos humanos disponibles para la consecucion de la posterior
gestion eficaz en la aplicacion de los planes y para una amplia y comprometida
participacion social y profesional a lo largo de las diversas etapas. También se justifica
en funcidon de la adaptacion realista ante los limitados recursos materiales, la cual se

apoya en una financiacion adecuada de los planes de accidon formulados.

Ejecucion: Esta segunda etapa implica que el docente ponga en practica los recursos y
métodos didacticos planificados, desarrollandose el proceso de ensefianza-aprendizaje
con la intencionalidad de que la educacién alcance un alto grado de eficacia. Para ello,
se vuelven necesarias la aplicacion de ciertos procedimientos y de cierta direccionalidad
metodoldgica, las cuales implican instancias fundamentales del momento de ejecucion,

como ser: Instancias Personales: Los alumnos y profesores constituyen las instancias
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personales de la relacion didéctica, siendo un aspecto crucial su interés y dedicacidén en
las actividades que forman parte del proceso de ensefanza-aprendizaje.
Instancias Guia: Los objetivos, formulados en el primer momento de la relacion
didactica, seran la base de cualquier programacion curricular y el camino que guia la

ejecucion del proyecto planificado para la ensefianza.

Instancia Sustancial: La sustancia constituye la Materia en cuestion, aquel conocimiento

necesario para transmitir de profesor a alumno, el cual debe ser asimilado por éste.

Instancias Metodologicas: La actividad docente se realiza a través de una instancia

metodoldgica constituida por técnicas de ensefianza, métodos y medios especificos.

Instancia Coyuntural: La instancia coyuntural significa que el entorno debe ser tenido
en cuenta como factor condicionante en gran medida del proceso de ejecucion. Es decir
que se debera tener un grado de flexibilidad y plasticidad adaptables a las circunstancias

y alternativas coyunturales.

Evaluacion: Es la etapa en la cual se materializa el proceso en si, para corroborar el
cumplimiento de aquellos objetivos propuestos en la etapa de formulacion mediante los

resultados obtenidos con la ejecucion.

Esta etapa se lleva a cabo bajo diferentes modalidades, las cuales pueden ser diferentes
tipos de sistemas de evaluacidén tales como los exdmenes orales, escritos, mixtos,

vivenciales, etc.

El examen escrito goza de una fuerte implantacion en la Universidad, siendo el medio
tradicional de evaluacion del alumnado. El estudiante recibe una serie de cuestiones que
ha de contestar o resolver - segun sea de caracter tedrico o practico - en un periodo de

tiempo determinado. (LOPEZ MARI E, 2003), Aprendizaje con inteligencia emocional.

Las pruebas escritas presentan diversas variantes: Prueba tedrica. El estudiante debe
contestar una serie de cuestiones de caracter tedrico propuestas por el profesor. Estas
cuestiones pueden ser de cardcter extenso, donde se evalua el conocimiento sobre un
tema o apartado a desarrollar por el alumno, o cuestiones mas concretas y breves. Este
tipo de evaluacion puede plantear una cuestion determinada derivada del programa de la

asignatura impartida o pedir que se relacionen conceptos y conocimientos a través de la

14



relacion de los conocimientos adquiridos. Examen practico. Se deben resolver unos
supuestos o problemas planteados aplicando un determinado instrumento o modelo al
fenomeno descrito. Pruebas mixtas. Utilizacién conjunta de los dos tipos anteriores,
valorandose tanto el aprendizaje tedrico como la capacidad de resolver cuestiones
practicas mediante la aplicacion de los conocimientos tedricos adquiridos.

Examen con posibilidad de consultar bibliografia.

Pruebas encaminadas a resolver cuestiones o casos con la posibilidad de consultar
libros y apuntes previamente preparados por el alumno. Se trata de evaluar la capacidad
de obtener informacidn, analizarla y resolver problemas practicos, mas que la

memorizacion de unos conocimientos tedricos.

Examen tipo Test o con preguntas cerradas. Es un caso particular de prueba escrita
dentro de las pruebas objetivas. Son los examenes en los que se plantean preguntas
cerradas con las respuestas predefinidas. Los alumnos deben seleccionar la o las
respuestas correctas entre las opciones planteadas. Suelen ser enunciados breves y
respuestas igualmente no muy extensas. La utilizacion de examenes tipo test, o con
preguntas cerradas, exige la formulaciéon de manera clara de las preguntas. De igual
modo, las respuestas no tienen que ofrecer ambigiiedad, debiendo estar formuladas de

manera clara para que no dé lugar a confusiéon. (Ongallo, 2003)

Entre las ventajas que se mencionan de este tipo de prueba se encuentra el caracter
objetivo, puesto que la puntuacion no depende del profesor que corrige, siendo posible
incluso utilizar un lector 6ptico. Por otra parte, presenta para el docente la ventaja de la

rapidez y facilidad de evaluacién. (M, 2013)

Entre los inconvenientes se menciona que las pruebas de tipo test son de dificil
confeccion por parte del profesor. La falta de concrecion de las preguntas y la
ambigiiedad que pueden presentar las respuestas son otros problemas sefialados de este
tipo de pruebas. Por otra parte, muchas materias son ricas en matices y dificiles de

encajar su evaluacion mediante preguntas cerradas con multiples respuestas prefijadas.

Un darea fundamental que se desprende dentro del campo de la Pedagogia es la
denominada: Didactica. En reglas generales, ésta se ocupa de: Los problemas relativos
a la ensefanza y al estudio de sus métodos. Los elementos normativos y operativos que

Implementan las practicas en las instancias educativas formales, esto es, técnicas de
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control y organizacion de los procesos educativos desarrollados en el ambito de la
tecnologia educativa. Como ser, modelos de programacién curricular, técnicas
sistematizadas de evaluacidon, orientacion y consejeria, complejos modelos de
planeacion y administracion educativa, utilizacion masiva de medios electronicos para
la  comunicacion educativa, métodos alternos de educacién informal vy

desescolarizacion, etc.

1.2. Aprendizaje de computacion

El término computacidn tiene su origen en el vocablo en latin computatio. Esta palabra
permite abordar la nocion de computo como cuenta o calculo, pero se usa por lo general
como sinénimo de informatica (del francés informatique). De esta manera, puede
decirse que la computacion nuclea a los saberes cientificos y a los métodos. Estos
sistemas automatizados de informacion se consiguen a través de herramientas

determinadas que han sido creadas para dicho fin, los ordenadores o computadoras.

El origen de la computacion, dicen los expertos, se remonta a mas de trescientos afios
atras, cuando comenzaron a elaborarse maquinarias enfocadas en diversas tareas de
calculo. Sin embargo, las computadoras capaces de realizar multiples procesos (o sea,
que no se limitaban a los calculos de tipo matematico) comenzaron a surgir en la década
del ’40. El uso masivo y doméstico de estas maquinas llegaria recién en los ’80, con la
produccion de las computadoras personales o PC. El fin del siglo XX, con el auge de
Internet, representé un nuevo impulso para todo lo relacionado con las ciencias de la

computacion. (Stojanovic, 2014)

En cuanto a la teoria de la computacion, hay que decir que estd considerada como una
ciencia centrada en el estudio y la definicion formal de los computos. Esta disciplina
define al coémputo como el producto de una solucidn o de un resultado, en especial en el

sentido matematico/aritmético del concepto, utilizando un proceso o algoritmo.

Dicho de otra forma, la computacion es la ciencia que estudia y sistematiza las 6rdenes
y actividades dictadas en una maquina, analizando a los factores que participan de este
proceso, entre los que se encuentran los lenguajes de programacion, que permiten
generar una lista de datos ordenada y entendible para la maquina. En el proceso se
realizan dos tipos de analisis, uno organico (traduccion de las indicaciones a un lenguaje

comprensible por la computadora) y uno funcional (recoger la informacion disponible
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en el proceso de automatizar). Para hablar de computacion es necesario definir
previamente el concepto de algoritmo. Un algoritmo es un conjunto de pasos
determinados que se estructuran en el tiempo que responden a una lista de reglas claras
y que tienen como objetivo solucionar un problema particular. Deben cumplir con
ciertas condiciones: ser definidos (claros, detallar cada uno de los pasos necesarios a
realizar sin ambigiliedades), finitos (las acciones que lo conforman deben concluirse de
forma ldgica y clara), contar con cero o mas entradas y con una o mas salidas, y ser
efectivo (utilizar exactamente lo que se requiera para la resolucion del problema,

gastando el minimo de recursos y pudiendo ejecutarse eficazmente).

Otras dreas que también abarca la computacion son la inteligencia artificial vinculada
con los ordenadores, la computacion grafica y de redes, los sistemas de bases de datos,
la matematica de los ordenadores y diferentes tipos de ingenierias relacionadas con esta

maquina.

En la actualidad, el desarrollo de la computacién y de las tecnologias relacionadas ha
permitido la elaboracién de diversos tipos de documentos, el envio y la recepcion de
correo electronico, la creacion de dibujos digitales, la edicion de audio y la impresion de

libros, entre muchos otros procesos. (Gardey, 2012)

Cabe senalar que la tecnologia utilizada en computacion es de tipo microelectronica con
componentes fisicos (procesador, memoria, etc) y ldgicos (sistema operativo y

programas).

Las computadoras nunca van a reemplazar las actividades de lectura y escritura

sugeridas en este folleto. Pero si pueden apoyar sus objetivos educativos para su nifo.

Muchos programas de computacion (conocidos como software) ofrecen actividades que
captan el interés del nifio y le ensefian lecciones muy buenas. Los nifios tan jovenes
como tres afios de edad, a pesar de que todavia no pueden leer, se divierten mucho

usando los atractivos y coloridos programas de accion con personajes interesantes.

Los programas de lectura en la computadora ayudan a su hijo a:

Escuchar historias, leer siguiendo la voz de un narrador o leer independientemente

Jugar con objetos y personajes en la pantalla que le ayuden a aprender el abecedario,
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palabras sencillas, palabras que riman y otras destrezas importantes para aprender a leer.

Controlar la computadora con su voz, grabar su propia voz leyendo y escuchar la

grabacion para poder oirse leyendo, le permitird darse cuenta en que est4 fallando.

Escribir oraciones sencillas e inventarse historias.

Agregar dibujos y fotos a sus historias y escuchar como se leen

Crear e imprimir sus propios libros

Preparar presentaciones electronicas

Ganarse la aprobacion de su familia al mejorar sus destrezas de lenguaje

1.2.1 Como utilizar una computadora

Si todavia no tiene una computadora en casa, pregunte en la biblioteca si su hijo o usted
pueden usar las computadoras alli. La escuela de su nifio o algun colegio comunitario
quizas también tenga un laboratorio de computacion que pueden usar. Pida que la
bibliotecaria le sugiera programas para aprender a utilizar la computadora. Intente usar
algunos. Estos pueden ser muy utiles para aprender pasos basicos antes de trabajar con
su hijo. Su bibliotecaria también podra decirle donde puede obtener mayor capacitacién

en computacion si a usted le interesa.

Al sentarse frente a la computadora con su hijo, participen juntos. Después, obsérvelo
mientras juega. Animelo o guielo cuando sea necesario. (Use as pull quote) Asegirese
de que han escogido los programas adecuados para la edad de su hijo. Frecuentemente
un mismo juego contiene actividades para edades diversas. A medida que su nifio se
vaya desarrollando, el programa se hace mas dificil. De hecho, si tiene nifios de varias
edades en casa, muchas veces el mismo programa puede ayudar a cada uno para

aprender y practicar destrezas totalmente diferentes.

Existen muchos programas para la computadora que son especialmente para los nifios,
pero no todos son de la misma calidad. Si es posible, pruebe un programa antes de
comprarlo. También puede buscar en la biblioteca cudles son los programas infantiles

mas recomendados. No dude en preguntar en la biblioteca o con la maestra del nifio
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para obtener mas informacidn o recomendaciones sobre buenos programas.

Muchos programas para la computadora estan disponibles mediante sitios Web; que son
“direcciones” en la Red Mundial, que forman parte del sistema Internet. Organizaciones
como bibliotecas, universidades y oficinas de gobierno ofrecen informacién al publico
mediante sus sitios en la Red. Empresas privadas y otros grupos también ofrecen y
venden informacion por medio del Internet. Hay buenos programas para los nifios de
estas fuentes, pero, de nuevo, la calidad del material no es siempre la mejor y debe tener
cuidado al hacer sus selecciones. Para ayudarle a conectar al Internet y encontrar lo que

necesita, pida ayuda en la biblioteca.

Tecnologias de Informacion

Las tecnologias de informacidn, nos ayudan a visualizar, entender y crear soluciones a

los problemas que un determinado momento se nos pudieran presentar en nuestra vida.

Los principales tipos de tecnologias de informacion son: Sensoriales, comunicacion,

analisis y desplegado

Estas cuatro tecnologias de informacién nos ayudan para formar un sistema de
informacion, es decir, un sistema en donde estas trabajan en conjunto con la finalidad de
que nosotros podamos emplear la informacién para desarrollar nuestra habilidad

creativa y solucionar algin problema.

El proceso se realiza de la siguiente manera: Entradas (datos) —-> Procesamiento
(computadora analisis) ——>  Salidas (informacién Tutil) Las tecnologias de
informacion nos facilitan el trabajo y permite llevar un control mas efectivo en las
actividades que vayamos a realizar, tanto de nuestras carreras, como en organizaciones

y en la misma sociedad.

Procesos Organizacionales

Internet: es una red que une millones de computadoras.

Intranet: red privada de una organizacionExtranet: red de una organizacion a la cual
personas externas autorizadas pueden tener acceso. E-Business: es el uso de Internet

para coordinar las actividades de una organizacion en cuanto al comercio electronico.
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E-commerce: es hacer transacciones de comercio (compra-venta) a través de Internet.

E-market: es el espacio creado por la computadora, para tener contacto comprador y

vendedor, lo que facilita los negocios.

Procesamiento computacional: Procesamiento en linea: lo que se introduce en la

computadora se procesa inmediatamente, genera respuesta inmediata.

Procesamiento en batch: se queda almacenada la informacién en la computadora, hasta

el momento de procesamiento.

Bases de datos

Lo que necesita un negocio en la actualidad es una buena organizacidn, para poder asi

crecer y una manera de lograrlo es llevar un control de toda su informacion.

Las Bases de datos son tablas que contienen informacion organizada, su finalidad es dar
respuesta rapida a la informacidon requerida, evitando asi que se generen grandes
cantidades de papeles y la posibilidad del surgimiento de errores, ya que con estas bases

la informacion se encuentra contenida en la computadora.

Para empezar un registro, debe contener 3 aspectos importantes:

Entidad: Empleado

Atributo: #ID

Campo: 234

Existen varios programas que permiten la creacion de bases de datos, por ejemplo,

Microsoft Access.

Telecomunicaciones

Las telecomunicaciones se refieren basicamente a la transmisidén de la informacion a

través de medios electronicos.

Existen varios canales de transmision: fibra Optica, cable coaxial, etc.
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Los tipos de redes son:

*  Estrella * Bus * Anillo

En nuestro pais existen varias compafiias que ofrecen servicios de conexion a Internet y
las conexiones tienen sus propias caracteristicas. Ejemplos de estas compafiias son:

Prodigy, AT&T, Axtel, Intercable, etc.

Sistemas de Informacion en las Organizaciones

Sistema de ayuda a los ejecutivos

Sistema de informacion administrativo

Sistema de apoyo a la toma de decisiones

Sistema de informacion de conocimiento y oficina

Sistema de informacion transaccional

Todos estos sistemas en conjunto, mantienen una relacion estrecha entre cada uno para
proporcionar informacion correcta y que sea de utilidad para las personas que

la necesiten en cualquier momento.

Estos sistemas constituyen la base para la toma de decisiones y van desde niveles

operacionales hasta los niveles superiores de la organizacion (ejecutivos).

(Oswaldo007blogs, 2013)

1.2.2. Clasificaciones de software educativo.

Gros (1997) propone una clasificacion en base a cuatro categorias: tutoriales, practica y
ejercitacion, simulacion, hipertextos e hipermedias. Segun la autora se trata de una
clasificacion con limites difusos en cuanto podemos encontrar materiales que comparten

caracteristicas de varias categorias.

Tutorial: ensefia un determinado contenido.

Practica y ejercitacion: ejercitacion de una determinada tarea una vez se conocen

los contenidos. Ayuda a adquirir destreza.
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Simulacion: proporciona entornos de aprendizaje similares a situaciones reales.

Hipertexto e hipermedia: Entorno de aprendizaje no lineal.

Gros distingue entre hipermedia y multimedia aunque la Unica diferencia estribaria en la

linealidad o no linealidad.

Otra clasificacion mas genérica nos la ofrecen Colom, Sureda y Salinas (1988)

refiriéndose a:

Aprendizaje a través del ordenador: el ordenador es utilizado como instrumento de
ayuda para la adquisicion de determinados conocimientos. Aqui estarian englobados los

programas de Ensefnanza Asistida por Ordenador (EAO).

Aprendizaje con el ordenador: el ordenador como herramienta intelectual, facilitador
del desarrollo de los procesos cognitivos. Se aplica en la resolucion de problemas. Pero
los autores se refieren especificamente a los lenguajes de programacion (especialmente

LOGQO, del cual hablaremos méas adelante).

Martinez y Sauleda (1995) coinciden con Gros parcialmente, aunque estos autores
engloban en la categoria "Uso instruccional" tanto programas tutoriales como de
gjercitacion y practica, y en la categoria "Uso demostrativo o conjetural" estarian
situados los programas de simulacidén (afadiendo los que ellos denominan "juegos

realisticos" y "juegos de rol").

Teorias del aprendizaje y teorias de la instruccion.

En cuanto a la expresion "teorias del aprendizaje" entendemos que se refiere a
aquellas teorias que intentan explicar como aprendemos. Tienen, por tanto, un caracter

descriptivo.

Es preciso referirse también a las "teorias de la instruccion", que pretenden determinar

las condiciones dptimas para ensefiar. En este caso, tienen un caracter prescriptivo.

Tal vez hubiera sido mas acertado hacer referencia en el titulo también a estas ultimas
ya que nos referiremos a unas y a otras en diferentes ocasiones. A efectos practicos, no

hemos considerado oportuno clasificar o englobar las teorias y autores, que a
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continuacion pasaremos a revisar, en grandes bloques o paradigmas, debido a las
difusas fronteras que existen en algunas ocasiones y a su dificil adscripciéon a uno u otro

grupo, en conclusion toda llevan sus ideas hacia la misma perspectiva.

1.2.3. La perspectiva conductista: Skinner.

Aunque un gran nimero de autores podrian consignarse bajo la etiqueta de
conductismo, sin lugar a dudas, la mayor influencia ejercida en el campo educativo
vendra de la mano de Skinmer, formulador del condicionamiento operante y la

enseflanza programada.

El conductismo parte de una concepcion empirista del conocimiento. La asociacion es

uno de los mecanismos centrales del aprendizaje. La secuencia basica es: E - R.

La principal influencia conductista en el disefio de software la encontramos en la teoria
del condicionamiento operante de Skinner. Cuando ocurre un hecho que actua de
forma que incrementa la posibilidad de que se dé una conducta, este hecho es
un reforzador. Segin Marti (1992, 65) "las acciones del sujeto seguidas de un
reforzamiento adecuado tienen tendencia a ser repetidas (si el reforzamiento es
positivo) o evitadas (si es negativo). En ambos casos, el control de la conducta viene
del exterior". En palabras de Skinner (1985, 74), "toda consecuencia de la conducta que
sea recompensante o, para decirlo mas técnicamente, reforzante, aumenta la

probabilidad de nuevas respuestas".

Sus desarrollos en cuanto al disefio de materiales educativos se materializaran en la

ensefanza programada y su célebre maquina de ensefiar.

Segun Marti (1992) podemos extraer las siguientes derivaciones educativas de esta

tendencia:

Papel pasivo del sujeto

Organizacion externa de los aprendizajes

Los aprendizajes pueden ser representados en unidades basicas elementalesque

ayuden a facilitar en proceso de ensefianza.
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Leyes de aprendizaje comunes a todos los individuos. Las primeras utilizaciones
educativas de los ordenadores se basan en la enseflanza programada de Skinner,
consistiendo en la ‘"presentacién secuencial de preguntas y en la sancion

correspondiente de las respuestas de los alumnos" (Marti, 1992, 66).

A este uso del ordenador se le denominard EAO (o CAI en inglés, Computer Assisted
Instruction): se centra en programas de ejercitacion y practica muy precisos basados en
la repeticion. Bajo las premisas de la individualizacion de la instruccion, la EAO
cobrara un gran auge a partir de mediados de los afios 60 de la mano de Patrick Suppes

(Delval, 1986; Solomon, 1987).

Tal y como apuntan Aratjo y Chadwick (1988), cada paso capacita al sujeto para
abordar el siguiente, lo que implica que el material debe elaborarse en pequenas etapas
permitiendo asi numerosas respuestas que deben ser convenientemente reforzadas. La
secuencia del material sera lineal y consustancial a la propia materia en la mayoria de

los casos.

Para Skinner, el sujeto no ha de tener ninguna dificultad si el material ha sido bien
disefiando. Hay que destacar, pues, la importancia de los buenos programadores de

material.

La presente investigacion se justifica porque se relaciona con la preparacidén y objetivo
de la carrera en licenciatura en computacion, comercio y administracion, la misma que
tiene relacion con la formacidn practica y técnica de los estudiantes que estdn en este
proceso, por esto se hace urgente que los egresados estén preparados en lo referente a
estrategias de motivacion, ya que de esta manera estaran con las condiciones Optimas y

pedagdgicas como futuros académicos o docentes en el drea de computacion.

La iniciativa principal de este proyecto es el reconocimiento de que la educacion
permite mejorar las condiciones de vida, siempre que se imparta una formacion integral
de los estudiantes, ademas las estrategias de motivacion que se han empleado por los
docentes generaran buenos aprendizajes y deseos de ampliar el conocimiento en el

fascinante mundo de la computacion.

Considerando las exigencias actuales y como futuros maestros entendemos que la

educacion requiere de preparacion constante y de la interaccion entre docentes y
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estudiantes, en esto el concepto de estrategias de motivacion servird de impulso para
que los estudiantes en el contexto escolar donde nos desempefiamos tengan las ganas y
el deseo por crear condiciones apropiadas para aprender y para tener una preparacion
técnica que involucre el saber conocer y el saber ser como parte del “Buen Vivir”. Este

es el motivo clave para el planteamiento y ejecucion de este proyecto.
El saber practico en el aprendizaje de la programacion

Teniendo en cuenta los datos analizados se observo una preferencia de los docentes por
la consignaron estrategias mas cercanas a situaciones habituales, con una metodologia
de trabajo que favorecia la exploracién y el desarrollo de habilidades propias, dejando

en un segundo plano las clases expositivas.

Como mencionamos anteriormente, en las capacitaciones docentes dictadas, se hizo
énfasis en que pudieran trabajar los contenidos de sus clases desde un enfoque de
Aprendizaje Basado en Problemas. Este método desarrolla una secuencia didactica
significativa para los alumnos, otorgandoles un papel activo en este proceso, donde se
investiga y explora proponiendo posibles soluciones a los desafios planteados. Tanto en
los registro de 2015 como en el 2014 se observa una modificacion en su modalidad de

trabajo en el aula una vez finalizada nuestra capacitaciéon docente.

Segun las encuestas de 2014, antes de la intervencion de formacion docente en CC, el
mayor porcentaje de docentes destinaba la mitad de su planificacion a clases
expositivas. Mientras que los resultados posteriores a la formacion, no solo que
duplicaron el mayor porcentaje de docentes, pasando de un 14,3% a un 32%, sino que
disminuyeron el porcentaje de incorporacion de las explicaciones tedricas de un medio a
un quinto. En cuanto a la utilizacion de clases con desafios, -propuesta con
caracteristicas opuestas a las meramente expositivas-, el 80% fue el porcentaje mas alto
que los docentes destinan de sus clases a este tipo de modalidad. A su vez, comparando
las pre y post encuestas se observo un aumento en la cantidad de docentes que destina
este porcentaje de su clase, pasando de un 15,7% en el pre-test a 24% después de haber
recibido la capacitacion docente.

Si tomamos los registros de 2015, un 74% de los docentes utilizaron la metodologia de
desafios, lo cual permiti6 no sélo una aprehension distinta a la tradicional de los

conocimientos sino que favorecid altamente el trabajo en grupo. En los registros
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analizados se puede ver que un 82% de los docentes que trabajaron bajo la modalidad
de desafios también han hecho trabajar en grupo a sus alumnos. Esto se puede ver

también en algunos fragmentos de los registros de campo:

Muchos tuvieron problemas al compilar o cargar el cddigo al robot: y eso sirvio para

que supieran debuggear el codigo o meterse a la configuracion y solucionarlos.

Fue espectacular que ellos pudieran corregir sus propios errores (y las profes también
se interesaban y cualquier duda preguntaban también). A veces me acercaba a algun
grupo para ver cual era el problema, y me decian: Esto ya lo probamos, esto también,
nos da este error, la configuracion esta bien, el cddigo también porque compilo, pero el

robot esta haciendo cualquier otra cosa. (Escuela Secundaria).

Como efecto secundario del ejercicio los alumnos vieron la necesidad de aprender
Entrada-Salida para poder preguntar el valor al usuario. No lo hicieron por si solos, pero
se enfrentaron un rato a la problematica de como setear ese valor en una variable.
Ademas aprendieron un poco de Tipos dado que el menu de variables les preguntaba un
tipo para la variable como asi también la funcién que preguntaba al usuario el dato.
(Escuela Secundaria). La programacién nos da la posibilidad de introducir
conocimientos utilizando la manipulacion de programas o plataformas sencillas. Esto
permite una exploracion individual la cual hace que los alumnos indaguen, busquen, y
es en el momento en que se empieza a complejizar donde puede recurrir a un docente,
un compafiero que conozca un poco mas o incluso un tutorial para introducir y
equilibrar donde se brindaba la sensaciéon de una transmision de conocimiento
unidireccional. En este caso, se presenta una complementariedad de los conocimientos,

uno mas del orden de lo exploratorio y del descubrimiento y el otro desde la experticia.

Siguiendo a Cabello (2006), una de las razones por las que los docentes tienen
resistencia a las innovaciones, en este caso referidas a la computacion, tiene que ver con
el miedo a romper o borrar algo del programa. Sin embargo, otra caracteristica fuerte de
la ensefianza de la computacion tiene que ver con la prueba y el error constante. Un
error, que desde la mirada constructivista de Piaget, permite acercarse a nuevos
conocimientos. Muchas veces la misma practica nos marca los errores y los aciertos a la
hora de hacer funcionar un programa sin necesidad de una supervision constante, en

este caso del docente. El feedback inmediato de los programas favorece no solo la
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exploracion y descubrimiento de los contenidos sino que les permite avanzar y otorgar

autonomia y confianza a sus alumnos en la aprehension de los conocimientos.

1.2.4. Heterogeneidad y trabajo grupal

En lo que respecta al material analizado, tanto en 2014 como en 2015, los docentes han

llevado lo aprendido a sus aulas de maneras muy diversas: talleres fuera del horario

de cursado, clases integradas con diferentes materias, diversidad de edades dentro de
modulos de clases, clases tutoradas por alumnos mas expertos o mas grandes e incluso
alumnos autodidactas. Estas modalidades mostraron una fuerte tendencia al trabajo
grupal. A continuacion, algunas situaciones registradas en las clases nos permiten

pensar el trabajo grupal y su relacion de la programacion.

Para el dia que yo asisti habian preparado una forma de taller, en donde juntaron los dos
cursos, pero 3er afio no habia visto nunca Alice, entonces trabajan en parejas (1 alumno
de segundo afo y otro de 3ero) entonces el alumno de 2do afio era el encargado de
acompanar en el aprendizaje al de 3ero, pero con la metodologia de descubrimiento.
(Escuela Secundaria). En un momento, me llama un grupo, y uno de los chicos se ofrece
a ir al grupo para ayudarlos y sacarle los errores, y entre ellos mismo iban
colaborandose! Eso fue bellisimo! (Escuela Secundaria). Es importante tener presente la
importancia de la interaccion con otros en la construccion de conocimientos. Uno no
aprende solo y el aprendizaje cooperativo es una buena estrategia didactica para llevar
al aula contenidos especificos como lo son los conocimientos en CC. Sin embargo,
Perrenoud nos deja una vigilancia a tener en cuenta a la hora de aplicar esta estrategia,
ya que trabajar en equipo no consiste en hacer juntos lo que podria hacerse por
separado, menos todavia en "mirar hacer" al lider o al alumno mas habil del grupo.
Queda en el docente la dificil tarea de hacer funcional el grupo de alumnos. Un ejemplo

de esto podria ser esta situacion registrada en una de las tutorias docentes:

A los alumnos que lograron resolver el desafio primero los puse a ayudar a sus
compatfieros de adelante o atras de manera que el conocimiento también se transmitiera
de a pares. Para el final de la hora contaba con 4 tutores mas. (Escuela Secundaria
Técnica). En computacion, mas concretamente en la industria del software, existe una
fuerte tendencia a incluir profesores que quieran conocer sobre el tema, dejando de lado

la fuerte idea de resistencia docente ante la cultura digital.
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Se trabajo en 6 grupos de 6 a 7 personas cada uno. Estaban chochos los chicos, y
algunos profes se sumaron a esos grupos para aprender también. Creo que estaban igual
de ansiosos que los alumnos, y lo bueno es que preguntaban también, y eso me gusto,

porque nos sentiamos todos en el mismo nivel y nos ayudabamos mutuamente.

Estas observaciones permiten mirar con otros ojos la nocion de asimetria docente-
alumno pensada desde una pedagogia tradicional, permitiéndonos tener en cuenta

ciertas particularidades de los grupos con los que se trabaja en el cotidiano del aula.

1.2.5. La enseiianza de la programacion

En la década de los 90, se desarrolla la industria de las computadoras personales y se
consolidan los grandes monopolios internacionales como: IBM, Intel, Microsoft, Apple.
Estos procesos permearon las politicas educativas que igualaron la ensefianza de
computacion en las escuelas al adiestramiento en los productos que desarrollan estas
empresas. Estas empresas privadas se encargarian de la formaciéon de los docentes de
enseflanza basica y media de Argentina con una fuerte concepcion operativa e
instrumental de la tecnologia en detrimento de los conceptos propios de la disciplina
Ciencias de la Computacion, brindando asi la ilusion de estar formando a los jovenes y
niflos en esa area. Este movimiento fue denominado por Levis (2007) como "enfoque

utilitario”.

De esta manera, no sera lo mismo ensefiar Ciencias de la Computacion (C.C) y mas
especificamente programacion, que Ensefiar Tecnologia o introducir las TIC al aula.

Nos detendremos en explicar con mayor detalle lo que corresponde a las C.C.

En términos generales, introducir las TIC en el aula se relaciona a presentar dispositivos
electronicos, aplicaciones informaticas e Internet, entre otras cosas, como herramientas
aplicadas en la escuela a cualquier area de conocimiento. Ensefar Tecnologia excede la
mera utilizacion y refiere a un conocimiento mas profundo de los procesos y
mecanismos del funcionamiento y desarrollo de cualquier tecnologia, no sélo de

aquellas relacionadas con la Computacion.

A diferencias de éstas, las C.C profundizan aspectos propios de una disciplina. Esta
ciencia, cuenta con fundamentos, principios, conceptos y métodos independientes de

tecnologias concretas: incluye algoritmos (métodos para describir soluciones a
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problemas, realizando instrucciones bien definidas, ordenadas y finitas que permite
realizar una actividad mediante pasos sucesivos) y estructuras de datos (formas de
organizar datos en la computadora) que se materializan en programas que ejecutan sobre
determinadas arquitecturas (modelo y descripcion funcional de los requerimientos y las
implementaciones de disefio para varias partes de una computadora) y que pueden
requerir estar en red (formas de vincular las computadoras para que puedan establecer

comunicaciones entre ellas). (Fundacion Sadoksy, 2013).

El dominio de estas areas conceptuales, promueve lo que algunos autores han
denominado el pensamiento computacional (Wing, 2006) que proporciona habilidades y
competencias intelectuales que constituyen una forma de pensar que tiene caracteristicas
propias y diferentes a las de otras ciencias, como ser: la descomposicion en sub-
problemas, abstraccion de casos particulares, procesos de disefio, implementacion y
prueba de ldégicas algoritmicas, para nombrar las mas significativas. Acciones que
forman parte del hacer y del pensar de los que trabajan en C.C. Si sostenemos entonces
que aprender C.C es apropiarse de conceptos y competencias propias de la disciplina, no
es suficiente dotar a las escuelas con computadoras o con acceso a Internet, también es
necesario trabajar en la formacion docente y en la formulacion de nuevos repertorios de

mas complejos y significativos de los medios digitales.

Dussel y Quevedo (2010) consideran que las nuevas tecnologias tienen logicas y modos
de configurar el conocimiento muy diferente a los de la escuela tradicional. Las nuevas
tecnologias funcionan en base a la personalizacion, el involucramiento personal y
suelen ser muy veloces y con una interaccion inmediata. La escuela, en cambio, es una
institucidon basada en el conocimiento disciplinar, mas estructurada, menos exploratoria,
y con tiempos y espacios determinados previamente, mas lentos y menos porosos. Por
ello, éstos autores plantean que se debe dar un proceso de negociacion y
reacomodamiento de la institucion escolar que no serd automatico ni inmediato, y que

incluso no deberia ser leido s6lo como resistencia al cambio.

Para encontrar un camino que nos permita adaptar estos cambios, Perrenoud (2007)
considera que una forma de acercarnos a un punto medio entre la ensefianza frontal2 y
la ensefianza individualizada seria organizar el trabajo en clase de forma distinta,
quebrar con la estructuracién en niveles anuales, facilitar la comunicacién horizontal,

crear nuevos espacios y tiempos de formacion, entre otras cosas.
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A continuacidén profundizaremos sobre dimensiones tedricas referidas a las cuatro
recurrencias ya mencionadas, encontradas en las aulas y que desafian la gramatica
escolar a la hora de ensefiar programacion. Dichas recurrencias son: 1) la organizacién
del tiempo en la escuela, 2) los modos de incluir a alumnos diferentes 3) el trabajo

heterogéneo y grupal y 4) el saber practico en la programacion.

e La organizacién del tiempo escolar.

Jacinto y Terigi (2007) plantean que el tiempo constituye una variable sustantiva para
atender los esfuerzos de mejorar la educacion. Estas autoras, sugieren como estrategia,
mirar el régimen académico que regula la organizacién de las actividades de los
alumnos y las exigencias a las que éstos deben responder. Especificamente en los
conocimientos referidos a la computacion, los programadores experimentan una
particular relacién con el tiempo, muchos de ellos necesitan permanecer trabajando de
forma continua por horas, a diferencia de otros trabajos donde los horarios pueden
sermas cortos y regulares. Parte de los programadores, incluso perciben una sensacion
de "fluir en el tiempo" cuando estdn trabajando frente a la computadora (William,

2007).

Si pensamos en la gramatica escolar, el tiempo de trabajo en el aula es un punto
importante para repensar la organizacion de la escuela y especificamente la
incorporacion de la programacion. En Argentina, con la intension de mejorar la
inclusidn, se establecieron en la educacion secundaria formatos escolares alternativos.
Una de las caracteristicas de estos formatos es una organizacién distinta a la tradicional
en cuanto al espacio y al tiempo de trabajo, utilizando dispositivos curriculares y
organizacionales que garanticen el trabajo pedagdgico y los aprendizajes a través de
talleres, tutorias, clases de apoyos, entre otros (Jacinto, 2009). De esta manera, creemos
que esta organizacién del tiempo facilita que se establezca otra relacion con el
conocimiento, distinta a la tradicionalmente conocida. Segtn los datos que analizamos,
muchos docentes que realizaron nuestros cursos de programacion, organizaron

instancias de tiempo prolongado.

Interés y acercamiento de los jovenes a la programacion. Es caracteristico asociar a los
programadores o estudiantes de carreras de programacién con estereotipos como

"nerds", inteligentes, varones, clase media, que usan lentes y demads. Distintos estudios
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(OEI3. Observatorio de la Ciencia, la Tecnologia y la Innovacion, 2009; Fundacion
Sadosky, 2013, Martinez y Echeveste, 2014) evidencian que las representaciones que
los jovenes tienen sobre los cientificos y mas especificamente sobre los que trabajan en
CC muestran una recurrencia en considerarlo dificil o para inteligentes, como
encualquier ciencia exacta. Los estudios de la OEI arrojaron que un 40% de estudiantes
consideraban que un cientifico de las ciencias exactas es alguien distinto, con una
inteligencia superior, y plantearon que la mayoria de los jovenes finalmente no
contempla la posibilidad de dedicarse a la investigacion cientifica a la hora de
imaginarse su futuro profesional. Problematica preocupante en lo que respecta a la

necesidad de programadores para el desarrollo del pais4

La escuela, como gran socializadora que es, juega un papel importante frente a los
prejuicios sociales, los que muchas veces funcionan como veredictos condenatorios en
relacion al presente y al futuro de los estudiantes (Kaplan, 1994). Las expectativas que
los docentes depositan en sus alumnos tienen un gran impacto en la subjetividad de los
mismos y la mayoria de las veces, estas expectativas, condicionan, no sélo la relacion
docente-alumno, sino que pueden predecir y producir comportamientos. Por lo tanto,
considerar que determinados alumnos pueden acceder o no a ciertos conocimientos seria
desconocer, entre otras cosas, las distintas trayectorias escolares (Terigi, 2007) que se

ponen en juego a la hora de transitar la escuela.

Si sostenemos la necesidad de repensar la gramatica escolar y adecuar el curriculum del
aula a la diversidad de los alumnos, se supone llevar acabo modificaciones asumidas
para un grupo de ensefanza y aprendizaje concreto. Gil y Sanchez (1999) consideran
que adecuar las dindmicas del aula tienen una doble vertiente, por un lado las
condiciones idoneas que permiten desarrollar programas de clases que pueden incluir a
alumnos que precisen necesidades educativas especiales y por el otro garantizar que los
sujetos que requieren adaptacion no sean ajenos al grupo de aprendizaje sino que
participen activamente en las actividades comunes para todo el grupo en la medida de
sus posibilidades.

Trabajo en Grupo y Participacion Heterogénea.: La escuela histéricamente ha tenido la
tendencia homogeneizadora de agrupar a los estudiantes por edad generando la fantasia
de que todos aquellos alumnos aprenderian de la misma manera las mismas cosas,
dejando por fuera cuestiones como los intereses, las motivaciones, la maduracion, el

desarrollo, etc. De esta manera, pensar en una pedagogia que atienda personalmente a
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cada alumno caeria en una propuesta opuesta a la anterior pero igual de fantasiosa.
Perrenoud (2007) menciona que la solucién no es transformar la clase en una serie de

relaciones duales, donde el profesor se encargue:

e Organizacion de Estados Iberoamericanos
e Segun los datos del observatorio de la CESSI (camara que nuclea las empresas

del sector, la industria del software y

de cada alumno, uno detras del otro, sino buscar estrategias de ensefianza y aprendizaje
que puedan abordar las diferencias. Una de ellas tiene que ver con el trabajo en equipo.
Sin que esto constituya una solucion milagrosa, resulta interesante pensar una

cooperacion entre alumnos.

Mencionado autor, expresa en este sentido, que la ensefianza mutua no es una idea
nueva, sino que esta inspirada en Lancaster5, donde el profesor tenia cien o doscientos
alumnos a su cargo, de todas las edades, y evidentemente no podia ocuparse de todos ni
proponer una lecciéon a un publico tan amplio y heterogéneo. Por ello, en estas
condiciones organizaba subconjuntos a cargos de alumnos mayores bajo la
responsabilidad de «submaestros» sin formacion pedagogica. Sin embargo el papel del
maestro no quedaba relegado sino que consistia en hacer funcionar el conjunto, mas que

ensefiar directamente a todos.

Complementario a esto, Meirieu (2001) propone renunciar a querer formar grupos
homogéneos debidamente preparados para seguir un tratamiento estandarizado y
considera pertinente afrontar la heterogeneidad en el mismo grupo de trabajo, tal como

se manifiesta ante una tarea y sobre todo ante una situacién problema.

De esta manera, se ha observado una gran disposicion de los alumnos que aprenden
Ciencias de la Computacion por medio de un trabajo grupal e incluso heterogéneo en
edad. Dos cuestiones, que como vimos anteriormente, que desafian el régimen
académico rigido y tradicional.

El saber desde la practica: Jacinto (2009) considera que hay argumentos y evidencias de
investigaciones que sefalan que se genera una mayor motivacion e interés en los
jovenes cuando los procesos de aprendizaje parten de saberes practicos para luego desde
alli plantear saberes teoricos, o lo que se conoce como el valor pedagogico de la

formacidn orientada.
32



Una de las particularidades de los conocimientos en programacién es su fuerte relacion
con el "saber hacer". Investigadores de la Universidad de Quilmes (Lopez M, P; et al,
2014) observaron que es posible que los alumnos adquieran un buen nivel de
entendimiento, manipulacion en abstracto de los conceptos centrales de la
programacion, y comprension analitica de la semantica del cédigo que se escribe para

programar, por medios derivados de la practica.

La Universidad de Quilmes apuesta a un enfoque préctico para introducir la ensefianza
de la programacién a sus alumnos. Lopez y sus colegas, han basado su estudio en
presentar un enfoque de trabajo que explicita un conjuntos de conceptos pilares para la
introduccion en Ciencias de la Computacion (C.C.) Si bien su enfoque fue pensado
para la educacién inicial universitaria mencionan que seria muy provechoso que se
aplique a la ensefianza de la programacién a nivel secundario. Su propuesta de trabajo
considera comenzar a trabajar en programacion, con una formacion de tipo mas técnica
que cientifica y plantea que los alumnos deben ser capaces de poder aplicar las ideas,
reconociendo donde y porqué son necesarias, utilizdndolas de manera pertinente y

critica aunque su meta por el momento no sea teorizarlas

En el desarrollo de este trabajo profundizaremos sobre estas cuatro dimensiones
reflejadas en las dindmicas del aula entre alumnos y docentes que pasaron por la

experiencia de acercarse a los conocimientos de C.C.

Intervencioén y metodologia Propuesta de intervencion: En esta oportunidad trabajamos
con los datos obtenidos de dos intervenciones de formacion docente realizadas en los
afios 2014 y 20156. Ambas pertenecen a un programa de ensefianza de las C.C que
aborda tres ejes: formacion docente, desarrollo de materiales didacticos y disefio y
realizacion de pruebas piloto de experiencias de ensefianza de las C.C en escuelas
primarias y secundarias. El equipo de trabajo que coordina este programa se llama
UNC++ vy trabaja interdisciplinariamente desde 2013. Estd radicado en la Universidad
Nacional de Cérdoba con sede en la Facultad de Matematica, Astronomia, Fisica y

Computacién (FaMAF) integrado por docentes y egresados de Computacion.

Tanto en 2014 como en 2015 , se ofreci6 un curso de capacitacion a docentes con planes
de clase elaborados desde la perspectiva del aprendizaje por descubrimiento para

ensefiar programacion a partir tres plataformas: Alice para programar animaciones y
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videojuegos (Cooper, Dann y Pausch, 2003), Chatbot para programar automatas de chat
(Benotti, Schapachnik y Martinez, 2014) y en 2015 se agregdé UNC++Duino, una
plataforma que permite programar robots (Martinez, Gomez y Benotti, 2014), éstas dos
ultimas realizadas desde el equipo UNC++ y las tres de libre acceso. También se
utilizaron actividades de ensefianza de computacion sin computadoras del programa

"CS Unplugged".7

Ambos cursos tenian un segmento teorico dictado en la universidad a través de talleres
y un segmento de aplicacion de actividades practicas que los docentes debian ejecutar
en sus respectivas escuelas. Para la instancia de préctica en el aula, la universidad
dispuso de tutores previamente capacitados por el equipo, que visitaba cada una de las
escuelas durante una jornada, y colaboraba en el seguimiento y acompafiamiento de la

propuesta con cada uno de los docentes.

El curso de capacitacion abordaba algunos conceptos fundamentales de programacion:
secuencias, condicionales y ciclos; variables, objetos y atributos; funcionales, métodos;
entre otros. Como asi también competencias propias de la disciplina tales como
comentar el codigo, auto descubrimiento de una interfaz de usuario, trabajo en grupo,

etc.

Ambos cursos han sido gratuitos. En 2014 financiado por Google Rise Award y en 2015

por el Ministerio de Ciencia de la Nacion.

CS Unplugged (http://csunplugged.org/) es un conjunto de actividades de aprendizaje

que ensefian Ciencias de la

Computacién adaptando juegos y rompecabezas que utilizan tarjetas, cuerdas, lapices de
colores sin necesidad de tener una computadora cerca. El material esta disponible de

forma gratuita, y es compartido bajo una licencia Creative Commons.

La modalidad de trabajo que utilizamos en la capacitacion docente fue el enfoque de
Aprendizaje Basado en Problemas (Torp y Sage, 1998). Se planteaban desafios, como
parte de una secuencia didactica que requeria que los docentes investiguen y exploren la
posible solucion a esa situacion que la mayoria de las veces tenia relacion con temas

cotidianos o cercanos. A medida que los docentes iban descubriendo el camino que los
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llevaba a la resolucidn se generaba la necesidad de saber mas sobre ese tema y es en ese

momento se introducian nuevos conocimientos que eran explicados por los docentes.

Muestra

Los docentes inscriptos al curso eran autos seleccionados, ya que se acercaron por
interés propio, y pertenecian a escuelas publicas y privadas, primarias y secundarias de
la capital y el interior de Provincia de Cérdoba (Argentina). En ambos cursos docentes,
para acompanar las horas practicas, se asigné el acompafiamiento de un tutor, el cual
asistia 4 horas en el aula con cada docente.Durante 2014, se capacité a 38 docentes de
19 escuelas y en consecuencia 667 alumnos. Como registro de trabajo se realizaron pre
y post encuestas para obtener datos. En total se consiguieron 263 encuestas de alumnos

y 26 de docentes, lo que permitié comparar datos.

En el curso de 2015 se capacitd a 60 profesores de 26 escuelas, analizandose registros
de 43 clases observadas las cuales permitieron encontrar recurrencias y emergentes

también halladas en 2014.

Analisis

Se realiz6 un estudio exploratorio construyendo categorias desde la identificacién de
patrones. Este tipo de estudios, estudia un fendmeno nuevo, como lo es la ensefianza de
las C.C en la escuela, del cual hay pocos antecedentes de investigacion que permitan
establecer hipotesis, categorias analiticas o teorias explicativas con el propdsito de
ganar en la comprension del fenomeno y contribuir a sentar las bases teodricas, e
identificar variables que permitan orientar futuros estudios (Cuthill, 2002). Creswell
(2013) diferencia entre estudios exploratorios y confirmatorios y considera que los
estudios exploratorios buscan construir categorias a partir de recurrencias en vez de
corroborar en diferentes contextos categorias previamente construidas. Tanto los

nombres de las escuelas como de los alumnos permaneceran confidenciales.

En esta oportunidad se realizé un analisis de datos de las encuestas pre y post tests tanto
de docentes como de alumnos obtenidas en 2014. Algunas con preguntas cerradas y
otras abiertas que nos permitieran estudiar los discursos de los jovenes y los docentes.
Estas preguntas fueron repetidas antes y después de la intervencidon para identificar

cambios en los relatos. Como la mayoria de los datos fueron recolectados con preguntas
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cerradas, de multiple opcion, o de respuestas breves, se trabajo en planillas de calculo
donde cada columna guardaba las respuestas y cada fila el nombre del participante. Se

crearon tablas de frecuencia para cada una de las variables. (Flores, 2014)

Para obtener la palabra tanto de docentes como de alumnos, en 2015, se utilizaron los
registros de campo de las clases observadas por los tutores. A partir de estos datos se
buscaron recurrencias en las caracteristicas encontradas determinando emergentes que

se complementen a la hora de hablar

En base a los datos de las encuestas se construyeron categorias de manera inductiva.
Estas categorias emergentes luego se cruzaron con el analisis de las observaciones
realizadas en 2015 que aportan un plus a los datos comparativos registrados en 2014. La
observacion de las clases posibilitd aproximarse al punto de vista de los sujetos en
estudio, compartiendo con ellos sus experiencias cotidianas; y a la misma vez, la

contrastacion entre el discurso oral o escrito y lo que se hace en la practica concreta.
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CAPITULO 11

2. DIAGNOSTICO O ESTUDIO DE CAMPO

2.1 Diseiio metodologico

De campo.- Permitio realizar un analisis sistematico del problema en casos concretos,
con el propdsito de describirlos, interpretarlos, entender su naturaleza y factores
relacionados, para explicar sus causas y determinar efectos.

Bibliografica.- Este trabajo investigativo se realizo a partir de la revision de fuentes
bibliograficas y webgraficas relacionadas con el tema de la investigacion, las mismas
que permitieron fundamentar y relacionar la parte tedrica y practica.

2.1.1 Nivel

Nivel Descriptivo.- Constituye la base o punto inicial de los otros tipos de investigacion

y son aquellas que pretenden describir y determinar “como es” o “como estd” la

situacion de las variables que debieron estudiarse en el proceso investigativo.

Nivel Exploratorio.- Porque en relacion al problema de la investigacion, se

establecieron prioridades para el planteamiento y desarrollo de la misma.

2.1.2 Tipo.

Experimental.- Permitié la manipulacion de una variable experimental no comprobada,
a través de la investigacion con el fin de describir de qué modo o por qué causa se

produce la problematica planteada.

Documental.- Este trabajo investigativo se realizo a partir de la revision de fuentes
bibliograficas y webgraficas relacionadas con el tema de la investigacion, las mismas
que permitieron seleccionar teorias con sus respectivos autores validas en nuestra

investigacion.
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2.1.3 Método

Tarea 1: Para el andlisis en la relacion a la estrategia de motivaciones nos hemos
basados en las consultas bibliograficas siendo los principales autores a Carrién en el
libro estrategias educativa para el aprendizaje activo y educarse en la era digital de
Angel Pérez Gémez y Norma Alvear en los libros de evaluacion de los aprendizaje,
quienes opinan que el uso bien pensado de las estrategias de motivacion aplicada al
grupo clase sirve de ayuda para lograr el aprendizaje de computacién. Para esta
investigacion hemos seleccionado una variedad de informacion de varios autores lo que
nos permitira analizar acertadamente la teoria y tener las pistas necesarias para alcanzar

los objetivos planteados y mejorar la problematica enfocada.

Tarea 2: Para fortalecer los conocimientos y el aprendizaje de computacion de los
estudiantes nos valdremos de la investigacién de campo, es decir concurriremos a la
institucion donde estan los estudiantes para poder aplicar las fichas de observacion y
obtener datos de cual es el desempeiio y los conocimientos de computacion que poseen,
ademds se aplicara una entrevista a los docentes para identificar las estrategias de
motivacion que planifican y aplican en la horas clases. Por otro lado nos apoyaremos en
el analisis estadistico el mismo que permitira demostrar con graficos los resultados

obtenidos con la aplicacion de los instrumentos de investigacion.

Tarea 3: Para plantear la propuesta educativa tomaremos como punto de partida el
diagndstico institucional, las teorias y criterios de varios autores que relacionen las
estrategias de motivacion en el logro y desarrollo del aprendizaje de computacion de

los estudiantes del bachillerato.

Tarea 4: Ejecutaremos clases modelos con sus respectivos procesos que incluyen la
estrategia de motivacion en la Unidad Educativa Augusto Solérzano hoyos, organizando
trabajos grupales basados en el uso de la computadora, para relacionar el conocimiento

y desempeiio de los estudiantes en lo referente a computacion.

2.1.4 Técnicas

Encuestas.- Se realizaron una encuesta a estudiantes y docentes del primero de

bachillerato de la Unidad Educativa Augusto Solérzano Hoyos.
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Entrevista.- Serd aplicada a la autoridad de la Unidad Educativa Augusto Solorzano

Hoyos.

2.1.5 Poblacion y muestra

Poblacidon.- Como poblacién de la investigacion se considerd a los estudiantes del
primero de bachillerato, docentes y directivos de la Unidad Educativa Augusto

Solérzano Hoyos.

Muestra.- En la investigacién se trabajo con una muestra de 130 personas entre
estudiantes del primero de bachillerato y docentes de la Unidad Educativa Augusto

Soldérzano Hoyos.

Estudiantes
125
Docentes
5
POBLACION TOTAL 130
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2.2 Encuesta dirigida a: Los estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad

Educativa “Augusto Solorzano Hoyos” del canton Chone en el afio 2016.
2.2 Tabla

1. (De qué manera es motivado por su docente?

Cooperativismo % Refl.le.rzo % Ambas % TOTAL %
positivo cosas
75 60 30 24 20 16 125 100
Tabla # 1

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

%

Ambas cosas
16%

Refuerzo positivo

24% Cooperativismo
(]

60%

Grafico#1

Analisis e interpretacion
Como se puede apreciar en el grafico. El 60% de los estudiantes consideran que es
motivado por su docente en el proceso escolar por cooperativismo, el 24% considera

por refuerzo positivo y el restante 16% manifestaron que ambas.

Es decir que la motivacion escolar para los estudiantes es mas efectiva cuando existe la
interrelacion docente - estudiante a través del trabajo cooperativo, las actividades
escolares que se aplican dentro del aula clase, mejoran el proceso de ensefianza
aprendizaje, haciéndolos participativos y colaboradores en los temas nuevos que se

imparten.
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2.- Considera que la motivacion en el aprendizaje de computacion se debe aplicar

en todos los momentos de la clase

Tabla # 2

Ocasionalmente | % | Semanalmente % | Diariamente | % | TOTAL | %

10 8 15 12 100 80 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico # 2

%
Ocasionalmente
0,
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12%

Diaariamente™
80%

Analisis e interpretacion

Con relacion a la pregunta aplicada en la encuesta a los estudiantes, se puede determinar
que el 80% considera que diariamente debe ser aplicada la motivacién como una
condiciéon pedagogica que debe practicarse, el 12% opinan que semanalmente, es
igualmente importante la motivacion en el proceso educativo. Y el restante 8%,
determina que se debe emplear la motivacion de manera ocasional en las actividades de

ensefianza aprendizaje.

Es decir que la motivacidn es de suma importancia en las actividades escolares, porque
cuando se motiva al inicio de la clase se conserva el interés durante todo el proceso de

la misma volviéndose muy dinamica y activa hasta la consolidacion.
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3.- Cree que la motivacion en clase influye en la realizacion de sus tareas escolares.

Tabla #3
Si % No % A veces % | TOTAL %
16 80 20 16 5 4 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico# 3

%
A veces
No 4%
16%

80%

Analisis e interpretacion

De acuerdo a la pregunta aplicada se determina que el 80% considera que la motivacion
en el aprendizaje si genera buenos resultados principalmente en la realizacion de las
tareas escolares, ya que es una herramienta necesaria para un mayor desenvolvimiento
en las actividades pedagogicas. El 16% determina que no es indispensable, lo cual
conlleva a que logren ‘poco desenvolvimiento en la participacion y en el aprendizaje, ya
que el estimulo despierta la atencion y concentracion de los discentes, permitiéndoles

aprender con mas facilidad y mejorando sus aptitudes ante los demas.

Mientras que el 4% cree que a veces debido a la preocupacion e interés que tenga cada

uno por asimilar conocimientos de manera espontanea y por incentivo propio o familiar.
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4.- ;Opina usted que la motivacion permite mejorar su proceso ensefianza

aprendizaje?
Tabla # 4
Si % No % A veces % | TOTAL %
110 88 5 4 10 8 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Soloérzano Hoyos”

Grafico# 4

%
A veces

No 8%

4%

88%

Analisis e interpretacion

Como podemos observar el 88% de los estudiantes estiman que la motivacion permite
mejorar su proceso ensefianza aprendizaje, se deben considerar de manera positiva en
los estudiantes, permitiéndoles desarrollar el entusiasmo por la realizacion de sus tareas
de manera responsable, eficiente y aumentando el interés por conocer nuevos temas e

innovar sus conocimientos.

Mientras que el 8% estima que no que la motivacidn en parte se aplica para mantenerlos
ordenados y despertar el interés de la clase y que el 4% que a veces la técnica es de

estimulo para el aprendizaje de la realizacion de las tareas con responsabilidad.
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5.- Considera que desarrollando sus actividades en entornos motivadores tienen

mejores oportunidades de aprendizajes

Tabla #5
Si % No % A veces % | TOTAL %
60 48 30 24 35 28 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Soloérzano Hoyos”

Grafico#5

%

A veces
28%
Si
48%

24%

Analisis e interpretacion

Un 48% opina que desarrollando sus actividades en entornos motivadores tienen
mejores oportunidades de aprendizajes lo que favoreceria a que el estudiante se
mantenga activo durante toda su proceso de aprendizaje que le permita lograr un mejor
desenvolvimiento, el 28% considera que a veces porque de esta manera ellos estan
motivado y sus conocimientos impartidos de manera correcta, logrando asi que los
educandos interactuen en sus actividades educativas.

Mientras que el 24% opina que no en todo momento para desarrollar una actividad o en
los procesos de formacion del educando, los que se van dando de manera simultaneas y

secuenciales dentro del ambito educativo.
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6.- Cree usted que estando motivados alcanzan un mejor rendimiento

Tabla # 6
Si % No % A veces % | TOTAL | %
60 48 30 24 35 28 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico# 6

A veces
28%

No
24%

Analisis e interpretacion

El 48% de los estudiantes consideran que si en su mayoria debe estar involucrada la
motivacion, los entornos motivadores son los mejores escenarios educativos para que
los estudiantes realicen sus actividades, ya que estos les brindan mejores oportunidades
de aprendizaje y permiten el desarrollo socio-emocional del estudiante en un ambiente
recreativo, dinamico, que los conlleva a fomentar valores, adquirir habilidades y

destrezas, mejorar aptitudes, despertar el interés volviéndolo solidarios, practicando el

%

Si
48%

compatfierismo siendo participativos antes, durante y después de las clases.

El 28% considera que a veces y el restante 24% opina que no, lo cual lo demuestran en

exposiciones, talleres, trabajos integradores, grupales entre otros.
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7.- Considera usted que se aprende mejor a través de la motivacion el aprendizaje

de la computacion

Tabla #7
Si % No % A veces % | TOTAL %
80 64 25 20 20 16 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico # 7
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Analisis e interpretacion

El 64% de los estudiantes considera que si en el aprendizaje de computacién, la
motivacion se evidencia por la preparacion docente, es una herramienta necesaria en el
desarrollo de la clase, porque a través de actividades integradoras se logra que el
estudiante adquiera el interés por aprender dia a dia, induciéndolo a ser investigativo lo
que le permite adquirir nuevos conocimientos y por ende a alcanzar un mejor

rendimiento.

El 20% opina que a veces es necesario la motivacion en la utilizacion de los materiales
tecnologicos, permiten alcanzar un mejor rendimiento, sino que depende de la
capacidad intelectual y emocional que posea cada uno de ellos para despertar el interés
por adquirir nuevos saberes que le permitan mejorar el aprendizaje. Y el restante 16%
considera que no siempre debe estar motivado en el aprendizaje de computacion, porque
ya en si, el uso de una computadora es una motivacion que lo motiva e interesa por el

aprendizaje
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8.- (El docente apoya sus clases con medios audiovisuales?

Tabla # 8
Si % No % A veces % | TOTAL %
80 64 25 20 20 16 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Analisis e interpretacion

Como podemos observar en el grafico el 64% de los estudiantes opinan que los logros
de aprendizaje en computacion deben tener como pre requerimiento la preparacion y
planificacion de los docentes en la utilizacion de los medios audiovisuales y realizar sus
actividades educativas en un ambiente motivador que les permita desarrollar su area

cognitiva y social porque asi las clases no serian monoétonas.

El 20%

indispensables en el proceso ensefianza aprendizaje. Y el restante 16% considera que

no debido al estado o mantenimiento de los medios audiovisuales con que cuenta

No |

20%

institucidén educativa.

A veces
16%
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de los estudiantes opina que a veces utilizan los medios audiovisuales




9.- Se sienten satisfecho con la ensefianza impartida por los docentes.

Tabla #9
Si % No % A veces % | TOTAL %
35 28 30 24 60 48 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

A veces
48%

Analisis e interpretacion

El 48% de los estudiantes opinan que si se siente satisfecho con la ensefianza impartida

Grafico#9

%

Si
28%

24%

por los docentes durante todo el proceso de clases de computacion, debido

motivacion se la debe incluir apoyado de medios audiovisuales o en el laboratorio de
computacion los que deben ser utilizados por docentes que imparten clases

tecnoldgicas.

El 28% opina que a veces al inicio de clase porque estos les permiten desarrollar de
mejor manera sus clases y despertar el interés en los estudiantes; a la vez puede
compartir videos reflexivos para mejorar la aptitud de los estudiantes y su aprendizaje.
El 24% considera que no, ya que al terminar el proceso, el docente no alcanza

determinar los logros adquiridos en el aprendizaje.
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10.- La motivacion empleada por los docentes de computacion es adecuada.

Tabla # 10
Si % No % A veces % | TOTAL %
50 40 30 24 45 36 125 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico # 10

%

A veces Si
36% 40%

No
24%

Analisis e interpretacion

El 40% de los estudiantes consideran que si la motivacion empleada por los docentes de
computacion es adecuada ya que la motivacion empleada por los docentes de
computacion, con materiales extracurriculares porque desean impartir una ensefianza de
calidad, opinando que no hay que enfocarse solo en las actividades que contiene el
texto, ya que es necesario utilizar otros medios para que ellos se interesen en variados
temas y logren una mejor comprension mediantes imagenes que les permitan desarrollar

destrezas y habilidades y por ende mejorar el aprendizaje.

El 36% considera que a veces, es decir que tantos los estudiantes, docentes y
autoridades deben considerar los materiales extracurriculares cuando la planificacion lo
amerite. Y el 24% opina que no porque las tematicas son muy extensas y el tiempo de
horas clases no es suficiente para realizar ciertas actividades que dinamicen el proceso

de ensefanza-aprendizaje.
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2.3 Encuesta dirigida a: Los docentes del primero de bachillerato de la Unidad

Educativa “Augusto Solorzano Hoyos” del canton Chone en el afio 2016.

1. ¢ La motivacion en el proceso escolar se caracteriza por ser?

Interna % Externa | % Ambas % TOTAL %
cosas
2 40 0 0 3 60 5 100
Tabla #1

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico#1
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Analisis e interpretacion

El 60% de los estudiantes encuestados consideran que ambas cosas es decir que la
motivacion interna y externa es indispensable en el proceso escolar lo que permite que
participe de manera entusiasta en las actividades para que se sienta motivado
totalmente. El 40% opina que la motivacion interna influye directamente en el proceso

ensefianza aprendizaje lo que demuestra interés por la actividad impartida.

El resultado obtenido demuestra que el docente debe aplicar las técnicas de motivacion
adecuadas y estos se reflejan en la participacion de manera armoniosa por parte de los

estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

50




2.- La motivacion es una condicion pedagogica que debe practicarse.

Tabla # 2

Ocasionalmente | % | Semanalmente | % | Diariamente | %

TOTAL

%

0 0 0 0 5 100

05

100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.

Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico # 2
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Analisis e interpretacion

En la pregunta aplicada a los docentes para determinar si la motivaciéon es una
condicioén pedagdgica que debe practicarse. Ellos respondieron de la siguiente manera.

El 100% considera que diariamente la motivacion es una condicion pedagogica que

debe practicarse.

Las clases motivadoras conllevan a los estudiantes a un aprendizaje participativo y
colaborativo en el ambito escolar. Las actividades educativas deben ser coordinadas de

manera ldgica y secuenciada de acuerdo al nivel del estudiante y al proceso ensefianza

aprendizaje por el que atraviesan los mismos.
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3.- La motivacion en el aprendizaje genera buenos resultados principalmente a.

Tabla #3
Padre.:s. de % | Docentes % | Estudiantes | % | TOTAL %
familia
0 0 01 20 04 80 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Estudiantes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico # 3
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Analisis e interpretacion

El 80% de los docentes encuestados consideran que: son los estudiantes los que
permiten evidenciar que la motivacion en el aprendizaje genera buenos resultados que
permitan expresar sus inquietudes de manera espontanea porque le brinda la confianza
necesaria, seguridad en si mismo en el aula de clase, debido al estimulo que se les

brinda.

El restante 20% considera que son los docentes con su trabajo diario, los que evidencian
la motivacion en el aprendizaje de los estudiantes. De acuerdo a estos resultados se
puede deducir que los maestros deben utilizar estrategias que les permitan a través de la
motivacion despertar la confianza en los estudiantes, para que estos puedan exteriorizar

sus deseos de adquirir nuevos conocimientos y a su vez aclarar interrogantes.
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4.- La motivacion en el proceso clase se la debe considerar

Tabla # 4
Recursos % | Técnica % Estrategia | % | TOTAL %
0 0 03 60 02 40 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico# 4
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Analisis e interpretacion

El 60% de los docentes consideran que la motivacion en el proceso clase se la debe
considerarse una técnica, que a los estudiantes los inducen a participar del trabajo en
equipo, siincentivan a la realizacion de las actividades promoviendo la participacion de
toda el aula, puesto que poseen la capacidad de influenciar de manera positiva

practicando el compafierismo.

El 40% opina que es una estrategia la motivacion y estos resultados demuestran que el
trabajo en equipo debe ser inculcado por los maestros porque asi se pueden mejorar los
procesos de ensenanza- aprendizaje, ya que estimulando la participacion masiva se

pueden obtener Optimos resultados especialmente en la realizacion de las tareas.
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5.- En las actividades planificadas por los docentes la motivacion se debe dar.

Tabla # 5
Fuera del aula Dentro del En todo el
% aula de OA) contexto 0/0 TOTAL OA)
de clases
clases escolar
0 0 0 0 5 100 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico#5
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Analisis e interpretacion

El 100% de los docentes consideran,
docentes la motivacion se debe dar en todo el contexto escolar.

realizacion de trabajo por iniciativa propia, sino que necesita de la motivacion de sus

guias para involucrarse en los mismos.

Estos resultados indican que los profesores deben aplicar técnicas y estrategias para

motivar a la mayoria del alumnado a interesarse por la participacion dentro del aula de

clase.

100%

54

que en las actividades

planificadas por los

Participa en la




6.- En qué disciplina de estudio debe estar involucrada la motivacion.

Tabla # 6
Matematica % L.enguay % | Computacion | % | TOTAL %
Literatura
3 60 2 40 0 0 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Lengua vy literatura
40%

Grafico# 6
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Analisis e interpretacion

El 60% de los docentes encuestados determinan que en la disciplina de estudio debe
estar involucrada la motivacion, es en matematica. De acuerdo a los resultados se puede
deducir que una parte de las dreas de estudio necesitan una mejor explicacion y que los
estudiantes a su vez deben ser motivados por sus docentes para que demuestren interés
por cumplir con sus tareas, pues estas son un parametro muy importante para obtener
optimos resultados, los mismos que se veran reflejados en los promedios de

calificaciones al final de cada periodo escolar. Y el restante 40% es la asignatura de

Lengua y Literatura.
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7.- En el aprendizaje de computacion la motivacion se evidencia por.

Tabla # 7
La Los Apoyo de los
preparacion % | materiales % padres de % | TOTAL | %
docente tecnologicos familia
05 100 0 0 0 0 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”

Grafico # 7
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Analisis e interpretacion
El 100% de los docentes consideran que en el aprendizaje de computacion la
motivacion se evidencia por la preparacion docente, los estudiantes se sienten

satisfechos con las ensefianzas y los conocimientos que imparten los docentes.

Los resultados obtenidos indican que los maestros deben buscar y aplicar nuevas
estrategias de motivacion para lograr que los estudiantes se sientan satisfechos y se
interesen por los temas que les ensefian y explican, para asi evitar que las clases no se

vuelvan tediosas y caigan en la monotonia.
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8.- Los logros de aprendizaje en computacion deben tener como pre requerimiento.

Tabla # 8
Preparacion
Orientacion de y Inclusion
los padres de | % | planificacion | % de % | TOTAL %
familia de los directivos
docentes
0 0 04 80 01 20 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”
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Analisis e interpretacion

El 80% de los docentes consideran que la preparacion y planificacion de los docentes,
determinan que los logros de aprendizaje en computacion deben tener como pre
requerimiento. Los estudiantes a veces desarrollan su capacidad intelectual por la
motivacion de logros que aplican los docentes en los procesos de ensefianza
aprendizaje. Estos resultados permiten deducir que los docentes. Introducen y aplican
nuevas técnicas de motivacion para lograr que en su mayoria los estudiantes muestran
interés en los procesos y asi pueden desarrollar las diferentes capacidades en los

procesos de ensenanza aprendizaje.
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9.- En el proceso de clases de computacion la motivacion se la debe incluir.

Tabla #9
Al iniciar el Al Durante
% | terminar el % todo el % | TOTAL | %
proceso
proceso proceso
0 0 0 0 05 100 | 05 | 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”
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Analisis e interpretacion

El 100% de los docentes encuestados, determinan que durante el proceso de clases de
computacion la motivacion se la debe incluir. Los estudiantes se sienten motivados por
colaborar en las actividades que planifican el docente dentro y fuera del aula. Los
estudiantes muestran interés esperado por el docente en la participacion activa, ya que
se sienten activamente motivado en participar en todos los ambitos educativos. Este
resultado permite detectar que existen dificultades en el laboratorio de computacién, ya
sea por falta de innovacidn, preparacion de o motivacion de parte de los docentes para
hacer de las horas designadas a la practica momentos agradables, los cuales permite

detectar el interés en la clase, de esta manera desarrollen el aprendizaje significativo
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10.- La motivacion empleada por los docentes de computacion debe ser evaluada
por.

Tabla # 10
Estudiantes % | Autoridades % Toda.s las % | TOTAL %
anteriores
01 20 04 80 0 0 05 100

Autoras: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar.
Fuente: Docentes del primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyo

Grafico # 10
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Analisis e interpretacion

El 80% de los docentes encuestados. La motivacion empleada por los docentes de
computacion debe ser evaluada por las autoridades que se sienten motivados con las
expresiones verbales que utilizan los docentes dentro del aula de clase. Estos resultados
indican que los maestros deben recordar que el curriculo actual promueve una
educacion con calidad basada en la calidez, porque esta permite una mejor interrelacién

entre docentes y dicentes.
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2.3 Analisis de la entrevista dirigida a: La autoridad de la Unidad Educativa

“Augusto Solorzano Hoyos” del canton Chone en el afio 2016.

Es sumamente importante la motivacion en el proceso escolar, la cual se caracteriza La
actividad del profesor y sus relaciones con el alumno se convierten en elemento
motivacional. La muestra de apatia, las decisiones injustas e incluso una presencia
personal inadecuada no estimulan al alumno e influye negativamente en su estado de
animo. Por el contrario, la motivacion es una condicion pedagodgica que debe
practicarse, la actividad del docente debe caracterizarse por su disposicidon ante el
trabajo, su trato amable y firmeza, por introducir medidas para animar a los estudiantes,

por brindar la ayuda oportuna a los que presentan dificultades.

La autoridad de la institucion considera que la motivacion en el aprendizaje genera
buenos resultados principalmente en su forma de orientar, ejecutar y controlar el
aprendizaje de su asignatura. La motivacion en el proceso de clase se debe considerar
como una de las herramientas para la consecucion de los objetivos en el area de

estudios.

En las actividades planificadas por los docentes la motivacion se debe dar, tomando en
consideracion la edad del estudiante y el grado de estudio que cursa, y también la
disciplina de estudio en que debe estar inmersa la motivacidén, la que permite
profundizar en temas profundos que el estudiante no domina y en el que el docente es el

medio para transmitirlo.

En el aprendizaje de computacion la motivacidén se evidencia por. Clarificar algunos
aspectos que ayudan a dar una vision mas precisa de lo expuesto, tomando en
consideracion los logros de aprendizaje en computacion debe tener como pre
requerimiento en el proceso de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, brindandoles

un conocimiento de calidad.

En el proceso de clases de computacion la motivacion se la debe incluir, la cual debe ser
empleada principalmente por los docentes de manera asertiva, haciendo participe a la
comunidad educativa de un aprendizaje que lo conlleva al descubrimiento de sus
propios conocimientos. Para que de esta manera la clase se lleve de una forma arménica

y los estudiante son caigan en lo que comunmente lldmanos hostigamiento académico.
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2.4. Conclusiones

La motivacion es una herramienta necesaria que todo docente debe tener presente para
desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje dentro y fuera del aula de clase, razoén
por la cual se tiene que aplicar en cualquier instante ya se al inicio, en la construccion

del conocimiento o en la consolidacion del mismo.

e En el contexto educativo actual se torna necesario que los educadores apliquen
técnicas y estrategias que le permitan motivar a los estudiantes, puestos que estos
volcan toda su atencidn por la tecnologia u otros factores que los aleja cada dia mas
del interés de los estudios; es por esto que en las instituciones educativas se debe
crear ambientes motivadores y sobre todo buscar que la educaciéon sea de calidad
basada en la calidez, ya que los estudios demuestran que hay que prepararse para ese
nuevo entorno lleno de oportunidades, pero también de incertidumbres. La
tecnologia y las telecomunicaciones en todas sus formas cambiardn la forma de
vivir, de trabajar, de producir, de comunicarnos, de comprar, de vender.

e Los estudiantes han mostrado mayor interés al trabajar con los docentes con
estrategias de motivacion para el desarrollo del aprendizaje que enriquecen el
conocimiento.

e El interés de las actividades escolares deben estar acorde a la edad y necesidad del
nifio permitiendo que este desarrolle en un ambiente de aprendizaje de calidad.

e Los docentes deben estar involucrados en el proceso educativo para lograr un
optimo desarrollo en su aprendizaje en la practica educativa de manera eficaz y de
esta manera lograr el interés de los estudiantes.

e Los padres de familia deben ser mas participativos en el desarrollo de las
actividades propuestas dentro de la institucion ya que son innovadoras y se

mantiene el interés de los nifios durante su proceso de aprendizaje.
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CAPITULO 111

3. PROPUESTA

3.1 Tema

Elaborar estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion

3.2 Introduccion

En la actualidad es recomendable que el docente sea motivador y creativo, estas
habilidades le permitirdn aprovechar todos aquellos elementos existentes para
solucionar la problematica de su comunidad estudiantil, generando nuevas alternativas
para dar soluciones efectivas a problemas de aprendizaje y a su vez estimular la
creatividad de sus propios estudiantes. En la alternativa de solucién propuesta se toma
en consideracion la estrategia de motivacion para el aprendizaje de computacion como
una de las actividades mas importantes y utiles para el desarrollo del aprendizaje en los

estudiantes. La motivacion es una actividad exclusiva de los docentes.

En la educacidn la estrategia de motivacion para el aprendizaje de computacion es una
de la herramienta mas importante del aprendizaje porque orienta y estructura el
aprendizaje. Lo que permite comprender, interpretar y relacionar conocimientos y se lo

relaciona con otros y con las experiencias cercanas a los estudiantes.

La motivacién en la computacion es el aspecto mas relevante para que se dé el
aprendizaje y no hay duda alguna acerca de que cuando ésta no existe, los estudiantes
dificilmente aprenden. No siempre hay ausencia de motivacidon; a veces, lo que se
presenta es una inconsistencia entre los motivos del profesor y los del estudiante, o se
convierte en un circulo vicioso el hecho de que €stos no estén estimulados porque no

aprenden.

En la presente propuesta se han recopilado informacion de textos, de docentes que son
los protagonistas de hacer posible que los estudiantes cuando aprendan sean capaces de
lograr conclusiones y hacer predicciones, dar opiniones, hacer comparaciones y mas
estrategias de aprendizaje. La propuesta esta estructurada con técnicas de motivacion
relacionada con el aprendizaje de computacion tomadas en consideracién en esta

propuesta alternativa de solucion.
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3.3 Justificacion

La estrategia de motivacion para el aprendizaje de computacién para el desarrollo del
aprendizaje en los estudiantes es importante y se refiere al proceso de comprender el
material que se encuentra escrito, teniendo como objetivo encontrar su significado.
Ademas en la actualidad, uno de los retos mas importantes que enfrenta el docente es
brindar una educacion de calidad para preparar a sus alumnos a enfrentar Optima e
integralmente los desafios que imperan en la nueva sociedad del conocimiento, y el
manejo de las nuevas tecnologias, asi como la comprension de la informacion. Por esto
se hace relevante que el docente conozca los estandares y lineamientos educativos, para
manejar de manera eficaz las estrategias de ensefianza-aprendizaje que permita al
alumno aprender coherentemente, sintiéndose motivado y satisfecho, para poder

adaptarse a las necesidades sociales.

Resulta interesante ya que el proceso ensenanza-aprendizaje constituye un verdadero
par dialéctico en el cual el primer componente debe organizarse y desarrollarse de
manera tal que facilite la apropiacion del conocimiento de la realidad objetiva; es decir
para generar el aprendizaje, puesto que su interaccion, permitird que en el menor tiempo
y con el mayor grado de eficiencia y eficacia posibles, la educacion se convertira, en el

hilo conductor, que direccione el desarrollo (Sanchez, 2003).

La investigacion es de utilidad ya que certifica que el nifio aprende porque establece
relaciones y encuentra elementos de comprension y vinculos afectivos con el mundo
que lo rodea. Por lo tanto, no hay que desconocer que la motivacioén en el aprendizaje
de computacion es una forma natural de aprender para los estudiantes, puesto que es
original y lo ha llevado a relacionarse con el mundo y a satisfacer sus necesidades de

una manera placentera, agradable, ludica y llena de afecto.

La presente propuesta es factible, por cuanto estan al alcance todos los recursos
humanos, materiales y econémicos. Porque en ¢l podemos encontrar las diferentes
técnicas y estrategias de motivacion de aprendizaje de computacion para que los
docentes de la Unidad Educativa “Augusto Soloérzano Hoyos ” del Cantén Chone
pueden aplicar en los estudiantes durante todo el proceso de la clase, puesto que
actualmente ésta se constituye en unos de los elementos mas determinantes y necesarios

del proceso ensefianza — aprendizaje en todos los niveles académicos.
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3.4 Objetivos

3.4.1 Objetivo General

Elaborar estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion
3.4.2 Objetivos Especificos

v’ Socializar la propuesta de la estrategia de motivacion para el aprendizaje de
computacion.

v Contribuir al fomento del desarrollo del aprendizaje en los estudiantes mediante las
estrategias de motivacion.

v Reconocer el fortalecimiento del desarrollo del aprendizaje en los estudiantes con
estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion, mediante la

socializacién de la propuesta.
3.5 Analizar los fundamentos tedricos que sustentan la propuesta

Segun Stoner (1.996) define la motivacion como “Una caracteristica de la Psicologia
humana, incluye los factores que ocasionan, canalizan y sostienen la conducta humana.
Lo que hace que las personas funcionen”. Desde mi parecer en esta definicion el autor
nos da a entender que la motivacidn viene siendo como un motor si lo comparamos con
un automovil, es decir, que si las personas se encuentran motivadas estas funcionan
como el automdvil, en caso contrario habria que empujarlas, pero cuanta energia no se

gastaria durante todo este proceso.

Asi mismo, Mabhillo (1.996) define la motivacién como “el primer paso que nos lleva a
la accion”. Entiendo esta definicion como que el individuo realice sus acciones este
debe de estar motivado, de lo contrario hay que empujarlo al igual que un carro cuando
este se apaga, para que pueda realizar las acciones, esto también ocasiona desde mi
parecer un gasto de energia enorme, lo que origina que los docentes que no tengan
estrategias claras sobre la motivacion de sus educando pasen la mayor parte de su
tiempo empleandolos en actividades pocos productivas. Con relacion al aprendizaje de
computacion se hace relevante, antes de centrarnos al tema de investigacion que nos
ocupa, clarificar algunos aspectos que ayudan a dar una vision mas precisa de lo

expuesto. El aprendizaje humano resulta de la interaccion de la persona con el medio
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ambiente. Es el resultado de la experiencia, del contacto del hombre con su entorno.
Este proceso, inicialmente es natural, nace en el entorno familiar y social; luego,
simultdneamente, se hace deliberado (previamente planificado). La evidencia de un
nuevo aprendizaje se manifiesta cuando la persona expresa una respuesta adecuada

interna o externamente (Rojas, 2001).

Para que el aprendizaje sea eficiente se requiere crear un ambiente que promueva el
logro de los objetivos planteados, y esta competencia le corresponde al educador, y es €l
quien debe conocer lo que incita a realizar determinadas actividades, puesto que el

docente y el alumno estan en un constante proceso de inter-aprendizaje.
3.6. Seleccionar la informacion pertinente que viabiliza la propuesta

En el proceso de ensefianza aprendizaje, lo pertinente es que el estudiante comunique
sus intereses. Por esta razon se hace necesario que los temas a tratar en cada sesion de
clases estén intimamente relacionados con aquellos que son del agrado del estudiante y
este a su vez haya sido participe en su seleccion. Para todo docente planificar es
fundamental. Tanto las clases tedricas asi como las practicas requieren de una
planificacion especifica que venga determinada por distintas etapas que garanticen la
organizacion a la hora de impartir el aprendizaje de computacion y el orden en las tareas
que se deben realizar. Es asi que las clases en su mayoria, deben estar ligadas a

estrategias de motivacion.

Las estrategias de motivacion en el aprendizaje comunicacion estan estructurada de la

siguiente manera:

v' En esta propuesta se pretende conocer las caracteristicas, conocimientos y
experiencias de los estudiantes.

v’ Establecer un clima de confianza, solidaridad y respeto entre los participantes.

<

Manifestar las expectativas sobre las posibilidades de aprendizaje.
v" Organizar el ambiente de trabajo, se disponen los espacios, los recursos en
funcién de los aprendizajes.

v Comunicar en forma clara y precisa los objetivos a alcanzar.

65



3.7. Descripcion de actividades por objetivos de la propuesta:

Contribuir al fomento del desarrollo del aprendizaje en los estudiantes mediante las

estrategias de motivacion en el aprendizaje de computacion.

e Actividades
e Reunion con la autoridad y los docentes

e Responsables: Autoras

Objetivo: Socializar la propuesta de la estrategia de motivacion para el aprendizaje de

computacion.

Actividades

Disefar el programa de capacitacion a los docentes, autoridad

Proporcionar orientacién e informacion relativa, actualizando y ampliando los

conocimientos requeridos

Responsables: Autoras

Objetivo: Contribuir al fomento del desarrollo del aprendizaje en los estudiantes

mediante las estrategias de motivacion.

Actividades

Iniciacion de la socializacion dirigida a docentes,

Ejecutar la socializacion

Responsables: Autoras

Objetivo: Reconocer el fortalecimiento del desarrollo del aprendizaje en los estudiantes
con estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion, mediante la

socializacién de la propuesta.

3.8. Monitorear y evaluar los resultados de la propuesta
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La evaluacion de las estrategias es principalmente cualitativa, ya que se busca motivar
al alumno a hacerse responsable de su proceso de aprendizaje. Se realizard con un
seguimiento y continuidad del logro de las experiencias que el docente coloque en
marcha en su establecimiento educativo, para lo cual se planificaron sesiones periodicas
de analisis y promover actividades de mejoramiento o fortalecimiento en el proceso

ensefanza aprendizaje de los estudiantes.

El papel del docente es el de un verdadero facilitador del aprendizaje,
promoviendo la libertad del alumno para que haga sus propias propuestas de trabajo.
Asi como involucrar al alumno en el trabajo colaborativo en donde comparte la
responsabilidad de un trabajo y de esta manera se esforzard por obtener una

educacidn de calidad.

4. Contenido de la propuesta

El contenido fue seleccionado de acuerdo a las necesidades generadas en el andlisis e
interpretacion de resultados. Por otro lado se hara énfasis en la motivacion personal, ya
que es lo recomendado por Herzberg para motivar al personal. El contenido se realizé

de acuerdo al area de estudio y grado basico que a continuacién se proponen:

Estudio y trabajo en grupo

Descripciéon

Preparacion de seminarios, lecturas, investigaciones, trabajos, memorias, etc. Para
exponer o entregar en las clases tedricas. Se incluye la preparacion de ensayos,
resumenes de lecturas, seminarios, conferencias, obtencion de datos, analisis, etc. Asi
como el estudio de contenidos relacionados con las clases tedricas, practicas,
seminarios, etc. (estudiar para examenes, trabajo en biblioteca, lecturas
complementarias, hacer problemas y ejercicios, etc.). Todo ello, realizado de forma

grupal y en espacios amplios.

Finalidad:

Hacer que los estudiantes aprendan entre ellos.
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Estudio y trabajo autonomos
Descripcion

Preparacion de seminarios, lecturas, investigaciones, trabajos, memorias, etc. Para
exponer o entregar en las clases teodricas. Se incluye la preparacion de ensayos,
resumenes de lecturas, seminarios, conferencias, obtencion de datos, analisis, etc. Asi
como el estudio de contenidos relacionados con las clases tedricas, practicas,
seminarios, etc. (estudiar para examenes, trabajo en biblioteca, lecturas
complementarias, hacer problemas y ejercicios, etc.). Todo ello, realizado de manera

autoénoma, individual.

Finalidad

Desarrollar la capacidad de autoaprendizaje
Leccion magistral

(,Qué es?

Es la presentacion de un tema ldgicamente estructurado, con la finalidad de facilitar

informacion organizada, siguiendo criterios adecuados a la finalidad pretendida.
(Como se desarrolla?

El profesor suministra al estudiante una informacion esencial y organizada, procedente
de fuentes diversas, con unos objetivos predefinidos, y se puede acompafiar de otros

recursos didacticos (escritos, visuales, audiovisuales...).

Las lecciones magistrales se pueden usar para: exponer contenidos, explicar fenémenos,

presentar experiencias o realizar demostraciones.
El estudiante:

Escucha y toma notas

v
v" Contrasta la informacion
v" Genera ideas propias
v

Realiza actividades
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v

Completa la informacion

(Que favorece?

AN N NN

Percepcion/atencidon y motivacidn hacia el aprendizaje.

Adquisicion y procesamiento adecuado de la informacion facilitada.
Desarrollo del pensamiento propio del estudiante.

Personalizacion de la informacion.

Estudio de casos

,Que es?

Analisis de un hecho, problema o suceso real; con la finalidad de conocerlo,

interpretarlo, resolverlo, generar hipotesis, contrastar datos, reflexionar, completar

conocimientos, diagnosticarlo y, en ocasiones, entrenarse en posibles procedimientos

alternativos de solucion.

(Como se desarrolla?

El profesor presenta un caso concreto para su estudio y lo acompafia de un guion de

trabajo que oriente

Presentacion y familiarizacion inicial con el tema

Estudio individual del caso.

Analisis inicial del caso en grupo, ayudandonos o guidndonos por el profesor para
interpretar y clarificar.

Andlisis del caso: identificacion del problema, deteccion de puntos fuertes y débiles,
intentando dar respuestas.

Preparacion de conclusiones y recomendaciones: toma de decisiones valorando

diferentes alternativas para su solucidn y realizando una reflexion final.

(Qué favorece?

v
v
v

La capacidad de analisis.
La motivacion intrinseca por el aprendizaje.

El entrenamiento en resolucidn de casos reales.
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La conexion con la realidad de la profesion.
El desarrollo de habilidades comunicativas.

El desarrollo de un aprendizaje funcional.

DN N NN

La posibilidad de experimentar una evaluacion auténtica ligada a unos hechos

reales.

Resolucion de ejercicios y problemas

,Que es?

Situaciones en las que se solicita a los estudiantes que desarrollen las soluciones
adecuadas o correctas mediante la ejercitacion de rutinas, la aplicacion de formulas, la
aplicacion de procedimientos de transformacion de la informacion disponible y la
interpretacion de los resultados. Se suele usar como complemento de la leccion

magistral.

(Como se desarrolla?

El estudiante debera realizar:

Preparacion previa de necesidades y recursos.

Analizar y comprender problemas, ejercicios o actividades.
Buscar y disefiar un plan para resolver las tareas propuestas.
Aplicar procedimientos seleccionados.

Comprobar e interpretar los resultados.

Repasar actividades realizadas.

AN N N N N S

Realizar otros ejercicios semejantes a los ya realizados y autoevaluarse usando

tablas de comprobacion.

(Qué favorece?

Facilita el entrenamiento en la resolucion de problemas.
Promueve el trabajo autbnomo y colaborativo.
Conexion con la realidad y la profesion.

Motivacion de los estudiantes, al tener que ensayar soluciones concretas.

AN NN N

Posibilidad de atencidn al ritmo individual.
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AED: El Juez on-line
(Aplicable a lenguajes de programacion)

Muchos estudiantes acceden a cursos posteriores sin haber conseguido las habilidades
minimas de programacidn necesarias para implementar ficilmente algoritmos

programacion de nivel medio.

Objetivo: que el estudiante sea capaz de escribir con soltura programas correctos y

legibles que implementen ED y métodos de disefio de algoritmos.
Coémo lograr el objetivo:

Temas orientados a la resolucioén de problemas.
Relacién de ejercicios bien ordenados y graduados.
El Juez on-line permite diagnosticar la validez de las soluciones para cada ejercicio de

la coleccion.
Se pretende que el estudiante:

v’ Trabaje por su cuenta la coleccién de ejercicios.
v Envie sus programas al Juez para comprobar sus soluciones.

v" Documente sus soluciones.
Organizacion:

Se proporcionan enunciados.
Se establece un grado de dificultad para cada problema.

Se sigue el temario de la asignatura.

D N N NN

Se sigue la planificacion del curso en coordinacion con el resto de asignaturas.
El Juez:

v Entorno virtual de aprendizaje disponible via web 24 horas al dia.

v" Comprueba de forma automatica la correccion de las soluciones enviadas para todos
los problemas de la coleccidn (juegos de pruebas).

v Permite comunicacion con el profesor.

v’ Sistema antiplagio.
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Evaluacidn:

v El alumno escoge, a partir de unos minimos, el trabajo a realizar.
v' Las soluciones deben ser aceptadas.
v' Las soluciones deben ser originales.

v’ El trabajo debe estar documentado, y se deben aportar conclusiones
Aprendizaje cooperativo

(Qué es?. Enfoque interactivo de organizacidon del trabajo en el aula, en el cual los
estudiantes son responsables de su aprendizaje y del de sus compafieros, en una

estrategia de corresponsabilidad para alcanzar metas e incentivos grupales.
(Como se desarrolla?

Las funciones del profesor son:

Fase 1. Toma de decisiones previas a la ensefianza en el aula.

Especificar objetivos de aprendizaje, decidir tamafo del grupo, preparar materiales de

aprendizaje, generar grupos (heterogéneos), preparar el espacio y distribuir roles.
Fase 2. Estructura de la tarea y la interdependencia positiva.

Explicar la tarea y los criterios para el éxito, estructurar la interdependencia positiva,
responsabilidad individual, cooperacion intergrupal y especificar las conductas

deseables en los alumnos.

Fase 3. Intervencion y control del proceso.

Observar la interaccidn e intervenir en caso necesario.

Fase 4. Evaluacion del aprendizaje y de la interaccion grupal.
Cierre de la actividad (resumen) y evaluacion.

(Qué favorece?

Motivacion por la tarea.
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Implicacion e iniciativa.

Grado de comprension de lo que se hace, como se hace y porqué se hace.
Dominio de procedimientos y conceptos.

Desarrollo del pensamiento critico.

Adquisicion de estrategias de argumentacion.

Aprendizaje de la comunicacion, relacidon y resolucion de conflictos.

La técnica del Rompecabezas o Puzzle es la mas conocida y utilizada en el ambito

académico.
Objetivos:

Estructurar las interacciones entre los alumnos, mediante equipos de trabajo.

Lograr que los alumnos dependan unos de otros para lograr sus objetivos.
Pasos del Puzzle:

1.- El docente ha de tener preparada la division del tema a tratar en cinco o seis
documentos, los cuales se repartirdn a los alumnos siguiendo un orden. Cada uno de
ellos sera necesario para aprender la totalidad del tema y, por tanto, todos ellos forman

la unidad tematica completa.

2.- Se divide a los alumnos en grupos de cinco o seis (segun el numero de documentos

elaborados) y dentro de cada grupo cada miembro recibird un nimerode 1 a 5 (de 1 a
6).

Ensefianza rompecabezas o puzzle

A los estudiantes con el mismo niimero se les reparte el mismo documento, que sera
diferente al del resto de compafieros (a los 1 les puede corresponder la primera parte del

tema de estudio; a los 2 la segunda parte y asi sucesivamente).

La primera fase sera, por tanto, que los alumnos individualmente preparen su
documento, que lo lean, que lo entiendan, que lo aprendan (no memorizando) y que

recopilen las dudas que les surjan.
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3.- La segunda fase se denomina “Reunién de Expertos”. En este momento todos los
alumnos con el numero 1 se retinen para debatir y comentar su documento (que es el
mismo). Los alumnos con el nimero 2 también se retnen, y asi sucesivamente con el

resto de los numeros.
Ensefianza rompecabezas o puzzle

La finalidad de esta fase es doble: por un lado que cada alumno se haga experto del
documento a través del debate, de los comentarios y de las explicaciones que se hagan
en dichos grupos y por otro, que juntos disefien un plan comun para comunicar ese

documento al resto de compatfieros.

4.- Finalizada las reuniones de expertos, llega la tercera fase, que supone el regreso al
grupo original y, cada alumno explicard al resto de sus compafieros el documento que
ha estado preparando. Se recomienda que la exposicidon de los mismos sea en el orden
adecuado para, al finalizar, disponer de un conocimiento ordenado y completo de la

tematica de estudio.
Ensefianza rompecabezas o puzzle

5.- La ultima fase, la fase cuarta, consiste en evaluar el aprendizaje logrado y la eficacia
de la técnica individualmente. Para ello, el docente prepara un test sobre todo el
material que han trabajado con el fin de demostrar el dominio del material que han

adquirido.
Contrato de aprendizaje
(,Qué es?

Un acuerdo establecido entre el profesor y el estudiante para la consecucion de unos
aprendizajes a través de una propuesta de trabajo autonomo, con una supervision por

parte del profesor durante un periodo determinado.
(Como se desarrolla?
Pasos para elaborar un contrato de aprendizaje:

v Encontrar una necesidad de aprendizaje.
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DN N N N N NN

Convertir esa necesidad de aprendizaje en objetivos especificos.
Identificar recursos y estrategias para el aprendizaje.
Determinar los resultados del aprendizaje (el producto).
Determinar los criterios de evaluacion.

Revisar y firmar el contrato.

Llevar a cabo el contrato.

Autoevaluacion del trabajo realizado

(Qué favorece?

AN NN VU N N

Promueve el trabajo autonomo y responsable del estudiante.

Permite atender a la diversidad de niveles y de maduracion del estudiante.
Posibilita un ritmo apropiado a las posibilidades personales y contextos.
Fomenta la relacién y comunicacion profesor-alumno.

Favorece la maduracién del estudiante.

Incentiva la elaboracidon de proyectos de formacidn del estudiante
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ANEXO N°1

UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI

EXTENSION CHONE
CARRERA DE CIENCIA DE LA EDUCACION

FORMULARIO DE ENCUESTA

Dirigida a: Estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solorzano

Hoyos”.

Objetivo: Elaborar estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion en los

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”.

Instrucciones: Mucho agradeceremos se sirva responder con sinceridad y honestidad cada una
de las interrogantes que formula la siguiente entrevista, de su respuesta y contestacion
dependera el éxito de la misma.

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

Instrucciones.

e Lea cada uno de los enunciados planteados.
e Escoja uno de los enunciados en relacion al tema.
e Relacione los enunciados entre si antes de responder.

1. ;De qué manera es motivado por su docente?

Cooperativismo
Refuerzo positivo

Ambas cosas



2.- Considera que la motivacion en el aprendizaje de computacion se debe aplicar

en todos los momentos de la clase

Ocasionalmente
Semanalmente

Diariamente

3.- Cree que la motivacion en clase influye en la realizacion de sus tareas escolares.
Si
No

A veces

4.- ;Qué opina usted la motivacion le permite mejorar su proceso enseiianza
aprendizaje?

Si

No

A veces

5.- Considera que desarrollando sus actividades en entornos motivadores tienen

mejores oportunidades de aprendizajes
Si
No

A veces

6.- Cree usted que estando motivados alcanzan un mejor rendimiento
Si
No

A veces

7.- Considera usted que se aprende mejor a través de la motivacion el aprendizaje

de la computacion.



Si
No

A veces

8.- (El docente apoya sus clases con medios audiovisuales?

Si
No

A veces

9.- Se sienten satisfecho con la ensefianza impartida por los docentes.
Si

No

A veces

10.- La motivacion empleada por los docentes de computacion es adecuada.

Si
No

A veces

iGRACIAS POR SUS APRECIACIONES!



ANEXO N° 2

UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI

EXTENSION CHONE
CARRERA DE CIENCIA DE LA EDUCACION

FORMULARIO DE ENCUESTA

Dirigida a: Docentes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Sol6rzano

Hoyos”.

Objetivo: Elaborar estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacién en los

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”.

Instrucciones: Mucho agradeceremos se sirva responder con sinceridad y honestidad cada una
de las interrogantes que formula la siguiente entrevista, de su respuesta y contestacion
dependera el éxito de la misma.

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS

Instrucciones.

e Lea cada uno de los enunciados planteados.
e Escoja uno de los enunciados en relacion al tema.
e Relacione los enunciados entre si antes de responder.

1) La motivacion en el proceso escolar se caracteriza por ser.
a.- Interna

b.- Externa

c.- Ambos cosas

2) La motivacion es una condicion pedagogica que debe practicarse.
a.- Ocasionalmente

b.- Semanalmente

c.- Diariamente



3) La motivacion en el aprendizaje genera buenos resultados principalmente a.
a.- Padres de familia

b.- Docentes

c.- Estudiantes

4) La motivacion en el proceso clase se la debe considerar.

a.- Recurso

b.- Técnica

c.- Estrategia

5) En las actividades planificadas por los docentes a motivacion se debe dar.
a.- Fuera del aula de clases

b.- Dentro del aula de clases

c.- En todo el contexto escolar

6) En qué disciplina de estudio debe estar involucrada la motivacion.

a.- Matematica

b.- Lengua y Literatura

e.- Todas las anteriores

7) En el aprendizaje de computacion la motivacion se evidencia por.

a.- La preparacion docente

b.- Los materiales tecnologicos

c.- Apoyo de los padres de familia

8) Los logros de aprendizaje en computacion deben tener como pre requerimiento.
a.- Orientacion de los padres de familia

b.- Preparacion y planificacion de los docentes

c.- Inclusion de directivos

9) En el proceso de clases de computacion la motivacion se la debe incluir.
a.- Al iniciar el proceso

b.- Al terminar el proceso

c.- Durante todo el proceso

10) La motivacion empleada por los docentes de computacion debe ser evaluada
por.

a.- Estudiantes



b.- Docente
c.- Autoridades
d.- Padres de familia

e.- Todas las anteriores

iGRACIAS POR SUS APRECIACIONES!



ANEXO N° 3

UNIVERSIDAD LAICA ELOY ALFARO DE MANABI

EXTENSION CHONE
CARRERA DE CIENCIA DE LA EDUCACION

FORMULARIO DE ENTREVISTA

Dirigida a: Docentes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solorzano

Hoyos”.
Objetivo: Elaborar estrategias de motivacion para el aprendizaje de computacion en los

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Augusto Solérzano Hoyos”.

Instrucciones: Mucho agradeceremos se sirva responder con sinceridad y honestidad cada una
de las interrogantes que formula la siguiente entrevista, de su respuesta y contestacion

dependera el éxito de la misma.

CUESTIONARIO DE PREGUNTAS
Instrucciones.

e Lea cada uno de los enunciados planteados.
e Escoja uno de los enunciados en relacion al tema.
e Relacione los enunciados entre si antes de responder.

1. La motivacion en el proceso escolar se caracteriza por ser.

2. Lamotivacion es una condicidon pedagogica que debe practicarse.

3. La motivacion en el aprendizaje genera buenos resultados principalmente a.



4. La motivacion en el proceso clase se la debe considerar.

5. Enlas actividades planificadas por los docentes a motivacion se debe dar.

6. En qué disciplina de estudio debe estar involucrada la motivacion.

7. En el aprendizaje de computacion la motivacion se evidencia por.

8. Los logros de aprendizaje en computacion deben tener como pre requerimiento.

9. En el proceso de clases de computacion la motivacion se la debe incluir.

10. La motivaciéon empleada por los docentes de computacion debe ser evaluada por.

iGRACIAS POR SUS APRECIACIONES



ANEXOS 4: FOTOS

FUENTE: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar
DESCRIPCION: Aplicando la entrevista a la autoridad

FUENTE: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar
DESCRIPCION: Aplicando la encueta a los estudiantes



FUENTE: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar
DESCRIPCION: Realizando la encuesta a los estudiantes.

FUENTE: Maria Daniela Mejia Pazmifio y Maria Elizabeth Moreira Alcivar
DESCRIPCION: Aplicando la encueta a los estudiantes



