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. INTRODUCCION

A nivel mundial, en la actualidad las universidades tienen estructurados sus
curriculos por competencias. Los comportamientos juntamente con las habilidades
vienen a ser esta competencia, las cuales van a permitir desarrollar correctamente
un proceso. Las capacidades, actitudes, conocimientos y valores van a formar parte
de la competencia, que permitiran actuar en la vida de manera adecuada (Roman,
2006). Con todos estos componentes, toda persona debe estar en la capacidad de
enfrentar retos y solucionar problemas, como resultado de una aprendizaje

significativo y auténomo (Tobén, 2008).

Esto posiciona a los profesores en un escenario distinto, con un enfoque centrado
en el estudiante, por lo que se hace necesario definir desde el inicio las
competencias que lograran los estudiantes cuando finalicen sus estudios, acto que
facilita las tareas del profesor y permite orientar el aprendizaje del alumno. Estos
resultados de aprendizaje son una guia para la eleccion de estrategias, las
actividades que se deben realizar, los métodos de ensefianza a elegir y como

evaluar al estudiante (Adrés & Yaile Caballero, 2016).

La forma cémo ha evolucionado la tecnologia aplicada al sector educativo ha
generado diferentes formas de ensefianza — aprendizaje, como es el e-learning, b-
learning, m-learning, entre otras. Con esto los estudiantes han tomado una posicién
mas activa, ya no solo consumen informacion, sino que son gestores de su
aprendizaje para de esta manera, ensefianza, asi como el aprendizaje se ve
enriquecido, también son creadores de contenidos y trabajan de manera
colaborativa entre dicentes y docentes, pasando a ser algo cotidiano en su

desarrollo profesional como personal (Moya et al., 2015).

A nivel nacional, la creacidon de conocimiento y la ensefianza son dos finalidades
fundamentales que se plantea la educacion superior, la primera se refiere a la
actividad de investigar, mientras que la segunda se encarga de la formacién
profesional. Por lo que es necesario notar que no todas las universidades apuntan

a satisfacer ambos objetivos, pero la ensefianza deberia ser el denominador comun



en todas, debiendo considerar como equivalente la calidad de la formacion

profesional con la calidad del servicio educativo (Yamada et al., s. f.).

A nivel local, la carrera de Ingenieria cuenta con una curricula bajo el enfoque por
competencias. Una de las areas de formacion académica es la de Programacion,
donde se encuentra el curso de Técnicas de programacién, siendo este curso
determinante en esta linea de desarrollo en su formacion profesional, es importante
asegurarse que los estudiantes logren alcanzar las competencias, en su totalidad,

al término del curso.

Actualmente se esta desarrollando el ciclo académico de manera virtual, por causas
de la pandemia. Esta emergencia sanitaria conllevd a muchas universidades,
especialmente publicas, a implementar el proceso de virtualizacion de la
ensefianza, sin haber tenido el tiempo necesario para realizar un plan, tanto de
tecnologias como de capacitacion a los docentes, referente a la metodologia de

ensefianza a aplicar en un entorno virtual.

Las ventajas que ofrecen la evolucion del conocimiento permiten mejorar el nuevo
modelo de aprendizaje, todo esto complementado con las herramientas que brindan
las teorias modernas. La web 2.0 ha logrado impactar fuertemente a los alumnos
actualmente, a través de sus servicios y aplicaciones que brinda, por lo que se hace
necesario considerar las caracteristicas que cuentan los alumnos bajo este
contexto, con la finalidad de que pase de ser un consumidor pasivo a un productor
de contenidos, los cuales van a ser compartidos en sus redes sociales (Llarena &
Diaz, 2018).

De lo expuesto anteriormente se formula la siguiente pregunta ;Coémo el modelo
didactico de educacion virtual permitira fortalecer las competencias en el area de

programacion?

La investigacidn se justifica técnicamente en ambas variables porque aporta un
modelo didactico necesario para la educacién virtual, por otra parte, a la variable

Competencias, ya que éstas van a permitir a los estudiantes aprender en una



situacidn determinada proporcionando asi la oportunidad de entrar en detalle
cuando se presente situaciones complejas, para de esta manera mejorar la
habilidad para enfrentar problemas y construir nuevos conocimientos dentro de un

entorno que tome significancia el qué, el como, el por qué y el para qué aprender.

De igual forma, se justifica metodolégicamente, porque la investigacion realizada
dejara propuesto un modelo didactico de educacién virtual para fortalecer las
competencias en el area de Programacion, que podra ser utilizado no solo en
beneficio de la carrera en estudio sino también en otras carreras donde se
desarrollen cursos de programacion de sistemas, asimismo servira como referencia

en investigaciones en torno al mejoramiento de las competencias en los estudiantes.

En el aspecto social, el trabajo también se justifica, dado que se dispondra de un
modelo didactico de educacion virtual, previamente avalado a criterio de juicio de
expertos, que cuando se aplique permitira que los estudiantes logren desarrollar sus
competencias, considerandose como uno de los aspectos importantes en su
formacion, no solo como profesional sino como ser humano, como es el trabajo

colaborativo y en equipo en situaciones reales.

En respuesta a la pregunta, se ha planteado como objetivo general: proponer un
Modelo didactico de educacion virtual para fortalecer las competencias en el area
de Programacion, siendo sus objetivos especificos: diagnosticar la situacion actual
del logro de las competencias en el area de Programacion de una carrera de
ingenieria, disefar la propuesta de un modelo didactico de educacién virtual para
fortalecer las competencias en el area de Programacion y validar la propuesta del
Modelo didactico de educacion virtual a criterio de juicio de expertos. Finalmente, la
hipétesis planteada es: el Modelo didactico de educacion virtual permitira fortalecer

las competencias en el area de Programacion de una carrera de ingenieria.



Il MARCO TEORICO

En términos internacionales, como precedente del estudio, sefiala Gutiérrez (2014)
en su estudio respecto a las competencias relacionadas a las tecnologias de
informacion y comunicaciones, que estan orientadas al sector docente en la
Universidad Publica de Espafa, cuyos indicadores y propuestas para la
identificacidn y definicion de buenas practicas, la cual fue aplicada especificamente
en la Universidad de Murcia, cuyo principal objetivo fue la elaboracion de un
catalogo que contenga indicadores de las competencias TIC de los profesores
educaciéon superior, cuyo origen fue la informaciéon que brindan las agencias de
calidad, tanto a nivel nacional como internacionales, asi como las Universidades
espafnolas. Tomando como base el mencionado catalogo de indicadores, se realizd
un acercamiento a conocer la situacion actual de las competencias TIC de los
profesores universitarios en Espana debido a que consideramos que las TIC vienen
a ser competencias importantes para un buen desempefio de la actividad docente

hoy en dia.

Drovandi (2014) en su investigacidon respecto a las causas que originan el bajo
rendimiento académico de los estudiantes en los cursos finales de su carrera,
especificamente de Ingenieria Informatica de la Universidad de Mendoza en
Argentina, cuyo objetivo general fue conocer los factores comunes que tienen los
alumnos y que influyen en el bajo rendimiento, en la carrera en mencion. Este
estudio fue realizado bajo el un enfoque meramente descriptivo, y se puede
considerar a su diseio como no experimental transeccional descriptivo, y la
medicion de los datos fue bajo el enfoque cuantitativo, lo que ocurre en un momento
unico, y se considera no experimental, cuando por que la investigacion se ha
realizado sin manipulacién deliberada ni intencionalmente distintas variables de
analisis. Por lo que es una investigacion en la cual la variable independiente no fue
modificada en forma dolosa o intencional, mucho menos se forzé las situaciones de

modo tal que los individuos sean expuestos.



Rojas (2019) en su investigacion respecto a escenarios de aprendizaje
personalizados, su punto de partida fue evaluar el pensamiento computacional de
los estudiantes, tomando en cuenta que dicho pensamiento debe estar orientando
al aprendizaje de competencias de la linea de programacién a través de un entorno
b-Learning y gamificacién, teniendo como objetivo disehar escenarios de
aprendizaje personalizados relacionados a las habilidades del pensamiento
computacional de los estudiantes que recién ingresaron, bajo la condicidén que sean
utilizados en la modalidad b-Learning. La finalidad fue reducir el abandono de sus
estudios mediante la gamificacion como estrategia de motivacion para permitir la
adquisicion de competencias iniciales de programacion. Fue utilizada una muestra
no probabilistica y se les aplicd encuestas. Para medir los resultados de evaluacién
del pensamiento computacional se aplicé el enfoque CUAN, el que aportd los datos
duros. Asimismo, bajo este enfoque se midi6 el uso del sistema gestor de
aprendizaje, la satisfaccion de los escenarios de aprendizaje, la adquisicion de
competencias y los indices de retencidon escolar, también se considerd los
resultados que se obtuvieron de la experiencia de gamificacion en las dimensiones

cognitiva, emotiva y social.

Rogado & Belén (2012) en su investigacion donde evalué el impacto de la aplicacién
de una metodologia docente cuya base fue el aprendizaje activo del estudiante,
especificamente para las carreras de ingenieria, especificamente la de
computacion. Se plante6 como problema de investigacion la demostracion de la
eficacia de una metodologia docente nueva aplicada a la linea de computacion
perteneciente a la rama de Ingenieria y Arquitectura, cuya finalidad es la
contribuciéon para la mejora del nivel de aprendizaje de competencias de los
estudiantes y por lo tanto que la ensefianza en Ingenieria y Arquitectura en la
Universidad sea de calidad. La propuesta es un enfoque practico en la docencia de
los primeros cursos de computacion que se dicten a futuros profesionales y que
estdn en la modalidad de titulaciones de la rama ya mencionada de la Escuela
Politécnica Superior de Zamora (EPSZ) perteneciente a la Universidad de
Salamanca (USAL), aplicando una metodologia cuyo eje central sea el estudiante y

donde se resalte el trabajo colaborativo durante el desarrollo de todo el curso.

ERV)



Tran Thi (2019) en su estudio respecto a la investigacidon-accién que permita
desarrollar la competencia estratégica de traduccion: la percepcion de las
participantes, donde su objetivo general fue el disefio y prueba de una metodologia
didactica y un curriculo orientado al desarrollo de competencias estratégicas en
alumnos de traduccion espanol-vietnamita, con la finalidad de que tomen un rol mas
activo y autéonomo. La propuesta de un modelo metacognitivo de competencia
estratégica se realiz6 para efectos de cumplir con el objetivo, dicha propuesta tiene
las fases de plantear estrategias, elaborar planes. Realizar control y llevar a cabo
una autoevaluacion, todas estas fases complementadas con sus respectivos
procedimientos. Se considera la inclusién del disefid de un curriculo de iniciacion a
la traduccién espafol-vietnamita bajo un enfoque metacognitivo del aprendizaje y
considerando el enfoque por tareas de traduccion. Después del analisis, se
obtuvieron como resultado el hallazgo de que la competencia estratégica era
deficiente y ademas, surge la necesidad de diseiar un nuevo curriculo para la
ensefianza-aprendizaje de la traduccion espafol-viethamita que permita adquirir

estas competencias.

Garcia & Gairin (2011) en su estudio respecto al disefio y validacion de un modelo
de evaluacidn por competencias realizado en un centro de educacion universitaria,
se orienta a la didactica, asi como a la organizacion escolar, proponiéndose disefar
y validar mencionado modelo. El punto de partida es el proceso de implementacion
de las nuevas titulaciones de Grado realizadas en Espafa, tomando en cuenta las
directrices del Espacio Europeo de Educacion Superior. Ademas, considerando el
paradigma interpretativo simbdlico, se estructuré en tres fases: la primera
corresponde al estudio exploratorio, la segunda a la identificacion y caracterizacion
de estadios en la integracion de la formacion y evaluacion por competencias en las
titulaciones de Espaia, se conceptualizan las competencias y estrategias para el
desarrollo y la implantacion de esta modalidad formativa. Por ultimo, la tercera fase

corresponde al disefio y validacion del modelo.
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Ramirez et al. (2020) en su investigacién percepciones universitarias sobre la
educaciéon virtual, donde su objetivo fue identificar las percepciones que los
universitarios tienen hacia la educacién virtual. Tuvo como base los datos
cualicuantitativos a través de una encuesta on-line que permitio recoger las distintas
percepciones que tienen los estudiantes universitarios respecto a la educacion
virtual. Se consideraron entre las categorias cuantitativas, los pensamientos y los
sentimientos que origina la educacion virtual y estos datos cualitativos han sido
complementados con preguntas abiertas, para principalmente, comprender el
porqué de sus percepciones. Se llegd a la conclusion de que la educacion virtual
universitaria debe posibilitar la adhesion de tecnologias innovadoras, como es la
simulacién, gamificacion y recursos de realidad mixta, las que van a permitir

conducir a los estudiantes por nuevas vias hacia la sociedad del conocimiento.

Osma et al. (2021) en su investigacion Modelo de madurez para la educacion virtual,
donde tienen como objetivo buscar el desarrollo de los nuevos criterios de madurez
para orientar a las instituciones que crean programas utilizando la metodologia de
ensefianza virtual, se implementé un modelo de madurez que permite el
establecimiento de criterios de calidad y planes de mejora de los programas de la
metodologia virtual, por lo que se realizé una revision bibliografica en torno al tema
y criterios clave identificandose diferentes niveles de madurez: organizacion e
infraestructura, tecnologia y apoyo, asi como contenido curricular y aprendizaje de
los estudiantes. Para cada criterio, se definieron cinco niveles de madurez con sus
respectivos atributos. Concluyendo que a partir de esta propuesta y para futuras
investigaciones, convendria establecer una métrica modelo para cada uno de los
factores y criterios definido, de modo que la evaluacion no ser solo cualitativo, pero

también cuantitativo, teniendo asi un modelo de evaluacion integral.

Asimismo, el modelo debe explorarse y ser evaluado desde las diferentes
perspectivas que considere a todos los que actores del proceso de formacion,

incluyendo profesores, estudiantes y administradores.

Burn & Thongprasert (2005) en su investigacion: Un modelo basado en la cultura
para la implementacion estratégica de la entrega de educacion virtual cuyo objetivo

12



fue examinar los factores criticos de éxito para implementar Virtual Education
Delivery (VED) en Tailandia, e identificar formas de facilitar dicha adopcion y
conducir a resultados efectivos. Este estudio aplicé un andlisis de tres factores
especificos relacionados con la cultura tailandesa: distancia de alto poder (Bhun
Khun), evitacion de la incertidumbre (Kreng Jai) y colectivismo (Kam Lang Jai).
Finalmente se propone un marco para la implementacion exitosa de VED, el cual es

aplicable para cualquier cultura.

Montes |. (2014) realizaron una investigacion cualitativa respecto a los modelos
pedagogicos que aplican los docentes referentes a sus practicas de saldn de clases.
Se tomo en cuenta para esto a los profesores pertenecientes al area de Ciencias
Sociales de una escuela colombiana. Para ello se utilizd entrevistas
semiestructuradas, y se llegd a la conclusion que los docentes combinan sus
practicas con modelos que van desde el tradicional, pasando por el activista,

constructivista, hasta el dialogante.

Con respecto a las teorias de la variable de educacion virtual tenemos que, Molka-
Danielsen & Deutschmann (2009) definen al término educacion como la accion de
proporcionar al aprendiz la asistencia que le permita llegar a niveles de desarrollo y
gue no es capaz de conseguirlo por si mismo. Estas acciones estan orientadas a
desarrollar principalmente la capacidad intelectual, sin dejar de lado el aspecto
moral y afectivo de las personas, asimismo se toma en cuenta aspectos
relacionados a su cultura y normas de convivencia de la sociedad en la cual se

desenvuelven.

Edmundson A. (2006) nos da a entender al término virtual como un efecto y éste a
su vez como simulacion. Entendiéndose que es algo que imita a lo real, tiene
existencia aparente y se considera opuesto a lo real o fisico, actualmente tiene
bastante relevancia en las lineas que corresponden a las tecnologias de informacion
y comunicaciones, donde utilizan formatos digitales para construir realidades que

no existen fisicamente.
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Casillas Alvarado & Ramirez Martinell (2016) llega a definir a la educacion virtual
como una simulacién de la realidad, con lo que se puede obtener niveles de
desarrollo que por nuestra propia cuenta no seria posible alcanzar, donde su
principal herramienta es la tecnologia que nos permite educar de manera remota,

eliminando las fronteras de distancia y tiempo.

Puertas C. (2011) indica que las nuevas tecnologias de informacion vy
comunicaciones permiten la implementacién de nuevos espacios sociales bajo en
entorno virtual. Este nuevo entorno, entre otros sectores, también considera a la
educacioén, con lo que se posibilita nuevos procesos de aprendizaje y se utiliza las
redes de comunicacion para la transmisidn del conocimiento. Razon por la cual la
escuela y universidad deben estar acorde a estos nuevos escenarios, instrumento
y métodos para implementarlos en sus procesos educativos. Estas tecnologias no
solo quedan en el proceso de distado de clases sino abarcan a la parte
administrativa y de gestion, por lo que se hace imperante reorganizar las
instituciones educativas en general basados en un nuevo sistema educativo virtual,

con una estructura particular.

Sancho y Borges (2017), determinan que las tecnologias de informacion vy
comunicaciones juegan un rol muy importante en el proceso de educacién virtual,
debido a que brindan mas flexibilidad en el proceso educativo, nos permiten
enriqguecer la dimension comunicativa y por lo tanto mejorar los recursos
pedagdgicos que son utilizados durante el proceso de aprendizaje para cada curso.
Es en el proceso en linea donde la tecnologia permite la creacion de conocimiento
gracias a la interaccion entre estudiantes y docentes, por lo que las estrategias que
aplican los docentes se transforman debido basicamente a que se basan en la
adquisicion de conocimientos a través de recursos interactivos. Nos encontramos
en una sociedad cada vez mas globalizada y mas interconectada, lo que ha
permitido cambiar perspectivas y estructuras, la acumulacién de gran cantidad de
contenido se ha vuelto innecesario y se valora la habilidad para encontrar la

informacion adecuada y seleccionarla, aprender lo que sea necesario, util y cuando
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sea necesario, también se valora la capacidad de gestionar el exceso de

informacion.

La complejidad de los procesos instructivos-formativos necesitan de esquemas de
facil uso, que permitan la actuacién creativa y coherente. Los modelos didacticos
vienen a ser representaciones de gran valor que permiten clasificar los procesos de
ensefanza-aprendizaje, también facilitan su conocimiento y propician de esta
manera la mejorar la practica, al identificar y seleccionar los elementos que mas se
adecuen, asimismo, al encontrar la estrecha relacién interdependiente que se da
entre ellos. Los profesores se encuentran en la necesidad de estructurar su modelo
didactico-pluricontextual tomando en cuenta ciertas caracteristicas, que sean
provisionales, adaptables, evaluables, practico-aplicados, valoradores de la
potencialidad de la teoria y sobretodo generadores de nueva teoria (Medina Rivilla,
2009).

La complejidad emergente es un paradigma que enriquece a los modelos didacticos
con nuevas visiones y especialmente con el compromiso de la toma de decisiones
bajo una perspectiva holistica, lo que nos permite tener en consideracién una visién
global de los componentes que participan en el proceso educativo. Los modelos
didacticos son aquellos que se anticipan a los paradigmas, es la representacion
mental en la practica que el educador tiene respecto a la ensefianza, incluyendo a
sus teorias. Estos modelos van a servir de guia a las practicas educativas que
realizan los docentes, siendo considerados parte de su pedagogia de base
(Fernandez & Vivar, 2010).

Se puede considera a un modelo como una reflexién anticipadora, una abstraccién
que surge cuando se tiene la capacidad de expresar simbdélicamente a la realidad.
Por lo que bajo el contexto de ensefianza — aprendizaje, es la representacion de
esta actividad que los profesores realizamos para justificar y sobre todo, para
entender a practica educadora en toda su amplitud, la formalizacion del poder del
conocimiento y las decisiones transformadoras que como docentes asumimos
(Medina Rivilla, 2009).
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Los cambios sociales, econdmicos y culturales en la sociedad digital tienen como
respuesta a la virtualizacion de la universidad. Son las propuestas que ésta da la
que permite responder lo mas satisfactoriamente posible a estos cambios. Es
necesario una gran cantidad de demandas de revision de los canones tradicionales,
una formacion profesionalizada, actualizacion y constante renovacion de los

conocimientos, administracion flexible, entre otros.

El internet, las tecnologias de informacién y comunicaciones, y todo lo que derive
de ellos, como la modalidad de investigacion 2.0, son considerados los de mas
relevancia para organizar los programas, la curricula, los cursos virtuales, etc.,
con esta finalidad, se pone énfasis en la educacion universitaria, incluyendo la
propuesta informal de los MOOC. Ademas, la tendencia de construir “Digital
Humanities” -Humanidades Digitales-, que si bien se encuentra en investigacion
hacia ser (0 no) un area unificada de ideas, cuyo foco es el conjunto de practicas
virtuales convergentes. Inspecciona y  estudia las configuraciones que van
surgiendo, transmuda donde se produce, distribuye, disemina y wusa el
conocimiento, mediante conceptos, herramientas, técnicas, formatos y derivados de

las tecnologias de informacién y comunicaciones (Fainholc, 2016).

Con respecto a las dimensiones del Modelo Didactico tenemos que Astolfi J. (1997)
enmarca al término modelo dentro del contexto educativo y considera que es la base
para los docentes, siendo sus principales caracteristicas la légica y la coherencia.
Se puede concebir al término modelo como una abstraccién tedrica del mundo real,
para efectos de hacerla menos compleja identificando los aspectos relevantes y

tomando como inicio de una mejor orientacion y definicion de los objetivos a lograr.

En cuanto a la didactica, tenemos que Diaz Barriga (2009) la define como una
ciencia pedagogica cuyo obijetivo es estudiar todo lo concerniente a la ensefanza y
aprendizaje, también indica que es una disciplina que combina la teoria, la historia
y la politica de forma sincréonica. Toma en cuenta los diversos cambios que sufre el
término y plantea argumentos respecto al hecho de pensar y defender, ya que las
politicas educativas actuales solamente resaltan la dimension que se refiere a la
eficiencia en el aprendizaje, siendo su centro casi de manera exclusiva el
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comportamiento y el desarrollo cognitivo. Independientemente de cédmo se defina el
término de modelo didactico, se debe considerar siempre el estrecho vinculo que
existe entre la didactica y los procesos de ensefianza-aprendizaje. Lo cual implica
que debe haber un cambio sincronizado entre todos ellos cuando alguno se vea
afectado. Por lo que cada modelo didactico plantea sus propios procesos

particulares y diferentes de los demas.

Fernandez & Vivar (2010) indica que el modelo didactico tiene su origen en la
capacidad de representar mediante simbolos la actividad de ensefianza -
aprendizaje, que los actores que juegan el rol de educadores realizan con el objetivo
de justificar y entender la practica educadora en toda su amplitud, el poder del
conocimiento formalizado y las decisiones transformadoras. Se puede decir que
tiene dos aspectos relevantes, la pre-accion interpretativa y estimadora de la
oportunidad de las acciones formativas, la que se da previo a la practica educativa,
y la post-accién, la que permite adoptar la representacidon mental de mas valor y la
mas apropiada para mejorar el conocimiento practico, asi como la teorizacion de la

actividad didactica.

Kuhn (1971) nos muestra la definicion de paradigma, entendiéndose como tal a una
estructura de doble entrada interdisciplinaria, la cual comprende conocimientos,
creencias y teorias, las cuales han sido aceptadas por una comunidad cientifica.
Tomando en cuenta que es una abstraccién y que el modelo es un esquema
intermedio entre esa teoria o abstraccion y la realidad, entendemos que los modelos
didacticos o de ensefianza nos muestran esquemas de la diversidad de acciones,
técnicas y medios que son aplicados por los docentes, los mas representativos son
los motores que dan pie a la evolucion de la ciencia, representada por los
paradigmas vigentes en cada época. Partiendo de los principales paradigmas:
presagio-producto, proceso producto, intercultural, de complejidad emergente es

como se han llegado a plantear diferentes modelos didacticos,

Mae ad - Duart (s.f.) determina la existencia de por lo menos tres modelos
pedagdgicos diferentes bajo el enfoque del e-learning en la educacion superior, que
se pueden extrapolar con la ensefianza presencial, éstos modelos son: los
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centrados en los medios referente al contenido denominado Modelo didactico
tecnologico y espontaneo, los centrados en el profesor referente a la ensefianza
denominado Modelo didactico tradicional y aquellos centrados en el alumno
referente al aprendizaje denominado Modelo didactico alternativo. Las estrategias
vienen a ser aquellos enfoques y formas de actuar que hacen que el educador dirija

con pericia el aprendizaje de los estudiantes, favoreciendo asi al aprendizaje.

Un entorno virtual, para que sea creado, debe considerar principios y criterios
didacticos parecidos a la planificacion de cualquier otra materia o actividad formativa
sin tomar en cuenta el medio dénde se desarrollara, ya sea de modo presencial o a
distancia. Se puede afirmar que el disefio de un curso o aula virtual es
principalmente una tarea mas pedagdgica que tecnoldgica. La determinacion de
objetivos de aprendizaje, los contenidos deben ser seleccionados y estructurados,
las actividades se deben planificar juntamente con las experiencias de aprendizaje,
a la par con la planificacién de criterios y tareas de evaluacion son las principales
actividades que deben ser consideradas en el disefio de un curso de naturaleza
virtual (Cooley, 2000; Marcelo, 2002; Barbera & Badia, 2004; Area & Adell, 2009).

Area & Adell (2009), indican que framework, en informatica, es una plataforma o
estructura de soporte basada en una arquitectura hardware que facilita la ejecucion
del software. La arquitectura de una computadora, el sistema operativo, los
lenguajes de programacién y sus respectivas librerias de ejecucion con su
consiguiente interfaz grafica de usuario son partes basicas de una plataforma. En
e-learning, la plataforma es denominada como un VLE (Virtual Learning
Environment) o un Entorno Virtual de Aprendizaje compuesta por software
especializado que proporcionan apoyo y facilitan el aprendizaje virtual en una

institucion.

O’Malley et al. (2005) definen al m-Learning como un aprendizaje que sucede
cuando el aprendiz no se encuentra fijo en una determinada ubicacién fisica o el
aprendizaje que se da cuando el aprendiz aprovecha las oportunidades de aprender
ofrecidas por las tecnologias moviles. Actualmente, estos medios tecnoldgicos son
de uso masivo en la sociedad, especialmente en el sector juvenil, quienes lo usan
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basicamente para estar conectados con sus trabajos o0 amigos, para estar enterados
de las noticias publicadas en internet o para ingresar a recursos que les permitan
trabajar de manera remota o simplemente practicar el ocio digital. Un docente
universitario que investiga o revisa los ultimos articulos de su interés, referentes a
su especialidad, haciendo uso de su computador personal, mientras espera en el
aeropuerto la salida de su vuelo, es considerado como un m-Learner. Un joven que
crea y sube contenidos a su blog a través de su teléfono celular, todo esto mientras
esta reunido con sus amigos en un lugar remoto, gracias a las tecnologias que
posibilitan el m-Learning, aunque quiza fue creado con otra finalidad. Se puede
observar que, su uso se va incrementando exponencialmente, son muchas las
personas que lo llevan como un articulo de uso personal, son herramientas que

permiten la comunicacion de manera digital conectadas a Internet.

Pozo Ignacio (2003) plantea que la sociedad tiene nuevas necesidades educativas
debido a la generacion de la sociedad del conocimiento, por lo que se encuentra
frente a obstaculos como el surgimiento de nuevas teorias, nuevos habitos y
creencias que muchas veces se encuentran arraigadas en nuestra sociedad, todo
esto se complica con la situacion de que el desarrollo de la tecnologia educativa no
va acorde al contenido del conocimiento, el cual debe responder a los procesos

educativos que la sociedad actual requiere.

Con respecto a la variable competencia tenemos que (Tobon, 2013) plantea que,
actualmente, el realce que se esta dando a las competencias son porque éstas va
a responder a los cambios que se esta dando en el entorno en todos los ambitos,
en la parte social, del trabajo, en la formacioén profesional y en las organizaciones a
nivel general, que se han dado en las ultimas décadas. Todos estos cambios
requieren que las personas estén formadas con compromiso ético, desarrollen su
creatividad, tengan la capacidad de autocritica y sean emprendedores, y es
justamente en estos aspectos donde contribuye la formacién que se basa en
competencias. Como todas las instituciones, las empresas también se encuentran
atravesando cambios y adaptaciones a las nuevas tendencias sociales y

economicas, por lo que se hace necesario contar con personas flexibles que les
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permita adaptarse a los nuevos procesos laborales y estar en la capacidad de
responder ante los nuevos requerimientos del cliente. Otra caracteristica importante
es el trabajo colaborativo, debido basicamente a que los procesos, tanto de

produccién como de servicios, dependen cada vez mas del trabajo en equipo,

Pellicer (2020) determina que la actividad de aprender a escribir simbolos,
operadores y sentencias relacionado a un lenguaje de programaciéon y de acuerdo
a una determinada sintaxis correspondiente a un lenguaje de programacion, el cual
tiene su propia semantica, lo que conlleva un gran esfuerzo para los alumnos de los
primeros semestres de las carreras de Ciencias de la Computacion. Si a esto le
agregamos que su formacién previa al ingreso a la universidad es deficiente,
tenemos que su principal obstaculo es organizar nuevos conceptos que les permita
construir taxonomias y poder diferenciar propiedades para establecer las pautas
para razonar sobre ellas, esta situacion se complica cuando el proceso de

ensefianza es a distancia sin tener una estrategia adecuada.

Insuasti (2016) indica como una tarea dificil a la programacion de computadoras,
debido a la complejidad involucrada en el proceso de escribir programas. Nos
encontramos con algunos estudiantes que, a pesar de haber llevado los cursos de
programacion, no llegan a desarrollar la habilidad de escribir programas, incluso
después de haber aprobado el curso de fundamentos de programacion en las
carreras de ciencias computacionales. Algunas investigaciones han llegado a
determinar que, las razones por lo que no logran el nivel de aprendizaje deseado,
puede ser por la complejidad de la sintaxis que tiene el software de programacion y
los conceptos respecto a técnicas de programacion; la cantidad de conocimiento
relacionada al aprendizaje de programacion; el inadecuado disefio de los objetos de
saber, y la deficiente habilidad cognitiva propia que no posibilita la solucién de

problemas.

Con respecto a las dimensiones competencias en el area de Programacion,
tenemos que Francesc P. (2010) sostiene que los alumnos actualmente no se
corresponden con los de antes cuya formacién, en lo que respecta a educacion se
llevé a cabo por métodos tradicionales de ensefianza — aprendizaje, lo que requiere
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que las instituciones se transformen asi como también, sus politicas referentes a la
educacion. Las expectativas de los estudiantes han cambiado, en muchos casos
son radicalmente diferentes a las que los maestros sostienen, especificamente en
lo referente a las tecnologias disponibles, la frecuencia del uso, las oportunidades
que brindan para trabajar de manera colaborativa, la comunicacion en linea, el
aprendizaje personalizado, o los estandares de calidad cada vez mas exigentes,
relacionados a la era digital, la interactividad con recursos multimedia. Por otra
parte, se requiere obtener una respuesta a los nuevos desafios que tiene la
educacion, a través de innovaciones educativas y de politicas adecuadas para
garantizar el acceso a la tecnologia en la institucidon, la constante capacitacion
tecnoldgica del docente, promover el uso de los medios digitales en la ensefianza e

incentivar la innovacion educativa.

Valtonen et al. (2011) sostiene que a pesar de que la Generacion Net tiene ciertas
habilidades, especialmente las tecnoldgicas relacionadas a actividades sociales y
ludicas, no son capaces de llevar estas habilidades para el aprendizaje ni tampoco
al proceso de generacidn de conocimiento. Respecto a esto, el informe de The
ECAR Study of Undergraduate Students and Information Technology, Salaway, et
al,(2008), en su estudio realizado, determina que a pesar de que la mayoria de
estudiantes cuentan con una laptop y han nacido en la era digital, hacen uso basico
de las tecnologias, mayormente para comunicarse y acceder a la informacién y sus

contenidos, mas no para generar y transferir nuevo conocimiento.

Gibser (2011) indica que mas alla de la posicion y como queramos denominar a
nuestros estudiantes, éstos ingresan a la universidad con ciertos conocimientos de
manejo digital, ya que conocen algunas herramientas TIC y las saben utilizar, a
pesar de esto, siguen sin tener las habilidades necesarias que les permita
desenvolverse adecuadamente en un entorno educativo ni en su proceso de
formacion profesional. Complementando esta idea, Erstad (2015) nos dice que
indiferentemente de ser nativos digitales o no, los jovenes, cada dia permanecen

mas horas delante de su computador, por lo que son grandes consumidores y
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productores a la vez. Por lo que se hace necesario determinar el nivel de
alfabetizacién y las competencias necesarias que debe tener todo estudiante del
siglo XXI y de qué forma el sistema educativo universitario debe responder a este

nuevo reto.

Erstad (2015) determina como ambitos claves en los que la revolucion digital esta
impactando fuertemente y que debemos tener en cuenta: La cultura de la
participacion, ahora existen nuevas formas y medios por donde se puede participar
y compartir con el resto del aula, sobre todo tras el incremento exponencial de uso
de redes sociales. El facil acceso a la informacion, siendo una ventaja
proporcionada por los medios digitales y soportado por internet. La posibilidad de
comunicacién, con la masificacion de los correos electronicos, chats, mensajes y
varios recursos multimedios. La produccion de contenidos, con lo que cualquier
usuario es un productor de contenidos en potencia, gracias a la facilidad de uso

asociada a estas herramientas digitales.

Gibser (2011) indica que la competencia digital es clave y que todo estudiante lo
debe desarrollar durante su formacién universitaria, siendo de esta manera, de vital
importancia el disefio de estrategias apropiadas que nos permitan como institucion
educativa superior, tener la seguridad de que los estudiantes la han desarrollado.
Siendo necesario saber, también, en qué nivel de competencia digital se encuentran
cuando ingresan a la universidad, y a la vez, asegurarnos que, mediante su
formacion profesional la tengan adquirida cuando egresen. Tomando en cuenta que
la universidad los debe capacitar para que se incorporen al mercado laboral y
profesional, considerando que el entorno laboral se encuentra altamente digitalizado
Adrés & Yaile Caballero (2016) resalta el papel que juegan los ingenieros en
sistemas informaticos en la sociedad moderna, la cual se encuentra llena de
tecnologia y es usada como el instrumento para todas las actividades sociales. Bajo
este contexto, los ingenieros tienen que desarrollar competencias que le permitan
un eficiente desempefio ante el desarrollo de sus funciones como profesional. La

formacion de la competencia de programar software es de tema de mucha
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actualidad, se reconoce la necesidad de que cada ingeniero debe ser capaz de
escribir codigo en un lenguaje de programacion, considerandose esencial si la

carrera tiene relacion con las tecnologias de informacién y comunicaciones.
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M. METODOLOGIA

3.1. Tipoy diseio de investigacion

Para esta investigacion se optd por utilizar el enfoque cuantitativo, ya que el tipo de
investigaciéon que se realizé fue basica en un nivel descriptivo teniendo como
resultado una propuesta. Hurtado (2010) enmarca a este tipo de investigacion como
proyectivo, llevandose a cabo actividades como el diagnostico al problema en
estudio y establecimiento de propuesta de solucion basado en el problema

encontrado y a una teoria representativa.

Diseino de investigacion: El disefio de este estudio es descriptivo, no experimental

con propuesta y validacion, tal como se muestra a continuacion:

Donde:

D: Descripciodn del diagndstico (variable Competencias)

T: Revision Teorica.

P: Propuesta (Modelo didactico de educacion virtual)

V: Validacién del Modelo didactico de educacion virtual a criterio de juicio de

expertos.
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3.2. Variables y Operacionalizaciéon

Las variables identificadas se describen a continuacion:

Variable Independiente: Modelo de educacion virtual

Es un esquema de trabajo educativo que tiene como eje central el proceso de
ensefianza-aprendizaje y teniendo como soporte a las TIC que proporciona el medio
virtual, permitiéndonos facilitar la interactividad entre los participantes del proceso
educativo como son los estudiantes, docentes y companeros de estudio, ademas
de proporcionar los materiales multimedios disponibles en internet. Este modelo
considera al estudiante como el protagonista principal, debido a que genera
contenidos y el profesor deja de lado sus funciones tradicionales para pasar a ser
un guia y orientador del método de aprendizaje apropiado (Casillas Alvarado &
Ramirez Martinell, 2016b).

Variable Dependiente: Competencias en el area de Programacion

Actividades complejas que permite a las personas resolver problemas considerando
la accion-actuacidon-creacion, para de esta forma aportar a la construccion y
transformacion de la misma (Tobon, 2007). Estas competencias estan relacionadas
a lo que se espera que los estudiantes del area de Programacion de una carrera de

ingenieria logren fortalecer al finalizar sus cursos.

3.3. Poblaciéon y Muestra
La presente investigacion seleccion6 al primer curso del area de programacion,
llamado Técnicas de programacion, correspondiente al primer ciclo de una carrera
de ingenieria, el mencionado curso contd con 17 estudiantes matriculados en el
semestre 2020-I. Cabe indicar que dos alumnos se retiraron, por lo que la poblacién

fue de 15 estudiantes.
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Siendo la poblacién pequefia se va a trabajar con toda ella como la muestra de

estudio.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Para esta investigacion se aplico la técnica de gabinete, la cual fue utilizada en el
procesamiento de la informacion tedrica, tanto de la variable modelo didactico de la
educacion virtual, asi como de la variable competencias; también fue utilizada la
técnica de campo, donde la aplicacion de un cuestionario se hizo para evaluar las
competencias de los estudiantes del curso de técnicas de programacién en la

carrera de ingenieria.

En lo referente a la validacion del instrumento, fue realizada por tres doctores con
experiencia en el tema relacionado a las variables de investigacion, posteriormente
se utilizo el alfa de Cronbach para determinar la confiabilidad, con un valor de 0.773.
El modelo también se aplicé a juicio de expertos y fue validado por los doctores en

cuestion.

3.5. Procedimiento

Tomando en consideracion el disefio propuesto en esta investigacion, para empezar
se llevdo a cabo un diagndstico, el que nos permitio determinar el nivel de
competencias de los estudiantes, posteriormente, después de una detallada
revision bibliografica se llegaron a establecer las teorias de la variable de estudio,
asimismo se llegaron a establecer las bases y fundamentos para el modelo didactico
de educaciéon virtual, que previamente fueron validados a criterio de juicio de
expertos, y definiéndose como alternativa de solucion al problema planteado.
Debido a las circunstancias actuales, se cre6 un formulario utilizando la herramienta
Google Form, el link fue enviado por WhatsApp a los estudiantes para que marquen

las respuestas.
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3.6. Meétodo de analisis de datos

Se utilizé la estadistica descriptiva para el analisis de datos, la que nos permitid
elaborar tablas y graficas estadisticos, que representaron a la situacion encontrada,
las cuales fueron analizadas e interpretadas respecto al problema de estudio. Para
tal fin, se utilizd, software especializado para el tratamiento de datos numéricos que
nos ofrece el paquete Microsoft Office como es la hoja de célculo Excel, asi como

el software estadistico SPSS.

3.7. Aspectos éticos
En esta investigacidn se protegen los datos personales de los estudiantes que
participaron como sujetos de estudio, se respeto las autorias que sirvieron de base
para este estudio y que fueron referenciadas a lo largo de la investigacion de

acuerdo al modelo de referencia de la Norma APA version 7.
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IV. ANALISIS SITUACIONAL

En este capitulo, se presentan los resultados que se obtuvieron de la aplicacion del
cuestionario, el cual tuvo como finalidad conocer las competencias en el area de
programacion, encontrados en los alumnos del curso de Técnicas de Programacion.
También se presentan las tablas estadisticas, con sus respectivos analisis e

interpretacion, en el siguiente orden.

Tabla 1
Nivel de la variable SABER SER

Nivel frecuencia %
Muy Bajo 0 0.00%
Bajo 0 0.00%
Regular 8 53.33%
Bueno 7 46.67%

TOTAL 15 100.00%

Fuente: Cuestionario segun instrumento

De la tabla, podemos observar que, de acuerdo a los resultados que se obtuvieron,
después de haber procesado las encuestas que fueron aplicadas a los estudiantes
del curso de Técnicas de Programacion, para determinar la variable SABER SER,
observamos que la mayoria de los estudiantes se ubican en la categoria regular con
un 53.33%, seguido de la categoria Bueno con un 46.67%, luego a la categoria Bajo

y Muy Bajo, ambos con 0%.
La representacion grafica del nivel de la variable SABER SER, en porcentaje de los

estudiantes del curso de Técnicas de Programacién, queda graficada de la manera

siguiente:
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Figura 1
Nivel de la variable SABER SER
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Fuente: Resultados del cuestionario aplicado a la muestra

De la figura 1, se puede observar que, un poco mas de la mitad de los estudiantes se
encuentran en el nivel Regular, y los restantes en el nivel Bueno, siendo un
importante porcentaje de estudiantes con nivel regular en la categoria SABER SER,
lo cual representa un aspecto muy importante a ser considerado en la formacién

profesional de los futuros ingenieros.

Tabla 2
Nivel de la variable SABER CONOCER
Nivel Frecuencia %
Muy Bajo 0 0%
Bajo 1 6.67%
Regular 5 33.33%
Bueno 9 60.00%
TOTAL 15 100.00%

Fuente: Cuestionario segun instrumento

De la tabla, podemos observar que, de acuerdo a los resultados que se obtuvieron
después de haber procesado las encuestas, en los estudiantes del curso de

Técnicas de Programacion, para determinar la variable SABER CONOCER, se
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ubica a la mayoria de los estudiantes en la categoria Bueno contando con un
60.00%, seguido de la categoria Regular con un 33.33%, luego a la categoria Bajo
con un 6.67% vy finalmente Muy Bajo con 0%.

La representacion grafica del nivel de la variable SABER CONOCER, en porcentaje
de los estudiantes del curso de Técnicas de Programacion, queda graficada de la

manera siguiente:

Figura 2

Nivel de la variable SABER CONOCER
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Fuente: Resultados del cuestionario aplicado

De la figura 2, se puede observar que, mas de la mitad de los estudiantes se
encuentran en el nivel Bueno, pero que un importante porcentaje se encuentran en
un nivel Regular, asimismo, existe una poca cantidad en un nivel Bajo, que, si bien
es cierto que son pocos, pero que se debe tomar acciones para mejorar el nivel de
estos estudiantes, ya que el curso en cuestidon es la base de una de las lineas de

desarrollo de los ingenieros.
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Tabla 3
Nivel de la variable SABER HACER

Nivel Frecuencia %
Muy Bajo 0 0.00%
Bajo 4 26.67%
Regular 3 20.00%
Bueno 8 53.33%

TOTAL 15 100.00%

Fuente: Cuestionario segun instrumento

De la tabla, podemos observar que, de acuerdo a los resultados obtenidos, después
de haber procesado las encuestas, en los estudiantes del curso de Técnicas de
Programacion, para determinar la variable SABER HACER, se encuentra un poco
mas de la mitad de los estudiantes en la categoria Bueno con un 53.33%, seguido
de la categoria Regular con un 20.00%, luego a la categoria Bajo con un 26.67% y
finalmente Muy Bajo con 0%.

La representacion grafica del nivel de la variable SABER HACER, en porcentaje de
los estudiantes del curso de Técnicas de Programacion, queda graficada de la

siguiente manera:

Figura 3
Nivel de la variable SABER HACER

60.00%
53.33%

50.00%

40.00%

30.00% 26.§7°/o

20.00%
20.00%

10.00%
0.00%

0.00%
Muy Bajo Bajo Regular Bueno

Fuente: Resultados del cuestionario aplicado
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De la figura 3, podemos observar que, un poco mas de la mitad de los estudiantes
se encuentran en el nivel Bueno, y el resto de estudiantes se reparten en los niveles
de Bajo y Regular, siendo el nivel Bajo el mayor.

Siendo esta dimension donde evidencian la capacidad de resolver problemas
informaticos a través de programas es que estos resultados se tornan preocupantes

ya que es una de las capacidades muy valoradas en el mercado.

Tabla 4
Resumen de categorias
Nivel Saber Saber Saber Total o
Ser Conocer Hacer

Muy Bajo 0 0 0 0 0.0%
Bajo 0 1 4 5 11.1%
Regular 8 5 3 16 35.6%
Bueno 7 9 8 24 53.3%

TOTAL 15 15 15 45 100.0%

Fuente: Cuestionario segun instrumento

De la tabla 4, podemos observar que, después de totalizar los resultados obtenidos
y procesadas las encuestas, en los estudiantes del curso de Técnicas de
Programacion, se encuentra que la mayoria de los estudiantes se ubican en la
categoria Bueno con un 53.3%, seguido de la categoria Regular con un 35.6%,

luego la categoria Bajo con 11.1% y Muy Bajo con 0%.
La representacion grafica de la totalizacion de las variables en porcentaje de los

estudiantes del curso de Técnicas de Programacion queda graficada de la siguiente

manera.
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Figura 4

Nivel de la variables - Total
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Muy Bajo Bajo Regular Bueno

Fuente: Resultados del cuestionario aplicado

De la figura 4, podemos observar que, un poco mas de la mitad de los estudiantes
se encuentran en el nivel Bueno, y el resto de estudiantes se reparten en los niveles
de Regular y Bajo. Siendo el curso de Técnicas de Programaciéon de vital
importancia para la linea de desarrollo de los estudiantes, y una de las areas de

desarrollo, muy requeridas en el mercado.
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V. MODELO DIDACTICO DE EDUCACION VIRTUAL

El modelo didactico de educacion virtual propuesto se soporta en tres fundamentos:

filoséfico, pedagdgico y epistemolégico, como se aprecia en la Figura 5.

El modelo tiene como base el fundamento filoséfico, ya que permite reflexionar
sobre el significado de lo formativo o existencial que tiene la educacion, incluye los
valores al proceso educacional y considera como disciplina que relaciona a la
educaciéon con el sistema social donde se desenvuelve, considerandolo como un
instrumento para la formacién del individuo. El fundamento pedagdgico ya que
considera la interaccion individuo — sociedad — cultura, resaltando la incidencia en
las actividades académicas de la universidad. El fundamento epistemolédgico dado
que, es la naturaleza del ser humano la reflexién, el interés por conocer, comprender

mejor el sentido y el valor de las ciencias.

Se considera dos componentes bien diferenciados; mercado y universidad. El
mercado es donde se presentan los requerimientos que deben cumplir los
egresados para poder solucionar los problemas que presenta. La universidad, que
tiene como plataforma a su curriculo basado en competencias, de donde se
desprende las estrategias de ensefianza — aprendizaje, las actividades de
aprendizaje, los métodos de ensefianza y las formas en que se deben evaluar a los

estudiantes.

- Mercado
Este componente nos va a brindar los requerimientos que deben cumplir los
egresados de la carrera, los cuales son necesarios para que puedan
acoplarse al ambito laboral.
También nos presenta las diferentes situaciones con problemas a resolver,
entiéendase como problemas no solamente a situaciones desastrosas, sino
también a situaciones que se encuentran bien pero que son factibles de

mejora.
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- Universidad

Es el componente que recibe los requerimientos del mercado y debe
responder a ellos, en base a una curricula por competencias, que contemple
el saber ser, saber conocer y saber hacer.

También contiene las estrategias de ensefianza — aprendizaje acorde al
entorno, asi como a las tecnologias de informacién y comunicaciones. Las
actividades de aprendizaje que estan estrechamente relacionadas con las
estrategias de ensefianza — aprendizaje y de los métodos de ensefianza,
considerando también a las formas de evaluacion, siendo éste el

componente que realiza el feedback o retroalimentacion.

Las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TIC)

Se ha considerado como un componente transversal, ya que esta presente tanto en
el mercado, como generadora de nueva tecnologia, asi como usuaria de ésta.
También se considera presente en la universidad, para el desarrollo de las
actividades académicas, asimismo para la investigacion y generacion de nuevos

productos tecnoldgicos.
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Figura 5.

Propuesta del modelo didactico de educacion virtual

MERCADO
Requerimientos Situacion
Problematica
UNIVERSIDAD
Estrategias Actividad de Métodos de Formas de
aprendizaje ensenanza evaluacion

CURRICULO BASADO EN COMPETENCIAS

El modelo didactico propuesto, se complementa con actividades que deben llevarse

a cabo al menos 3 semanas antes del inicio de cada semestre académico, como se

observa en la Figura 6.
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Figura 6

Actividades relacionadas al modelo
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Las actividades complementarias deben ser desarrolladas de la siguiente manera:

Analisis Situacional

Avance Tecnoldgico

Se propone realizar una revisidn de tecnologias actuales en el mercado
relacionadas al area de programacion, sistemas operativos, como lenguajes
de programacién de ultimo nivel, entornos de desarrollo integrados de facil
acceso, sistemas modeladores y gestores de base de datos, herramientas
CASE y metodologias de desarrollo agil.

Esta revision de tecnologias debe realizarse mediante la conformacion de
comités curriculares conformados por docentes segun su especializaciéon en
el area de programacion.

Se recomienda revisar paginas especializadas con informacién actualizada

en el campo de los lenguajes de programacion, como el indice TIOBE
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(https://www.tiobe.com/tiobe-index/) que determina la popularidad actual de

los lenguajes, asi mismo, se puede consultar redes sociales profesionales

(https://pe.linkedin.com/), repositorios especializados como IEEE Xplore

(https://ieeexplore.ieee.org/), y considerar también la retroalimentacion de los

egresados que se desempefian laboralmente en el area de programacion.

Arquitectura Tecnoldgica Actual

Se debe realizar un analisis de las plataformas de desarrollo en la nube para
proyectos colaborativos, repositorios de codigo fuente, servicios Cloud,
plataformas virtuales de aprendizaje sobre programacién, entornos virtuales
de pruebas, arquitecturas de seguridad, maquinas virtuales y simuladores.
Se puede revisar el ecosistema completo de Google Cloud Platform

(https://cloud.google.com/), Amazon Web Services

(https://aws.amazon.com/), Microsoft Azure (https://azure.microsoft.com/),

Huawei Cloud (https://cloud.huawei.com/).

Politicas Institucionales

La Universidad debe establecer directivas orientadas al uso de la tecnologia
en general, que seran utilizadas en los planes curriculares de los programas
académicos para un semestre programado. Estas directivas permitirian
determinar el tipo de plataforma tecnologica a utilizar, el tipo de software a
emplear (libre o con licencia), los servicios de conectividad (proveedores del
servicio, ancho de banda de internet) y la modalidad de ensefianza

(presencial, virtual o hibrida).

Adecuacioén Tecnolégica

Mantenimiento de equipos (soporte preventivo y correctivo)

Este mantenimiento debe brindar un soporte preventivo de manera
anticipada para prevenir el surgimiento de averias; y correctivo donde se
realice reparaciones y tener en éptimas condiciones a los equipos cuando las

averias se evidenciaron. Aqui se considera a los equipos de computo,
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servidores, dispositivos de conectividad, equipos multimedia y audiovisuales,

y de igual manera a los equipos de acondicionamiento ambiental.

Actualizacion de Hardware

Se debe considerar para la actualizacion de hardware, indicadores como la
capacidad de almacenamiento (discos duros), velocidad de procesamiento y
respuesta (microprocesadores y memorias), procesamiento grafico (tarjetas
graficas), conectividad con equipos externos (USB, HDMI), conectividad de
red (puertos y estandares), fuentes de poder y sistemas de alimentacion

ininterrumpida.

Actualizacion de Software

Para este tipo de actualizacion se tendra en cuenta el uso de software libre
o con licencia para instalacion, las actualizaciones del software ya existente,
la seguridad mediante antivirus, software especializado y configuraciones
especificas de trabajo en la nube; todo esto para equipos de cémputo,

servidores y dispositivos de red.

Determinacion de estrategias E — A

Determinacién de métodos E — A

Los métodos de ensefianza-aprendizaje posibilitan un mejor desarrollo de las
sesiones de aprendizaje, por lo tanto, el logro de las competencias. Entre
estos métodos se puede considerar el aprendizaje basado en proyectos
(ABP: estrategia de innovacion educativa que responde a problemas reales
del entorno), modelo de aula invertida (método de ensefianza que aporta
mayor énfasis a la practica), técnicas de gamificacion (técnica de aprendizaje

que traslada la mecanica de los juegos al ambito educativo profesional).

Determinacién de software educativo
Aqui se identifican los softwares educativos que se utilizaran en el area de
programacion, tanto a nivel de diagramadores como lenguajes de

programacion. A tener en cuenta: PSelnt (software libre educativo
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multiplataforma dirigido a personas que se inician en la programacion), Visual
Studio Code (entorno integrado de desarrollo para aprendizaje de un
lenguaje de programacion), SCRATCH (entorno de programacion de manera
grafica con bloques), entornos integrados de desarrollo para los diversos
lenguajes a utilizar en toda el area de programacién: C++, C#, PHP, Java,

Python, entre otros).

- Elaboracion de syllabus
La elaboracion y actualizaciéon de las sumillas y syllabus recaen en la
responsabilidad de la direccion de escuela, los comités curriculares y la
retroalimentacién de los docentes responsables de esta area.
Para la elaboracion se debe tener en cuenta: el modelo educativo, avances
tecnolégicos, competencias a lograr, planificacion de resultados de

aprendizaje, evaluacién sumativa y formativa.

Implementacién

La implementacion del modelo didactico propuesto y las actividades
complementarias especificadas se desarrollan durante el semestre en desarrollo.
La direccion de escuela monitorea todo el proceso de ensefianza aprendizaje a lo

largo del semestre y obtiene indicadores de cumplimiento de competencias.

Retroalimentacion

Finalizado el semestre y obtenidos los indicadores de cumplimiento de
competencias, se realiza un analisis del desarrollo silabico y la obtencion de las
competencias en el proceso de ensefianza aprendizaje, con lo cual se brinda una

retroalimentacion para el proximo semestre a desarrollarse.
Este modelo fue validado por juicio de expertos especialistas en el area educativa,

quienes avalaron la propuesta segun las categorias de suficiencia, claridad,

coherencia y relevancia.

40



VI. DISCUSION

De acuerdo con la investigacidon de este trabajo, la discusidn se realizé de acuerdo
a los resultados de los objetivos, su relacidn con los antecedentes de estudio, asi
como de las teorias establecidas, asi tenemos que el primer objetivo fue
diagnosticar la situacién actual del logro de las competencias en area de
programacion de una carrera de ingenieria, tanto en sus dimensiones como en el

nivel de la variable general, siendo los resultados:

En cuanto a las dimensiones de la variable Competencia, en la dimension SABER
SER, la mayoria de los estudiantes se encuentran en la categoria regular con un
53,33%, seguido de un considerable 46.67% en la categoria bueno, representando
el total de la poblacion encuestada, ya que las categorias de bajo y muy bajo no
tienen ningun porcentaje. Reflejando de esta manera la deficiencia de los
estudiantes de la escuela sobre saber ser. Esta dimension esta asociada a lo que
se conoce como Inteligencia Emocional (IQ), acorde a lo senalado por Gardner
(2011) quien plantea que la persona tiene multiples inteligencias, que podemos ser
inteligentes de diversas maneras, considerando las practicas sociales, resaltando
las facetas intrapersonales musical, l6gico — espacial, linguistica, visual — espacial,
manual-kinestésica y naturalista, se puede incluir también a la existencial y

pedagdgica, aun en periodo de sustentacion cientifica.

Goleman & Goleman (1995), Berrocal & Pacheco (2005), Pena Garrido & Repetto
Talavera (2017) indican que la inteligencia emocional se puede clasificar en
capacidad cognitiva y rasgos de personalidad. Permitiendo de esta manera construir
un perfil de la inteligencia emocional en un estudiante, dando importancia a la
perspectiva humanista sin dejar de lado los rasgos de la personalidad propia de una

persona emocionalmente inteligente.

En la dimension SABER CONOCER, se puede observar que la mayoria se

encuentra en el nivel bueno con un 60%, seguido de la categoria regular con un
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33,33%, a continuacién, la categoria Bajo con 6.67% y por ultimo muy bajo sin

ningun porcentaje.

Estos resultados, si bien es cierto que no representan un serio problema, sin
embargo, hay un porcentaje considerable que debe ser tomado en cuenta para las

estrategias de mejora que considere la institucion.

Zubiria Samper (1998), precisa que hace dos siglos atras, las personas podian
manejar una gran cantidad de conocimientos con una adecuada y perseverante
preparacion, situacion que actualmente ya no se considera posible, basicamente
por la gran cantidad de informacion que se genera por cada segundo que pasa,
llegando a superar las capacidades del ser humano. Esto conlleva a que el saber
debe cambiar, donde el énfasis ya no debe estar en introyectar conocimientos, sino
que se debe poner especial atencion en la formacion de habilidades y estrategias
que permitan aprender a procesar y gestionar el conocimiento sin memorizarlo, a
través de procesos de indagacidon sistematica, analisis critico, clasificacion,

elaboracion, reconstruccion y aplicacion de la informacion.

Morin (2013) expone que la educacion tradicional tuvo como procedimiento principal
la transmisidon de conocimientos, mas no nos ensefid a definir qué es el
conocimiento. Se dice que el proceso educativo que solo transmite conocimientos
permanece ciego ante lo que en verdad es el conocimiento humano, sus
disposiciones, imperfecciones, dificultades, tendencias al error como a la ilusion, lo
que conlleva a despreocuparse por hacer conocer lo que es conocer. Se debe

orientar a ensefar la naturaleza del conocimiento.

Jiménez Galan et al. (2013) analiza a la educacion superior indicando que ante los
nuevos cambios en la educacion y con miras a que los estudiantes conozcan mejor
sus materias, los docentes deben articular la curricula de los programas académicos
con el perfil del egresado, incentivar el desarrollo de competencias acordes al area

de formacion, priorizar la innovacion y la creatividad que permitan la solucién de
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problemas de forma interdisciplinaria, como estrategia de formacién se debe utilizar
a la investigacion y ubicarse como facilitadores de experiencias de estudio,

fomentando un aprendizaje auténomo de los estudiantes.

Respecto a la dimension SABER HACER, se observa que un 53.33% estan en un
nivel Bueno, seguido por un 26.67% en el nivel Bajo, en el nivel regular el 20% y

finalmente, en el nivel muy bajo 0%.

Se puede observar que hay una cantidad significativa en el nivel bajo, el cual
representa mas de la cuarta parte, donde evidencia que conocen, pero no lo pueden
poner en practica o no encuentran la forma de solucionar problemas con sus

conocimientos.

Diaz-Barriga Arceo et al. (2006) indica que los estudiantes estaran preparados para
enfrentarse con éxito ante los diversos ambitos de la realidad solamente cuando la
ensefianza se base en solucionar problemas similares a los reales, donde vean la
necesidad de una visién sistémica, donde apliquen el conocimiento formal, y valoren
la experiencia, la creatividad, la practica y el juicio, lo que les permite obtener un
alto nivel de desempefio en la competencia profesional. Los problemas que se
planteen en el aula deben contextualizar escenarios relevantes que demuestren la
relacion entre la teoria y su aplicacion, los estudiantes deben sentir el desafio de
buscar soluciones creativas e innovadoras, situaciones que requieran no solamente
conocimientos, sino discernimiento respecto a las diferentes formas de abordar la

situacién problematica.

Jonnaert et al. (2006), Irigoyen Morales et al. (2004) comentan que es importante la
conceptualizacion mas alla de la accion, tomar en cuenta el desempefio competente
del estudiante, expresarlo en un texto y expresarlo fuera de contexto. De otro modo,
el aprendizaje tomaria la forma de meramente instrumental e imposibilitando

adecuar lo aprendido a situaciones diferentes a las mostradas en aulas.
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Irigoyen et al. (2011) considera que es necesario que los estudiantes desarrollen el
saber hacer y decir, con lo que estarian demostrando destreza en la aplicacion de
actividades puntuales relacionadas a objetos, sujetos, acontecimientos y criterios
normativos; el saber decir como un hacer, en las actividades relacionadas a
acciones linguisticas, verbalizaciones 0 manuscritos enmarcados en una
situacion; el saber decir sobre el hacer, en el desarrollo de actividades, su
identificacidn y las circunstancias en qué ocurre y como ocurre. En esta condicion,
el hacer siempre acompafia al decir lo que se hace (y por qué se hace), como
actividad o circunstancia, como una forma de realizar una actividad o como actividad
con efectos definidos; y el saber hacer como un decir, actividad que se relaciona
con acciones exclusivamente linguisticas relacionadas a textos, verbalizaciones,
graficos y simbolos, de acuerdo a los criterios convencionales que le dan sentido

como practicas congruentes y coherentes.
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VIL.

CONCLUSIONES

De acuerdo a los objetivos planteados se lleg6 a las siguientes conclusiones:

Se diagnostico la situacion actual de las competencias en el area de
programacion, donde se consider6 a los estudiantes del curso de
Técnicas de Programacion en una carrera de Ingenieria a través de la
aplicacién de una encuesta, encontrandose que las categorias SABER
SER y SABER HACER en condiciones de nivel regular, por lo que se

identificé una problematica a mejorar.

Se disend el modelo didactico de educacion virtual para fortalecer las
competencias en el area de programacion, en base al diagndstico
realizado y a la teoria de Tobdn; considerando el feedback como
elemento importante de mejora continua. EI modelo esta conformado por
tres componentes principales: mercado, universidad y las tecnologias de
la informacién y comunicacion de manera transversal, asi mismo, se

plantearon actividades complementarias al modelo.
Se validé el modelo didactico de educacion virtual y se tomé en cuenta la

calificacion de tres expertos que certificaron que los items del instrumento

desarrollado guardan relacion con las variables de la investigacion.

45



VIIL.

RECOMENDACIONES

Utilizar el Modelo didactico de educacion virtual para disefar las
estrategias de ensefianza — aprendizaje en los demas cursos

correspondientes a la linea de programacion.

Divulgar el modelo didactico de educacion virtual, de tal manera que
puedan ser valoradas y aplicadas por docentes y estudiantes de otros

centros universitarios.
Desarrollar trabajos de investigacion relacionadas a marcos de trabajo

para la virtualizacion de procesos en otros ambitos del desarrollo de la

sociedad.
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