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RESUMEN: La mayoria de los estudiantes en formacién inicial como profesores de Informatica no estan ade-
cuadamente preparados para lo que se requiere en la universidad y en su desempefio profesional. No son capa-
ces de autogestionar su conocimiento mediante el uso de las computadoras, para la resolucion de problemas.
Este trabajo propone la utilizacion de ambientes virtuales que proporcionan a los estudiantes, las condiciones
para aprender a resolver los problemas en programacion. La propuesta se implementé en la formacion de profe-
sores de Informética, en la Universidad de Ciencias Pedagdgicas ‘Félix Varela Morales”, durante los cursos es-
colares 2013-2014 y 2014-2015, con resultados satisfactorios.
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ABSTRACT: Many students in the pre-service education of Informatics teachers, are not adequately prepared
for what is required of them in college and in their practice. They are unable to manage their own knowledge
through the use of computers. This paper proposes the use of virtual environments that provide students condi-
tions for to learn to solve the problems posed in programming, in collaboration with peers and teacher. The pro-
posal was implemented in the training of teachers of Informatics, University of Educational Sciences "Felix Varela
Morales" during the school years 2013-2014 and 2014-2015, with satisfactory results.
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1. INTRODUCCION

La educacion tiende a desarrollarse como un siste-
ma abierto y permanente que exige la innovacion de
los profesores para favorecer el estudio autbnomo e
independiente de los estudiantes, la autogestion
formativa, el trabajo en equipo, el desenvolvimiento
de procesos interactivos de comunicacion y cons-

truccién del conocimiento, mediados por la accion
dialégica entre profesores y estudiantes.

A pesar de que los estudiantes actuales puedan ser
considerados nativos digitales, se releva la aplica-
cion de la formacion informatica de manera especi-
fica y contextualizada al mundo escolar. Asi, se
establece un nuevo desafio: como ensefiar usando
las Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
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cion (TIC) y obtener las capacidades para transferir
sus ensefianzas al mundo educativo [1].

Atendiendo a esto, debe lograrse que los estudian-
tes aprendan a gestionar sus conocimientos utili-
zando todas las vias que tengan a disposicién, entre
ellas la utilizacion de los recursos de ambientes
virtuales de aprendizaje, la comunicacion en linea,
entre otras. Para ello, es necesario que el profesor
brinde la base orientadora necesaria para el logro
efectivo del objetivo propuesto, en la tarea a reali-
zar.

La UNESCO (1998) [2] en su informe mundial sobre
la educacion, sefiala que los ambientes virtuales
constituyen una forma totalmente nueva de tecnolo-
gia educativa y ofrecen una compleja serie de opor-
tunidades y tareas a las instituciones de ensefianza
de todo el mundo para la gestion del conocimiento,
el ambiente virtual de aprendizaje lo define como un
programa informatico interactivo de caracter peda-
gOgico que posee una capacidad de comunicacion
integrada.

A la necesidad de utilizar un modelo de aprendizaje
que permita todo lo antes descrito, se une la pro-
blematica de que no es suficiente el tiempo destina-
do a la formacion de los conceptos y el desarrollo
de los procedimientos necesarios para la resolucion
de problemas en la programacion. Por tales razones
hay que buscar otros espacios en los cuales el es-
tudiante pueda realizar acciones dirigidas hacia
estos aspectos y en el cual puedan participar de
forma individual o colectiva, un espacio en el cual el
profesor controle la orientacion de cada actividad
desde cualquier sitio, aunque no se encuentre pre-
sencialmente (considerando el papel de un coordi-
nador).

Es de especial interés en este articulo, mostrar la
creacion de nuevas propuestas pedagoégicas orien-
tadas al aprendizaje de la programacion en la for-
macion inicial de profesores de Informatica, desta-
cando las ventajas que brinda la utilizacion de am-
bientes virtuales de aprendizaje en la gestién del
conocimiento para resolver los problemas propues-
tos, sin ignorar los aspectos cognitivos, pero si rela-
cionandolos con la creaciéon de nuevos modelos y
modalidades educativas.

2. CONTENIDO

La resolucion de problemas en programacion, es un
proceso complejo que requiere de los estudiantes
de la carrera Educacion Laboral Informatica, el co-
nocimiento de los fundamentos y técnicas de pro-
gramacién, asi como la aplicacion de diferentes
principios, estrategias y reglas heuristicas tales
como el andlisis, la abstraccion, la analogia, la re-
duccién, la generalizacion, entre otros.

Este proceso se desarrolla a través de la disciplina

Lenguajes y Técnicas de Programacion (LTP), la
cual es considerada como una de las fundamenta-
les en el curriculo de la especialidad. Esta disciplina
contribuye al logro del objetivo del modelo del egre-
sado referente a la introduccion y utilizacion de las
computadoras.

La disciplina LTP tiene como objetivo principal la
resolucion de problemas mediante la codificacion de
algoritmos en un lenguaje de alto nivel, con el em-
pleo de diferentes paradigmas de programacion;
ademas se propone desarrollar en los estudiantes
creatividad, estética, independencia y responsabili-
dad ante el trabajo; asi como hébitos de autosu-
peracién que le posibiliten mantener un nivel profe-
sional de acuerdo al acelerado desarrollo cientifico-
técnico en esta rama. Por ello la forma regular pre-
dominante en la estructuracion didactica del proce-
so de ensefianza aprendizaje de esta asignatura es
la resolucion de problemas mediante medios y re-
cursos informaticos.

En la planeacion de la actividad semipresencial de
resoluciéon de problemas en programacion, en la
formacion inicial de profesores de Informatica, de-
ben atenderse como componentes personales: el
profesor, los estudiantes y el grupo. En esta forma
de ensefianza el grupo juega un papel esencial en
la transmisién del conocimiento, cooperacién, entre
otras tareas. El resto de los componentes: objetivos,
contenidos y evaluacion, no se maodifican ya que
son componentes de estado que responden al pro-
fesional que se necesita, aunque se ajustan al nivel
del conocimiento a alcanzar por los estudiantes; los
medios se modifican con la introduccion de la
computadora como via para orientar la tarea docen-
te.

Los métodos o enfoques pedagogicos preferidos se
han definido de formas diversas y para Blanco
(1999) [3] toman mayor relieve conceptos como
aprender a aprender, aprender a ser, aprender a
hacer y preguntas del tipo: cédmo la gente conoce,
cémo se percibe a si misma, cémo usa y comparte
informacién, cémo se relaciona con otros y cémo
desarrolla sus capacidades para continuar apren-
diendo.

Compartiendo el criterio de Ortega (2014) [1] tam-
bién, en la formacion inicial de profesores de Infor-
matica, se debe considerar el rol del coordinador
gue esté siempre accesible al estudiante en su acti-
vidad, que pueda ser un facilitador mas que un mo-
nitor, con el fin de adaptarse a las dudas emergen-
tes que tienen los estudiantes al resolver los pro-
blemas en programacion. Este coordinador debe
conocer en profundidad todo lo relacionado con la
tarea que realizan sus colegas, con el fin de poder-
los actualizar con herramientas pertinentes a sus
necesidades y a los recursos de los que dispone.
Se deben considerar los intereses y habilidades que



poseen los estudiantes, para lo cual el modelo de
aprendizaje a utilizar debe ser mucho mas persona-
lizado, 0 en pequefios grupos, de manera que se
pueda dar una aplicacion realista de sus propues-
tas, considerando lo que hace.

De acuerdo con Morales (1998) [4], los ambientes
de aprendizaje permiten crear las condiciones pe-
dagdgicas y contextuales para la ensefianza de la
programacién, donde el conocimiento y sus relacio-
nes entre los estudiantes y profesores son el factor
principal, este es precisamente una de las potencia-
lidades que se han tenido en cuenta para sugerir la
ensefianza de la programacion, llevando al estu-
diante a la busqueda de su conocimiento audn,
cuando el profesor no se encuentre fisicamente
presente.

Asumiendo el criterio de Garbin, et al. (2014) [5]
para crear un ambiente virtual de aprendizaje en la
programacién se debe tener en cuenta: las teorias
de aprendizaje que serdn usadas; las caracteristi-
cas de los estudiantes hacia quienes va dirigido; los
objetivos del programa; las caracteristicas de las
tareas a proponer a los estudiantes (en tiempo y
espacio); los recursos digitales que seran usados
para el tratamiento de los contenidos; las formas de
comunicacion entre los estudiantes participantes.

La planeacion, en el caso de la ensefianza de la
programacion, debe considerar la planificacion de
las tareas docentes adecuadas a las caracteristicas
del estudiante, contentivas del sistema de acciones
y operaciones necesarias para conducir con efecti-
vidad a que el estudiante logre con independencia
la resolucién de los problemas planteados, utilizan-
do las experiencias adquiridas tanto en la propia
disciplina, como en otras areas del conocimiento o
en la préctica.

Entre los ambientes virtuales, se encuentran preci-
samente las Aulas Virtuales. A mediados del dece-
nio de 1980, los investigadores acufiaron el término
de "aula virtual" para describir este tipo de cursos,
ya que tienen la mayoria de las caracteristicas
esenciales de los cursos que transcurren en aulas
reales, aunque carezcan de limites espaciales y
temporales. Actualmente se emplea con mas fre-
cuencia el término general de "entorno de aprendi-
zaje virtual".

2.1 Moodle

Una de las herramientas que permiten el desarrollo
de aulas virtuales, es Moodle, la cual permite pro-
ducir cursos basados en internet, paginas web y
procedimientos que permitan facilmente la comuni-
cacion a través de Internet y el trabajo colaborativo.
Fue disefiado por de Perth, Australia Occidental,
poyandose en el marco de la teoria del constructi-
vismo social. Moodle puede funcionar en cualquier

computadora en el que pueda correr PHP, y soporta
varios tipos de bases de datos (en especial
MySQL), es el entorno de ambiente de aprendizaje
virtual ideal para: escuelas, institutos, universida-
des, centros de formacion profesional, negocios,
academias, hospitales, librerias y agencias de em-
pleo.

Promueve una pedagogia constructivista social
(colaboracion, actividades, reflexién critica, etc.). Su
arquitectura y herramientas son apropiadas para
clases en linea, asi como también para complemen-
tar el aprendizaje presencial. Tiene una interfaz de
navegador de tecnologia sencilla, ligera, y compati-
ble. Se ha puesto énfasis en una seguridad sdlida
en toda la plataforma. Todos los formularios son
revisados, las cookies cifradas, etc.

Visto desde fuera, Moodle es un sitio web, con so-
porte para el registro de usuarios, en los que cada
usuario puede adoptar un rol que le permite interac-
tuar de distintas maneras con la propia herramienta
Moodle o con el resto de usuarios. Una primera idea
sobre Moodle, es concebirlo como algo similar al
sistema de ensefianza tradicional, en el que un afio
lectivo consta de varias asignaturas (los cursos)
estructuradas en semanas o temas que constan de
varias actividades de aprendizaje. Ademas, como
en toda educacion escolar, existen dos papeles
basicos, el de profesor, creador del contenido del
curso, propulsor de las actividades, etc., y el de
estudiante, la persona que recibira el conocimiento,
realizard las actividades propuestas vy, finalmente,
serd evaluado.

Para la elaboracion del curso en la modalidad semi-
presencial en la programacion, se tuvo en cuenta
que: el programa tiene las mismas exigencias de
los cursos presenciales, teniendo en cuenta que se
debe introducir actividades para el estudio indepen-
diente y las vias para la comunicacion, esta tendra
mas tiempo en el programa; la autoevaluacion y
evaluacién mediante la modalidad semipresencial
mantiene estrecha relacidon con el resto de las eva-
luaciones sisteméatica y final; se planifica también
como forma de evaluacion y control la visita y parti-
cipacion en las actividades; la forma fundamental de
presentar las clases es a través de guias didacticas.

2.2 La guia didéctica

La guia didactica constituye un instrumento que
apoya al estudiante en el estudio independiente, a
decidir qué, cémo, cuando y con ayuda de qué es-
tudiar a fin de mejorar el aprovechamiento del tiem-
po disponible y maximizar el aprendizaje y su apli-
cacion. Es la propuesta metodolégica que ayuda al
estudiante a estudiar el material, incluye el plantea-
miento de los objetivos especificos o particulares,
asi como el desarrollo de todos los componentes de



aprendizaje incorporados por tema, apartado, capi-
tulo o unidad. Estas contienen caracteristicas y
funciones especificas.

La estructura que se propone para cada guia didac-
tica es la siguiente, de los cursos montados en
Moodle, para la ensefianza de la programacién, es
la siguiente:

indice: En él se consignan todos los titulos y su
correspondiente pagina para que el estudiante pue-
da ubicarlos rapidamente.

Presentacion: Permite al profesor exponer el pro-
posito general del Curso o de cada tema, y hacer
consideraciones previas Utiles para la comprension
de los contenidos. (Figural)
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Figura. 1: Presentacién del Aula Virtual LTP IlI

Objetivos generales: Constituyen los objetivos de
la asignatura en funcién de que los estudiantes
identifiquen los requerimientos conceptuales, pro-
cedimentales y actitudinales basicos a los que se
debe prestar atencioén a fin de orientar el aprendiza-
je.

Esquema de contenidos: Presenta en forma es-
guematica y resumida todos el sistema de conteni-
dos de que consta el tema correspondiente, en co-
rrespondencia con el programa de la asignatura,
facilitando asi su acceso o bien su reforzamiento.

Anuncio de contenidos: Aqui se hace una presen-
tacion inicial y general de la temética, destacando el
valor y la utilidad que tendra para el futuro de la
labor profesional o dentro de la organizacion.

Temética de estudio: Los contenidos bésicos se
presentan a manera de sumario o bien de esquema
segun sea el caso, con la intencion de exponer de
manera sucinta y representativa, los temas y sub-
temas correspondientes a las lecturas.

Actividades para la evaluacion y el aprendizaje:
Es indispensable incluir actividades para que el
estudiante trabaje y actie sobre los contenidos
presentados, a fin de desarrollar las habilidades
planteadas en los objetivos generales o especificos.
Son tareas, ejercicios, practicas o actividades diver-
sas para que el estudiante se apropie del contenido

y lo refuerce o amplie. Esto fomenta la transferencia
de los aprendizajes mediante la realizacion de prac-
ticas en las que el estudiante aplique los conoci-
mientos a situaciones nuevas. (Figura 2)
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Figura. 2: Actividades para la evaluacion y el
aprendizaje

Ejercicios de evaluacidon y autoevaluacion: Tie-
nen como propésito ayudar al estudiante a que se
evallie por si mismo, en lo que respecta a la com-
prension y transferencia del contenido del tema.
Incluye ejercicios de autoevaluacién, cuestionarios
de relacion de columnas, falso y verdadero, com-
plementacién, preguntas de ensayo y de repaso,
andlisis de casos y, por supuesto, respuestas a los
ejercicios y cuestionarios).

Los materiales de estudio ofrecen al estudiante, la
posibilidad de retroalimentacién, por lo que se le
sugiere la inclusiébn de respuestas o soluciones
explicativas a todos los ejercicios; desarrollo paso a
paso de los ejercicios; resimenes o instrucciones
claras para la resolucion de modelos de ejercicios.

Para orientar las actividades para el aprendizaje y
ejercicios de evaluacion y autoevaluacion se utilizan
los diferentes recursos y tareas que brinda la plata-
forma Moodle y la herramienta de autor para la
creacion de ejercicios interactivos: Hot Potatoes.

Bibliografia de apoyo: Se incluye vinculo a los
materiales bibliograficos digitalizados: informacion
de bibliografia adicional, videos, visitas para la con-
sulta y ampliacién de los temas a sugerencia del

asesor, entre otros.

2.3 Resultados obtenidos

El principal triunfo de la disciplina Lenguaje y Técni-
cas de Programacion de la Sede Pedagodgica “Félix
Varela”, ha sido la creacion de las aulas virtuales
para la ensefianza de la programacion en la forma-
cion inicial de profesores de Informatica. Con la
implementacion de las aulas virtuales FunProgEs
(curso escolar 2013-2014), LTPI (curso escolar
2014-2015) y LTPIIl (actual curso escolar 2015-



2016) con las que se han obtenido los siguientes
resultados:

e Se ha logrado que el grupo participe libre-
mente para aprender a resolver los problemas
en programacion

e Hay discretos avances en los resultados de
la discusién y argumentacion colectiva sobre las
posibles vias

e Las aulas virtuales de programacion se con-
vierten en una via formal de transmision de las
informaciones e intercambio  (profesora-
estudiantes y estudiantes-estudiantes), relacio-
nadas con la resolucion de problemas

e Han permitido orientar tareas individualiza-
das, de acuerdo al diagndéstico

e Se han realizado evaluaciones diferenciadas
de acuerdo a tres niveles del conocimiento, a
partir del diagnostico

e Los ejercicios interactivos elaborados, utili-
zando los tipos de preguntas y cuestionarios de
Moodle y los tipos de preguntas del Hot Pota-
toes 6, han permitido la evaluacién, autoevalua-
cion y coevaluacion de los estudiantes (Figura
3)
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Figura. 3: Tipos de preguntas del Hot Potatoes 6

e El sistema califica cuantitativamente, y ade-
mas permite al profesor realizar comentarios
sobre las dificultades y/o logros de cada estu-
diante individualmente

e La planeacion de la ensefianza de la progra-
macioén, debe considerar tareas docentes, con-
tentivas del sistema de acciones y operaciones
necesarias para conducir con efectividad a que
el estudiante logre, con independencia, la reso-
lucion de los problemas planteados, utilizando
las experiencias adquiridas tanto en la propia
disciplina, como en otras areas del conocimien-
to o en la practica.

2.4 Recomendaciones pedagdgicas
e La planeacion de la ensefianza de la progra-

macién, debe considerar tareas docentes, con-
tentivas del sistema de acciones y operaciones

necesarias para conducir con efectividad a que
el estudiante logre, con independencia, la reso-
luciéon de los problemas planteados, utilizando
las experiencias adquiridas tanto en la propia
disciplina, como en otras areas del conocimien-
to o en la préactica.

e Planificar también como forma de evaluacion
y control la visita y participacion en las activida-
des

o Establecer todos los vinculos posibles con la
bibliografia especifica

e Orientar con precision las tareas a realizar
con la bibliografia

e Planificar las actividades a través de guias
didacticas

o Evitar el exceso de texto en la pagina princi-
pal del tema, utilizando los diferentes recursos y
actividades que brinda la plataforma, aumen-
tando la interactividad y disminuyendo la lineali-
dad de la informacion que se desea transmitir.

3. CONCLUSIONES

Teniendo en cuenta las ventajas y caracteristicas
de los ambientes virtuales de aprendizaje y las po-
tencialidades que brinda la plataforma Moodle para
la implementacion de este tipo de ensefianza, se
propone un curso en la modalidad semipresencial
para el aprendizaje de la programacion, en la for-
macion inicial de profesores de Informatica.

La utilizacion de esta modalidad para el aprendizaje
de la programacion permite a los estudiantes cono-
cer otras vias de ensefianza y aprendizaje Utiles en
su formacion y para su posterior desempefio profe-
sional; ampliar los conocimientos de la especialidad
Informética sobre sus diferentes aplicaciones en el
proceso de ensefianza aprendizaje de cualquier
materia, asi como motivar el interés de resolver las
tareas de forma individual y colectiva, utilizando los
recursos de cooperacion disponibles (foros, chats y
wikis).
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