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Resumen

Este informe corresponde a un estudio de investigacion proyectiva para los
estudiantes del curso de Técnicas de Programacion de la Escuela Profesional de
Ingenieria en Computacion e Informética de la Universidad Nacional Pedro Ruiz
Gallo, en el cual tuvo como objetivo proponer un modelo didactico de educacion
virtual para desarrollar las competencias del curso en mencién. Teniendo en cuenta
gue las competencias a alcanzar deben contemplar las dimensiones de saber ser,
saber conocer y saber hacer. Para este estudio, la muestra fue equivalente a la
poblacion, debido basicamente a la poca cantidad de estudiantes matriculados en
el semestre de estudio, a esta muestra se aplicd un cuestionario a la 15 estudiante
de 17 matriculados, ya que 2 fueron inhabilitados por inasistencias. Llegando a la
conclusion que el 53.33% tiene un nivel Bueno, el 46.67% Regular, siendo del 0%
para Bajo y Muy Bajo. EI modelo se basa en Tob6n y Huerta — Amezola priorizando
la gestion de la autorrealizacion humana, los requerimientos del mercado laboral,

de las empresas, el perfil del profesional y lo que sociedad en general solicita.
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Abstract

This report corresponds to a projective research study for the students of the
Programming Techniques course of the Professional School of Engineering in
Computing and Informatics of the Pedro Ruiz Gallo National University, in which the
objective was to propose a didactic model of virtual education for develop the
competencies of the course in question. Taking into account that the competences
to be achieved must contemplate the dimensions of knowing how to be, knowing
how to know and knowing how to do. For this study, the sample was equivalent to
the population, basically due to the small number of students enrolled in the study
semester, a questionnaire was applied to this sample to 15 students out of 17
enrolled, since 2 were disabled due to absences. Reaching the conclusion that
53.33% have a Good level, 46.67% Regular, being 0% for Low and Very Low. The
model is based on Tobdn and Huerta - Amezola prioritizing the management of
human self-realization, the requirements of the labor market, companies, the profile

of the professional and what society in general requests.

Keywords: Model, virtual education, skills
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l. 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 competencias, 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 autonomo (Tobon, 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 eleccién 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 como 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 posicion
mas actica, ya no solo consumen informacién, sino que son gestores de su
aprendizaje para de esta manera, enseflanza, asi como el aprendizaje se ve
enriguecido, 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 creacién de conocimiento y la ensefianza son dos finalidades
fundamentales del que se plantea la educacién superior, la primera se refiere a la
actividad de investigar, mientras que la segunda se encarga de la formacion
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 considera como equivalente la calidad de la formacién

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

A nivel local, la Escuela Profesional de Ingenieria en Computacion e Informética
(EPICI) forma parte de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo (UNPRG). Dicha
escuela cuenta con una curricula bajo el enfoque por competencias. El curso de
Técnicas de programacion forma parte de la malla curricular, siendo este curso
determinante en una de las lineas 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 ¢ Como el modelo
didactico de educacion virtual permitira desarrollar las competencias en el curso de

Técnicas de Programacion en EPICI-UNPRG?

La investigacidon 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
situacion 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
dejar4 propuesto un modelo didactico de educacion virtual para alcanzar las
competencias en el curso de Técnicas de Programacion en EPICI — UNPRG, que
podra ser utilizado no solo en beneficio de la escuela de ingenieria en computacion
e informatica sino también en otras escuelas 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 permitird que los estudiantes logren desarrollar su
competencias, considerandose como uno de los aspectos importantes en su
formacién, 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 alcanzar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacion en EPICI — UNPRG, siendo sus objetivos especificos:
diagnosticar la situacion actual del logro de las competencias en el curso de
Técnicas de Programacion en EPICI — UNPRG, disefiar la propuesta de un modelo
didactico de educacion virtual para mejorar las competencias en el curso de
Técnicas de Programacion en EPICI — UNPRG Yy validar la propuesta del Modelo
didactico de educacién virtual a criterio de juicio de expertos para mejorar las
competencias en el curso de Técnicas de Programaciéon en EPICI — UNPRG
mediante el modelo de juicio de expertos. Finalmente, la hipotesis planteada es: el
Modelo didactico de educacion virtual permitird alcanzar las competencias en el
curso de Técnicas de Programacién en EPICI — UNPRG.



. 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 Espafia, cuyos indicadores y propuestas para la
identificacion y definicion de buenas practicas, la cual fue aplicada especificamente
en la Universidad de Murcia, cuyo principal objetivo fue la elaboracion de un
catadlogo que contenga indicadores de las competencias TIC de los profesores
educacién superior, cuyo origen fue la informacién que brindan las agencias de
calidad, tanto a nivel nacional como internacionales, asi como las Universidades
espafolas. 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 Espafa debido a que consideramos que las TIC vienen
a ser competencias importantes para un buen desempefio de la actividad docente

hoy en dia docente.

Drovandi (2014) en su investigacion 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
anico, y se considera no experimental, cuando por que la investigacion se ha
realizado sin manipulacion 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 forz6 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 programacion a través de un entorno
b-Learning y gamificacion, teniendo como objetivo disefiar escenarios de
aprendizaje personalizados relacionados a las habilidades del pensamiento
computacional de los estudiantes que recién ingresaron, bajo la condiciéon 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
adquisicién de competencias iniciales de programacion. Fue utilizada una muestra
no probabilistica y se les aplico encuestas. Para medir los resultados de evaluacion
del pensamiento computacional se aplicé el enfoque CUAN, el que aport6 los datos
duros. Asimismo, bajo este enfoque se midi6 el uso del sistema gestor de
aprendizaje, la satisfaccion de los escenarios de aprendizaje, la adquisicién de
competencias y los indices de retencion 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 evalu6é el impacto de la
aplicacion 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 computacién
perteneciente a la rama de Ingenieria y Arquitectura, cuya finalidad es la
contribucion 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 préactico en la docencia de
los primeros cursos de computacion que se dicten a futuros profesionales y que
estan 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



Tran Thi (2019) en su estudio respecto a la investigacién-accion 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 espafiol-vietnamita, con la finalidad de que tomen un rol mas
activo y autonomo. 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 inclusion del disefié de un curriculo de iniciacion a
la traduccion espariol-vietnamita bajo un enfoque metacognitivo del aprendizaje y
considerando el enfoque por tareas de traduccién. Después del andlisis, se
obtuvieron como resultado el hallazgo de que la competencia estratégica era
deficiente y ademas, surge la necesidad de disefiar un nuevo curriculo para la
ensefianza-aprendizaje de la traduccion espafiol-vietnamita que permita adquirir
estas competencias.

Pedro & José (2011) en su estudio respecto al disefio y validacion de un modelo de
evaluacion por competencias realizado en un centro de educacion universitaria, se
orienta a la didactica, asi como a la organizacion escolar, proponiéndose disefiar 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 ek
paradigma interpretativo simbdlico, se estructuré en tres fases: la primera
corresponde al estudio exploratorio, la segunda a la identificacion y caracterizacién
de estadios en la integracion de la formacion y evaluacién por competencias en las
titulaciones de Espafa, se conceptualizan las competencias y estrategias para el
desarrollo y la implantacién de esta modalidad formativa. Por dltimo, la tercera fase

corresponde al disefio y validacion del modelo.

Ivonne & Carla (2020) en su investigacion percepciones universitarias sobre la

educaciéon virtual, donde su objetivo fue identificar las percepciones que los


https://ddd.uab.cat/search?f=title&p=Dise%C3%B1o%20y%20validaci%C3%B3n%20de%20un%20modelo%20de%20evaluaci%C3%B3n%20por%20competencias%20en%20la%20universidad%20/&sc=1&ln=ca
https://ddd.uab.cat/search?f=title&p=Dise%C3%B1o%20y%20validaci%C3%B3n%20de%20un%20modelo%20de%20evaluaci%C3%B3n%20por%20competencias%20en%20la%20universidad%20/&sc=1&ln=ca

universitarios tienen hacia la educacion 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 éstos datos cualitativos han sido
complementados con preguntas abiertas, para principalmente, comprender el
porqué de sus percepciones. Se llegé a la conclusion de que la educacion virtual
universitaria debe posibilitar la adhesién 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 educacién
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 realizo una revision bibliografica
en torno al tema vy 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
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 aplico un analisis 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.

Gutiérrez & Cristina (2014) realizaron una investigacion cualitativa respecto a los
modelos pedagogicos que aplican los Docentes referentes a sus practicas de salén
de clases. Se tomd 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 llegé 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 educacién 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.

Andrea (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 informaciéon y
comunicaciones, donde utilizan formatos digitales para construir realidades que no

existen fisicamente.

Casillas Alvarado & Ramirez Martinell (2016) llega a definir a la educacion virtual

como una simulacion 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.

Charito Puertas (2011) indica que las nuevas tecnologias de informacion y
comunicaciones permiten la implementacion 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 transmisién del conocimiento. Razén 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 y
comunicaciones juegan un rol muy importante en el proceso de educacion virtual,
debido a que brindan mas flexibilidad en el proceso educativo, nos permiten
enriguecer 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
adquisicién 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 acumulacion 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
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 actuacion creativa y coherente. Los modelos didacticos
vienen a ser representaciones de gran valor que permiten clasificar los procesos de
ensefianza-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 relacion 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 consideracion una vision
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
gue 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 formalizacién del poder del
conocimiento y las decisiones transformadoras que como docentes asumimos. Se
puede decir que su doble vertiente: anticipador y previo a la practica educativa, le
otorga una caracteristica especial de preaccion interpretativa y estimadora de la
pertinencia respecto a las acciones formativas; ademas, que su vision de postaccion

nos ofrece, cuando la practica ya se realizd, adoptar la representacion mental mas
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importante y adecuada para hacer mejor el conocimiento practico asi como la

teorizacion de la actividad didactica (Medina Rivilla, 2009)

Los cambios sociales, econémicos y culturales en la sociedad digital tienen como
respuesta a la virtualizacion de la universidad. Son las propuestas que ésta da la
gue permite responder lo mas satisfactoriamente posible a estos cambios. Es
necesario una gran cantidad de demandas de revisibon 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 investigaciéon 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 préacticas virtuales convergentes.
Inspecciona y estudia las configuraciones que van surgiendo, transmuda donde
se produce, distribuye, disemina y usa el conocimiento, mediante conceptos,
herramientas, técnicas, formatos y derivados de las tecnologias de informacion y

comunicaciones. Fainholc(2016)

Con respecto a las dimensiones del Modelo Didéactico tenemos que Astolfi Jean
Pierre (1997) enmarca al término modelo dentro del contexto educativo y considera
gue es la base para los docentes, siendo sus principales caracteristicas la logica 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 pedagadgica cuyo objetivo es estudiar todo lo concerniente a la ensefianza y
aprendizaje, también indica que es una disciplina que combina la teoria, la historia
y la politica de forma sincrénica. Toma en cuenta los diversos cambios que sufre el
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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 ell aprendizaje, siendo su centro casi de manera exclusiva el
comportamiento y el desarrollo cognitivo. Independientemente de cdmo 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
gue 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 enseflanza —
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 preaccion interpretativa y estimadora de la
oportunidad de las acciones formativas, la que se da previo a la practica educativa,
y la postaccion, la que permite adoptar la representacion 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 Yy 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 0 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,
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Mae ad - Duart ( s. f.) determina la existencia de por lo menos tres modelos
pedagogicos diferentes bajo el enfoque del e-learning en la educacion superior, que
se pueden extrapolar con la ensefianza presencial, éstos modelos son: los
centrados en los medios referente al contenido denominado Modelo didéactico
tecnoldgico y espontaneista, 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 planificacién 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 diseiio 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 planificacion 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 informética, 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.
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O’Malley et al., (2005) definen al m-Learning como un aprendizaje que sucede
cuando el aprendiz no se encuentra fijo en una determinada ubicacion 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,
guienes lo usan basicamente para estar conectados con sus trabajos o amigos, para
estar enterados de las noticias publicadas en internet o para ingresar a recursos
gue 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 creay 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 porgque éstas va

a responder a los cambios que se esta dando en el entorno en todos los ambitos,
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en la parte social, del trabajo, en la formacién 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
econdémicas, por lo que se hace necesario contar con personas flexibles que les
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

produccion 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 programacién 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 formacion previa al ingreso a la universidad es deficiente,
tenemos gue 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,
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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 curso de Técnicas de
Programacion tenemos que|F. Pedro (2010) sostiene que los alumnos actualmente
no se corresponden con los de antes cuya formacion, en lo que respecta a
educacion se llevé a cabo por métodos tradicionales de ensefianza — aprendizaje,
lo que requiere 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
comunicacién 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
gue tiene la educacion, a través de innovaciones educativas y de politicas
adecuadas para garantizar el acceso a la tecnologia en la institucién, 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 que la Generacion Net tiene ciertas
habilidades, especialmente las tecnoldgicas relacionadas a actividades sociales y
ladicas, no son capaces de llevar estas habilidades para el aprendizaje ni tampoco
al proceso de generacion 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
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de las tecnologias, mayormente para comunicarse y acceder a la informaciéon y sus
contenidos, mas no para generar y transferir nuevo conocimiento.Por otro lado,
Gibser (2011) indica que mas alla de la posicion y cémo 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 jévenes, cada dia permanecen
mas horas delante de su computador, por lo que son grandes consumidores y
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 informacién, siendo una ventaja
proporcionada por los medios digitales y soportado por internet. La posibilidad de
comunicacién, con la masificacion de los correos electrénicos, 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 formacion 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
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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
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 informacion y comunicaciones.

1. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

Para esta investigacion se optd por utilizar el enfoque cuantitativo, ya que el tipo de
investigacion que se realiz6 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 diagndstico al problema en
estudio y establecimiento de propuesta de solucién basado en el problema
encontrado y a una teoria representativa.

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

con propuesta y validacion, tal como se muestra en la siguiente figura:

Dénde;

D: Descripcion del diagnéstico (variable Competencias)
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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 Operacionalizacion
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 compafieros 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 Matrtinell, 2016b).

Variable Dependiente: Competencias en el curso de Técnicas de Programacion en
EPICI-UNPRG

Actividades complejas que permite a las personas resolver problemas considerando
la accién-actuacién-creacion, para de esta forma aportar a la construcciéon y
transformacion de la misma (Tobon, 2007). Estas competencias estan relacionadas
a lo que se espera que los estudiantes del curso de Técnicas de Programacion

logren al finalizar el curso.

3.3. Poblacién y Muestra

La presente investigacion esta dirigida a los estudiantes del curso de técnicas de
programacion, correspondiente al primer ciclo, de la Escuela Profesional de
Ingenieria en Computacion e Informatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz
Gallo, el mencionado curso cuenta con 17 estudiantes matriculados en el presente
semestre.

Siendo la poblacion pequena se va a trabajar con toda ella, por tanto, no hay

muestra para el presente estudio.
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3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccién 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
educacioén virtual asi como de la variable competencias; también fue utilizada la
técnica de campo, donde la aplicacién de un cuestionario se hizo para evaluar las
competencias de los estudiantes del curso de técnicas de programacion en la
Escuela Profesional de Ingenieria en Computacion e Informética de la Universidad
Nacional Pedro Ruiz Gallo.

En lo referente a la validacién 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. El modelo también se
aplic6 a juicio de expertos y fue validado por los doctores en cuestion, siendo los

resultados mostrados en los anexos del presente informe.

3.5. Procedimiento

Tomando en consideracion el disefio proyectico de esta investigacion, para
empezar se llevd a cabo un diagnéstico, el que nos permitio determinar el nivel de
competencias de los estudiantes, posteriormente, después de una detallada
revision bibliogréafica 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 educacion 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, serda cre6 un formulario utilizando la
herramienta Google Form, el link fue enviado por WhatsApp a los estudiantes para
gue marquen las respuestas, se considerd a aquellos que no pudieran acceder por
algun motivo, aplicarles el cuestionario via llamada telefénica, situacién que no

sucedié ya que todos pudieron responder por medio del Google Form.

3.6. Método de anélisis de datos
Se utilizé la estadistica descriptiva para el analisis de datos, la que nos permitié

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

el software estadistico SPSS.

3.7. Aspectos éticos

En esta investigacién se protegen los datos personales de los estudiantes que
participaron como sujetos de estudio, se valoro las disposiciones del reglamento de
elaboracién de trabajos de investigacién que la Universidad César Vallejo emitio
oportunamente, asi como las consideraciones respecto a la confiabilidad,
originalidad, objetividad, libre participacion y consentimiento informado, se respeté
las autorias que sirvieron de base para este estudio y que fueron referenciadas a lo

largo del informe de acuerdo al modelo de referencia de la Norma APA version 7.
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IV. RESULTADOS

En este capitulo, se presentan los resultados que se obtuvieron de la aplicacion del
cuestionario de competencias, el cual tuvo como finalidad conocer el desarrollo de
las competencias en el curso de Técnicas de Programacion de la EPICI — UNPRG.
También se presentan las tablas estadisticas, con sus respectivos andlisis e

interpretacion, en el siguiente orden.

Tabla 1
Nivel de la variable SABER SER

D1 f %
Muy Bajo 0 0.00
Bajo 0 0.00
Regular 8 53.33
Bueno 7 46.67
TOTAL 15 100.00

Fuente: Cuestionario seguin 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 de la Escuela Profesional de Ingenieria en
Computacion e Informética de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, 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 gréfica del nivel de la variable SABER SER, en porcentaje de los
estudiantes del curso de Técnicas de Programacion de la Escuela Profesional de
Ingenieria en Computacion e Informatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz

Gallo, queda graficada de la manera siguiente
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Figura 1
Nivel de la variable SABER SER

Dimension 1
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%

De la gréafica, se puede observar que, un poco mas de la mitad de estudiantes se
encuentran en el nivel Regular, y los restante en el nivel Bueno, siendo un importante
porcentaje de estudiantes con nivel regular en la categoria SABER SER, siendo un
aspecto muy importante a ser considerado en la formacién profesional de los futuros

ingenieros en Computacion e Informatica.

Tabla 2
Nivel de la variable SABER CONOCER
D2 f %
Muy Bajo 0 0.00
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 de la Escuela Profesional de Ingenieria en Computacion
e Informatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, para determinar la

variable SABER CONOCER, se ubica a la mayoria de los estudiantes en la
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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% y 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 de la Escuela Profesional
de Ingenieria en Computacion e Informéatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz
Gallo, queda graficada de la manera siguiente.

Figura 2

Nivel de la variable SABER CONOCER

Dimension 2
70 60,00
60
50
40 33,33
30
20
6,67

10 0,00

0

Mu Bajo Bajo Regular Bueno

%

De la grafica, se puede observar que, méas de la mitad de 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
gue son pocos, pero que se debe tomar acciones para mejorar el nivel de estos
estudiantes, ya que el curso en cuestion es la base de una de las lineas de

desarrollo de los ingenieros en Computacion e Informética.
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Tabla 3
Nivel de la variable SABER HACER

D3 f %
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 latabla, podemos observar que, de acuerdo a los resultados obtenidos, después
de haber procesado las encuestas, en los estudiantes del curso de Técnicas de
Programacion de la Escuela Profesional de Ingenieria en Computacion e
Informéatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, 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 gréfica del nivel de la variable SABER HACER, en porcentaje de
los estudiantes del curso de Técnicas de Programacién de la Escuela Profesional
de Ingenieria en Computacion e Informéatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz

Gallo, queda graficada de la siguiente manera
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Figura 3
Nivel de la variable SABER HACER

Dimension 3
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De la grafica, podemos observar que, un poco mas de la mitad de 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
Total de categorias
TOTAL f %
Muy Bajo 0 0.00
Bajo 0 0.00
Regular 7 46.67
Bueno 8 53.33
TOTAL 15 100.00

Fuente: Cuestionario segun instrumento

De la tabla, podemos observar que, después de totalizar los resultados obtenidos y
procesadas las encuestas, en los estudiantes del curso de Técnicas de
Programacion de la Escuela Profesional de Ingenieria en Computacion e

Informatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo, se encuentra que la
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mayoria de los estudiantes se ubican en la categoria Bueno con un 53.33%, seguido
de la categoria Regular con un 46.67%, luego a la categoria Bajo y Muy Bajo con
0%.

La representacion grafica de la totalizacién de las variables en porcentaje de los
estudiantes del curso de Técnicas de Programacion de la Escuela Profesional de
Ingenieria en Computacion e Informatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz

Gallo, queda graficada de la siguiente manera

Figura 4

Nivel de la variables - Total
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De la grafica, podemos observar que, un poco mas de la mitad de estudiantes se
encuentran en el nivel Bueno, y el resto de estudiantes se reparten en los niveles
de Regular. Siendo el curso de Técnicas de Programacion de vital importancia para
la linea de desarrollo de los estudiantes, y una de las &reas de desarrollo, muy

requeridas en el mercado.
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V. DISCUSION

De acuerdo con la investigacion de este trabajo, la discusion se trabajo se realiz6é
de acuerdo a los resultados de los objetivos, su relacién donde los antecedentes de
estudio, asi como de las teorias establecidas, asi tenemos que el primer objetivo
fue diagnosticar la situacion actual de las competencias de los estudiantes del curso
de Técnicas de Programaciéon de la EPICI — UNPRG, 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 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), esto estd asociado a Gardner (2011)
quien plantea que la persona tiene mdultiples inteligencias, que podemos ser
inteligentes de diversas maneras, considerando las practicas sociales, resaltando
las facetas intrapersonales musical, I6gico — 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
33,33%, a continuacion, la categoria Bajo con 6.67% y por ultimo muy bajo sin

ningun porcentaje.
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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 atrds, 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
gue se debe poner especial atencion en la formacion de habilidades y estrategias
gue permitan aprender a procesar y gestionar el conocimiento sin memorizarlo, a
través de procesos de indagacion sistematica, analisis critico, clasificacion,
elaboracidn, reconstruccion y aplicacion de la informacion.

Morin, (2013) expone que la educacion tradicional tuvo como procedimiento
principal la transmision 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
gue conlleva a despreocuparse por hacer conocer lo que es conocer. Se debe
orientar a ensefiar 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
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 autbnomo de los estudiantes.

Jeanne Hill, Pamela Houghton, (2001) determinan que se busca el desarrollo
integral del estudiantes, haciendo uso de un enfoque complejo, esto implica

promover en los estudiantes una autoconciencia meta cognitiva y un aprendizaje
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experimental, que traspase las paredes del aula. Este conocimiento contempla
saberes cientificos, cotidianos y profesionales en un mismo escenario de formacion.
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 buena cantidad en el nivel de bajo, el cual
representa mas de la cuarta parte, donde evidencia que conocen, pero no lo pueden
poner en practica o0 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 enseflanza se base en solucionar problemas similares a los reales, donde
vean la necesidad de una vision 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
gue 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 conceptualizacibn mas alld de la accién, 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.

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 linguisticos, verbalizaciones o manuscritos enmarcadas en una
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situacion; el saber decir sobre el hacer, en el desarrollo de actividades, su
identificacion 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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VI.

1.

CONCLUSIONES

Se diagnostico la competencia de los estudiantes del curso de Técnicas de
Programacion en la escuela profesional de Ingenieria en Computacion e
Informatica — UNPRG mediante una encuesta, encontrdndose que las
categorias SABER SER y SABER HACER en condiciones de regular, por lo
gue se encontro una problematica a mejorar.

Se disefi6 el modelo didactico de educacion virtual para desarrollar las
competencias en el curso de Técnicas de Programacién en la escuela
profesional de Ingenieria en Computaciéon e Informatica — UNPRG en base
al diagnéstico realizado y a la teoria de Tobdn; considerando el feedback
como elemento importante de mejora continua.

Se valido el modelo didactico de educacion virtual y se tomo en cuenta cada
evaluacion de tres expertos que certificaron que cada item que guarden

relacion con la investigacion.
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VIl.  RECOMENDACIONES

1. Utilizar el Modelo didactico de educacidén virtual para disefiar las estrategias
de ensefianza — aprendizaje en los demas cursos correspondientes a la linea
de programacion de la Escuela Profesional de Ingenieria de Computacion e
Informética — UNPRG.

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

3. Desarrollar trabajos de investigacion relacionadas a marcos de trabajo para
la virtualizacion de procesos en otros &mbitos del desarrollo de la sociedad.
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VIIl. PROPUESTA

El modelo soportado en 3 fundamentos: filoséfico, pedagégico y epistemoldégico.

Figura 5.
Propuesta de modelo de educacion virtual

MERCADO
Requerimientos Situacion
Problematica
UNIVERSIDAD
Estrategias Actividad de Métodos de Formas de
E-A aprendizaje ensefianza evaluacién

CURRICULO BASADO EN COMPETENCIAS

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
educacion con el sistema social donde se desenvuelve, considerandolo como un
instrumento para la formacion del individuo. El fundamento pedagdégico ya que
considera la interaccién individuo — sociedad — cultura, resaltando la incidencia en
las actividades académicas de la universidad. El fundamento epistemoldgico dado
gue, es la naturaleza del ser humano la reflexion, el interés por conocer, comprender

mejor el sentido y el valor de las ciencias.

Se considera 2 partes bien diferenciadas; mercado y universidad. EI mercado es
donde se presentan los requerimientos que deben cumplir los egresados para poder
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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.

Las tecnologias de informacién y comunicaciones, se consideran como un area
transversal, dado que es la generadora de cambios constantes en los procesos de

toda indole en la sociedad.

Las actividades complementarias al modelo se deben llevar a cabo 3 semanas antes

del inicio de cada semestre académico.
Figura 6,

Actividades relacionadas al modelo
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ANEXOS

ANEXO 1

Matriz de Operacionalizacién de variables

Tabla 1. Variable Dependiente

de control
Optimiza
algoritmos
desarrollados
Realiza corrida en
frio de algoritmos

VARIABL DEFINICION DEFINICION DIMENSIO INDICADOR ESCAL
ES DE CONCEPTUAL OPERACIONAL N A DE
ESTUDIO MEDICI

ON
Compete | (Tobon, 2007) | Conjunto de | Saber Determina aportes
ncias en | Actividades items que el| ser a su entorno con
el curso complejas gue | estudiante uso de tecnologia
de permite a las | resolverd  para Plantea situaciones | Escala
Téchicas | Personas resolver demostrar cudl es a mejoraf utilizando | Siempr
de probllemas el nlvel_ de tecnolpgla e
considerando la | competencia que Trabaja de manera Casi
Program | accién-actuacién- | alcanza colaborativa siempre
acion en | creacion, para de A veces
EPICI- esta forma aportar Saber Observa Nunca
UNPRG | alaconstrucciony conocer | situaciones
transformacion de probleméticas Instrum
la misma. donde podria ento
aplicar programas Cuestio
para solucionarlas. nario
Analiza posibles
estructuras de
datos a utilizar para
solucionar
problemas.
Comprende el uso
de la
modularizacién en
la optimizacién de
programas.
Explica propuestas
de soluciones
algoritmicas a
problemas del
entorno
Saber Elabora algoritmos
hacer Aplica estructuras
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Tabla 2. Variable independiente

VARIABL DEFINICION DEFINICION DIMENSIO INDICADOR ESCAL
ES DE CONCEPTUAL OPERACIONAL N A DE
ESTUDIO MEDICI
ON

Modelo (Moya et al., | Conjunto de | Planifica |- Diagndstico
de 2015) Conjunto | Componentes cion sobre _Ig
educacid | de conceptos, | dUe el docente situacion de los
n virtual S " | considerarad para estudiantes

principios Y | planificar el - Construccion

procedimientos desarrollo del del modelo

destinados a | curso - Validacion del

regular la modelo

planificacion  de - Mapeo de la

un curso. Guian a informacion

Ios, docentes en Implement

qué  elementos acién |- Situacién

considerar para problemética

lograr los - Establecimiento

objetivos del plan de

propuestos. solucion

- Sistematizar

Dentro de estos conocimiento

modelos se - Transferir

considera como conocimiento en

eje central al la solucién de

estudiante. otros problemas
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ANEXO 2.

Instrumento de recoleccion de datos

CUESTIONARIO DE COMPETENCIAS

AUTOR: NILTON CESAR GERMAN REYES

INSTRUCCIONES:
Estimado estudiante; el presente cuestionario tiene por finalidad conocer el desarrollo de
tus competencias en el curso de Técnicas de Programacion de la EPICI — UNPRG. Para ello
solo debe poner una “X” en el cuadro que mejor describa su caso particular segun la
valoracion. Procure contestar con sinceridad a cada uno de los items propuestos.

VALORACION:

FECHA: / /.

Siempre 3
Casi siempre 2
A veces 1
Nunca 0
IND N° iTEMS SIEMPRE CASI AVECES | NUNCA
) SIEMPRE
1 éConsideras importante el papel que juega la
& tecnologia actualmente en la sociedad?
2 2 ¢Podrias mejorar tu entorno con el uso de la
§ tecnologia que tu conoces?
2 3 ¢Utilizas la tecnologia para trabajar de manera
colaborativa?
a ¢Cudando te encuentras en situaciones complejas
observas cdmo podrias solucionarlas haciendo
uso de programas?
o .
W 5 ¢Cudando te encuentras ante un problema
g analizas qué estructuras de datos podrias utilizar
S para dar solucién?
o
§ 6 éComprendes el uso de la modularizaciéon en la
2 optimizacién de los programas ?
7 ¢Explicas propuestas de solucidn algoritmicas a
problemas del entorno?
8 ¢Aplicas los algoritmos para dar solucién a
e« problemas de cualquier indole?
(9]
< 9 ¢éRealizas procedimientos para optimizar tus
§ programas?
& 10 | ¢Usa la corrida en frio para comprobar la eficacia
de tus algoritmos?
PUNTAJE:
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CATEGORIAS PARA LA VARIABLE GENERAL:

Bueno 21-30
Regular 11-20
Deficiente 0-10

CATEGORIAS PARA DIMENSION SABER SER (PREGUNTA DE LA 1 A LA 3):

Bueno 7-9
Regular 4-6
Deficiente 0-3

CATEGORIAS PARA DIMENSION SABER CONOCER (PREGUNTA DE LA4 A LA 7):

Bueno 9-12
Regular 5-8
Deficiente 0-4

CATEGORIAS PARA DIMENSION SABER HACER (PREGUNTA DE LA 8 A LA 10):

Bueno 7-9
Regular 4-6
Deficiente 0-3




La fiabilidad del instrumento se realiz6 haciendo uso del software estadistico SPSS

(Producto de Estadistica y Solucién de Servicio), obteniendo como resultado:

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Alfa de
escala si el escalasiel | Correlacion | Cronbach si
elemento se | elemento se total de el elemento

ha ha elementos se ha

suprimido suprimido corregida suprimido

VAR00001 19.6000 14.800 0.000 0.783
VAR00002 20.0000 15.000 -0.118 0.810
VARO00003 20.2000 11.700 0.747 0.721
VAR00004 20.6000 14.800 0.000 0.783
VAR00005 20.4000 11.300 0.498 0.747
VAR00006 20.4000 13.300 0.131 0.804
VAR00007 20.8000 12.700 0.596 0.744
VAR00008 20.6000 11.800 0.515 0.744
VARO0009 20.2000 9.200 0.885 0.673
VARO00010 20.6000 8.300 0.955 0.651

Resumen de procesamiento de casos

N

%

Casos

Vélido

Excluido2

Total

5

100.0
0.0

100.0

a. La eliminacion por lista se basa en todas las variables
del procedimiento.

Alfa de N de
Cronbach elementos
0.773 10
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ANEXO 3
Célculo del tamafio de la muestra
Poblacién y Muestra

La presente investigacion esta dirigida a los estudiantes del curso de técnicas de
programacion, correspondiente al primer ciclo, de la Escuela Profesional de
Ingenieria en Computacion e Informatica de la Universidad Nacional Pedro Ruiz
Gallo, el mencionado curso cuenta con 17 estudiantes matriculados en el presente
semestre, de los cuales 2 no asistieron.

Siendo la poblacion pequefia se va a trabajar con toda ella, por tanto, no hay
muestra en la presente investigacion.
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ANEXO 4

Validacién del cuestionario a criterio de juicio de expertos

s

ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CRITERIO DE EXPERTOS
l. DATOS GENERALES

1.1. Apellidos y nombres del experto: Moreno Heredia Armando José

1.2. Grado académico: Doctor en Educacion

1.3. Documento de identidad: 18005964

1.4. Centro de labores: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo

1.5. Denominacion del instrumento motivo de validacion:
Encuesta que evalla el desarrollo de las competencias en el curso de Técnicas de
Programacion en EPICI — UNPRG

1.6. Titulo de la Investigacion:
Modelo didactico de educacidn virtual para desarrollar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacién en Ingenieria computacion e informatica-UNPRG

1.7.  Autor del instrumento:
Germéan Reyes Nilton César

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0-10)
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1. ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

. CATEGORIAS
N INDICADORES VB B R D
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa X
02 Los términos utilizados son propios de la investigacion «

cientifica
03 | Esté formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esté expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion ldgica X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 _Guard_a rel.acic’)n con el problema e hipotesis de la «

investigacion
11 | Es apropiado para la recoleccion de informacion X
12 | Estéan caracterizados segun criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variables, dimensiones e indicadores X
15 | La estrategias responde al propdsito de la investigacion X
16 | El instrumento es adecuado al proposito de la investigacion X

Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la
17 | informacion son propios de la investigacion cientifica X
18 | Proporciona solidas bases teoricas y epistemologicas X
19 | Es adecuado a la muestra representativa X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada X

VALORACION FINAL MB

( X ) El'instrumento puede ser aplicado tal como esté elaborado

(

Adaptado por el (la) investigador(a)

I1l.  OPINION DE APLICABILIDAD

) El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 1 de junio del 2021

A

———

Firma del Experto
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UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

EI‘ ESCUELA DE POSTGRADO

CRITERIO DE EXPERTOS
l. DATOS GENERALES
1.1.Apellidos y nombres del experto: Ponce Ayala José Elias
1.2. Grado académico: Doctor en Educacion
1.3.Documento de identidad: 16491942
1.4. Centro de labores: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo

1.5.Denominacion del instrumento motivo de validacion:
Encuesta que evalta el desarrollo de las competencias en el curso de Técnicas de
Programacion en EPICI — UNPRG

1.6. Titulo de la Investigacion:
Modelo didactico de educacion virtual para desarrollar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacién en Ingenieria computacién e informatica—-UNPRG

1.7. Autor del instrumento:
Germén Reyes Nilton César

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0-10)
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ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

. CATEGORIAS
N INDICADORES VB B R D
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa X
02 Los términos utilizados son propios de la investigacion «

cientifica
03 | Esté formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esté expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion ldgica X
07 | Formulado en relacion a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 _Guard_a rel.acic’)n con el problema e hipotesis de la «

investigacion
11 | Esapropiado para la recoleccion de informacion X
12 | Estéan caracterizados segun criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variables, dimensiones e indicadores X
15 | La estrategias responde al proposito de la investigacion X
16 | El instrumento es adecuado al proposito de la investigacion X

Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la
17 | informacion son propios de la investigacion cientifica X
18 | Proporciona solidas bases teoricas y epistemologicas X
19 | Es adecuado a la muestra representativa X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada X

VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)
Il.  OPINION DE APLICABILIDAD

x ) El instrumento puede ser aplicado tal como esté elaborado
) El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

—

Lugar y fecha: Chiclayo, 1 de junio del 2021

i

Firma del Experto
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VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTOS

El" ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CRITERIO DE EXPERTOS
l. DATOS GENERALES
1.1.Apellidos y nombres de la experta: Lecca Orrego Giuliana Fiorella
1.2. Grado académico: Doctora en Educacion
1.3.Documento de identidad: 40073474
1.4. Centro de labores: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo

1.5. Denominacion del instrumento motivo de validacion:
Encuesta que evalUa el desarrollo de las competencias en el curso de Técnicas de
Programacion en EPICI — UNPRG

1.6. Titulo de la Investigacion:
Modelo didactico de educacion virtual para desarrollar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacidon en Ingenieria computacién e informatica—UNPRG

1.7.  Autor del instrumento:
German Reyes Nilton César

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0-10)
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ASPECTOS DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO:

CATEGORIAS
N° INDICADORES
MB B R
01 | Laredaccion empleada es clara y precisa X
02 | Lostérminos utilizados son propios de la investigacion cientifica X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esta expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion légica X
07 | Formulado en relacién a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 | Guarda relacién con el problema e hipdtesis de la investigacion X
11 | Es apropiado para la recoleccion de informacion X
12 | Estan caracterizados segun criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variables, dimensiones e indicadores X
15 | Laestrategias responde al proposito de la investigacion X
16 | Elinstrumento es adecuado al propdsito de la investigacion X
Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la

17 | informacion son propios de la investigacion cientifica X
18 | Proporciona s6lidas bases tedricas y epistemoldgicas X
19 | Es adecuado a la muestra representativa

20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada

VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)
I1l.  OPINION DE APLICABILIDAD

(
(

) El instrumento debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 1 de junio del 2021

i

Fﬁrma de'I Experto

x ) El instrumento puede ser aplicado tal como esté elaborado




ANEXO 5
Modelo didactico de educacién virtual para desarrollar las
competencias en el curso de Técnicas de Programacion en EPICI —
UNPRG

l,- FUNDAMENTACION

Teniendo en cuenta la importancia del curso y los componentes de las
competencias que faltan fortalecer, de acuerdo a lo que reflejan los estudiantes del
curso de Teécnicas de Programacion de la Escuela Profesional de Ingenieria en
Computacion e Informatica de la Universidad Nacional, Pero Ruiz Gallo, se hace
necesario plantear un modelo donde evidencie los componentes a ser considerados
en el desarrollo de las competencias de los estudiantes, referentes al curso en
mencién. Conociendo los componentes, nos permite tener una vision sistémica de

la situacién, asimismo identificar cuales son los elementos a priorizar.

En las reuniones de docentes, ya se ha conversado sobre esta necesidad e
identificado a priori las deficiencias encontradas en el estudio, por lo que se hace
necesario plantear el modelo para poder visualizar los componentes que influyen en
el desarrollo integral de las competencias que se espera tengan los estudiantes del

curso de Técnicas de Programacion.
Il,- OBJETIVOS
GENERAL

Plantear un Modelo didactico de educacion virtual para desarrollar las competencias

en el curso de Técnicas de Programacion en EPICI — UNPRG
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ESPECIFICOS

- Seleccionar los componentes mas importantes que intervienen en el
desarrollo de las competencias con la finalidad de agruparlas y determinar la
interaccion que existen entre ellos.

- Aplicar estrategias en su momento oportuno a los componentes a mejorar

- Evaluar constantemente a los estudiantes a fin de verificar las mejoras e

identificar otros componentes a pulir.

Il,- SELECCION DE LOS COMPONENTES

Los elementos identificados son: el mercado, la universidad, la tecnologia de
informacion y comunicaciones y el estudiante, siendo este ultimo el principal y

componente central del modelo.

El modelo soportado en 3 fundamentos: filosoéfico, pedagdgico y epistemoldgico.

MERCADO
Requerimientos Situacién
Problematica
UNIVERSIDAD
Estrategias Actividad de Métodos de Formas de
E-A aprendizaje ensefianza evaluacion

CURRICULO BASADO EN COMPETENCIAS
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Mercado

Este componente nos va a brindar los requerimientos que deben cumplir los
egresados de la escuela, los cuales son necesario para que puedan
acoplarse al ambito laboral.

También nos presenta las diferentes situaciones con problemas a resolver,
entiéndase como problemas no solamente a situaciones desastrosas sino
también a situaciones que se encuentran bien pero que son factibles de

mejora.

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.

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 tecnolégicos.
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lll. ACTIVIDADES

Las acciones complementarias al modelo

5
- Avance Tecnolégico “
1

- Arquitectura tecnoldgica actual

i SEMANA
- Politicas institucionales

- Mantenimiento de equipos
- Actualizacién de Hardware
- Actualizacion de software

—‘t

SEMANA

- Determinacion de métodos E-A
- Determinacién de software educativo

—‘t

SEMANA

DETERMINACION wsp
ESTRATEGIAs - Elaboracion de syllabus

E-A

zo—n>-¢zmg—r—>o:u—im:r

- Inicio de semestre académico
-Término de semestre académico

Las actividades deben empezar 3 semanas antes de empezar el semestre

académico, considerandose una semana para cada actividad.
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Guia de aprendizaje

TECNICAS DE
PROGRAMACION

Ingenieria en
Computacion e
Informatica
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DEPARTAMENTO ACADEMICO DE COMPUTACION Y ELECTRONICA

FACULTAD DE CIENCIAS FiSICAS Y MATEMATICAS Versién 1.0

Pag.2de 17

I. DATOS DE IDENTIFICACION GENERAL DE LA ASIGNATURA

1.1. Programa de Estudios : Ingenieria en Computacion e
Informatica.

1.2. Cédigo de la Asignatura : CL164

1.3. Semestre Académico : 2020-II

1.4. Ciclo de Estudios : 1 Ciclo
1.5. Créditos : 04
1.6. Duracion : 16 semanas, 07 horas semanales

(03 tedricas y 04 practicas)
1.7. Docente : Mg. Ing. Nilton César German Reyes
ngerman@unprg.edu.pe

1.8. Modalidad : No presencial con horas de dedicaciéon
sincronay horas de actividad asincrona
distribuidas semanalmente en funcion de los
contenidos y tareas a desarrollar.

DESCRIPCION DE LA ASIGNATURA

El curso pertenece al tipo de estudios de especialidad de la carrera de
Ingenieria en Computacién e Informatica, es de naturaleza tedrico —
practico y de caracter obligatorio, tiene como propdsito que el
estudiante conozca, analice y solucione problemas de datos con
estructuras de datos estdticas, haciendo uso de un lenguaje de
programacion.

A través de esta asignatura se estudiaran las estructuras de datos mas
utilizadas en programacién desde un enfoque aplicativo y abstracto. Se
hace énfasis en el concepto de Tipo de Dato Abstracto mediante el cual
cada tipo de dato es visto como un mecanismo de representacion de
informacién y el conjunto de operaciones que se le pueden aplicar.
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FACULTAD DE CIENCIAS FiSICAS Y MATEMATICAS Versién 1.0

DEPARTAMENTO ACADEMICO DE COMPUTACION Y
ELECTRONICA Pag.3de 17

lll. RESULTADOS DE APRENDIZAIJE

e Conoce Yy utiliza correctamente los aspectos basicos del
procesamiento de estructuras de datos.

e Combina eficientemente los diferentes tipos de datos
estructurados en la solucion de casos reales.

e Utiliza correctamente la modularizacion en el desarrollo de
los programas.

e Utiliza el Lenguaje de Programaciéon C++, para elaborar
programas utilizando las estructuras de datos basicas,
arreglos y registros.

La asignatura esta divida en 4 unidades de aprendizaje las cuales
tienen como resultado de aprendizaje lo siguiente:

RA1: Conoce las funciones basicas del Lenguaje C++, para poder aplicarlas
en el desarrollo de algoritmos de casos practicos.

RA2: Utiliza adecuadamente los arreglos como medio de almacenamiento
masivo de informacion, asi como su uso en casos reales. Combina
eficientemente los algoritmos de arreglos y aplicarlos en
programas a través de las funciones del C++. Aprende cémo
declarar cadenas y las diferentes funciones que existen.

RA3: Aplica adecuadamente el disefio modular en la solucién de
problemas. Conoce las funciones basicas del Lenguaje C++, para
poder aplicarlas en el desarrollo de algoritmos de casos practicos.

RA4: Combina adecuadamente los arreglos y registros para el desarrollo
de programas aplicados a casos reales que almacenan variada
informacidén. Aplica las funciones y propiedades del Lenguaje de
Programacidon C++ para implementar aplicaciones que utilizan
registros.
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IV. MEDIOS LOGISTICOS DE APOYO

La comunicacion entre el docente y los estudiantes se hard a través de
diferentes herramientas tecnoldgicas, las cuales serdn accesibles a través del
aula virtual de la UNPRG (https://aulavirtual.unprg.edu.pe): haciendo uso de
las actividades y recursos.

FACULTAD DE CIENCIAS FiSICAS Y MATEMATICAS Versién 1.0
DEPARTAMENTO ACADEMICO DE COMPUTACION Y
ELECTRONICA Pag. 4 de
17

A. Actividades:

v Asistencia: El docente registra la asistencia a clases del estudiante dentro
de la hora de clase programada. El estado de la asistencia es "Presente",
"Falta Injustificada”, “Retraso"”, o "Falta Justificada", Los reportes estdn
disponibles para todas las clases e individualmente para cada estudiante.

v/ Chat: permite tener una comunicacion en formato texto de manera
sincrénica o asincrona. Se usara para atender consultas o solicitudes de los
estudiantes.

v/ Foro: Se programara esta actividad con la informacion entregada al
estudiante con la anticipacidon necesaria, permite discusiones asincrdnicas.
En la asignatura se realizan 1 foro como minimo. Se revisa y evalta la
participacidon de los alumnos, son de caracter obligatorio.

v Tarea: Seran asignadas de acuerdo a las actividades que se vayan
desarrollando y permiten al estudiante aplicar y desarrollar los desempefios.
el docente revisa y retroalimenta al o los estudiantes a través de la misma
aplicacion.

B. Recursos:

v Videoconferencia: El docente establecera los momentos adecuados para
la videoconferencia, se desarrollar a través de Google Meet que estd
integrado al correo institucional, los enlaces de las videoconferencias deben
serindicados en el aula virtual y serd el mismo enlace para todas las sesiones.
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v Correo electrénico institucional: se utilizara para resolver consultas de los
estudiantes en el aprendizaje asincrono, o para comunicar algun
inconveniente presentado durante la clase, las justificaciones de inasistencia
deben ser debidamente documentadas. No se utilizara para la entrega de
tareas de los estudiantes.

v Archivo/Carpeta: El docente subird al aula virtual materiales digitales
(lecturas, videos, enlaces) pertinentes y de actualidad. Estableciéndose
estrategias de control para asegurar que estos sean leidos/vistos por los
estudiantes.
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V. ACTIVIDADES A REALIZAR

Nombre de la Unidad: Fundamentos de Programacion

Logro de la unidad: Conoce las funciones basicas del Lenguaje C++, para poder aplicarlas en el desarrollo de
algoritmos de casos practicos.

N° Contenidos Actividades Evidencias Tipo de Indicador Tiempo
de de de
sem. (conceptuales, sesion estimado
aprendizaje aprendizaje logro minutos
procedimental (sincrona
es,
actitudinales) °
asincrona)
1 Induccion a la Material Lectura Asincrona El 20
vida de estudiante
universitaria lectura: o
o Silabo del discrimina
Socializacién del curso. la
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silabo Bienvenida a Videoconferen Sincrona informacio 40’
los cia n
estudiantes, relevant
By e sobre
presentacion Estructur
del a de
silabo, la Datos 'y
metodologi Participa
a del curso. .
asertivame
nte
Exposicidn Videoconferen Sincrona 60’
docente cia en el foro
de
sobre .
socializa
conceptos cién de
fundamental la
es de asignatu
estructuras ra.
de datos.
Lectura: Lectura Asincrona 60’
Capitulo 1
Fundament
0s de
programacio
n
Joyanes
Foro de Foro Asincrona 70
socializacio
n:
Fundament
os de
programaci
on.
Introduccién al El docente Videoconferen Sincrona Elabora 150’
Lenguaje de presentay cia programas
Programacion expone secuenciales
C++, Entorno sobre el
de trabajo. entorno
integrado
Estructura de de
un programa desarrollo
en C++. del
Operadores. lenguaje de
programaci
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Constantes y on,
enumerados. Sentencias
) de entrada,
Datos, tipos de saliday
datos. asignacion
Constantes y
variables Tarea: Tarea Asincrona | Informe de 50’
Expresiones Investiga investigacion
aritméticas y sobre la
l6gicas evolucién de
los lenguajes
de
programacion
Térea?: .Plantea Tarea Asincrona Archivo de 50’
eJerC|C|(?s y su ejercicios
respectiva
solucién
Estructuras de El docente Videoconferen Sincrona Elabora 150
Control en C++. expone cia programas
o sobre las usando
Ejercicios estructuras estructuras
Practicos. de control de control
Archivos de
Bateria de Tarea Asincrona ejercicios 50
ejercicios desarrollado
s
Tarea: Tarea Asincrona 50’
Planteamient .
Archivo con
o de caso para problema de
proyecto. proyecto
Ejercicios El docente Videoconferen Sincrona Elabora 1007
Practicos. presentay cia programa
expone s
ejercicios a
ser
desarrollad
0s
Se revisa la Videoconferen Sincrona Problema 100°
problematica cia de
de los grupos Proyecto
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para proyecto

Tarea:
Desarrollo de
proyecto
usando
estructuras de
control

Tareas Asincrona

definido

Programa
de
proyecto

Nombre de la Unidad: Estructuras de Datos Estaticas

Logro de la unidad: Utiliza adecuadamente los arreglos como medio de almacenamiento masivo de

informacion, asi como su uso en casos reales. Combina eficientemente los algoritmos de arreglos y aplicarlos
en programas a través de las funciones del C++. Aprende cdmo declarar cadenas y las diferentes funciones

que existen.
5 Definicién de Exposicidon Videoconferencia Si Comprend 150°
arreglos. de nc ela
Tipos. declaracidn ro aplicacién
y na| de
Arreglos operacione estructuras
unidimension s con de datos
aleso arreglos unidimensi
vectores: unidimensi onales.
definicion, onales
declaracion,
operaciones. . . , Resuelve ,
El docente Videoconferencia Si 50
presentay nc programas
expone ro usando
ejercicios na estructuras
practicos de datos
donde
evidencia el
uso de Archivo
arreglos con
unidimensi programas
onales
Tarea: Tarea As 50°
Planteary in
desarrollar cr
ejercicios on
usando a
estructuras
de datos
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unidimensio
nales

Definicién El docente Videoconferencia Si Elabora 150
de arreglos. presentay nc programas
Tipos. expone la ro haciendo
aplicacién na uso de
Arr_e.glos . de arreglos arreglos
unidimensi paralelos paralelos
onales o
vectores:
definicion, Tarea: Tarea As 100’
declaracién Aplicar a in
operacione su cr
s. proyecto on
arreglos a Archivo de
paralelos programa
Arreglos Exposicién Videoconferencia Si Comprend 150°
bidimensional de nc ela
es 0 matrices: declaracié ro aplicacién
definicion, ny na de
declaracién, operacion estructuras
operaciones. es con de datos
arreglos bidimensio
bidimensio nales.
nales
El docente Videoconferencia Si Resuelve 50°
presentay nc programas
expone ro usando
ejercicios na estructuras
practicos de datos
donde
evidencia el
uso de
arreglos )
unidimensio Archivo con
nales programas
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Tarea: Videoconferencia As 50’
Planteary in
desarrollar cr
ejercicios on
usando a
estructuras
de datos
unidimensio
nales
Arreglos El docente Videoconferencia Si Elabora 150°
bidimensional presentay nc programas
es o matrices: expone la ro haciendo
definicion, aplicacién na uso de
declaracién, de arreglos arreglos
operaciones. paralelos paralelos
Tarea: Tarea As 100’
Aplicar a in
su cr
proyecto on
arreglos a
paralelos )
Archivo de
programa
Arreglos Tarea: Tarea As | Aplicalos 10
paralelos. Producto in o
Ejercicios. cr conocimi
acreditable: on entos
Examen Parcial a adquirid
osenla
asignatur
Exposicion del Videoconferencia Si aenel 90’
nc Producto
Producto ro
acreditable na acreditable
El Examen Si | Examen 150’
alumno nc | desarrollado
desarroll ro
ael na
examen
parcial

Nombre de la Unidad: Modularizacion
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Logro de la Unidad: Aplica adecuadamente el disefio modular en la solucion de problemas. Conoce las
funciones basicas del Lenguaje C++, para poder aplicarlas en el desarrollo de algoritmos de casos practicos.

10 Terminologia El docente Videoconferencia Si Elabora 150’
bésica: presentay nc | progra
procedimient expone el ro mas
os, funciones, Tema na haciend
parametros. o uso de
) procedi
Funcionesy mientos
procedimient ,
0s, tipos y Tarea: Tarea ,'As }' . 100
llamadas. Desarrgllg in uncion
procedimient cr es
osy on
funciones a
11 Variables El docente Videoconferencia Si Elabora 150’
globales y presentay nc program
locales, paso expone el ro as
de Tema: na pasando
parametros: paramet
valory Pas? de ros
referencia parametros entre
procedi
Tarea: Tarea As | mientos 100’
Desarrollo in y
de cr funcion
ejercicios on €s
pasando a
parametr
os
12 Variables El docente Videoconferencia Si Elabora 150’
globales y presentay nc programas
locales, paso expone el ro pasando
de Tema: na parametro
parametros: s entre
valor y Pas? de procedimie
referencia parametros, ntos y
con funciones
estructuras con
de datos estructuras
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Tarea: Tarea As de datos 100
Desarrollo in
de cr
ejercicios on
pasando a
parametr
0s con
estructura
s de datos
13 Ejercicios - Tarea: Tarea As Aplica los 10
Proyecto Producto in o
or conocimi
acreditable: on entos
a adquirid
osenla
asignatur
Exposicion del Videoconferencia si| aenel 90’
nc | Producto
Producto
acreditable rr}(; acreditable

Nombre de la Unidad : Registros

Logro de la Unidad: Combina adecuadamente los arreglos y registros para el desarrollo de programas
aplicados a casos reales que almacenan variada informacion. Aplica las funciones y propiedades del Lenguaje

de Programacion C++ para implementar aplicaciones que utilizan registros.

14 Registros: El docente Videoconferencia Si Desarroll 150’
Definicidn, presentay nc a
declaracién y expone el ro program
acceso a los Tema: na as
campos de un Registros haciendo
registro. uso de
Operaciones Tarea: Tarea As registros 100’
con registros. Desarrollo in
de casos cr
de on | Archivo
aplicacién a de
program
as
15 Combinacidn El docente Videoconferencia Si Desarroll 150’
de arreglos y presentay nc a
registros: expone el ro program
Registros de Tema: na as
arreglos, Registros de
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registros de arreglos y haciendo

registros y arreglos de uso de

arreglos de registros registros

registros.

Ejercicios . ,
Tarea: | Tarea ,,As Archivo 100
gesarro o] in de
de casos cr program

e o on as
aplicacién a
16 Exposicién de Examen en Videoconferencia Si Examen 150’
Proyecto Final linea. nc desarrolad
) ro o

Examen Final na
Tarea: Tarea As 20
Producta n Sustenta su

cr

acreditable: on trabajo de
: a

Informe final investigaci

on
Exposicion del Videoconferencia Si 80’

nc
PrO(:!ucto ro
acreditable. na
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VI. NORMAS Y REGLAS A RESPETAR

La ventaja de estudiar donde quieran y cuando quieran que proporciona el aprendizaje en
linea supone un nivel de compromiso importante.

En la modalidad presencial los tiempos de dedicacién al estudio estdn marcados por los
horarios y el ritmo por la frecuencia semanal de las clases, en las que tenemos que
presentar nuestras actividades, e interactuar con nuestros compafieros.

Estudiar de forma no presencial les va a requerir de autonomia y auto disciplina. Las
actividades que estaran incluidas en el entorno virtual se organizan y estructuran
considerando un determinado ritmo de estudio que deben seguir.

Se les recomienda que exploren detenidamente las potencialidades del Aula Virtual y
practiquen con todas sus herramientas (calendario, cuaderno de calificaciones, etc.),
especialmente con las de comunicacion (foros, tareas, mensajeria instantanea, chat, etc.)
gue ofrece. Se propone una metodologia general de estudio basada en los siguientes
puntos:

v Seguir un ritmo de estudio constante y sistematico (estableciendo un tiempo diario de

estudio) v Realizar las actividades en los calendarios previstos para garantizar que el
trabajo se realiza a tiempo y evitar la acumulacidn e incumplimiento de las tareas.

v Prestar atencién a las novedades del LMS-Entorno Virtual de Aprendizaje para
mantenerse actualizado sobre el desarrollo del curso.

v Participar activamente en el curso enviando opiniones, dudas y experiencias sobre los
temas tratados y/o planteando nuevos aspectos de interés para su debate.

v Leer los mensajes enviados por los compafieros y/o los profesores.

v Participar en los foros planteados para la correcta interiorizacién de los conceptos y
para aprender de las experiencias y conocimientos de los compafieros.

v Recuerden que el aprendizaje colaborativo favorece el enriquecimiento mutuo entre
todos los participantes. Esta forma de trabajar supone esfuerzo, pero permite obtener
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mejores resultados en el desarrollo del curso.
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Mantenga siempre un comportamiento ético y sea respetuoso con sus compaferos
recuerden:

v Respetando los derechos de autor de cada uno de los materiales y recursos educativos
disponibles en el curso. Cuando tomes informacion de internet o de otros documentos,
no olvides indicar la fuente bibliografica. Copiar tareas de otros es un plagio, falta grave e
incluso puede ser un delito.

v/ Actuando con honestidad: responde tus evaluaciones siendo consciente que el
resultado serd fruto de tu esfuerzo. No te mientas a ti mismo ni a los demas.

v Mostrando una actitud ética: evitando los comentarios que puedan resultar ofensivos
o injuriosos, asi promovemos relaciones respetuosas al interior de la comunidad virtual.

Recomendaciones especificas

v Cémo enfocar el estudio y aprendizaje en el marco de la asignatura.

Todas las actividades que se proponen en el curso son necesarias para concluir el
proceso de aprendizaje exitosamente, en las actividades requeridas, encontrara los
recursos minimos necesarios para su desarrollo, el alumno puede identificar material
complementario para el desarrollo de las mismas.

v Aspectos a considerar para elaborar las actividades y los trabajos de la asignatura.

La flexibilidad en el tiempo y desplazamiento, en donde el estudiante con ayuda de los
medios tecnoldgicos, desde cualquier lugar y en cualquier tiempo, puede recibir su
aprendizaje debe estar acompafiada de la planificacién y disciplina para cumplir en el
plazo con las actividades planificadas.

v Referencias de consulta imprescindibles.

Las referencias a consultar también se encuentran detalladas en el silabo de la
asignatura al cual se puede acceder a través del aula virtual.

v Penalizaciones y condiciones del proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Si los alumnos registran mas del 30% de inasistencias a las sesiones sincronas y estas
no son justificadas debidamente, estard impedido de rendir las evaluaciones
correspondientes. Los alumnos que no cumplan con desarrollar las actividades
planteadas en el aula virtual, tendran asignada la nota minima de cero (00).

v Requisitos tecnolégicos a considerar.

Una PC, Laptop o una tablet con conexidn a Internet (verificar que el micro, sonido y
camara funcionan correctamente, para las sesiones sincronas).
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Vil. METODOLOGIAS

La metodologia de ensefianza-aprendizaje virtual se basa en los principios del
aprendizaje activo. Los recursos y las actividades de aprendizaje de la asignatura se
plantean a través del entorno virtual del aula virtual de la Universidad y Google Meet
principalmente.

La plataforma y las aplicaciones digitales utilizadas se orientan a facilitar contextos
sincronos y asincronos del proceso formativo, también la posibilidad de comunicarse,
informarse y realizar determinadas gestiones.

Las sesiones sincronas, se realizaran en el horario preestablecido para la asignatura.
Estas sesiones, videoconferencias, pueden ser de presentacién de contenidos, de
resolucidon de dudas o de debate. Es importante aprovechar estos momentos de contacto
con el profesor.

Las sesiones se grabaran y seran subidos a la plataforma (aula virtual) para que puedan
ser revisados por los alumnos que no lograron conectarse en el momento de la sesién y
consultados por quien desee o necesite volver a verlo para aclarar dudas, o repasar
conceptos.

El curso se ha organizado en cuatro unidades y cada una ellas se temporalizan a lo largo
de semanas las cuales sobre los contenidos proponen una serie de actividades de
aprendizaje recursos de aprendizaje digitales.

a) Presentacidn: Se explica lo que se desarrollard en la semana (introduccién)
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b) Contenidos: Son los recursos que deben ser revisados por el estudiante
como videos, archivos, lecturas, etc.

c) Actividades de aprendizaje y de evaluacion: a fin de reforzar los aprendizajes

se plantearan:

a. Foros

b. Tareas de proceso

c. Productos acreditables
d. Exdmenes en linea

d) Recursos de aprendizaje. Recursos seleccionados, disefiados, en el marco de la
asignatura. Se realizard la actualizacidn de la informacion a través de los
siguientes mecanismos:

® Avisos en la plataforma: que permiten ver notificaciones del curso

e Documentos generales del curso: donde se puede descargar el silabo,
el cronograma de actividades y la guia de actividades, entre otros.

® Foro: Ademads de los foros especificos que pueda haber, tendremos un
foro de presentacién y bienvenida donde nos daremos a conocer.
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VIIl. SISTEMA DE EVALUACION

En el contexto virtual la evaluacién tendrd algunas variaciones, pero no
porque vayan a cambiar los resultados de aprendizaje sino porque se
transforma la forma de evaluar. Se plantea un sistema de evaluacién que
garantice el seguimiento continuado del proceso de aprendizaje, ademds de
la oportuna evaluacidn inicial y final.

Es por tanto importante que todas las actividades las realicen conforme a lo
solicitado y sean entregadas a través de la plataforma (aula virtual de la
universidad), en las fechas convenidas. De presentar algin inconveniente, el




estudiante debe informarlo en la sesién sincrona siguiente para que el docente

evalue la situacion y se le permita la entrega con una nota menor.

Sistema de calificacion

Evidencias de Aprendizaje SIGLA | PESO | CRONOGRAMA
Solucion de Cuestionario CT 18% Permanente
Solucidn de Programas PS 18% Permanente
Informes de avance de proyecto PSI 24% 5a/16a Semana
Examenes en Linea EXA01 20% 8a Semana
Examenes en Linea EXA02 20% 16a Semana

Promedio Final = 0.2EX 01 + 0.2EX 02 + 0.24PSI + 0.18PS + 0.18CT
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IX. RETROALIMENTACION Y ACOMPANAMIENTO AL

ESTUDIANTE.

Durante el curso habra distintos espacios y momentos para la retroalimentacion y el

acompafnamiento.

e Mensajeria sincrona. Adicionalmente se utilizaran herramientas de comunicacion

tipo chat o mensajeria instantanea.

e Entrega de actividades y evaluacidon. Las actividades que van a realizar se

entregaran por diversos canales y mecanismo. Podrd ser subiendo un documento

o recursos en el espacio de tareas en la fecha requerida, participando en un foro

aportando una reflexién o preparando una presentacién que sera realizada en

una sesion sincrona o enviada en una grabacién.

Las actividades de evaluacion seran tipo tareas, o de reflexion y su funcién es

ayudarle a identificar su progreso en el curso y el resultado sera considerado en

la evaluacion final.

Los resultados de las evaluaciones quedan registrados en la plataforma y se podra

acceder a las mismas a través de la seccién calificaciones. Alli estaran recogidas

las actividades requeridas en la asignatura, asi como las fechas de entrega y su
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calificacidn si ya han sido evaluadas.

e Tutoria: Area Académica. Se brindara apoyo pedagdgico a los estudiantes que
requieran acciones correctivas, remediales o de recuperacion para el logro de
los resultados de aprendizaje de la unidad y saberes procedimentales propias de
la asignatura.

Para la tutoria se pueden establecer nuevos horarios, a solicitud y previa
coordinacién con los estudiantes.
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Xl. CRONOGRAMA - CALENDARIO

A partir del horario de la asignatura, los alumnos deben agendar las fechas clave, las
actividades sincronas y prevision de las actividades asincronas, con especial relevancia de
los entregables, foros, tareas, producto acreditable, etc.
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Febrero 2021

14 15 16 17 18 19 20
Sesioén Foro
sincrona
Sem-01
21 22 23 24 25 26 27
Sesion Tarea
sincrona
Sem-02
28
Marzo 2021
1 2 3 4 5 6
Sesion Tarea
sincrona
Sem-03
7 8 9 10 11 12 13
Sesion Tarea
sincrona
Sem-04
14 15 16 17 18 19 20
Sesion Tarea
sincrona
Sem-05
21 22 23 24 25 26 27
Sesion Tarea
sincrona
Sem-06




28

29

Sesion sincrona
Sem-07

30

Tarea

31

Abril 2021

1 2 3

4 5 6 7 8 9 10

Sesion sincrona | Tarea

Sem-08
11 12 13 14 15 16 17

Producto Tarea

acreditable 02

S’esi()n

sincrona

Sem-09

Abril 2021
Ma Mi 54

18 19 20 21 22 23 24

S'esic')n Examen Parcial

sincrona

Sem-10
25 26 27 28 29 30

Sesion Tarea

sincrona

Sem-11

Mayo 2021
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2 3 4 5 6 7 8
Sesién sincrona | Tarea
Sem-12
9 10 11 12 13 14 15
Sesion Tarea
sincrona
Sem-13
16 17 18 19 20 21 22
S’esién Tarea
sincrona
Sem-14
23 24 25 26 27 28 29
S'esién Tarea
sincrona
Sem-15
30 31
Examen 03
Producto
acreditable
Junio 2021
Ma Mi 2
1 2 3 4 5

Sesion
sincrona
Sem-16
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ANEXO 6
VALIDACION POR EXPERTOS DEL MODELO

ET ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJOD

CRITERIO DE EXPERTOS

l. DATOS GENERALES
1.1. Apellidos y nombres de la experta: Moreno Heredia Armando José

1.2. Grado académico: Doctor en Educacion
1.3. Documento de identidad: 18005964
1.4. Centro de labores: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo

1.5. Denominacion del modelo motivo de validacion:
Modelo didactico de educacion virtual

1.6. Titulo de la Investigacion:
Modelo didactico de educacion virtual para desarrollar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacién en Ingenieria computacién e informatica—UNPRG

1.7. Autor del modelo:
Germéan Reyes Nilton César

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0-10)
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Il ASPECTOS DE VALIDACION DEL MODELO:

o CATEGORIAS
N INDICADORES MB 5 R
01 La redaccién empleada es clara y precisa X
02 Los términos utilizados son propios de la Propuesta X
03 | Esta formulado con lenguaje apropiado X
04 | Esté expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 | Existe una organizacion logica X
07 | Formulado en relacién a los objetivos de la investigacion X
08 | Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 | Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 | Guarda relacién con el problema e hip6tesis de la investigacion X
11 | Es apropiado para la edad del estudiante X
12 | Estan caracterizados segln criterios pertinentes X
13 | Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 | Consistencia con las variable propuesta, dimensiones e indicadores X
15 La estrategias responde al proposito de la propuesta X
16 | El Programa es adecuado al propésito de la propuesta X

Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la informacién
17 | son propios de la Propuesta X
18 | Proporciona sélidas bases teoricas y epistemolégicas X
19 | Esadecuado a la muestra representativa X
20 | Se fundamenta en bibliografia actualizada X
VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)

OPINION DE APLICABILIDAD

( X ) El modelo puede ser aplicado tal como esta elaborado
() Elmodelo debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 15 de junio del 2021

Firma del Experto




EI‘ ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CRITERIO DE EXPERTOS
l. DATOS GENERALES
1.1.Apellidos y nombres del experto: Ponce Ayala José Elias
1.2. Grado académico: Doctor en Educacion
1.3.Documento de identidad: 16420099
1.4. Centro de labores: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo

1.5.Denominacion del modelo motivo de validacion:
Modelo didactico de educacion virtual

1.6. Titulo de la Investigacion:
Modelo didactico de educacidn virtual para desarrollar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacién en Ingenieria computacién e informatica—UNPRG

1.7. Autor del modelo:
Germén Reyes Nilton César

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0-10)

83



Il ASPECTOS DE VALIDACION DEL MODELO:

. CATEGORIAS
N INDICADORES MB 5 R
01 La redaccion empleada es clara y precisa X
02 Los términos utilizados son propios de la Propuesta X
03 Esté formulado con lenguaje apropiado X
04 Esté expresado en conductas observables X
05 | Tiene rigor cientifico X
06 Existe una organizacion logica X
07 Formulado en relacion a los objetivos de la investigacion X
08 Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 Guarda relacidn con el problema e hipotesis de la investigacion X
11 Es apropiado para la edad del estudiante X
12 Estén caracterizados segln criterios pertinentes X
13 Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 Consistencia con las variable propuesta, dimensiones e indicadores X
15 La estrategias responde al propésito de la propuesta X
16 El Programa es adecuado al propdsito de la propuesta X

Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la informacion son X
17 propios de la Propuesta
18 Proporciona s6lidas bases tedricas y epistemoldgicas
19 Es adecuado a la muestra representativa
20 Se fundamenta en bibliografia actualizada X
VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)
OPINION DE APLICABILIDAD

(X ) El' modelo puede ser aplicado tal como esta elaborado
() El modelo debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 15 de junio del 2021
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VALIDACION DE JUICIO DE EXPERTOS

i‘f ESCUELA DE POSTGRADO

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

CRITERIO DE EXPERTOS
l. DATOS GENERALES
1.1.Apellidos y nombres de la experta: Lecca Orrego Giuliana Fiorella
1.2. Grado académico: Doctora en Educacion
1.3.Documento de identidad: 40073474
1.4. Centro de labores: Universidad Nacional Pedro Ruiz Gallo

1.5. Denominacion del modelo motivo de validacion:
Modelo didactico de educacion virtual

1.6. Titulo de la Investigacion:
Modelo didactico de educacion virtual para desarrollar las competencias en el curso
de Técnicas de Programacién en Ingenieria computacion e informéatica-UNPRG

1.7.  Autor del modelo:
German Reyes Nilton César

En este contexto lo(a) he considerado como experto(a) en la materia y necesito sus valiosas
opiniones. Evalle cada aspecto con las siguientes categorias:

MB : Muy Bueno (18-20)
B : Bueno (14-17)
R : Regular (11-13)
D : Deficiente (0-10)
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Il ASPECTOS DE VALIDACION DEL MODELO:

N CATEGORIAS
N INDICADORES VB B R
01 La redaccion empleada es clara y precisa X
02 Los términos utilizados son propios de la Propuesta X
03 Esté& formulado con lenguaje apropiado X
04 Esta expresado en conductas observables X
05 Tiene rigor cientifico X
06 Existe una organizacion légica X
07 Formulado en relacidn a los objetivos de la investigacion X
08 Expresa con claridad la intencionalidad de la investigacion X
09 Observa coherencia con el titulo de la investigacion X
10 Guarda relacion con el problema e hipétesis de la investigacion X
11 Es apropiado para la edad del estudiante X
12 Estén caracterizados segln criterios pertinentes X
13 Adecuado para valorar aspectos de las estrategias X
14 Consistencia con las variable propuesta, dimensiones e indicadores X
15 La estrategias responde al propdsito de la propuesta X
16 El Programa es adecuado al prop6sito de la propuesta X

Los métodos y técnicas empleados en el tratamiento de la informacién son «
17 propios de la Propuesta
18 Proporciona sélidas bases tedricas y epistemolégicas X
19 Es adecuado a la muestra representativa X
20 Se fundamenta en bibliografia actualizada X
VALORACION FINAL MB

Adaptado por el (la) investigador(a)
OPINION DE APLICABILIDAD

(X ) El' modelo puede ser aplicado tal como esta elaborado
() Elmodelo debe ser mejorado antes de ser aplicado

Lugar y fecha: Chiclayo, 15 de junio del 2021
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ANEXO 7
AUTORIZACION DE LA APLICACION DEL INSTRUMENTO

UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO
FACULTAD DE CIENCIAS FISICAS Y MATEMATICAS

EBCUELA PROFEBIONAL DE INGENIERIA EN
COMPUTACION E INFORMATIOA

“Ada del Bcentenans del Peric 200 AAcs de depenclencis”

Lambayeque, Mayo 21 de 2021
Oficio N D82.VIRTUAL-2021.EPICI-FACFyM

Dra.

Mercedes Collazos Alarcon

Jefe de la Unidad £scuela de Posgrado Universidad Cesar Vallejo
Fal Chidayo

Presente -

Par ¢ presente me dinjo a usted para saludarla y en atencién al documento
remitido a esta Escuela, ha sido recepclonado y aceptado por esta direccién y
esperamos o desarrollo de [a tesis “Modelo Didictico de Educacién Virtual para
desarrollar las competencias en of curso de Téenicas de Programacdn en Ingenleria
Computacién ¢ Informdtica-UNPRG por o Ing. Nilton Germdm Reyes lo cual
coadyuvard al proceso de enseflanza y aprendizaje de dicha asignatura en ouestra
Escuela.

Sin atro particular, me despido de usted.

/
M.Sc. Ing. Luis Alberto Reyes Lescano
Director

wWa
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ANEXO 7
AUTORIZACION PARA LA INVESTIGACION

UNIVERSIDAD NACIONAL PEDRO RUIZ GALLO
FACULTAD DE CIENCIAS FISICAS Y MATEMATICAS

ESCUELA PROFESIONAL DE INGENIERIA EN
COMPUTACION E INFORMATICA

“Ado del Bicentenario del Perd 200 Al de ndegendencia”

Lambayeque, Mayo 21 de 2021
Oficio N® 082-VIRTUAL-2021-£PICI-FACFyM

Dra

Mercedes Collazos Alarcon

Jefe de |3 Unidad Escuela de Posgrado Universidad Cesar Vallejo
Filial Chiclayo

Prezente -

Por el presente me dirjjo a usted para saludaria y en atendion al documento
remitido a esta Escuela, ha sido recepcionado y aceptado por esta direccion y
esperamos e desarrollo de la tesis “Modelo Didictico de Educacion Virtual para
desarrollar las competencias en el curso de Témicas de Programacion en Ingenieria
Computacion e Informdtica-UNPRG por el Ing. Niton Germin Reyes lo cual
coadyuvard al proceso de ensefianza y aprendizaje de dicha asignatura en nuestra
Escuela,

Sin otro particular, me despido de usted.

M.Sc. Ing, Luis Alberto Reyes Lescano
Director

A
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