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RESUMEN

El presente informe de EPS (Ejercicio Profesional Supervisado) fue
elaborado como requisito indispensable para optar al grado de Licenciatura en
Pedagogia y Administracion Educativa y consta de la creacion de una Propuesta
Pedagogica para el disefio instruccional del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
Programacion |, modalidad E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en Educacion
a Distancia, del Departamento de Educacion Virtual, Facultad de Humanidades de

la Universidad San Carlos de Guatemala.

Dicha propuesta un producto fundamental que se divide en tres partes
importantes las cuales fueron detectadas como una necesidad latente debido a la
demanda que la Educacion Virtual muestra hoy en dia y a la adaptabilidad que la
Pedagogia debe de tener en todos los procesos educativos actuales asi como los
esfuerzos continuos que la Facultad de Humanidades realiza dia con dia como

parte de la calidad educativa que ofrece al estudiante.

Cabe mencionar los meses de arduo trabajo que se invirtieron para la
creacion de los productos con funcionalidad positiva para los estudiantes de las
carreras en E-Learning asi como para el equipo multidisciplinario del Departamento
de Educacion Virtual de la Facultad de Humanidades. Se logr6 gracias al apoyo de
los docentes especialistas en los temas, a los procesos de investigacion profunda y
sistematizada que se realizé previo a la elaboracion de todo lo antes mencionado y

al apoyo de la Facultad de Humanidades.



INTRODUCCION

El Ejercicio Profesional Supervisado (EPS) es reconocido por ser uno de los
altimos requisitos que reglamenta la Facultad de Humanidades, luego de completar
el pensum académico de estudios, en este caso, para optar al Grado de Licenciatura
en Pedagogia y Administracion Educativa. Consiste en una practica técnica no
menor a 200 horas que busca la solucion de problemas que aquejan a la sociedad
guatemalteca y que tiene como objetivo retribuirle con trabajo investigativo y de
accion poniendo en practica los conocimiento adquiridos durante todos los afios de
estudios de la carrera, aplicando las competencias administrativas y pedagogicas

adquiridas.

El presente informe de EPS deja constancia de los procesos ejecutados para
el alcance y solucién al problema e hip6tesis accion planteados, por medio de las
fases administrativas basicas para el logro de los objetivos establecidos a través de
la investigacion, planificacion, ejecucion y evaluacién de cada una de las actividades

programadas.

Para mejor comprensién del lector, el informe se divide en seis capitulos los
cuales describen lo fundamental del proyecto denominado: Propuesta Pedagdgica
para el disefio instruccional del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
Programacion |, modalidad E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en Educacion
a Distancia, del Departamento de Educacion Virtual, Facultad de Humanidades de
la Universidad San Carlos de Guatemala. El orden establecido es el indicado en la
Guia Propedéutica del Ejercicio Profesional Supervisado, en su segunda edicién y

consta de lo siguiente:

El diagnostico, corazédn de la investigacion, ya que permite detectar por medio
de un analisis institucional la situacién real de la entidad logrando con ello encaminar
el proyecto a la solucion de problemas reales, dando un valor significativo al trabajo
realizado por medio de la elaboracion de problematizacion, hipotesis-accion, matriz

de priorizacion y un analisis de viabilidad y factibilidad por medio de listas de cotejo.



Luego de ello, encontraré la Fundamentacion Tedrica que busca reforzar por
medio de referencias electronicas y bibliograficas, el argumento teérico que da
sentido comun al problema e hipétesis-accion planteado. Se busca con la
Fundamentacion Tedrica dar sentido comun y soporte con distintos autores por
medio del andlisis documental, encaminando cada apartado a la busqueda de

posibles soluciones.

El Plan de accion es la fase que define los elementos necesarios para la
intervencion surgida de la hipotesis-accion que expresa la busqueda de la solucién
al problema detectado por medio de objetivos, metas y una planificacion que permite
establecer las bases organizativas para la eficiente gestién de los recursos con que

se cuentan.

En seguida del Plan de accion, se elabor6 la Ejecucion y sistematizacion de
la experiencia. En esta fase se llevan a cabo todas las actividades planteadas en el
capitulo anterior, para ello se debe de contar con procedimientos que permitan el
control y proyecte el avance de la ejecucion dejando constancia de las acciones
ejecutadas, qué actores influyeron, resultados obtenidos y lecciones aprendidas por
medio de una narrativa clara y dando respuesta al resultado del Diagndstico

inicialmente elaborado.

Posteriormente se encontrara la Evaluacion correspondiente a cada una de
las fases anteriormente mencionadas verificando oportunidades de mejora y
aspectos a considerar por medio de listas de cotejo que facilitan la objetividad,
validez, confiabilidad, calidad y estabilidad por medio de las evaluaciones ex ante,

durante y ex post.

Como parte importante y de concientizacion en la ejecucién del EPS se
considerd, con indicaciones de la Facultad de Humanidades, incluir una ultima fase
que permita dejar muestra de un trabajo de Voluntariado. Este trabajo evidencia el
esfuerzo desinteresado que se realiza y que busca Unicamente retribuir positiva y

generosamente a la sociedad guatemalteca, la oportunidad del Estudios Superior



en la Universidad de San Carlos de Guatemala, universidad grande entre las

grandes.

Finalmente encontrara conclusiones, recomendaciones, referencias,
apéndice y anexos como parte de la estructura del presente informe. En las
conclusiones y recomendaciones se dictan pautas importantes que como
profesional se busca dejar por escrito para futuras consideraciones. Las referencias
y citas que encontrara en el presente informe se encuentran basada en las normas
APA (American Psychological Association) (Asociacion Estadounidense de
Psicologia). En el apéndice encontrara todos los documentos de apoyo propios de
la investigacion y en los anexos, los documentos que le dan validez y soporte legal

al proyecto.

Sin lugar a duda, la experiencia vivida a lo largo de los meses de
investigacién y ejecucion han sido sumamente significativos. La educacion se
renueva dia con dia y se transforma en lo que somos, seres en constate
transformacion. El Internet y la globalizacion sumergen a las pequefas y futuras
generaciones en una era tecnologica y de ello se deja constancia en lo que a
continuacion encontrara. Se le invita a conocer la presente propuesta educativa en
una modalidad que saca a cualquier docente de su zona de confort y lo convierte

en un tutor y facilitador de contenidos digitales, multimediales y entretenidos.



CAPITULO |

DIAGNOSTICO

1.1.Contexto

1.1.1.

1.1.2.

Ubicacién geografica
La Facultad de Humanidades de la Universidad San Carlos de

Guatemala se encuentra ubicada en el Edificio S4 del campus

universitario situado en Zona 12 de la Ciudad de Guatemala.

Dentro de las vias de comunicacion terrestre que permiten el
acceso al Campus Central se encuentran:

e Entrada principal por el Anillo Periférico Norte, 7ma. Avenida de la
Zona 12 o bien por Calzada Raul Aguilar Batres. Este acceso posee
la caracteristica de contar con una ciclo via y bicicletas en calidad de
préstamo para los estudiantes que deseen conducirse de esa
manera hacia la universidad;

e Acceso por Avenida Petapa, tanto para peatones, bicicletas,
motocicletas, vehiculos particulares, microbuses y buses.

La demanda estudiantil en la Universidad es grande, debido a
ello, ambos ingresos indicados anteriormente no son lo suficientemente
aptos para satisfacer la necesidad de ingreso y egreso a las diferentes
Unidades Académicas, Facultades y comunidad estudiantil en general.
Por este motivo, las autoridades buscan solucionar la dificultad que
todas las personas que ingresan a la Universidad viven dia con dia.
Segun Prensa Libre, en su publicacion del 7 de octubre del 2017 indica
que: “Se esta trabajando en una nueva via de ingreso a la Universidad
de San Carlos de Guatemala, zona 12, la cual sera por la Avenida

Petapa y conectara con el Anillo Periférico interno”. (p.1.)

Composicién social
Segun el Avance Estadistico 2-2017 del Departamento de
Registro y Estadistica de la Universidad San Carlos de Guatemala,

durante el periodo 2000-2016 existi6 un crecimiento del 5.44% en

1



cuanto a poblacion estudiantil se refiere, siendo el afio 2015 el que
cuenta con el mayor numero de estudiantes inscritos, ascendiendo a un
total de 201, 592. (P&g. 3)

Se conoce que la Facultad de Humanidades posee inscritos un
namero alto de estudiantes, logrando con ello que el espacio en cuanto
a infraestructura se refiere no sea suficiente debido a que el edificio S4
posee solamente dos niveles en los cuales funcionan a todas las
unidades académicas internas, departamentos y oficinas para el
personal tanto docente como administrativo, asi como area de
cubiculos y salones de clases.

La diversidad cultural es uno de los factores que caracterizan a
dicha Facultad y que hace que esta casa de estudios sea un espacio de
formacion y aprendizaje verdaderamente significativo, convirtiéndola en
el segundo hogar de muchos estudiantes y brindando un servicio de
calidad.

La Facultad de Humanidades posee un enfoque completamente
social, el trabajo humanitario y humanistico le caracteriza y el calor
humano de los profesionales que laboran como de los estudiantes se

hace notar en el profesionalismo que irradian en su dia a dia.

1.1.2.1. Diversidad cultural

Guatemala, dentro de todas las riquezas demogréficas,
sociales y culturales que posee como pais cuenta con la
caracteristica de ser una region multiétnica y pluricultural en su
diversidad de territorio. Segun publicacion del Ministerio de
Ambiente y Recursos Naturales (MARN 2017), en el marco del
dia internacional de la multiculturalidad, brinda los créditos
necesarios a los diferentes pueblos indigenas que por siglos han
defendido su identidad, su cosmovision y sus territorios con las

diferentes luchas por los derechos de todos los pueblos y los



logros minimos pero significativos que a raiz de la firma del
Acuerdo de Paz se han logrado. (p.1).

Pese a las guerras que el pais ha vivido, la esencia
ancestral de los Pueblos Indigenas permanece, el respeto a la
Madre Tierra es principal en la vida y esto despierta una cultura
de amor hacia si mismo y de rendicion de agradecimientos de
vida por lo que se tiene, defendiendo de esta manera recursos
naturales que son recursos de vida para todos los
guatemaltecos.

En Guatemala, en el aspecto educativo, la Educacion
Bilinglie Intercultural es una necesidad latente y evidente. La
Facultad de Humanidades busca incluir en cada una de sus
diferentes carreras competencias linguisticas, culturales,
tecnoldgicas y cientificas, siendo la inclusion de la diversidad de
culturas uno de los pilares fundamentales.

Cada uno de los profesionales formados dentro de la
Facultad de Humanidades lleva consigo una actitud critica,
responsable y un nivel de conciencia social y cultural elevado,
respetando toda cualidad moral y espiritual que la diversidad
cultural demanda promoviendo de esta manera el respeto a los
diferentes pueblos guatemaltecos, equidad, justicia e igualdad.

Guatemala es un pais plurinacional y con democracia
aplicada para cada aspecto de su sociedad, regido por una
Constitucion Politica, es por ello por lo que dicha rigueza no debe
de ser despreciada; como estudiante humanista se debe tener
respeto por la diversidad cultural para darle el valor que merece
ya que es lo que identifica a este bello pais.

Es importante mencionar que el Ministerio de Educacion,
en sus niveles primario y medio, trabaja a través de su Direccion
General de Educacion Bilinglie Intercultural con el fin de

mantener viva la memoria histérica del pais, rescatando origenes



por medio de la inclusion en los diferentes pensum de estudios
un Idioma Maya de manera obligatoria, resaltando la importancia
de aceptar la historia del Pais y de mantener el idioma materno
de miles de estudiantes del interior del Pais. De la misma manera
la Facultad de Humanidades con el objetivo de fomentar y
cultivar la diversidad cultural, forma a todos sus estudiantes con
una consciencia de cultura e historia guatemalteca.

Quiz& haga falta en Guatemala un componente de respeto
hacia la Madre Tierra por medio de la cosmovision y
espiritualidad de los pueblos, a través de la educacion, la
recuperacion de practicas ancestrales que pueda llevar y marcar
un camino hacia el desarrollo no solo social sino educativo; que
trace lineas de mejora y valoracién cultural y que permita que
Guatemala salga del agujero en que se encuentra y se posicione
como uno de los mejores paises para vivir y que eso se refleje en

cada persona con nacionalidad guatemalteca.

1.1.3. Desarrollo historico

Con el paso del tiempo, la Facultad de Humanidades ha ido
fortaleciendo sus capacidades educativas y formativas, no es un edificio
quien lo representa sino una comunidad educativa y humanistica.

El proyecto de creacion de la Facultad de Humanidades fue
presentado al Consejo Superior Universitario el 5 de diciembre de 1944.
El 9 de diciembre del mismo afio, el Rector de la Universidad propone
integrar provisionalmente la Junta Directiva de la Facultad de
Humanidades, segun informacién colgada en la pagina web de la
Facultad.

La primera Junta Directiva de la Facultad de Humanidades
estuvo integrada por: Decano, Licenciado en Derecho José ROlz
Bennett; vocal interinos del primero al quinto Luis Cardoza y Aragon,

Ricardo Castafieda Paganini, Antonio Goudbaud Carrera y Edelberto



1.1.4.

Torres, Alberto Velasquez y como secretario el doctor Raul Oseguera
Palala. Es asi como inicia una de las mejores facultades de la

Universidad San Carlos de Guatemala, Facultad de Humanidades.

Situacion economica

Segun la Primera Encuesta Nacional de Juventud (ENJU) en
Guatemala (2011) se observa que, si una mujer pertenece al area rural
tiene menos posibilidades y oportunidades de aprender a leer y escribir
y esto acarrea como consecuencias menos posibilidades de tener una
vida en mejores condiciones. (p.43).

Asi mismo el informe indica que:

A pesar de que la cobertura educativa ha sido una de las
principales preocupaciones de la educacion guatemalteca en las dos
altimas administraciones, para los jévenes del nivel medio se observa
que las inequidades sociales se mantienen y se refuerzan por el propio
sistema educativo. A pesar del planteamiento formal del derecho a la
educacién, los pobres no sélo tienen escasas oportunidades y una
educaciéon de mala calidad, sino también sus aspiraciones de una
educacion del nivel medio y superior se ven limitadas, puesto que este
tipo de educacion ha estado reservada para los jovenes de estratos
socioeconémicos mas altos. (p.43)

Existen dos variables de mayor peso que afectan el ejercicio al
derecho de la educacion. La primera variable es la condicién
socioecondmica; pues para los estratos econémicos muy alto y alto, el
porcentaje de aquellos que no tienen ningln nivel de escolaridad es
equivalente al 0%. También para estos grupos se presentan los
porcentajes mas bajos que solo tienen estudios del nivel primario, 3.8%
y 3.9%. Lo mismo ocurre con el ciclo basico, porque su representacion
porcentual asciende al 20.5% para el estrato muy alto y 22.3% para el
estrato alto. La juventud en estos indices de mejores condiciones

econdémicas posee estudios a nivel de diversificado y superior, y logran



los rangos porcentuales mas altos, particularmente los estudios
universitarios. Para el estrato muy alto, el porcentaje que estudia en el
nivel superior asciende a un 31.7%, mientras que al ciclo diversificado
el 44.0%. Caso similar se presenta para el estrato alto en el que el 28%
de jovenes asiste a la universidad y el 44.9% al ciclo diversificado.” (p.
30).

Estos datos nos dan una muestra escrita de la realidad
socioeconémica de nuestro pais, lo cual tiene una consecuencia directa
en la poblacion estudiantil, especialmente la poblacion universitaria. Es
evidente a la vista, la pobreza y pobreza extrema que se vive en
Guatemala y las consecuencias que la misma acarrea afectando sin
lugar a duda a la sociedad y con esto a la educacion. Los nUmeros nos
dan eso, datos, pero abrir los ojos a la realidad y actuar es la Unica
forma de despertar la conciencia y buscar soluciones Optimas para el
desarrollo del pais.

Sin embargo, existen esfuerzos como el de la Universidad de
San Carlos de Guatemala que cuenta con una Direccion General de
Docencia (DIGED). Esta Direccién tiene como mision especifica ser el
ente encargado de velar por los jovenes de escasos recursos y de alto
rendimiento académico que a través de ella y con diversas gestiones
administrativas, las personas que no poseen los recursos econémicos
para sostener su carrera universitaria pueden obtener una oportunidad
por medio de becas reembolsables, no reembolsables, exoneraciones
asi como financiamiento para el Ejercicio Profesional Supervisado o
Tesis de Graduacion. Este departamento vela por cada una de las
Facultades que conforman a la Universidad, incluida la Facultad de

Humanidades.



1.14.1.

Fuentes laborales

Segun cifras del Banco de Guatemala (2017), para el afio
2016 la poblacion en el pais suma los 16, 548,168 habitantes
(p.8). ElI desempleo y la inseguridad se han elevado
considerablemente siendo la falta de empleo uno de los factores
principales que contribuyen a esta descomposicion social.

Segun la Primera Encuesta Nacional de Juventud (ENJU)
(2011):

La formacion en competencias relativas al area laboral y
empresarial son, segun la opinién de los jovenes, relativamente
bajas en contraste con la funcién prioritaria que tiene en los
sistemas educativos. Solo el 38.5% indica que se le prepara para
conseguir un trabajo y 29.2% en habilidades de
emprendedurismo y poner su propio negocio. ElI 19.0%
manifiesta que no han aprendido nada como para conseguir un
empleo y el 30.1% que no han generado competencias para
emprender o desarrollar su propio empresa o negocio. (p. 37).

Los estudiantes universitarios, especialmente los que
pertenecen a la Facultad de Humanidades, se desenvuelven en
el area docente debido a la naturaleza de las carreras que
imparte dicha Facultad; no se descarta el estudiante que se
dedica a las artes secretariales y de oficina, asi como aquellos
gue trabajan en centros de llamadas telefonicas, trabajo informal,
entre otros, sin dejar por un lado el porcentaje de desempleo que
agueja dia con dia al pais. Sin embargo, si se profundiza en el
interior del pais tenemos a la agricultura como fuente principal de
ingresos econdmicos para la poblacion, siendo el comercio de
granos basicos primordial e indispensable para la subsistencia
econdmica de muchas familias y de jovenes universitarios, asi
como el trabajo informal. Guatemala posee altas tasas de

desempleo, esto acarrea como consecuencias mayores indices



1.1.4.2.

de criminalidad y con ello un desencadenamiento de mayor
pobreza e inseguridad para toda la poblacion.

El suefio utopico de la mayoria de estudiantes humanistas
es trabajar por el bien comdn, por una mejor Patria y por

condiciones justas para todos los guatemaltecos.

Medios de transporte

El principal medio de transporte en Guatemala es el
conocido como “Transporte Publico”. Miles de estudiantes se
movilizan desde las diferentes regiones del pais a las que
pertenecen, haciendo uso de dicho servicio. Transbordar,
cambiar de bus para movilizarse segun sus rutas y caminar,
acompania las ilusiones de adquirir el pan del saber dentro de la
universidad.

El sistema de transporte publico llamado “Transmetro”
favorece a un pequefio porcentaje de la poblacion y facilita la
llegada por medio de una ciclo via que la Municipalidad de
Guatemala ha construido asi como el préstamo de bicicletas para
los estudiantes y poblacion en general que visita a la
Universidad; este ingreso se encuentra sobre Avenida Radl
Aguilar Batres en la Estacion “El Carmen” hacia la entrada
principal por el Anillo Periférico.

Existe también el transporte conocido como “Transurbano”
gue favorece a otro porcentaje de estudiantes que utilizan el
ingreso por Avenida Petapa, este sistema utiliza una “Tarjeta
Prepago” la cual debe recargarse en los diferentes puntos de
referencia para poder hacer uso de esta.

Las Rutas de transporte urbano 203 y 204 popularmente
llamados “buses rojos” son las mas utilizadas por los
estudiantes, esta ruta atraviesa todo el Anillo Periférico de Norte

a Sur, es decir de zona 1 de la Ciudad de Guatemala, Betania



zona 7 de Mixco y colonias aledafias y viceversa. Los
estudiantes que transbordan de sus unidades extraurbanas son
todos los que provienen de las Calzadas Roosevelt, San Juan y
el &rea del Trébol hacia occidente, asi como del interior del pais.
El Anillo Periférico es la ubicacion mas céntrica para hacer uso
de estas. En estos buses el pasaje puede costar desde Q.1.00
hasta Q.5.00 segun la hora del dia o noche o bien el dia de la
semana en que los estudiantes los utilicen. Este transporte es
subsidiado por el Estado de Guatemala y se considera un abuso
el que la tarifa sea mayor a Q.1.00, sin embargo la necesidad de
traslado obliga a los guatemaltecos a hacer uso del mismo.

Actualmente el transporte publico ha sufrido un alza en la
inseguridad, la poblacion guatemalteca dia a dia vive en medio
de asaltos a mano armada, asaltos silenciosos (rotura de
carteras, mochilas, etc.), homicidios a transportistas por no pagar
las extorciones, accidentes por sobrecargo en las unidades y mal
estado de estos. Esto acarrea como consecuencia que muchos
guatemaltecos prefieran sumergirse en el denso transito de la
ciudad con vehiculos propios, asumiendo el incremento al
presupuesto en su economia por el costo y gasto de combustible
gue cada dia va a la alza, asi como la depreciacién de estos.

Por consecuencia, la alta carga vehicular que se vive en la
Ciudad de Guatemala ocasiona gran congestionamiento en los
principales accesos de ingreso y salida al campus universitario.
Algunos estudiantes se organizan para ir mas de una persona en
un solo vehiculo y asi economizar combustible, asegurar su
transporte y contribuir con el calentamiento global y la carga de
contaminacion que es olvidada por los conductores de cualquier
tipo de vehiculo. Cabe mencionar el uso de taxis y ahora el
conocido como “Uber” que facilita la movilidad pero afecta la

economia de la persona que lo utiliza.



Lamentablemente el caos vehicular en Guatemala va en
aumento y el Campus Universitario es victima de ello. Toma
desde 45 hasta 1:30 horas en poder salir de los distintos
parqueos de la Universidad y esto debido a la sobrepoblacién
vehicular que existe. Se conoce de planificaciones a futuro para
la creacion de una salida adicional del campus hacia Avenida
Petapa, sin embargo y mientras ocurre, tanto estudiantes, como
docentes y poblacién en general que se movilicen en vehiculo
propio debe prepararse para una larga espera si su salida o
entrada es en horas pico.

Adicional cabe mencionar que dentro del campus
universitario existe transporte interno el cual es gratuito y mueve
a cientos de estudiantes que se dirigen a pie hacia los edificios
mas lejanos de la universidad. Este servicio lo prestan de lunes a
sabado durante todo el dia; para los estudiantes en Jornada
Domingo queda el consuelo de caminar en grupo hacia donde se
dirijan, haciendo énfasis en que no deben de caminar aislados ya
gue se conocen de casos de asaltos y ultrajes a estudiantes de

dicha jornada.

1.1.5. Vida politica
1.1.5.1. Personalidad juridica

Segun Sagastume Gemmel, M.A. (s.)

La Universidad de San Carlos de Guatemala posee sus
fundamentos historicos de similar naturaleza a las Universidades
de Salamanca, Padua y Bolonia, que fueron constituidas en
funcién de los estudiantes, a quienes se les motiva a participar
en las decisiones del Gobierno Universitario y la educacion que
se imparte estd orientada a generar sensibilidad hacia los
acontecimientos politicos en general y apoyar los sectores

desprotegidos de nuestra sociedad. De alli que, en la
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1.15.2.

Universidad de San Carlos de Guatemala, el principal objetivo y
motivo fundamental de su ejercicio es el estudiante. (Pag. 17).

En la Constitucion Politica de la Republica de Guatemala
en su Articulo 82 encontramos que:

La Universidad de San Carlos de Guatemala, es una
institucion autbnoma con personalidad juridica. En su caracter de
Unica Universidad estatal le corresponde con exclusividad dirigir,
organizar y desarrollar la educacion superior del Estado y la
educacion profesional universitaria estatal, asi como la difusion
de la cultura en todas sus manifestaciones. Promovera por todos
los medios a su alcance la investigacién en todas las esferas del
saber humano y cooperara al estudio y solucién de los problemas
nacionales. Se rige por su Ley Orgéanica y por los estatutos y
reglamentos que ella emita, debiendo observarse en la
conformacién de los érganos de direccién, el principio de
representacion de sus catedraticos titulares, sus graduados y sus
estudiantes. (Const., 1985, Art. 82)

Organizaciones

La Asociacion de Estudiantes Universitarios (AEU) es la
principal organizacion dentro de la Universidad. El afio 2017 fue
un afio trascendental y luego de mas de una década se ha
logrado renovar la misma. La asociacion estudiantil vela por los
derechos de los estudiantes, asi como de toda la poblacion
guatemalteca, siendo voz de los que no tienen voz.

Asi  mismo existe la Asociacion Estudiantii de
Humanidades (AEH) la cual busca velar por el bienestar del
estudiante humanista. Esta lleva el nombre de su ex presidente
“Marco Antonio Urizar Mota” acordado por La Asamblea General
de Estudiantes de Humanidades ya que fue un digno

representante de los jovenes que han entregado sus vidas por
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alcanzar una sociedad mas justa y fraterna y quien fuera vilmente
asesinado el 8 de abril de 1980. El joven Marco Antonio Urizar es
considerado un maértir del pueblo y en su honor e inspiracion
muchos jovenes que poseen un nivel de conciencia critica
deciden formar parte de dicha asociacion. (s.f.)

Es importante mencionar que, dentro de cada jornada y
ciclo, se organizan coordinaciones que permite programar
trabajos en conjunto y asi organizar actividades tanto festivas

como humanitarias.

1.1.6. Concepcion filosofica
1.1.6.1. Principios y fundamentos

Uno de los pilares fundamentales de la Facultad de
Humanidades es la creacién de personas profesionales con
capacidad de analizar, conocer y actuar en favor de la realidad
nacional, elevando su nivel de conciencia y actuando
positivamente por medio de la propuesta de soluciones a los
problemas sociales, principalmente aquellos que poseen un

enfoque educativo que aquejan a la sociedad guatemalteca.

Segun el Manual de Organizacion (2006) un principio
fundamental de la Facultad de Humanidades que se puede
encontrar en el primer objetivo de dicha casa de estudios:
‘Integrar el pensamiento universitario, mediante una vision

conjunta y universal de los problemas del hombre y del mundo”
(p-3).

Esto nos da pauta para comprender que la formacion que
la Facultad de Humanidades brinda, va mas alla de un simple
requisito académico, lleva implicito el pensamiento universal; el
velar y trabajar por un mundo mejor, por buscar elevar la calidad

de vida de los pueblos guatemaltecos y asi, desde sus inicios.
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Sin dudarlo el hecho que de la autonomia universitaria se
lograra luego de la Revolucién de 1944, la conformacion de la
Facultad de Humanidades y con ella, el inicio de la Década
Revolucionaria, una de las mejores etapas del pais considerado
“Pais de la eterna primavera” no es casualidad. La importancia
de la educacion superior en nuestro pais se ha arrastrado afio
con afo, la lucha de muchos profesionales que ahora son
martires y muchos mas que quizd se desconocen, es mas que

simples palabras.

La filosofia de dicha casa de estudios esta en la historia; la
historia y la memoria se debe mantener vivas y presentes para
no caer en los mismos errores del pasado y buscar construir
pensamientos de critica positiva que involucre a los jovenes y
adultos estudiantes a buscar la creacion de una mejor sociedad.
Y asi, crear pensamientos propios, con naturaleza y esencia pura
logrando profundizar en conclusiones coherentes que
demuestren que el trabajo humanistico tiene un papel importante
en la sociedad y como sociedad, logrando transformaciones

verdaderas que surgen de profesionales que aman la educacion.

1.1.7. Competitividad

El rol de la competitividad en la educacién superior es uno de los
temas de actualidad. No es suficiente hacer competente a un individuo
y prepararlo para sobrellevar problemas de la vida real, sino
dimensionar que la vida en sociedad enmarca a la equidad, la
diversidad, la asimilacion y creacién de politicas que favorezcan a las
mayorias y que el paso del tiempo solamente lleve al cultivo de éxitos y
de profesionales de excelencia.

La competitividad en la Facultad de Humanidades se evidencia
con el trabajo eficiente que realizan tanto el personal administrativo
como docente y de servicios, el cual motiva e incentiva al estudiante a

ser un mejor profesional y un mejor guatemalteco. Esto se demuestra
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con el arduo trabajo que realizan fomentando la cultura de calidad y
mejora en la educacidn superior que promueve, buscando siempre
posicionarse de la mejor manera. Un claro ejemplo es la busqueda de
acreditaciones internacionales, como lo fue en febrero de 2016.

El 16 de febrero de 2016 fue acreditada a nivel internacional la
Licenciatura en Pedagogia y Administracion Educativa gracias al
esfuerzo de todo el equipo de trabajo de la Facultad de Humanidades,
la cual es dirigida por el seifior Decano M.A. Walter Mazariegos, junto
con Dra. Maria Teresa Gatica, Directora Departamento de Pedagogia;
Dra. Ana Maria Saavedra, Coordinadora de acreditacion de carrera y
todo el equipo profesional de docentes y coordinadores.

Segun El Periddico Universitario (2016) el acto de acreditacion
fue presidido por el sefior Rector Dr. Carlos Alvarado Cerezo, asi como
el Dr. Carlos Camey, Secretario General y el Dr. Benito Guillén,
presidente del Comité para la Evaluacion de Programas de Pedagogia y
la Educacion CEPPE, México.

Las palabras del Dr. Benito Guillén, hacen un aporte significativo
a dicha acreditacion, quien dijo: “Somos un grupo de personas que nos
preocupamos por mejorar los procesos educativos, la acreditacion
significa un testimonio de un grupo de personas que son especialistas,
tienen estandar de calidad para dar dicha acreditacion; Este testimonio
publico, indica las areas de oportunidad y fortaleza que tiene la
carrera,” y es en este tipo de acciones positivas dentro de la Facultad
en donde encontramos verdadera competitividad”.(Comunicacion

personal, 16 de febrero 2016).

1.2.Institucional
1.2.1. Identidad Institucional
1.2.1.1. Nombre
Facultad de Humanidades, Universidad San Carlos de

Guatemala.
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1.2.1.2.

1.2.1.38.

1.2.1.4.

1.2.1.5.

Localizacion geografica
Edificio S4, Campus Central Universitario, Ciudad

Universitaria Zona 12, Guatemala.

Vision

Segun el Manual de Organizacién y Funciones de la
Facultad de Humanidades (2006) en el Punto Trigésimo
Segundo, Inciso 32.3, Acta 11-2008 del 15 de julio de 2008
aprobado por Junta Directiva se encuentra la Vision de la
Faculta de Humanidades indica: “Ser la entidad rectora en la
formacion de profesionales humanistas con base cientifica y
tecnolégica de acuerdo con el momento socioeconémico,
cultural, geopolitico y educativo, con impacto en las politicas de

desarrollo nacional, regional e internacional”. (p. 2).

Mision

El Manual de Organizacién y Funciones de la Facultad de
Humanidades (2006) en el Punto Trigésimo Segundo, Inciso
32.2, Acta 11-2008 del 15 de julio de 2008 aprobado por Junta
Directiva cuenta con la Misién de la Faculta de Humanidades que
literalmente indica: “La Facultad de Humanidades, es la Unidad
Académica de la Universidad de San Carlos de
Guatemala, especializada en la formacion de profesionales con
excelencia académica en las distintas areas humanisticas, que

incide en la solucion de los problemas de la realidad nacional.”
(p-2).
Objetivos

Los objetivos de la Facultad de Humanidades también se

pueden encontrar en el Manual de Organizacion y Funciones de
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la Facultad de Humanidades (2006) brindando claridad sobre el

camino que dia a dia emprende dicha casa de estudios, todo

esto con premisas que buscan orientar el correcto
funcionamiento de procesos educativos y administrativos. Los
objetivos trazados son:

e Integrar el pensamiento universitario, mediante una vision
conjunta y universal de los problemas del hombre y del
mundo;

e Investigar en los campos de las disciplinas filosoficas,
historicas, literarias, pedagdgicas, psicolégicas, linglisticas, y
en los que con ellas guardan afinidad y analogia;

e Preparar y titular a los Profesores de Segunda Ensefianza
(Ensefianza Secundaria) tanto en las Ciencias Culturales
como en las Ciencias Naturales y en las artes. Para este
propoésito debe colaborar estrechamente con las demas
Facultades que integran la Universidad de San Carlos de
Guatemala, asi como con las Academias, Conservatorios e
Institutos que ofrecen ensefianzas especializadas;

e Dar en forma directa a los universitarios, y en forma indirecta
a todos los interesados en las cuestiones intelectuales, una
base de cultura general y de conocimientos sistematicos del
medio nacional, que les es indispensable para llenar
eficazmente su cometido en la vida de la comunidad;

e Crear una amplia y generosa conciencia social en el
conglomerado universitario, a fin de articular la funcion de la
Universidad y de sus estudiantes y egresados con las altas
finalidades de la colectividad,

e Realizar las labores de extension cultural que son necesarias
para mantener vinculada a la Universidad con los problemas

y con las realidades nacionales;
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1.2.1.6.

e Coordinar sus actividades con Bibliotecas, Museos,
Academias, Conservatorios y con todas aquellas instituciones
gue puedan cooperar a la conservacion, al estudio, a la
difusién y al avance del arte y de las disciplinas humanisticas;

e Cumplir todos aquellos otros objetivos que por su naturaleza

y su orientacion le competan. (p. 3)

Organigrama

A continuacion, se muestra la estructura organizativa de la
Facultad de Humanidades, parte importante de la presente etapa
de diagndstico. Se puede apreciar como dicho organigrama
posee una estructura bastante horizontal, en donde al sefor
Decano se le muestra rodeado de las diferentes unidades y
departamento que le dan vida a dicha Facultad y con las cuales
el trabajo en equipo debe de volverse sinergia pura.

Sin embargo, la verticalidad en cuanto a procesos
administrativos siempre se encuentra y pese a lo burocréatico que
esto convierte ciertos procesos, hasta el momento ha sido la
mejor manera de administrar la documentacion de los
estudiantes de dicha Facultad. Esto permite mantener el sentido
I6gico de procesos y procedimientos, el cual organiza y mantiene
el orden de cada una de las fases por las que transcurre cada

estudiante y cada docente dentro de la Facultad.
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1.2.1.7. Desarrollo historico

1.2.1.7.1.

Acontecimientos importantes en la Facultad de

Humanidades

La Facultad de Humanidades es la casa de estudio
que ofrece distintas carreras por medio de sus
Departamentos de Filosofia, Idiomas, Pedagogia, Arte,
Educacion Virtual, Bibliotecologia, Postgrados y Extension,

asi como el Departamento de Investigacion Humanistica.

En el Manual de Organizacién y Funciones (2006)
de la Facultad de Humanidades encontramos una resefia
histérica de dicha Facultad. Todo inicia el 9 de noviembre
de 1944, la Junta Revolucionaria de Gobierno emitio el
Decreto No. 12, por medio del cual se otorgaba autonomia
a la Universidad de San Carlos de Guatemala. El decreto
en mencion entré en vigor el 1 de diciembre del mismo
afio e indicaba en el articulo 3ro. La integracién de la
Universidad San Carlos de Guatemala, por siete

Facultades, entre ellas la Facultad de Humanidades.

En sus inicios, la Facultad de Humanidades estuvo
ubicada en el edificio de la Facultad de Ciencias Juridicas
y Sociales en la 92 Avenida Sur y 102 Calle zona 1.
Posteriormente se trasladé a la 92. Avenida y 14 calle zona
1. A finales de la década de los sesenta se traslado al
actual Campus de la Ciudad Universitaria de la zona 12,
ocupé primero el edificio S-5, que en la actualidad
pertenece la Escuela de derecho, actualmente se ubica
edificio S-4.

El primer Decano, Licenciado en Derecho José Rolz

Bennett cumplié su primer periodo de 1945 a 1950. Fue
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electo para un segundo periodo. En 1947, se cred la
escuela centroamericana de periodismo, afios después las
secciones de Arte, Bibliotecologia, Idiomas, Historia y
Psicologia. En 1974 y 1975, los Departamentos de
Psicologia, Historia y la Escuela de Periodismo, pasaron a
constituirse en unidades independientes de la Facultad de

Humanidades.

En 1998, el Consejo Superior Universitario autorizé
la separacion de la Escuela de Formacion de Profesores
de Ensefianza Media EFPEM, ligada a Humanidades
desde 1968 — 1969. (p.1)

Actualmente la Facultad de Humanidades continda
ocupando el edifico S4, es dirigida por el sefior Decano
M.A. Walter Mazariegos y posee una estructura
organizativa solida que forman a profesionales con

excelencia académica.

1.2.2. Usuarios

1.2.2.1. Personal docente

La Facultad de Humanidades de la Universidad de San
Carlos de Guatemala cuenta con personal docente vy
administrativo, profesional y capacitado con competencias

comprobadas segun la naturaleza de sus puestos.

En cuanto al personal docente, se conoce que son
profesionales con titulos universitarios a nivel de grado y
postgrado quienes imparten y comparten el conocimiento en
dicha Facultad. Muchos de ellos utilizan estrategias un poco
modernas para que el proceso de ensefianza-aprendizaje sea

mayormente significativo sin embargo las técnicas tradicionales
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1.2.2.2.

1.2.2.3.

de educacion formal persisten sin ser un obstaculo en la

formacion de excelentes profesionales.
Personal administrativo

La Facultad de Humanidades cuenta con ventanillas de
Atencion al Estudiante y Control Académico en donde el personal
administrativo atiende a la poblacién estudiantil y le acompafa en

la gestion de diversos tramites.

El trabajo del personal administrativo consiste en
planificar, organizar, dirigir y controlar el buen funcionamiento y
desarrollo de las actividades administrativas de la Facultad. Para
ello cuenta con personal de Informacion, el cual se describe
anteriormente; tesoreria, impresiones, archivo, Vvigilancia y

personal de servicios.

Cada una de las funciones que realizan las personas que
laboran dentro de la Facultad suma un papel vital no solo para el
desarrollo administrativo de las actividades sino para el
acogimiento que se le da a cada uno de los estudiantes dentro

de dicha casa de estudios.

Estudiantes

Segun el Avance Estadistico No. 03-2018 (2018) revelado
por el departamento de Registro y Estadistica de la Universidad
San Carlos de Guatemala, la Facultad de Humanidades alberga
22,775 estudiantes, siendo un total de 7,320 en plan diario, 9,052
en plan sabado, 6,213 en plan dominical, 30 de la Sede Centro
Juvenil de Privacion de Libertad y 160 correspondiente al
Programa de Formacion Inicial Docente en plan diario. Estos
datos nos dan un panorama mas amplio y evidencia la notable y
evidente falta de espacio fisico y de infraestructura, debido a esto
dicha Facultad presta a edificios cercanos y no tan cercanos sus

aulas dentro del Campus Universitario, haciéndose responsable
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del ornato de estas. Tal es el caso del edifico S12 utilizados cada

domingo por los estudiantes de dicha jornada.

1.2.3. Infraestructura

1.2.3.1. Locales para personal administrativo

La Facultad de Humanidades cuenta con dos plantas. En

su planta baja o primer nivel encontramos:

Oficinas de Informacién y Control Académico
6 salones de clases

Seccion de inscripciones y asignaciones
Vigilancia

Mensajeria y coordinacion de servicios
Personal de Servicios

Biblioteca

Bodega del almacén

Aula Magna

Relaciones Publicas

Centro Cultural

Cafeteria y Libreria.

En la planta alta encontramos 12 salones de clases y 34

cubiculos, asi como las siguientes unidades y departamentos:

Tesoreria

Departamento de arte
Seccion de idiomas
Unidad de planificacion
Educacion Virtual
Departamento de Letras
Escuela de Bibliotecologia
Departamento de Filosofia

Secretaria Sala de Direcciones
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1.2.3.2.

e Departamento de Postgrado

e Almacén

e Decanato

e Secretaria decanato

e Asistencia Juridica

e Secretaria Académica

e Seccion Examenes de profesorado
e Secretaria junta directiva

e Mecanografia

e Sala de junta directiva

e Secretaria adjunta

e Departamento de artes gréficas

e Archivo

e Departamento de pedagogia

e Departamento de extension

e Delegacion de Recursos Humanos
e Auditoria

e Coordinacién practica administrativa
e Coordinacion préactica docente

e Sistemas de Internet

El edificio cuenta con servicios sanitarios en ambas
plantas, éstos para todos los estudiantes y poblacion general, en
el segundo nivel se encuentran servicios sanitarios para el
personal administrativo en el segundo nivel, asi como area de

comedor.
Locales de atencion al estudiante

La Facultad de Humanidades cuenta con infraestructura
en condiciones favorables; la atencién al estudiante es una de las
caracteristicas principales de dicha Facultad. En la entrada al

edificio se encuentran las ventanillas de informacion y atencion
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de todos los casos que existan y en su segundo nivel tesoreria,

extension y las oficinas y cubiculos de los docentes.

1.2.3.2.1. Instancia parala elaboracion de tareas

1.2.3.3.

1.2.3.4.

La Facultad cuenta con un espacio de Biblioteca en
donde los estudiantes pueden llegar a realizar sus
consultas bibliogréficas, brindando un espacio silencioso

de consulta.

Ademas, cuenta con una sala para docentes y un
Aula Magna para eventos protocolarios, reuniones
importantes y actividades masivas. También con un
Centro Cultural que brinda un espacio comodo y al aire
libre, siempre dentro de las instalaciones del edificio S-4.

Area de ambiente

La Facultad posee é&rea de jardin dentro de sus
instalaciones, siempre el color verde prevalece en el mismo
brindando y convirtiendo en mas acogedor este espacio.

En sus alrededores también cuenta con area de ambiente,
una de las caracteristicas de la Universidad San Carlos de
Guatemala es el bosque que la acompafa y el clima fresco que
siempre brinda, no siendo los alrededores de la Facultad de
Humanidades la excepcién. Existen mesas de concreto que los
estudiantes y poblacién en general pueden utilizar para diversas
actividades, acompafadas del viento frio y el canto de las aves

gue le acompaian.

Servicios

Los servicios basicos brindados por el personal de la
Facultad de Humanidades son de excelencia. Los servicios
sanitarios y el ornato del edificio siempre se encuentran en

condiciones higiénicas. El edificio cuenta con servicios sanitarios
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1.2.3.5.

1.2.3.6.

tanto en el primer nivel como en el segundo y un area exclusiva
para el personal docente.

Cabe mencionar que el edificio posee los servicios basicos
de agua potable y energia eléctrica que son indispensables para
el desarrollo de sus actividades. Asi como filtros para agua
potable, estaciones de cargas para celulares y sefial Wifi sin
costo para todos los estudiantes.

Una de las principales caracteristicas del edifico S4 es su
espacio acogedor, empezando por el color de sus paredes, la

limpieza del lugar y las facilidades que presta a los estudiantes.

Biblioteca

La Universidad San Carlos de Guatemala cuenta con una
Biblioteca Central, ésta brinda acceso libre a las investigaciones
de grado realizadas y a libros generales siendo un espacio
amplio y un icono para todos los estudiantes san carlistas.

La Facultad de Humanidades cuenta con su propia
biblioteca, ésta se encuentra ubicada en el primer nivel del
edificio y es un espacio acogedor el cual estd organizado y
adaptado armdénicamente para recibir a todos los estudiantes que
deseen hacer uso de esta. En esta biblioteca encontramos
rigueza pedagogica, didactica, linguistica, historica, filosofica y de
muchas disciplinas mas. Esta es una de sus caracteristicas

primordiales y de enriquecimiento para muchos estudiantes.

Salon de audiovisuales

Se encuentra ubicado dentro del Aula Magna o mejor
conocido como Salén de Actos, José ROlz Bennett, nombre del
primero Decano de la Facultad de Humanidades. Este espacio
presta sus servicios a todas las jornadas de la Facultad. Es uno

de los mas importantes para apoyo al docente y estudiante.
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1.2.3.7.

1.2.3.8.

La persona encargada de este espacio fisico lleva a cabo
el control sistematizado del equipo audiovisual y tecnoldgico.
Cuenta con equipo tecnolégico y de proyeccidén (cafioneras y
retroproyectores), pantallas interactivas, asi como computadores
y audio. Este equipo puede ser solicitado por los docentes para

dar un valor agregado a los cursos que imparten.

Eventos y actividades protocolarias

Para actividades protocolarias se utiliza el Aula Magna del
edificio S-4 denominado: Salon de Actos, José Ro6lz Bennett. Sin
embargo, para el desarrollo de eventos sociales de mayor
afluencia se utiliza el centro de la Facultad que cuenta con un
pequefio escenario y bancas, el cual es denominado como
“Centro Cultural”. Es un espacio acogedor, rodeado de area
verde.

Es relevante hacer mencién de que el parqueo ha sido
utilizado para tal fin. Basta colocar un toldo, mesas y sillas y este
espacio se convierte en el mejor lugar para el desarrollo de
eventos.

Para actos protocolarios especiales como lo son los actos
de togacién, graduacion y seminarios, se utiliza el anfiteatro de la
Universidad, popularmente conocido como “Salén Iglu”
denominado asi por su disefio arquitecténico que hace honor al
nombre. Este espacio es amplio y su infraestructura es Unica y
armonica, brindando un espacio elegante para todo tipo de

ceremonias célebres.

Parqueo
Se cuenta con estacionamiento para vehiculos de
estudiantes como espacios reservados para autoridades vy

personal docente y administrativo, lamentablemente el espacio
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existente se convierte en escaso para albergar a todos los
estudiantes que se movilizan por medio de este transporte.

El parqueo de la Facultad de Humanidades se encuentra
anexo a Caja y a Recursos Educativos. A su ingreso solamente
se debe cancelar la cantidad de Q.3.00 y el personal de garita le
permite el ingreso extendiendo un comprobante de pago el cual
indica las placas del vehiculo que ingresa, asi como la fecha.
Dicho comprobante se debe resguardar en un lugar seguro ya
gue es solicitado al momento de retirarse del lugar y es valido
durante todo el dia en cualquier otro parqueo dentro de la
universidad.

Uno de los grandes problemas hoy en dia dentro del
campus universitario es la falta de espacios de estacionamiento,

asi como la demora en la circulaciéon dentro del mismo.

1.2.3.9. Proyeccion social
1.2.3.9.1. Actividades educativas familiares
Una de las caracteristicas del estudiante humanista
es el entusiasmo por el convivir y compartir en familia. La
Facultad de Humanidades organiza para su aniversario
diversas actividades recreativas que tienen como fin la
convivencia dentro de su poblacion, asi como familiar.
Dentro de las actividades encontramos caminatas y
pequefias maratones, tardes de talentos, elecciones de
reinas, entre otras que permiten fomentar la unidad

familiar y de amistad.
1.2.3.9.2. Trabajo de voluntariado

Se le ha llamado “actividad extensidon” y consiste en

el trabajo voluntario que como ser humano consciente de
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la realidad de su entorno, corresponde realizar para con
quien lo necesita.

Cada semestre los estudiantes se organizan y
seleccionan un punto focal para apoyar y segun la
naturaleza del lugar, colectar dentro de todos los
estudiantes viveres, juguetes, etc. Para contribuir
positivamente a la sociedad y asi llegar a esos casos de
necesidad en nuestro pais, haciendo despertar esa
conciencia de ayuda humanista que debe de caracterizar a
toda persona que posea buena voluntad.

1.2.4. Finanzas
1.2.4.1. Fuentes para la obtencion de fondos

La Asignacion Presupuestaria de Sede Central y Cuotas
estudiantiles. “Segun el Acta No0.29-2015 de la sesion ordinario
celebrada por el Consejo Superior Universitario, el dia miércoles
25 de noviembre de 2,015 que literalmente dice: “Cuarto:
Asuntos Financieros, Informe de Presupuestos de Ingresos y
Egresos para el Ejercicio 2016 de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, presentado por la Direccion General
Financiera(...) (p.5) Aprobar la distribucién del Plan de
Funcionamiento por unidad ejecutora de la manera siguiente:
Facultad de Humanidades veintinueve millones 22 cuatrocientos
mil ochocientos setenta y cuatro quetzales (Q.29,400,874.00).
Universidad de San Carlos. (Acta 29-2015 p.p. 5,6) nos permite
conocer un poco, de manera econémica los montos que son
desembolsados para el funcionamiento de dicha casa de
estudios.

No fue posible profundizar en partidas presupuestarias y
gueda, en este apartado generar una idea global, luego de
conocer en numeros al nimero de poblacién estudiantil y al

recurso econémico que se posee.
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1.2.4.2. Politicalaboral

Como politica laboral encontraremos el proceso que utiliza
la Facultad de Humanidades de la Universidad San Carlos de

Guatemala para contratar a su personal segun la ley.

1.2.4.2.1. Proceso de aplicacion y contratacion

Se da a través de concursos o convocatorias de
oposicion en los cuales se enfatiza en tiempos y fechas
exactas, segun lo establece el Reglamento de Carreras
Universitarias (2005) en los articulos 31 y 32 que indica:

El concurso de oposicién es el proceso por medio
del cual se evalian objetiva e imparcialmente las
habilidades, conocimientos, actitudes y méritos de los
concursantes, con el fin de seleccionar al personal
académico que prestara sus servicios en los programas de
la Universidad de San Carlos de Guatemala. Para el
efecto debera seguirse el procedimiento de convocatoria
contenido en el reglamento respectivo. El concurso de
oposicion sera realizado por un jurado.

Los concursos de oposicion deberan tener amplia
divulgacion, incluyendo su notificacion a los colegios
profesionales para conocimiento de los asociados. (p. 54)

La convocatoria para el concurso de oposicion sera
hecha por el 6rgano de direccion de la unidad académica
respectiva o centro de investigacion, a iniciativa propia y/o
a solicitud del area, departamento, escuela fase o unidad
similar; se publicard con un plazo no menor de un mes de
anticipacién a la fecha limite fijada para la recepcion de
documentos en un peridédico de mayor circulacion del pais
y se comunicara al colegio profesional que corresponda.
(p. 54,55)
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1.2.4.3.

1.24.4.

Perfil para optar a puestos

En el Manual de Organizacion y Funciones (2006) se
puede encontrar en el apartado IV la cual indica la Descripcion
Técnica de Puestos del Personal Académico y Administrativo de
la Facultad De Humanidades, cada uno de los descriptores de
los puestos que conforman el equipo del personal técnico
administrativo y académico. (p. 17).

Dicho perfil describe la naturaleza de los puestos, la
identificacion del puesto, asi como las atribuciones,
responsabilidades, relaciones de trabajo y las especificaciones
del puesto. Dentro de las especificaciones del puesto
encontramos el detalle de la formacion académica y experiencia,
aspectos que son vitales al momento de optar por un puesto.

En cuanto a los salarios, éstos iran de acuerdo con la
naturaleza del puesto para el cual el empleado sea contratado y
segun su nivel académico profesional. En cada uno de los
puestos se conoce que la persona posee salario base,

bonificaciones incentivo y prestaciones ley.

Manuales procedimentales

Existe el Manual de Normas y Procedimientos de la
Facultad de Humanidades (2015), aprobado por Junta Directiva
en el Punto Decimosegundo, Acta 34-2015, de fecha 19-10-2015.
Este retine y describe todos los procedimientos que comprenden
y competen a la Facultad. Desde la aprobacion del presupuesto,
nombramiento de personal, aprobacién de programas, proyectos
de investigacién, docencia y extension hasta solicitud de
elaboracion de certificacion de cursos, solicitud de cierre de

pensum, entre otros.
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1.2.4.5.

1.2.4.6.

Uno de sus principales objetivos es garantizar la
uniformidad en la realizacion del trabajo representado

graficamente por medio de los diagramas de flujo. (p.3)

Manuales de funciones

La Facultad de Humanidades cuenta con un Manual de
Organizacion y Funciones (2006) aprobado por Junta directiva en
el Punto Duodécimo del Acta 19-2006 de fecha 27-06-2006 el
cual describe el marco organizativo y legal de la Facultad,
contiene la descripcion técnica de puestos del personal
administrativo y académico. La funcién de este instrumento es

especificamente organizacional. (p.1)

Legislacion que regula a la institucion
La Facultad de Humanidades se encuentra regida

conforme a la ley, y es por ello por lo que encontramos los

siguientes materiales legales como entes reguladores de la

misma:

e Constitucion Politica de la Republica de Guatemala.

e Ley organica de la Universidad de San Carlos de Guatemala
Decreto No. 325

e Estatuto de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

e Reglamento de los concursos de oposicion del profesor
universitario.

e Reglamento de relaciones laborales entre la Universidad de
San Carlos de Guatemala y su personal.

e Ley de colegiacion obligatoria

e Reglamento general de los centros regional es universitarios
de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

¢ Reglamento de Evaluacién y Promocion.
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e Reglamento de la Carrera Universitaria del Personal
Académico.

e Reglamento de Evaluacion y Promocién del Personal
Académico de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

e Reglamento de Concursos de Oposicion del Profesor
Universitario.

e Manual de Normas y Procedimientos de la Facultad de
Humanidades.

e Manual de Organizaciéon y Funciones de la Facultad de

Humanidades.

1.2.5. Administracién

Existe una base administrativa que rige a la Facultad de
Humanidades y estos son sus manuales, mencionados en los
apartados anteriores. En el apartado numero 1.2.1.6 Organigrama
podemos apreciar la estructura organizativa que rige a dicha Facultad.
Es por medio de una jerarquia que la administracion de recursos en
general se desenvuelve. Para ello, ya se ha comentado sobre el
personal que conforma el equipo de trabajo y el papel vital y
fundamental que cada uno conlleva al desenvolverse en su puesto de
trabajo sin importar la naturaleza del mismo.

Ningun puesto laboral es inferior a otro, todos dentro de la
Universidad de San Carlos de Guatemala y en la Facultad de
Humanidades son un equipo que se encuentra al servicio de la

sociedad civil y estudiantil.

1.2.6. Ambiente Institucional
1.2.6.1. Relaciones interpersonales
En cuanto a las relaciones interpersonales dentro de la
Facultad de Humanidades se evidencia que éstas se han

fortalecido a lo largo de los afos. El personal que conforma el
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1.2.6.2.

equipo de trabajo posee afios de antigiedad en el desarrollo de
sus funciones y esto suma positivamente a la excelencia en el
cumplimiento de sus deberes, asi como en el ambiente de la
institucion.

Tanto el personal administrativo como docente posee
virtudes de cordialidad, esto afecta positivamente y repercute de
la misma manera en el ambiente de trabajo que se genera. Cabe
mencionar el ambiente agradable que genera el personal de
servicios que siempre amablemente realiza su trabajo dia con
dia.

No se queda atrds el personal docente que en muchas
ocasiones funge con doble responsabilidades, esto sin afectar el
desarrollo de sus actividades ya que en ocasiones los docentes

realizar el rol de coordinadores de jornadas y de docentes.

Cultura de dialogo y comunicacién asertiva

En la actualidad el medio de difusion masivo que logra
llevar informacibn con mayor efectividad y trascendiendo
fronteras son las redes sociales. Una de esas redes sociales es
Facebook que es una de las herramientas por medio de la cual la
comunicacion se hace efectiva, en cuanto a divulgar las diversas
actividades que se han de realizar, actividades no solo
recreativas sino de procedimientos administrativos tanto para
estudiantes como docentes y ésta ha logrado ser un éxito. No se
quiere dejar atrds el apoyo tan grande que brindan los afiches
impresos colocados en los letreros de informacion del edificio, sin
embargo, la tecnologia ha facilitado este proceso tan importante
como lo es, comunicar.

Es necesario recalcar que la comunicacion cara a cara se
ha mantenido y ha resguardado el orden y respectivo. Se nota

segun la evidencia de la observacion que se mantiene un
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1.2.6.3.

ambiente de armonia y de buena comunicacion, respetando
procesos y el orden légico y cronolégico de procedimientos, lo

gue logra mantener un ambiente sano de trabajo.

Adaptabilidad a la tecnologia

En tan solo medio siglo, el avance tecnoldgico ha sido una
bomba para muchas generaciones. Actualmente se escucha
hablar de los milennials, centennials y los migrantes digitales.
Existe una brecha digital que vencer y se tiene la conciencia de
gue el personal de la Facultad de Humanidades se ha visto
obligado a ser un migrante digital, esto ocasiona la resistencia al
cambio que como humanos se posee Yy la negatividad a aceptar

gue todo evoluciona rapidamente.

La adaptabilidad a la tecnologia en los procesos de
educacion es una necesidad evidente a la vista. No es posible
vivir aferrados a que un proceso educativo que funcioné en los
afos 50’s funcionara en la actualidad, cuando lo que hoy en dia
los jévenes y nifios experimentan es una era completamente

digital.

Es por ello por lo que a partir del afio 2016 la Facultad de
Humanidades apertura un departamento llamado Departamento
de Educacion Virtual (DEVFAHUSAC) el cual pretender cubrir
esta necesidad por medio de profesorados en la modalidad B-
Learning y la modalidad E-Learning. Cabe mencionar que para el
afo 2017 las carreras enfocadas en modalidades B-Learning e
E-Learning han albergado a una poblacién estudiantil de 202
estudiantes regulares inscritos, esto segun el Informe de Avance
Estadistico 03-2018 (p. 2)

34



Las especialidades que la Facultad de Humanidades

brindan en educacion virtual son:

e Profesorado en Ciencias de la Informacion Documental
con especialidad en Centros de Recursos para el
Aprendizaje Integrados al Curriculo (Modalidad b-Learning)

e Técnico en Ciencias de la Informaciéon Documental con
especialidad en Democratizacion de la Informacion
(Modalidad b-Learning)

e Profesorado en Educacion a Distancia

e Licenciado en Educacion y Tecnologia de la Informacion y

Comunicacion.

Lamentablemente, debido la reciente incorporacion del
Departamento de Educacion Virtual y la escasez de recursos y
presupuesto econdémico que este departamento posee, este
departamento no posee el desarrollo del Pensum Académico de
estudios de las carreras antes mencionadas, de sus Profesorados y
Licenciaturas en Educacion Virtual, viendo y evidenciando una
necesidad latente en la conformacion de temas y de disefio
instruccional a fin de solventar esta necesidad y de dar continuidad a

la formacion profesional de los estudiantes que cursan las mismas.
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1.3.Lista de deficiencias, carencias identificadas

Tabla 1
Deficiencias/ carencias identificadas
1 | Insuficiente capacidad instalada en relacién con la poblacion estudiantil.
2 | Inadecuado mobiliario instalado dentro de los salones de clases para

10

11

12

procesos de formacion semipresencial y virtual.

Insuficiente equipo de computo y equipo multimedia para el cuerpo docente.
Deficiente conectividad a sefial Wifi y conexion a Internet.

Inexistencia de equipo de computo propio para el departamento de
Educacién Virtual.

Desinterés por parte del cuerpo docente en relacion con los proyectos de la

Facultad de Humanidades.

Imposibilidad de identificacibn de los docentes hacia los proyectos de la
Facultad de Humanidades.

Incomunicacion entre tutores virtuales y estudiantes.

Desinformacion por parte del personal administrativo sobre el trabajo que

realiza el Departamento de Educacién Virtual

Inexistencia de una politica institucional que exija el uso de la tecnologia

educativa.

Inexistencia de procesos de actualizacion eficientes y sistematicos.

Desconocimiento de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento

(TAC) por parte de los tutores de la Facultad.
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13 | Inexistencia de procesos de evaluacion hacia los Profesionales que laboran

en la Facultad.

14 | Inaplicabilidad del disefio instruccional en los procesos educativos que

demandan la modalidad B-Learning e E-Learning.

15 | Desorganizacion del equipo multidisciplinarios que requiere la modalidad E-

Learning.

Nota. Elaboracion propia

1.4.Problematizacién de las carencias y enunciado de hipdétesis accion

1.4.1. Cuadro de problematizacion de las carencias

Tabla 2

Carencia

Problema

Insuficiente capacidad instalada en relacion

con la poblacion estudiantil.

Inadecuado mobiliario instalado dentro de
los salones de clases para procesos de

formacion semipresencial y virtual.

Insuficiente equipo de cOmputo y equipo

multimedia para el cuerpo docente.

Deficiente conectividad a sefial Wifi vy

conexion a Internet.

¢,Como se puede solucionar la
ampliacion del espacio fisico e
infraestructura de las instalaciones de

la Facultad de Humanidades?

¢,Como adquirir mobiliario que se
adapte a las necesidades de las
nuevas modalidades educativas del
Departamento de Educacion Virtual
de la Facultad de Humanidades?

¢, Como solucionar la deficiencia de
equipo tecnoldgicos y conectividad

de la Facultad de Humanidades?
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Inexistencia de equipo de cOmputo propio

para el Departamento de Educacion Virtual.

Desinterés por parte del cuerpo docente en
relacion con los proyectos de la Facultad de

Humanidades.

de

docentes hacia los proyectos de la Facultad

Imposibilidad de identificacion los

de Humanidades.

Incomunicacion entre tutores virtuales y

estudiantes.

Desinformacién por parte del personal

administrativo sobre el trabajo que se

realiza.

Inexistencia de una politica institucional que

exija el uso de la tecnologia educativa.

Inaplicabilidad del disefio instruccional en
los procesos educativos que demandan la
modalidad B-Learning e E-Learning.

¢, Qué hacer para que los docentes de
FAHUSAC se identifiguen con los
proyectos de la institucion y hagan

propias las metas institucionales?

hacer mejorar el

¢Qué
cumplimiento de la Misién, Vision y

para

Objetivos de la Facultad de manera
que la identificacion institucional, la
comunicaciéon y la informacion se

fortalezcan?

¢,Como aportar a la mejora de las
politicas internas de la Facultad con
el fin de socializar y mejorar la
comunicacién en doble via y el uso

de la tecnologia educativa?

¢,Como intervenir pedagdgicamente
en el disefio de los cursos de las
carreras superiores en Educaciéon a
Distancia aportando al proceso de
ensefianza-aprendizaje de la

Facultad de Humanidades?

38



Inexistencia de procesos de actualizacion

eficientes y sistematicos.

Desconocimiento de las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) por

parte de los tutores de la Facultad.

Inexistencia de procesos de evaluacion
hacia los Profesionales que laboran en la

Facultad.

del

multidisciplinario que requiere la modalidad

Desorganizacion equipo

E-Learning por desactualizacion.

Inconsistencia en la exigencia hacia los
tutores virtuales en modalidad B-Learning
como al equipo multidisciplinarios de la

modalidad E-Learning.

¢,COmMo crear procesos sisteméticos y
de facil acceso que faciliten la labor

administrativa de la Facultad?

recursos utilizar para la

¢Qué
creacion, aplicacion y actualizacion
de una politica institucional que exija
el uso correcto de

educativa, de las TAC?

la tecnologia

hacer crear una

. Qué

Evaluacion del Desempefio para los

para

docentes de la Facultad que aporte
oportunidades de mejora al personal?

¢, COmo aportar a la actualizacion del

equipo  multidisciplinario de la
Facultad por medio de un
Diagnostico de Necesidades de

Capacitacion y la aplicacion de este?

Nota. Elaboracion propia
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3.
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Mobiliario
inadecuado

Equipo de
computo y acceso a
internet

Desinterés en

proyectos y politicas de

la Facultad

Desconoci-miento

de las TAC

Elaboracion e
intervenciones
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Inexistencia de
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internet narios
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Nota. Tomado de: Elaboracion de proyectos. Bidel 2015
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1.4.3. Andlisis de Matriz de Priorizacion

Tabla 4
NUumero y problema Cantidad de
menciones
1. Infraestructura escasa 0
2. Mobiliario inadecuado 2
3. Equipo de computo y acceso a internet 2
4. Desinterés en proyectos y politicas de la Facultad 7
5. Desconocimiento de las TAC 5
6. Elaboracion e intervenciones pedagdgica instruccionales 5
7. Inexistencia de evaluaciones a profesionales 3
8. Desorganizacion del equipo multidisciplinarios DEV 3

Nota. Elaboracién propia.

Luego del andlisis realizado concluida la Matriz de Priorizacion de los
problemas seleccionados se determina que en la posterior matriz seran

priorizados los siguientes problemas:

Tabla 5

No. Problemas priorizados

1 | ¢Qué hacer para mejorar el cumplimiento de la Mision, Vision y Objetivos de
la Facultad de manera que la identificacion institucional, la comunicacion y la

informacién se fortalezcan?

2 | ¢Qué recursos utilizar para la creacién, aplicacién y actualizaciéon de una
politica institucional que exija el uso correcto de la tecnologia educativa, de
las TAC?
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3 | ¢Como intervenir pedagogicamente en el disefio de los cursos de las carreras

superiores en Educacion a Distancia aportando al proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Facultad de Humanidades?

4 | ¢Qué hacer para crear una Evaluacion del Desempefio para los docentes de

la Facultad que aporte oportunidades de mejora al personal?

5 | ¢Como aportar a la actualizacion del equipo multidisciplinario de la Facultad

por medio de un Diagndstico de Necesidades de Capacitacion y la aplicacion

de este?

Nota. Elaboracién propia.

1.4.4. Problematizacién y enunciado de hipdétesis-accion

Tabla 6

Problema

Hipotesis-accion

1. ;Qué hacer

cumplimiento de la Misién, Vision y

para mejorar el
Objetivos de la Facultad de manera
que la identificacion institucional, la
comunicacién y la informacién se

fortalezcan?

2. ¢Qué utilizar

creacion, aplicacién y actualizaciéon

recursos para la
de una politica institucional que exija
el uso correcto de

educativa, de las TAC?

la tecnologia

Si  se brindan capacitaciones e
incentivos que fomenten la identificacion
institucional; entonces la comunicacion
y socializacién de la informacion se

fortalece.

Si se gestionan recursos para facilitar el

acceso a la informacién institucional y

se capacita al personal en el uso
correcto de la TAC; entonces los
procesos de formacion seran

mayormente significativos.
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3. ¢Como intervenir pedagdgicamente

en el disefio de los cursos de las
carreras superiores en Educacién a

Distancia aportando al proceso de

ensefianza-aprendizaje de la
Facultad de Humanidades?
¢,Qué hacer para crear una

Evaluacion del Desempefio para los
docentes de la Facultad que aporte
oportunidades de mejora al personal?

¢,COmo aportar a la actualizacion del

equipo  multidisciplinario de la
Facultad por medio de un Diagndstico
de Necesidades de Capacitacion y la

aplicacion de este?

Si se elabora la propuesta pedagogica
del curso Leguajes de Programacion,
del

Educacion a Distancia; entonces se

cuarto ciclo del Profesorado en

coadyuvara significativamente al
proceso de ensefianza aprendizaje en

la Facultad Humanidades.

de

y se

Si  se promueven actividades

capacitacion 'y actualizacion
incentiva al profesional docente de la
Facultad; entonces se mejorara la

relacion del desempefio laboral.

Si se genera un Diagnéstico de
Necesidad de Capacitacion y se buscan
oportunidades de mejora; entonces el
equipo multidisciplinario de la Facultad
estara

mejor preparado

profesionalmente.

Nota. Elaboracién propia.

1.5.Priorizacion del problemay su hip6tesis-accion

Se lleg6 a la conclusién que el problema priorizado namero

tres es el que sera ejecutado en busqueda de la solucion factible y de

corto plazo; luego de la autorizacion del sefior Decano M.A. Walter

Mazariegos y la autorizacion del Coordinador del Departamento de

Educacion Virtual de la Facultad de Humanidades, de manera que

este problema en efecto cubra una de las mas grandes necesidades

de dicha casa de estudios.
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Tabla 7

Problema

Hipotesis-accion

¢, Como intervenir pedagdgicamente
en el disefio de los cursos de las
carreras superiores en Educacion a
Distancia aportando al proceso de
ensefianza-aprendizaje de la

Facultad de Humanidades?

Nota. Elaboracién propia

Si se elabora la propuesta pedagogica
del curso Leguajes de Programacion,
del cuarto ciclo del Profesorado en
Educacion a Distancia; entonces se
coadyuvara significativamente al
proceso de ensefianza aprendizaje en
la Facultad Humanidades de Ila
Universidad de San Carlos de

Guatemala.

1.6.Analisis de viabilidad y factibilidad

1.6.1. Viabilidad

Se cuenta con el problema de intervencion pedagdgicas del

curso Lenguajes de Programacion, del cuarto ciclo del profesorado

en Educacién a Distancia que pertenece a la Facultad de

Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala, con el

fin de confirmar la viabilidad, autorizacién y permiso de la Facultad se

muestra a continuacion una tabla con varios aspectos que aportaran

a concluir si el problema propuesto es viable en ejecucién y accion.
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Tabla 8

Indicadores de viabilidad de proyecto

Indicador de viabilidad SI | NO
.Se tiene, por parte de la institucion, el permiso para hacer el | X
proyecto?
¢ Se cumple con los requisitos necesarios para la autorizacion del = X
proyecto?
¢ Existe alguna oposicion para realizar el proyecto? X
¢ El asesor del proyecto avala la ejecucién de este? X
¢,Se cuentan con los recursos tecnologicos para la ejecucion del | X
proyecto?
¢El proyecto beneficiara no solo al epesista sino a la poblacién @ X
estudiantil y a la sociedad de la informacion?
¢El proyecto cuenta con el Aval del sefior Decano y del director del | X

Departamento correspondiente?

Nota. Indicadores de viabilidad. Elaboracion propia

1.6.2. Factibilidad

La necesidad detectada en el Departamento de Educacién
Virtual de la Facultad de Humanidades es evidente a la vista, luego
de priorizado el problema y de ver que posee una viabilidad latente;
debido a la falta de docentes dedicados, el poco recurso tecnologico
y la reciente incorporacion de la modalidad de la Carrera en
Educacién a Distancia se procede a realizar el siguiente analisis de
factibilidad para dan pauta a que por medio de la correcta ejecucion
del proyecto se solvente de manera efectiva la necesidad de
intervenir pedagogicamente en el disefio instruccional del curso
77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion, que corresponde al
IV Ciclo de la carrera de Profesorado en Educacién a Distancia

aportando positivamente a la virtualizacién de la educacion actual.
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Tabla 9
Indicador de factibilidad Sl | NO

¢, Se poseen los recursos tecnoldgicos necesarios para la ejecucion del | X
proyecto?

¢, Se cuenta con el material pedagogico que el proyecto requiere? X

¢, Se cuenta con el apoyo de un equipo multidisciplinario por parte de la | X
Facultad para la orientacion de la ejecucion correcta del proyecto?

¢ Se cuenta con un lugar fisico para la realizacion de reuniones de = X
coordinacion?

¢,Se cuenta con un lugar fisico apropiado para el desarrollo del & X
proyecto?

¢ Se cuenta con el recurso econdmico necesario? X

Nota. Elaboracién propia

1.6.3. Solucidon propuesta como variable y factible
Se busca dar solucién por medio de una serie de lineamientos
y de productos a elaborar de manera que la necesidad detectada sea

solventada.

La Hipdtesis-Accion indica: Si se elabora la propuesta
pedagdgica del curso Leguajes de Programacion, del cuarto ciclo del
Profesorado en Educacién a Distancia; entonces se coadyuvara
significativamente al proceso de ensefianza aprendizaje en la
Facultad Humanidades de la Universidad de San Carlos de
Guatemala. Con el fin de brindar una solucién segun la variabilidad y
factibilidad se propone desarrollar el producto que se describe a

continuacion:

“Propuesta pedagdgica para el disefio instruccional del curso
77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion, modalidad E-
Learning, del IV Ciclo del Profesorado en Educacion a Distancia, del
Departamento de Educacion Virtual, Facultad de Humanidades de la

Universidad San Carlos de Guatemala”.
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CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.Enunciado de hipdtesis accion

A continuacion, se muestra la Hipotesis-accion con que se argumenta la

presente investigacion:

Si se elabora la propuesta pedagdgica del curso Leguajes de Programacion I, del
cuarto ciclo del Profesorado en Educaciéon a Distancia; entonces se coadyuvara
significativamente al proceso de enseiflanza aprendizaje en la Facultad

Humanidades de la Universidad de San Carlos de Guatemala.

Figura 2. Hip6tesis-accion. Elaboracion propia

2.2.Educacién Superior y su relacion con la Pedagogia

En Guatemala se cuentan con escalas académicas a las cuales todos los
habitantes del pais deberian tener acceso. Los niveles académicos de
Guatemala se encuentran segmentados en: Nivel Pre-Primario, Primario,
Medio, Pre Grado, Grado (llegando hasta Post Grados y Doctorados
Universitarios). Cada uno de estos niveles alcanzados abre oportunidades
laborales que encaminan al individuo a alcanzar mejores puestos laborales y
Optimas condiciones de vida.

Llegar a un nivel de Educacion Superior en Guatemala es un gran reto
para toda la poblacién debido a la realidad y condiciones de pobreza y pobreza
extrema que contribuye negativamente a altos niveles de analfabetismo que el
pais posee, mayormente en el interior de la Republica. Sin embargo, esa meta
es alcanzada con gran esfuerzo por un pequefio porcentaje de la poblacion,
demostrando el deseo de superacién académica de los guatemaltecos; existe
casos tales como los de aquellas personas que deben de buscar empleo para
solventar el gasto y sostener una carrera universitaria, o bien aquellos que por
medio de un desarrollo académico destacado logran becas tanto en la

Universidad de San Carlos de Guatemala como en universidades privadas.
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Lamentablemente muchos jévenes sin posibilidades econémicas favorables se
guedan solamente con el anhelo de continuar con sus estudios.

La Pedagogia, a pesar de estar ligada a los conceptos de ensefianza
hacia nifios y adolescentes, posee una relacién directa con la educacién sin
estar exceptuada la Educacion Superior. Es en los cimientos en donde se
fundamenta temperamentos, actitudes y valores; y es en la educacion Primaria
y Media en donde el alumno es formado pedagdgicamente para encaminar por
medio de la excelencia su vida profesional hacia todos los entornos educativos
que llevan al individuo a alcanzar una Educacién Superior de calidad.

Cabe mencionar que el proceso de educacién en el entorno universitario
puede ser catalogado como Andragdgico, debido a que dicho concepto esta
ligado a la educacion dirigida a personas adultas, y toda aquella persona que
posee 18 afios 0 mas lo es, ya que en nuestro pais dicha edad es la utilizada

como referencia para indicar que una persona entra a la adultez.

2.3.La Educacion Superior

Se conoce como Educacidén Superior al proceso formativo que continda
luego de culminados los estudios de Nivel Medio. Es indispensable contar con
un Titulo de Diversificado para poder ser admitido en una universidad y
continuar con la especialidad de su eleccion.

La Educacion Superior lleva consigo una gran carga para el joven que
decide continuar ampliando sus conocimientos. La decisiébn de continuar con
estos estudios en muchos casos es bastante dificil ya que ésta marcara una
profesion de por vida, su fuente econémica de ingresos y su vocacion; es por
ello por lo que dicha decisiobn debe de ser tomada con calma y con mucha
vision y certeza.

Dada la realidad del pais, pareciera ser que culminar una carrera
universitaria es un lujo. Lograr un grado académico universitario es todo un
reto, debido a todos los factores sociales que entran en juego. Poseer los
recursos econémicos para solventar los gastos es un gran desafio y miles de

jovenes que recién se han graduado de nivel medio y buscan la oportunidad de
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incorporarse al mundo laboral, encuentran una gran barrera y escasas

oportunidades de empleo.

2.3.1.

2.3.2.

Educacién superior en el sector privado

Existen 14 universidades que conforman el Sector Privado
Académico Superior del pais. Empezando por la Universidad Rafael
Landivar que posee de 57 afios de fundacion; Universidad del Valle
de Guatemala y Universidad Mariano Géalvez que poseen 52 afios;
Universidad Francisco Marroquin con 47 afios; Universidad Rural de
Guatemala con 22 afios: Universidad del Istmo, 21 afios; Universidad
Panamericana con 20 afios; Universidad Mesoamericana con 19
anos;  Universidad San Pablo de Guatemala con 12 afos;
Universidad Inter Naciones con 9 afios; Universidad de Occidente
con 8 afios, Universidad Da Vinci de Guatemala con 6 afios y
Universidad Regional de Guatemala con 4 afios de fundacion.

Estas universidades brindan educacion superior de calidad, sin
embargo, muchas de ellas poseen costos elevados de matricula y
de mensualidades No todas poseen las mismas carreras
universitarias ni las mismas especialidades. En algunas de ellas debe
realizarse un proceso de admisién segun el area que corresponda
para poder inscribirse como estudiante regular. Para acceder a la
educaciéon en cualquiera de las antes mencionadas es fundamental
poseer recursos econdémicos que le permitan al estudiante solventar

sus mensualidades o bien, optar a becas.

Educacién superior en el sector publico

La Universidad San Carlos de Guatemala, USAC, cumple
como academia en el sector publico, en su Vision muestra ser la
institucion de educacion superior estatal, autonoma, con cultura
democratica, con enfoque multicultural e intercultural, vinculada y

comprometida con el desarrollo cientifico, social, humanista y
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ambiental, con una gestion actualizada, dinamica, efectiva y con
recursos Optimamente utilizados, para alcanzar sus fines y objetivos,
formadora de profesionales con principios éticos y excelencia
académica.

A la vez, en su Misién y en su caracter de Unica universidad
estatal le corresponde con exclusividad dirigir, organizar y desarrollar
la educacion superior del estado y la educacion estatal, asi como la
difusién de la cultura en todas sus manifestaciones. Promovera por
todos los medios a su alcance la investigacion en todas las esferas
del saber humano y cooperara al estudio y solucion a los problemas
nacionales.

La Universidad San Carlos de Guatemala es la Unica
universidad estatal y publica en el pais, fundada en 1676 brindando
desde dicha fecha 342 afios de educacion gratuita y de calidad a la
poblacion guatemalteca. Posee autonomia y personalidad juridica. Lo
qgue la hace grande entre las grandes a nivel mundial. Con su lema
“Id y ensefad a todos” pretende la ensefianza sin discriminacion.
(Const., 1985, Art. 82).

La Universidad San Carlos de Guatemala posee 10
Facultades, 6 Escuelas y 1 Centro en su Campus Central de los
cuales se listan:

e Facultad de Agronomia

e Facultad de Arquitectura

e Facultad de Ciencias Econémicas

e Facultad de Ciencias Juridicas y Sociales

e Facultad de Ciencias Médicas

e Facultad de Ciencias Quimicas y Farmacia

e Facultad de Humanidades

e Facultad de Ingenieria

e Facultad de Medicina Veterinaria y Zootecnia

e Facultad de Odontologia
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e Escuela de Ciencia Politica

e Escuela de Ciencias de la Comunicacion
e Escuela de Ciencias Linguisticas

e Escuela de Historia

e Escuela de Trabajo Social

e Centro de Estudios del Mar y Acuicultura

Asi mismo, posee la Escuela de Ciencias Psicologicas en el
Centro Universitario Metropolitano, CUM y la Escuela Superior de
Arte, en el Paraninfo Universitario en Zona 1 de la Ciudad de

Guatemala.

En el interior del pais, cuenta con 13 Centros Universitarios y 2

Institutos Tecnoldgicos:

e Centro Universitario de Chimaltenango

e Centro Universitario de Puerto Barrios, Izabal

e Centro Universitario de Jutiapa

e Centro Universitario de Nor-occidente, Huehuetenango

e Centro Universitario de Occidente, Quetzaltenango

e Centro Universitario de Oriente, Chiquimula

e Centro Universitario de Oriente de Petén

e Centro Universitario de Oriente de San Marcos

e Centro Universitario de Oriente de Santa Rosa

e Centro Universitario de Oriente Suroccidente,

e Mazatenango Suchitepéquez.

e Centro Universitario de Oriente Suroriente, Jalapa

e Centro Universitario de Oriente del Norte, Coban, Alta Verapaz

e Centro Universitario de Oriente del Sur, Escuintla

e Instituto Tecnologico Maya de Estudios Superiores, Alta
Verapaz

e Instituto Tecnoldgico Universitario Guatemala Sur, Escuintla.
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2.4.Facultad de Humanidades de la Universidad de San Carlos de
Guatemala

Existe una casa de estudios humanistas dentro de la Universidad de San
Carlos de Guatemala conocida como Facultad de Humanidades, FAHUSAC y
se encuentra ubicada en el edificio S4 dentro del Campus Universitario en
Zona 12 de la Ciudad de Guatemala.

Segun el Manual de Organizacion (2006) a la Facultad de Humanidades
le corresponde “Ser la entidad rectora en la formacion de profesionales
humanistas con base cientifica y tecnolégica de acuerdo con el momento
socioecondémico, cultural, geopolitico y educativo, con impacto en las politicas
de desarrollo nacional, regional e internacional”. (p. 2)

Esta Facultad es la Unidad Académica de la Universidad de San Carlos
de Guatemala, especializada en la formacion de profesionales con excelencia
académica en las distintas areas humanisticas, que incide en la solucion de
los problemas de la realidad nacional por medio de la formacion académica
que brinda a sus estudiantes. Cuenta con 5 Departamentos, 2 Escuelas y 1
Seccion de Idiomas: (p.2)

e Departamento de Pedagogia
e Departamento de Educacion Virtual
e Departamento de Arte
e Departamento de Filosofia
e Departamento de Letras
e Escuela de Bibliotecologia
e Escuela de Estudios de Posgrados
e Seccion de Idiomas
Segun el Manual de Organizacion y Funciones de la Facultad de
Humanidades (2006) dentro de los objetivos considera:
Crear una amplia y generosa conciencia social en el conglomerado
universitario, a fin de articular la funciéon de la Universidad y de sus
estudiantes y egresados con las altas finalidades de la colectividad”. Esto

guiere decir que su mision y vision van encaminadas a la formacién de
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profesionales excelentes en sus diferentes especialidades y con una
consciencia despierta ante la realidad del pais y de las acciones que se

deben tomar para lograr un desarrollo a nivel nacional. (p.3).

2.4.1. Carreras que ofrece FAHUSAC

La Facultad de Humanidades de la Universidad San Carlos de
Guatemala ofrece una diversidad de carreras a nivel Técnico
(Profesorados) y Profesional (Licenciaturas y Post Grados), éstas se
encuentran enlazadas a cada departamento que
organizacionalmente posee, sin embargo, por la naturaleza del
presente Informe de Ejercicio Profesional Supervisado se dara a
conocer solamente las carreras de dos de los Departamentos de la
Facultad: Departamento de Pedagogia y Departamento de

Educacion Virtual.

2.4.1.1. Departamento de Pedagogia

Este Departamento forma parte de la esencia de la
Facultad de Humanidades, la Pedagogia es el centro de
procesos de ensefianza aprendizaje y brinda estrategias,
herramientas, metodologias y bases fundamentales para todos
los procesos formativos y educativos de dicha casa de
estudios. Segun informacion tomada de la pagina web de la
Facultad de Humanidades (2017), este departamento “es el
encargado de preparar a los profesionales de las ciencias de
la Educacion” (p.1).

La historia y trayectoria a lo largo de la misma indica
gue inicia labores en el afio de 1945 preparando una oferta
académica de Doctorados, Licenciaturas y Profesorados en
Pedagogia y Ciencias de la Educacion.

Dentro de los objetivos del Departamento de Pedagogia

encontramos:
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Desarrollar en el universitario conciencia clara de la
realidad para conocerla y asi ofrecer soluciones a los
problemas de la sociedad, en el campo de la Educacion.

Generar permanentemente el estudio, propuesta, discusion
y desarrollo de una concepcién de la Pedagogia, pertinente
a las condiciones de la realidad nacional e internacional.

Formar profesionales con una preparacion integral y alto
nivel académico, técnico y humanistico, que puedan
desempefiarse, eficiente y creativamente en cualquier

campo para el desarrollo de la educaciéon nacional. (p1.)

La oferta académica que el Departamento ofrece a nivel de

Profesorados es la siguiente:

Profesorado en Pedagogia y Tecnologia de la Informacion
y Comunicacién

Profesorado en Pedagogia y Técnico en Administracidon
Educativa

Profesorado en Ensefianza Media en Pedagogia, Ciencias
Sociales y Formacién Ciudadana

Profesorado en Ensefianza Media en Pedagogia vy
Promotor de Derechos Humanos

Profesorado en Ensefianza Media en Pedagogia y Técnico
en Investigacion Educativa

Profesorado en Ensefianza Media en Pedagogia vy
Educacion Intercultural

Profesorado en Ensefianza Media en Ciencias Economico-
Contable

Profesorado en Ensefianza Media en Pedagogia Yy
Ciencias Naturales con Orientacion Ambiental
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2.4.1.2.

Y a nivel de Licenciatura, cuenta con las siguientes

especialidades:

e Licenciatura en Pedagogia y Administracion Educativa
e Licenciatura en Derechos Humanos
e Licenciatura en Investigacion Educativa

e Licenciatura en Pedagogia y Planificacion Curricular

Departamento de Educacién Virtual

El Departamento de Educacion Virtual cubre la
necesidad de la actualizacion que la globalizacion exige en la
sociedad de la informacion por medio de la Educacion a
Distancia. Este Departamento se forma inicialmente por medio
de la Comision del Programa de Educacion a Distancia, segun
Punto quinto, del Acta 19-2011, Sesion Extraordinaria, de
fecha 26 de julio de 2011. (P.18). Con base en el documento
gue habla sobre la Evolucion histérica de la implementacion de
la eduacién virtual en la Facultad de Humanidades de la
Universidad San Carlos de Guatmala, los atencedentes de la
conformacién de este Departamento dan inicio en el afio 2008
surgiendo con la necesidad y exigencias de la Sociedad de
Conocimiento.

En el segundo semestre 2008 inician las gestiones
administrativas por medio del Departamento de
Bibliotecologia, que ve la notoria necesidad de adaptarse a la
demanda formativa y de realizar una readecuacion curricular
de manera que, con el avance de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion el progreso en la educacio en
modalidad virtual se de en paralelo, mayormente en un
Departamento en donde la necesidad de virtualizar la

documentacion se veia cada vez mayor.
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Este proceso inicia con el enriqguecimiento de la
comunicacion docente por medio del correo electronico. Para
el afo 2009 se da un paso mas el cual acerca a los
profesionales a la tecnologia y su uso, en este afio se da el
cambio del Correo Electronico al Blog. Esto se realiza por
medio de la asignatura existente en aquel entonces, llamada
“‘Alfabetizacion Informacional”, impartida por el Lic. Jesus
Guzman y que formaba parte de la Escuela de Bibliotecologia
de la Facultad de Humanidades.

En el afio 2010 se realiza el cambio del Blog al LMS
(Learning Managemente Service). Ese afio es considerado de
muchos exitos ya que se logra implementar DOKEOS que es
una plataforma de ensefianza y aplicacion de administracion
de contenidos educativos, convirtiéndose en el Campus Virtual
de la Escuela de Bibliotecologia.

Para el aflo 2011 se obtienen logros significativos en
DOKEOS ya que se logra la evolucion del B-Learning y una de
las lineas de trabajo de la Facultad de Humanidades establece
implementar la educacion a distancia en forma virtual
inicialmente para estudiantes de fin de semana. Se nombra
como Coordinador del Programa de Educacion a Distancia al
Licenciado Jesus Guzman Dominguez, segun consta en el
Punto vigésimo octavo, del Acta 004-2011, de fecha 15 de
febrero de 2011.

En el afilo 2012 inicia la etapa de implementacion del
sistema de gestion de aprendizaje Moodle, misma plataforma
gue actualmente utiliza el Departamento de Educacion Virtual
a la actualidad.(p. 1-23).

El Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de
Humanidades actualmente cuenta con las siguientes carreras

acreditadas:
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e Profesorado en Educacion a Distancia

e Profesorado en Pedagogia y Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion

e Licenciatura en Educacion y Tecnologia de la

Informacién y Comunicacion

El Profesorado en Educacion a Distancia, como su
nombre lo indica posee naturaleza de formacion a distancia y
es la primera carrera en donde el estudiante recibe formacién
de manera totalmente virtual. Es decir que, el Departamento
de Educacién Virtual cuenta con modalidades E-Learning y B-
Learning dentro de su modelo de formacion, lo cual contribuye
positivamente a la actualizacién de docentes y de estudiantes
segun la exigencia que las Tecnologias de la Informacién y

Comunicacion imponen.

Segun el Avance Estadistico 03-2018 se estima que el
Profesorado en Educacion a Distancia posee actualmente un
total de 66 estudiantes en sus primeras dos cohortes, estos
estudiantes corresponden al ciclo de estudio diario ya que esta

modalidad permite la formacion de dicha manera.

2.4.2. Modelo socio critico formativo

La Facultad de Humanidades cuenta con un modelo educativo
denominado “Socio Critico Formativo” que da cumplimiento a su
Misién y Visibn como el 6rgano académico que es. Esto significa que
da un giro en la Educacién Tradicional convirtiéndola en una
educacién de caracter abierto y universal, comprometido con la
sociedad, la paz y el desarrollo de la dignidad de las personas, asi
como con consciencia de los problemas sociales que aquejan a la
poblacion.

Segun el modelo de aprendizaje sociocritico-formativo su

vinculacion con la gestion por competencias estd basado en la
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solucion de problemas, en el andlisis de la coyuntura actual y de
fendbmenos sociales en general y se rige a través de principios
pedagdgicos cuya importancia radica en la formacion integral del
estudiante. Para la correcta aplicacion de dicho Modelo, la Faculta de
Humaidades considera los siguientes principios como requisitos
fundamentales:

e Ser una Facultad en caracter abierto y universal; comprometida
con la paz y el desarrollo de la dignidad;

e Comprometida socialmente; Facultad que se preocupe y ocupe
de los problemas sociales de los mas desfavorecidos;

e Una Facultad que promueva el desarrollo del pensamiento;
Facultad comprometida con la extension y la calidad de sus
servicios;

e Facultad que promueva el desarrollo del liderazgo;

e Facultad que fomente, desarrolle y fomente el trabajo en
equipo; Facultad centrada en la persona;

¢ Facultad que fomente la creacién de actitudes y valores;

e Facultad que favorezca el aprendizaje autonomo, critico y
reflexivo; Facultad que incorpore las nuevas tecnologias de la

informacion y comunicacion. (p. 17-22)

La metodologia aplicada para el cumplimiento y la aplicacién en
la formacién cientifico-técnica y el compromiso social que se adhiere
como construccion responsable de la ciudadania esta basada en una
metodologia integradora, andragoégica, heuristica, hermenéutica, y
problematizadora (p.24) lo cual cobra significado y guia el proceso de
ensefianza aprendizaje hacia un andlisis reflexivo y un estudio
consciente de la realidad que se vive. Busca la promocion y
desarrollo de la investigacion-accion, el aprendizaje autonomo, la
creacion de un pensamiento critico-reflexivo, la promocion de la

capacidad constructiva y creativa del estudiante por medio de la
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gestion por competencias, el emprendimiento, el desarrollo del
pensamiento logico-matematico, asi como el desarrollo de
actividades culturales, deportivas y artisticas.

Es asi como la Facultad de Humanidades aplica en su diaria
labor un aprendizaje basado en problemas y la busqueda de
soluciones que favorezcan la vida digna del ser humano, como
profesional humanista que se es. La evaluacién se convierte en un
medio y no un fin y es asi como el aprendizaje significativo y el
estudiante como centro de este, junto con su entorno, se convierte en

la prioridad de este modelo.

Implementacion de la Tecnologia Educativa en FAHUSAC

En el marco de los Objetivos Del Milenio (ODM) propuestos
por la Organizacion de Naciones Unidas, puesto de manifiesto en la
Declaracion Mundial sobre la Educacion Superior en el Siglo XXI, la
Facultad de Humanidades de la Universidad San Carlos de
Guatemala propone la creacion del Programa de Educacion Virtual,
esto segun el Punto Vigésimo Octavo, del Acta 004-2011, de la
sesion de Junta Directiva del 15 de febrero de 2011y por el Punto
Vigésimo Quinto, del Acta 20-2012 de la sesidén extraordinaria de
Junta Directiva de fecha 12 de julio de 2012. (p.1)

Actualmente la Facultad de Humanidades cuenta con un
Departamento de Educacion Virtual que vela por la implementacion
de la Tecnologia Educativa por medio de sus Carreras en
modalidades B-Learning e E-Learning. Durante su desarrollo ha
implementado el uso de herramientas de gestibn de aprendizaje
como lo es Moodle, realizando actualizaciones tanto en el personal
que lleva a cabo la tarea como en la herramienta misma.

El fundamento de la Tecnologia Educativa de la Facultad de
Humanidades sigue presente, los ODM han evolucionado a Objetivos

de Desarrollo Sostenible (ODS), buscando llevar un seguimiento que
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favorezca el alcance de las metas trazadas y en este caso es
Educacion de Calidad (ODS 4), segun Naciones Unidas dando con
esto cumplimiento a la Agenda 2030 propuesta (p.1).

Regresando al tema de la Tecnologia, la Facultad de
Humanidades hoy en dia cuenta ademas de sus carreras
profesionales con un Laboratorio de Computacion siendo éste el
primero en dicha Facultad, el mismo posee equipo de ultima
tecnologia para responder a las demandas  de innovacion
educativa. Cabe mencionar que toda la Facultad ubicada en el
edificio S4 cuenta con sefial Wifi de buena calidad para los
estudiantes, en especial los que pertenecen a las carreras asociadas
a tecnologia y quienes hacen uso de las Tutorias Virtuales que la

Facultad ofrece.

2.5.¢Qué es Pedagogia?

Segun la RAE (2014), Pedagogia es la Ciencia que se ocupa de la
educacion y la ensefianza; en general, lo que ensefia y educa por
doctrinas y ejemplos. (p.1). Freire, en su libro Pedagogia del Oprimido
propone un nuevo concepto de Pedagogia, definiéndola como: “educacién
como practica de la libertad” (p. 13), esto convierte y transforma
totalmente el concepto de educacibn que arraiga la Pedagogia
convirtiendo a ésta en una practica innovadora, por medio de la cual el
individuo adquiere conocimiento y los enriquece por medio de distintas
metodologias de aprendizaje. Segun Vygotsky (2001) debe existir un
interés en el desarrollo sociocultural en el ser humano como enfoque
general que integra a la educacion, como actividad humana fundamentada
en la psicologia. Algunos autores nombran a la Pedagogia como una
ciencia o arte, ya que el proceso de ensefianza aprendizaje no debe de
ser una practica pasiva en donde el maestro considere saberlo todo, sino

gue permita al estudiante descubrir en el la creatividad.
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2.5.1. Educacién por competencias

Segun la descripcion que hace Tobon (2012), del proceso de
educar por competencias, requiere de una filosofia institucional que
identifique el logro de metas y centre su gestion curricular en el
estudiante. Tobon indica que “aplicando estrategias didacticas y de
evaluacion orientadas al aprendizaje y a la acreditacion de las
competencias del perfil en el marco de aprender a aprender. La
gestidbn curricular es un proceso en continua construccion-
deconstruccion-reconstruccion con el fin de estar a la altura de los
retos sociales actuales y futuros, para asi buscar la permanente
pertinencia de la formacion. (p. 3-4).

El proceso de formacion-evaluacion del educar por
competencias requiere de responder a seis interrogantes las cuales
deben estar contenidas en la educacion integral de la institucion
dando resolucion a un ¢Qué?, ¢Para qué?, ¢Como?, ¢Dobnde?,
¢Con qué? Y ¢En qué tiempo? Cuestionamientos que forman parte
de los aspectos mas comunes de un curriculo por competencias (p.
4).

A través de la practica este proceso ha ido sufriendo cambios,
actualmente “la identificacion de competencias se tiende a asumir
como parte de la normalizacion.” (p. 5). Algunos enfoques que da el
autor para clasificar la gestiéon por competencias son:

¢ Enfoque funcionalista
e Enfoque conductual del disefio curricular
e Enfoque constructivista

e Enfoque socio-formativo

Asi también, dentro de la educacion por competencias se
encuentran las fases del proceso, segun la clasificacion de Tobon
(2012):
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Figura3. Fases tipicas de la gestion curricular por competencias. Tomado de Tobén (2012).

2.5.1. 1 Modelo socio-formativo en educacion por competencias

Anteriormente se habla del modelo Pedagdgico-
Andragdégico que identifica a la Faculta de Humanidades, el
cual es denominado como Modelo Socio-critico formativo. En
este apartado se habla sobre la gestiébn curricular por
competencias desde el enfoque socio-formativo segun la

clasificacion de Tobodn.
Tobdn (2012) menciona:

El enfoque socio-formativo concibe la gestion curricular
como la realizacion de proyectos formativos con los
estudiantes para mediar y asegurar la formacion integral y el
desarrollo de las competencias esperadas acorde con los
retos del contexto, por medio de directivos y docentes
competentes y comprometidos, lo cual se debe reflejar en el

afianzamiento del tejido social, el desarrollo socioeconémico,
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el equilibrio y sustentabilidad ambiental, asi como el avance

cientifico. (p. 21).

Todo lo anterior empata y coincide totalmente con la
filosofia de la educacion de la Facultad de Humanidades, casa
de estudios que centra sus procesos educativos por
competencias en el estudiante creando y elevando niveles de
conciencia social de manera que cada egresado humanista
conozca y actle positivamente en el trabajo por un desarrollo

social de calidad.

2.5.2. El estudiante como centro de aprendizaje

Dentro de una gestidén por competencias, el centro del proceso
de ensefianza y aprendizaje es el estudiante. EI modelo Socio critico
formativo de la Faculta de Humanidades es el que hace mayor
sentido a esta premisa ya que involucra al constructivismo a la
conciencia individual a despertar y actuar para aprender y tener de
esta manera una educacién de calidad y con los estandares
internacionales que acreditan a esta casa de estudios.

Continuando con el andlisis del Método de enfoque socio
formativo, Tobon (2012) indica que existe algo llamado “Meta
cognicion” que consiste en lograr un objetivo auto reflexionando
sobre el propio desempefio y auto regulando de tal forma que el
objetivo y competencia se alcance con la mayor calidad posible. Esto
significa que el curriculo debe hacerse con la practica continua de la
meta cognicion, con el fin de que las personas tomen conciencia de
lo que hacen, le encuentren sentido a la gestion y autorregulen su
actuaciéon buscando la mayor calidad, dentro de una perspectiva de
mejoramiento continuo. (p. 43)

En efecto, el estudiante es el centro del aprendizaje, sin
embargo, no significa que el trabajo recaiga netamente en el docente
para que dicha accién se realice completamente asi. Es importante

gue el estudiante sea autodidacta y buscar el conocimiento
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enriqueciendo lo aprendido por medio de la investigacion logrando
una visibn mas amplia de conceptos, teorias e informacion que
forman parte de un aprendizaje-enseiflanza significativo. En
consonancia con lo anterior, a continuacion, se muestra el esquema
de Entornos de aprendizaje centrado en el alumno, (UNESCO 2004),
gue muestra la esencia y los factores que intervienen en un proceso

de ensefanza aprendizaje basado en el estudiante.
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Figura 4. Entornos de aprendizaje centrado en el alumno. UNESCO (2004).

Segun esta figura, el alumno interactia con otros alumnos,
con el docente, con los recursos de informacién y con la tecnologia.
El alumno se involucra en tareas reales que se llevan a cabo en
contextos reales, utilizando herramientas que le sean de verdadera
utilidad, y es evaluado de acuerdo con su desempefio en términos
realistas. El entorno provee al alumno con un andamiaje de apoyo

para desarrollar sus conocimientos y habilidades. A su vez, provee
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un ecosistema rico en colaboracion, lo que permite al alumno
considerar multiples perspectivas al abordar ciertos temas y resolver
problemas, y brinda oportunidades para que el alumno pueda
reflexionar sobre su propio aprendizaje. (p. 29)

¢,Como aprenden los adultos?

En Guatemala la adultez segun las leyes da inicio a los 18
anos. A partir de dicha edad todo joven es considerado como adulto
con todas las responsabilidades que esto conlleva. ElI mundo del
joven adulto y del adulto es distinto al de los nifios. A dicha edad y
posterior a ella las responsabilidades de estudio y trabajo
incrementan y es por ello por lo que las metodologias y estrategias
de aprendizaje cambian. Existe diferencia en cuanto al aprendizaje
de un nifio o adolescente y un adulto. Sin embargo, el fin primordial
es el mismo, el aprendizaje para la vida y por ello es por lo que surge
la ciencia, un tanto desconocida, de la a “Andragogia’.

Sanchez Domenech (2015) en su tesis doctoral cita a
Knowles, el cual indica que:

En el modelo pedagdgico se asume que el alumno solo
necesita saber que debe aprender lo que el maestro ensefia si quiere
aprobar o promocionar de curso; se asume también que no necesita
saber como va a aplicar lo que aprende en su vida. Por el contrario,
el modelo Andragdgico parte del supuesto de que el adulto necesita
saber por qué necesita aprender algo antes de emprender el
aprendizaje y como puede utilizarlo en su vida real. (P. 92).

Segun Knowles (1990) en un modelo Andragdgico se asume
qgue el adulto tiene un concepto de si mismo, de personalidad auto
dirigida y autonoma, Knowles menciona que la investigacion apoya la
idea de que la madurez de los individuos, su necesidad y capacidad
para ser auto dirigidos y de utilizar su experiencia en los problemas

de la vida para el aprendizaje.
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Sanchez Domenech (2015) indica que:

El adulto tiene el auto concepto de ser responsable de sus
propias decisiones, de su propia vida; remonta su condicion previa de
estudiar y en ocasiones se cruza de brazos, se siente y pretende
recibir una educacion a la que esta acostumbrada y como la que
recibid en su nifiez. Se debe de tomar en cuenta que los adultos
estan preparados para aprender las cosas que necesitan saber para
ser capaces de hacer frente efectivamente a situaciones de la vida
real. La orientacion del aprendizaje del adulto esta centrada en la
vida, la tarea o el problema a solucionar y deben ser motivados a
dedicar energia para aprender algo en la medida en que perciben
que eso les ayudaré a realizar tareas o a hacer frente a problemas en
situaciones reales. El adulto estudiante es auto dirigido, autodidacta y

corresponsable de su propio aprendizaje. (p. 98-100).

La UNESCO (2004) indica que:

Los alumnos capaces de auto regularse son aquellos
conscientes de su propio conocimiento y comprension, que son
capaces de establecer qué saben y qué no y qué deben de
comprender. Esta teoria propone que el alumno sea, al mismo
tiempo, capaz de analizar su propio desempefio, evaluarlo y actuar
en consecuencia de su propia evaluacion. La auto regulacion del
aprendizaje juega un papel fundamental en todas las fases del
aprendizaje y tiene el potencial de convertir el aprender en algo mas
significativo para el alumno (p.34).

Es con ellos que el aprendizaje en adultos conlleva a un
esfuerzo adicional, que es el propio. Es la necesidad y el querer
sumergirse en nuevos mundos lo que hace que el adulto investigue y

cree a partir de la experiencia huevos conocimientos.

66



2.6.Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) en
Educacion

Las nuevas generaciones estan ingresando a un mundo que atraviesa
importantes cambios en todas las esferas: cientifica, tecnoldgica, politica,
econdmica, social y cultural. La UNESCO (2004) afirma que “el surgimiento de
la “sociedad del conocimiento” esta transformando la economia mundial y el
estatus de la educacion” (p. 28).

Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacién son una nueva forma
de concebir un proceso de ensefianza aprendizaje y de cambios, siempre
centrado en el alumno. UNESCO (2005) afirma que se han realizado
investigaciones sobre el aprendizaje cognitivo y la convergencia de diversas
teorias acerca de la naturaleza y el contexto del aprendizaje. Algunas teorias
prominentes son: la teoria sociocultural, teoria constructivista, teoria del
aprendizaje auto regulado, teoria de la cognicion situada, teoria del
aprendizaje cognitivo, teoria del aprendizaje basado en problemas, teoria de la
flexibilidad cognitiva, entre otras” (p.28).

Para UNESCO (2005) existes indicios de que esas tecnologias podrian
finalmente tener consecuencias radicales en los procesos de ensefianza y
aprendizaje clasicos. Al establecer una nueva configuracion del modo en que
los maestros y los educadores pueden tener acceso a conocimiento y a la
informacion, las nuevas tecnologias plantean un desafia al modo tradicional de
concebir el material pedagogico, los métodos y los enfoques tanto de

ensefianza como del aprendizaje (p.34)

2.7.Educador Virtual

El educador virtual es la figura docente dentro del proceso de educacién
virtual o educacion a distancia. Es por medio de él que los conocimientos son
guiados por medio de plataformas virtuales de educacion y de un equipo
multidisciplinario. Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion son un
gran desafio en la formacién docente, ya que dicho proceso consiste en

procurar que la nueva generacion de docentes, asi como los docentes
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actuales tengan las competencias para realizar labores tecnoldgicas dentro del
salon de clases o bien a distancia (UNESCO, 2004).

Una de las ventajas de las TICs hacia el educador virtual es que estas
son utilizadas como herramientas poderosas de apoyo en la comunicacion
tanto de los grupos de aprendizaje virtuales como de los grupos presenciales.
Segun UNESCO (2004) el rol del docente se extiende al de facilitador de la
colaboracion y el trabajo en red entre comunidades locales y mundiales. Esta
expansion de las comunidades de aprendizaje mas alla de los limites del salon
de clase y que éste exige. Cada vez hay mayor evidencia de que las
comunidades aprenden a través de actividades colaborativas que reflejan la
diversidad cultural por medio de proyectos reales que sirvan a las
comunidades. Las TICs tienen el potencial de ayudar a mejorar la
comprension de la diversidad cultural tanto en el ambito local como mundial”
(p. 48).

La necesidad de los docentes de tener acceso a las nuevas tecnologias,
software, hardware y redes de telecomunicaciones parece ser algo
sumamente sencillo. Acceder a la actualidad tecnoldgica requiere de formas
creativas de colaboracion. El acceso a la tecnologia debe adecuarse a los
contextos vividos dentro del entorno educativo y es por ello por lo que es
necesario que el acceso sea posible tanto desde un salén de clases como
desde laboratorio y hasta el propio teléfono celular. (p.80).

El educador virtual debe de conocer detalladamente el contenido, la
metodologia y los estandares involucrados en su disciplina. Los futuros
educadores virtuales deben aprende a utilizar correctamente la tecnologia de
forma significativa y efectiva para la ensefianza de contenidos. La tecnologia
permite acceder a recursos del mundo real para aplicarlos en las areas
tematicas pertinentes, provee herramientas para analizar y sintetizar
informacion y permite la transmision de contenidos a través de distintos
medios y formatos. Los futuros docentes deben aprender a utilizar la

tecnologia de tal modo que cumplan con los estandares sobre el contenido y
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tecnologia tanto para los propios docentes como para estudiantes. (UNESCO,
2004, p.83)

2.7.1. Competencias de Educacion Virtual

Ser Educador Virtual requiere mas alla de conocer el uso
aplicado de la tecnologia desarrollar las competencias necesarias
para adecuar contenidos a entornos completamente tecnoldgicos.
Los educadores virtuales deben de estar capacitados para aplicar la
tecnologia al aprendizaje. Deben de ser capaces de aplicarla en la
presentacion y conduccion de cada curso que impartan y de esta
manera facilitar el uso apropiado de la tecnologia para sus alumnos.
Los educadores deben modelar y ensefar técnicas de aplicacion de
la tecnologia que sean validas, tanto para su uso dentro de la clase
como para la comunicacién fuera del salon utilizando medios
electronicos. (UNESCO, 2004, p. 82)
Dentro de las competencias que el educador virtual debe de poseer
se encuentran:

e Desarrollo profesional como practica extendida y constante por
medio de capacitaciobn y participacion en programas de
formacion docente y tecnolégica.

e Comprender que se requiere de una asistencia técnica para
utilizar y mantener la tecnologia, el educador virtual debe de
concentrarse en la ensefianza y el aprendizaje y no en
mantener y reparar la tecnologia en situaciones cuya
complejidad exceda la cotidianidad.

e Conocer y aplicar estdndares sobre contenidos y recursos
académicos.

e Ensefianza centrada en el alumno.

e FEvaluaciéon continua.
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2.7.2. Tecnologias de Aprendizaje y Comunicacion (TAC)

Las Tecnologias de Aprendizaje y Comunicacion son
herramientas en la era de la de la informacién y del conocimiento son
bésicas y fundamentales para el Educador Virtual. Segun Salazar
(2015) desde el surgimiento de las TICs (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacion), la cual ha sido un aspecto
predominante de la cultura de la informacion, ha venido a transformar
las herramientas habituales en todos nuestros ambitos de la vida
diaria, a una forma de relacionarnos y de acceder a la informacion y
al conocimiento.

De esta forma se ha establecido una relacion entre la
tecnologia y el conocimiento adquirido a través de dicha tecnologia,
llegando esta a denominarse TACs. Estas TICs y TACs, han abierto
un nuevo panorama ante el que los docentes y los sistemas
educativos deben replantearse nuevos espacios formativos y, por
tanto, nuevos contenidos educativos, y por ello unas metodologias
adecuadas que inciden en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
para poder garantizar una educacion y formacién de calidad a los
futuros profesionales, de manera que sea lo mas cercana posible a la
realidad de los nativos digitales. Es por ello por lo que se hace
necesario hacer hincapié en la relevancia que tienen los contenidos
educativos digitales y de su incorporacién a las aulas.

TAC es la sigla de las “tecnologias del aprendizaje y del
conocimiento”, las cuales son las TIC empleadas como herramientas
didacticas al servicio del aprendizaje. A través de las TAC se pueden
utilizar las herramientas TIC (como las 2.0) que nos permiten avanzar
haciendo posibles la gestion del conocimiento. Ahora que el
conocimiento sigue creciendo sin limites a gran velocidad, con las
TAC se crea, se comparte, se difunde, se debate simultaneamente

en distintos lugares del mundo y se puede participar en tiempo real.

70



El aprendizaje formal y no formal conviven con las TIC, pero ambos
se retroalimentan y evolucionan constantemente.

Un profesor TAC hace uso de las TIC en sus distintas
categorias para facilitar el aprendizaje de los conocimientos. Un
profesor TAC lleva las TIC al aula para crear la Escuela 2.0, la cual
nos exige un cambio de metodologia orientada al aprender a

aprender de manera colaborativa y a la creacion del conocimiento.

2.7.3. Roles del Educador Virtual
Los roles del educador virtual estan ligados estrictamente a los
procesos de educacion virtual. Dentro de las funciones que el
docente debe de realizar encontramos:
e Facilitador del proceso formativo
e Disefiador de contendidos
e Actualizador de procesos de formacion virtual

e Acompafante del proceso de cursos

2.8.La educacion en la sociedad de la informacién y el conocimiento

La tecnologia y su avance han ocasionado cambios en la forma de
comunicarnos debido a los continuos avances tecnolégicos en los sistemas
de tratamiento y de transmisién del conocimiento en la sociedad de la
informacion.

La sociedad de la informacidbn y comunicacion requiere de una
permanente revision para incorporar nuevos métodos en el sistema
educativo, la actualizacion es uno de los pilares fundamentales, asi como
la capacidad de procesar informacion, desarrollar nuevas tecnologias en
este mundo en construccion y de innovacion metodologica.

La digitalizacion y automatizacion han provocado una revolucién
dentro del mundo y de la sociedad de la informacién y conocimiento ya
que, si no se esta actualizado a la velocidad del procesamiento de la

informacion que crece constantemente, el individuo se queda atras. Los
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dispositivos multimedia, las redes de telecomunicacion y la inteligencia
artificial e interactiva son los instrumentos utilizados hoy en dia.

Segun UNESCO (2004) existe una creciente conciencia entre los
responsables de trazar las politicas educativas, los dirigentes de empresas
y los educadores en general de que el sistema educativo disefiado para
preparar a los alumnos para una economia agraria o industrial no brindaran
a los individuos las habilidades y los conocimientos necesarios para triunfar
en la economia y la sociedad del conocimiento en pleno siglo XXI. La
nueva sociedad global, basada en el conocimiento posee las siguientes
caracteristicas:

e EIl volumen total del conocimiento mundial se duplica cada dos-tres
afnos

e Cada dia se publican 7,000 articulos cientificos y técnicos

e La informacion que se envia desde satélites que giran alrededor de la
Tierra alcanzarian para llenar 19 millones de tomos cada dos
semanas

e Los estudiantes de secundaria que completan sus estudios en los
paises industrializados han sido expuestos a mas informacion que la

gue recibian sus abuelos a lo largo de toda su vida. (p.18)

La educacién requiere de unos cambios en los métodos de
ensefianza que se adapten a la nueva configuracion del saber. Es la propia
sociedad de la informacion la que demanda una renovacion de las
instituciones escolares del tutor a fin de que preparen a sus alumnos para
convivir con sus nuevas exigencias, pensando en la tecnologia como,

tecnologias para la educacion.

2.8.1. ;Como se ha transformado la educacién en las dltimas dos
décadas?
Los sistemas educativos afrontan desafios de transformar el
plan de estudios y el proceso de ensefianza aprendizaje para brindar

a los alumnos habilidades que les permitan funcionar de manera
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efectiva en este entorno dinamico, rico en informacion y en constante
cambio. La economia mundial basada en la tecnologia también
presenta otros desafios para los paises a medida que las economias
nacionales se tornan mas dependientes del &mbito internacional, lo
que trae aparejado un creciente intercambio de informacion,
tecnologia, productos, capital e individuos entre las naciones. Este
nuevo entorno econdmico dara lugar a una nueva era de
competencia mundial por bienes, servicios y conocimiento. Como
consecuencia, muchos paises estan atravesando transformaciones
radicales en sus estructuras politicas, economicas Yy sociales.
(UNESCO, 2004, p.18).

A comienzos del siglo XXI las necesidades de los individuos y
de la sociedad en general ejercen una presién importante sobre el
sistema educativo actual y exigen una reforma inmediata ya que los
métodos de ensefianza aprendizaje tradicionales no resultan. (p.27).

UNESCO afirma que “Nos encontramos frente a un momento
de cambio que reclama la innovacion y la transformacién del cuerpo
docente en todos los niveles, especialmente en el ambito de la
escuela primaria, la etapa mas critica del desarrollo humano.
Ademas, los problemas inherentes a la educacion no pueden
separarse de los cambios que estdn sucediendo en el mundo, y
deben observarse dentro del contexto de los problemas del mundo
contempordneo Nos encontramos frente a un momento de cambio
que reclama la innovacion y la transformacion del cuerpo docente en
todos los niveles, especialmente en el &mbito de la escuela primaria,
la etapa mas critica del desarrollo humano. Ademas, los problemas
inherentes a la educacion no pueden separarse de los cambios que
estan sucediendo en el mundo, y deben observarse dentro del

contexto de los problemas del mundo contemporaneo. ” (p.21).
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2.8.2.

2.8.3.

Educacion Tradicional

Hoy en dia necesitamos disefiar con urgencia una nueva
alfabetizacién que contemple la presencia contundente de las TIC en
el mundo laboral y en la vida cotidiana. Esta nueva alfabetizacion
podria dividirse en tres componentes que se corresponden con las
reglas de oro de la educacion tradicional:

Lectura: buscar informacion en textos escritos, observar, recabar y
grabar;

Escritura: comunicarse en entornos hipermedia, utilizando distintos
tipos de informacion y de medios; y

Aritmética: disefiar objetos y acciones.

En suma, debemos redefinir de forma drastica tanto el
contenido educativo como los procedimientos de aprendizaje. La
nueva alfabetizacion evita cualquier tipo de regla inamovible y la
memorizacién de hechos, y enfatiza la habilidad de descubrir hechos
e imaginar opciones nuevas. Este nuevo modelo resalta la
importancia de comprender e inventar reglas, plantearse problemas,
y de que cada alumno planifique y disefie sus propias actividades. El
objetivo de este tipo de educacién no es el mero manejo de la
tecnologia, sino el desarrollo personal junto con el de las habilidades
necesarias para un pensamiento y un comportamiento elevados.
(UNESCO, 2005, p.27).

Educacion Virtual

El papel de la tecnologia es bipolar. Tiene un significado tanto
positivo como negativo. La tecnologia como pan de cada dia
deshumaniza la vida del hombre, a pesar de ser un producto del
espiritu humano. Pero la relacion entre el espiritu y la tecnologia es
mas compleja de lo que uno tenderia a imaginar.

La tecnologia es una fuerza no sélo capaz de des-

espiritualizar, sino también de espiritualizar. Si se rige Unicamente
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2.8.4.

por sus propias reglas, la tecnologia podria conducirnos a guerras
mundiales 0 a un estatismo exorbitante, esto es, a la absoluta
supremacia del Estado. EI Estado se convertiia en algo
omnipotente, incluso mas totalitario -y no Unicamente bajo
regimenes politicos totalitarios— de lo que hemos conocido hasta el
momento; este nuevo Estado no reconoceria los limites de su
autoridad y trataria al hombre como un medio o una simple
herramienta. (UNESCO, 2005, p 22-23).

Globalizacién de los conocimientos

Una de las caracteristicas mas contundentes de la civilizacion
moderna es la rapidez con la que se producen los cambios. Las
economias (incluyendo también la estructura del mercado laboral y
las calificaciones profesionales que éste exige) se transforman
radicalmente en el periodo de una sola generacion. El impacto que
esta situacion produce suele denominarse “shock del futuro”, debido
a las enormes dificultades con que las sociedades procesan,
comprenden e incluso sobreviven al constante estado de cambio.
Aun asi, estos cambios estructurales no surgen de la noche a la
mafiana, sino que son parte de una evolucién historica, directamente
vinculada al desarrollo tecnoldgico.

Es pertinente citar, a Alvin Toffler, quien cuarenta afios atras
acufid el término shock del futuro: Para enfrentar el futuro, al menos
en la medida de nuestras posibilidades, es mas importante ser
creativo y perceptivo que estar cien por ciento en lo “cierto”. No es
necesario que una teoria sea “cierta” para que sea de gran utilidad.
Incluso los errores pueden ser Utiles. Los mapas del mundo que
dibujaban los cartégrafos de la Edad Media eran tan
irremediablemente imprecisos y estaban tan plagados de errores que
hoy en dia casi podriamos decir que nos producen ternura... Y, sin

embargo, los grandes exploradores de la época jaméas habrian
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descubierto el Nuevo Mundo sin ellos. (Toffler, 1970) (UNESCO,
2005, p. 5)

2.8.4.1.

La globalizacion y las TIC

Una de las principales tendencias de la economia global
es el traslado a los paises en vias de desarrollo de las
industrias materiales que antes se encontraban en los paises
desarrollados, proceso que también afecta a la industria de la
informacion. Si bien este cambio tiene muchos aspectos
positivos, la distribucion de la riqueza contintia siendo desigual
y la mayor parte del mundo aun enfrenta graves problemas de
pobreza, hambre y analfabetismo.

Al mismo tiempo, la nueva sociedad de la informacién o
del conocimiento, cuya vision del mundo es mas céntrica y
multicultural, ofrece a un mayor numero de paises la
oportunidad de asumir un papel activo en la economia
mundial. Las TIC pueden ayudar a los educadores a construir
este tipo de sociedad, ya que permiten:

Fomentar el éxito personal sin ensanchar la brecha entre los
mas pobres y los mas ricos;

Apoyar modelos de desarrollo sostenible; y ayudar a que una
cantidad mayor de paises construyan y utilicen un espacio de
informacion, y no que unos pocos paises y monopolios de los
medios de comunicacion masiva dominen la transmision de
informacion y la difusién de patrones culturales (UNESCO,
2005, p. 18)

No se podran resolver los problemas mas graves del
mundo actual —la creciente demanda de alimentos, vivienda,
salud, empleo y calidad de vida— sin recurrir a la eficiencia de
las nuevas tecnologias. Las TIC que tienen la ventaja

adicional de no dafar la naturaleza, no contaminar el
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ambiente, consumir poca energia y ser faciles de usar, se
estan convirtiendo en una parte indispensable de la cultura
contempordnea y estan llegando al mundo entero por medio
de la educacion general y profesional.

2.9.Modalidades Educativas en la Facultad de Humanidades
La Facultad de Humanidades cuenta con tres modalidades educativas

de calidad que acompafan y brindan ese valor agregado que caracteriza a
dicha casa de estudios. Una de las principales virtudes de poseer mas de
una modalidad educativa, que seria la tradicional — presencial, es la
posibilidad de trascender limites territoriales por medio de la tecnologia,
llegando a mas estudiantes y brindando educacion a todos los rincones del
pais.

Las modalidades con que cuenta la Facultad de Humanidades son:

e Presencial

e B- Learning (semi presencial)

e E-Learning (virtual)

2.9.1. Presencial
Es la modalidad en donde se requiere de la presencia
obligatoria y presencial del estudiante y requiere de un control de
asistencia fisico con el cual se comprueba que se ha asistido a
clases y cumplido con la carga horaria y créditos correspondientes.
Esta modalidad educativa es la mas antigua y es conocida como
“Tradicional”’. La Facultad de Humanidades brinda la mayoria de sus

Profesorados, Licenciaturas y Posgrados de manera presencial.

2.9.2. B-Learning

B- Learning o Blended Learning que traducido al espafiol
significa “aprendizaje mixto”. Esto quiere decir que a la modalidad

presencial se le incorpora cierta carga académica que puede ser
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2.9.3.

2.10.

desarrollada de manera virtual por medio de una plataforma digital
educativa. La modalidad mixta es conocida como “semi presencial”’ y
en esencia esta computado por la fusién de la educacion presencial y
virtual. La Facultad de Humanidades cuenta con un Profesorado y
Licenciatura en Pedagogia y Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion que implementa esta modalidad educativa.

E-Learning

Electronic Learning o aprendizaje electrénico. El aprendizaje
virtual es la herramienta que abre ventas y puertas de oportunidades
para toda aquella persona que por factor tiempo no pueda o no
posea el recurso para asistir presencialmente y recibir el pan del
saber. Esta modalidad educativa solamente requiere de una
conexion estable a internet y el interés de cumplir con todas las
actividades de manera autodidacta y responsable.

Actualmente el Departamento de Educacién Virtual de la
Facultad de Humanidades cuenta con un Profesorado y Licenciatura
en Educacion a Distancia que por medio de la plataforma Moodle

realiza su labor de docencia.

Elaboracion de Propuestas Pedagdgicas con Disefio
Instruccional

Para introducirnos a este apartado posteriormente se encuentran las
definiciones de lo que es una Propuesta Pedagdgica y un Disefio
Instruccional en un entorno de aprendizaje virtual. Ambas
definiciones son de suma importancia para la comprensién del
proyecto que se planteara finalmente para aportar al Departamento

de Educacion Virtual ya que son la esencia de este informe.

2.10.1. ¢ Qué es una propuesta pedagdgica?

Conocemos como propuesta pedagodgica al documento que se

elabora con el fin de proponer contenidos, actividades y evaluaciones
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para determinado curso. Una propuesta pedagdgica siempre llevara
un proceso de investigacion por parte de la persona, docente o
estudiante que realice dicha labor.

Es importante considerar que una propuesta pedagogica debe
de contener objetivos y competencias claras y alcanzables y de ahi

marcar el rumbo de los contenidos a proponer.

2.10.2. ¢, Qué es un disefio instruccional?

Un disefio instruccional es el proceso que tiene como fin
principal desarrollar acciones formativas de calidad. Segun Belloch
(s.f.) el disponer de modelos que guien este proceso es de indudable
valor para el docente o el pedagogo, que en muchos casos sera
requerido para disefiar los materiales y estrategias didacticas de
cursos. Es en este sentido en el Disefio Instruccional que establece
las fases para tener en cuenta en este proceso Yy los criterios a tener

en cuenta en el mismo. (p.1)

Para Bruner (1969) el disefio instruccional se ocupa de la
planeacion, la reparacion y el disefio de los recursos y ambientes
necesarios para que se lleve a cabo el aprendizaje.

Reigeluth (1983) define al disefio instruccional como la
disciplina interesada en prescribir métodos éptimos de instruccion, al
crear cambios deseados en los conocimientos y habilidades del
estudiante.

Por otro lado, para Berger y Kam (1996) el disefio instruccional
es la ciencia de creacién de especificaciones detalladas para el
desarrollo, implementacién, evaluacién, y mantenimiento de
situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefias y grandes
unidades de contenidos, en diferentes niveles de complejidad.
Mientras que segun Broderick (2001) el disefio instruccional es el
arte y ciencia aplicada de crear un ambiente instruccional y los

materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno a desarrollar
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la capacidad para lograr ciertas tareas. Algo mas amplia resulta la
definicion de Richey, Fields y Foson (2001) en la que se apunta que
el DI supone una planificacion instruccional sistemética que incluye la
valoracion de necesidades, el desarrollo, la evaluacion, la
implementacion y el mantenimiento de materiales y programas.
(Belloch, s.f. p2)

2.10.3. Elaboracién de un Disefio Instruccional

Segun el modelo de Gagne (s.f.) el autor sistematiza el
enfoque integrador donde se consideran aspectos de las teorias de
estimulos-respuesta y de modelos de procesamiento de informacion.
Gagné considera que deben cumplirse, al menos, diez funciones en
la ensefianza para que tenga lugar un verdadero aprendizaje (p.5).

Segun Gagne se requiere de las siguientes competencias:

1. Estimular la atencién y motivar.

2. Dar informacion sobre los resultados esperados.

3. Estimular el recuerdo de los conocimientos y habilidades previas,
esenciales y

relevantes.

. Presentar el material a aprender.

. Guiar y estructurar el trabajo del aprendiz.

. Provocar la respuesta.

. Proporcionar feed back.

. Promover la generalizacion del aprendizaje.

© 00 N O O b~

. Facilitar el recuerdo.

10. Evaluar la realizacion.

Gagné y Briggs proponen un modelo basado en el enfoque de
sistemas, que consta de 14 pasos, los cuales se muestran en la

siguiente figura:
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del curso.

3. Detesminacion del alcance y secuencla
del curticulum y cursos; cueno del
dstema de distribucion.
2. Analisls ge reqursos, restricelones y
sistemas de distribucldn alternativos.
1. Analisls ge necesidaces, abjetives y
prioridades.
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estudiante,
Figura 5. Niveles para la elaboracién de un disefio instruccional. Belloch (s.f.).
2.10.4. Pasos principales para la elaboracion de disefios

instruccionales

I 5. Andligie de loc objetivos del careo,

Segun Belloch, para el desarrollo y elaboracion de disefios

instrucciones se deben tener presente los siguientes pasos (p.6):
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2.10.5.

Nivel del sistema

1. Analisis de necesidades, objetivos y prioridades.

2. Andlisis de recursos, restricciones y sistemas de distribucién
alternativos.

3. Determinacion del alcance y secuencia del curriculum y

cursos; duefio del sistema de distribucion.

Nivel del curso
1. Analisis de los objetivos del curso.

2. Determinacion de la estructura y secuencia del curso.

Nivel de la leccién

1. Definicién de los objetivos de desemperio.

2. Preparacion de planes (o modulos) de la leccion.
3. Desarrollo o seleccién de materiales y medios.
4. Evaluacion del desemperio del estudiante.

Nivel de sistema final

1. Preparacion del profesor.
2. Evaluacion formativa.

3. Prueba de campo, revision.
4. Instalacién y difusion.

5. Evaluaciéon sumatoria.

Competencias del Disefiador Instruccional de Contenidos

Un buen disefiador instruccional es aquél que sabe analizar y

visualizar todos los elementos estructurales del programa formacion,

aportando las soluciones y estrategias optimas a cada proceso

formativo. Por esto ha de ser una persona preparada en el campo de

la pedagogia, la psicologia del aprendizaje, la psicopedagogia, los

entornos virtuales de ensefianza, la formacion a distancia, los
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entornos colaborativos, etc. El disefiador instruccional para el
desarrollo de materiales didacticos en entornos virtuales debera
disponer de:

e Conocimiento preciso de las caracteristicas que presentan los
materiales en la ensefianza mediada por la tecnologia, los
elementos que la componen, los formatos y tipologias. Con la
capacidad de valorar las ventajas e inconvenientes en el
empleo de unos y otros en cada caso.

e Conocimiento sobre las implicaciones de tiempo y trabajo que
supone el desarrollo de unos materiales frente a otros de
modo que pueda seleccionar las mejores soluciones para cada
caso concreto.

e Capacidad en el uso y manejo del software especifico para el
disefio de materiales en diversos formatos textual, hiper
textual, multimedia, etc.

e Los conocimientos necesarios para implementar diversas
metodologias dirigidas a la construcciébn del conocimiento.
Habilidades y conocimientos sobre la evaluacion de los
procesos de formacion. (p.13)

e Poseer habilidades de redaccién y buena ortografia.

2.10.6. Roles del Disefiador Instruccional

El principal rol del disefiador instruccional debe de ser la
habilidad investigativa. El investigar es un factor fundamental para el
desarrollo de los cursos que éste desee elaborar. Poseer habilidades
informaticas basicas y especificas de los entornos virtuales de
aprendizaje que le permitan la adaptacion de contenidos para la
ensefianza a distancia y virtual.

Dentro de los principales roles que debe de poseer el
disefiador instruccional adicional a las antes mencionadas se

encuentran:
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e Elaborar documentos de apoyo al estudiante

e Crear y disefar actividades interactivas con la vision de que
éstas seran utilizadas en entornos virtuales de aprendizaje

e Adaptar contenidos masivos, en pequefas sintesis con limites
de palabras con relacion a la cantidad de horas que el
estudiante virtual tendra

e Elaborar disefios curriculares bien elaborados

e Busqueda de alcance de objetivos por medio de diversas
actividades de aprendizaje

e Conocer sobre actividades de aprendizaje en entornos

virtuales

2.11. Entornos virtuales de aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje son herramientas en linea que
en ocasiones son de libre acceso en la red. Permiten la ayuda y soporte
para la creacion de contenidos, disefios instruccionales, actividades de
aprendizaje y el uso de una plataforma virtual de aprendizaje, tal es el caso

de Moodle y son mejor conocidos como EVA.
Estos entornos tienen la caracteristica de que dia a dia son innovados,
mejorados y actualizados y requieren de un acompafiamiento virtual por
expertos en los temas el cual apoye y guie al estudiante en su formacion

académica, cuando estos espacios son utilizados para tal caso.

2.11.1. Equipo de trabajo multidisciplinario para el disefio
instruccional
Si bien es cierto que el educador virtual es un pilar
fundamental en el disefio instruccional y en la elaboracion de cursos
virtuales, sin embargo, el proceso educativo virtual requiere de un
equipo multidisciplinario para llevar a cabo el proceso de una manera

efectiva.
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Dentro de las habilidades que deben de ser cubiertas en el
desarrollo de la educacion virtual encontramos:
e Disefiador instruccional que puede ser un profesional en
pedagogia y carrera afin.
e Disefiador gréafico, que dara forma, color y vida a los textos
disefiados.
e Ingeniero en sistemas, que conozca el mantenimiento y

manejo de plataformas virtuales y redes tecnoldgicas.

2.11.2. Plataforma Moodle y su relacion con Educacién Virtual

2.12.

Moodle es una plataforma virtual para el aprendizaje guiado
por medio de la educacion a distancia. Esta es una plataforma que
adapta contenidos de forma esquematica, por medio de maddulos,
actividades de aprendizaje y evaluaciones en linea. Es una
plataforma de aprendizaje de cddigo abierto y esta concebida para
ayudar a los educadores a crear comunidades de aprendizaje en
linea y es utilizada en la modalidad B Learning e E-Learning y ésta
es utilizada por la Facultad de Humanidades para sus procesos de
formacion.

La creatividad es un factor fundamental para la creacién de
cursos en una plataforma de esta naturaleza, ya que exige la
transformacién de densos contenidos en esencias que el estudiante
pueda asimilar en la carga horaria estipulada a cada curso. El factor
visual posee parte importante, asi como la esquematizacién légica y

dinAmica de los contenidos.

Transicion de un curso en modalidad presencial a virtual

Asi como como la tecnologia ha inducido cambios en todos los
aspectos de la sociedad, también estd cambiando nuestras
expectativas acerca de lo que los estudiantes deben aprender para

funcionar de modo efectivo en la nueva economia mundial. Los

85



alumnos deberan moverse en un entorno rico en informacion, ser
capaces de analizar y tomar decisiones, y dominar nuevos ambitos
del conocimiento en una sociedad cada vez mas tecnoldgica.
Deberan convertirse en estudiantes de por vida, colaborando con
otros individuos para realizar tareas complejas y utilizando de modo
efectivo los diferentes sistemas de representacion y comunicacion de
conocimiento.

Para que los estudiantes puedan adquirir el conocimiento y
las habilidades esenciales en el siglo XX, debera pasarse de una
ensefianza centrada en el profesor, a una centrada en el alumno. En
el siguiente cuadro (Sandholtz, Ringstaff y Dwyer, 1997) se describen

los cambios dados como consecuencia de este viraje.

Entorno de Aprendizaje
Centrado en el Docente

Entorno de Aprendizaje
Centrado en el Alumno

Actividades de clase

Centradas en el docente.

Didacticas

Centradas en el alumno.
Interactivas

Rol del profesor

Comunicador de
Siempre experto.

hechos.

Colaborador. A veces aprende
de sus alumnos.

Enfasis
instruccional

Memorizacion de hechos

Relacionar, cuestionar e
inventar

Concepto de
conocimiento

Acumulacion
Cantidad

de hechos.

Transformacion de hechos

Demostracion de
aprendizaje efectivo

Seguir las normas como refe-

rencia

Nivel de comprension del
alumno

Evaluacion

Multiple opcion

Pruebas con criterio de refe-
rencia. Carpetas de trabajo y
desempeno.

Uso de Tecnologia

Repeticion y practica

Comunicacion, acceso, colabo-
racion y expresion.

Figura 6. Entornos de aprendizaje. Sandholtz, Ringstaff y Dwyer 1997.

El pasaje de un aprendizaje mayormente centrado en el
docente hacia uno centrado en el alumno puede crear un entorno de
aprendizaje mas interactivo y mas motivador tanto para los alumnos
como para los propios docentes. Este nuevo ambito también implica

un cambio en los roles de alumnos y docentes.
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2.13.

El rol del profesor dejara de ser unicamente el de transmisor
de conocimiento para convertirse en un facilitador y orientador del
conocimiento y en un participante del proceso de aprendizaje junto
con el estudiante. Este nuevo rol no disminuye la importancia del
docente, pero requiere de nuevos conocimientos y habilidades. Los
alumnos seran mas responsables de su propio aprendizaje en la
medida en que busquen, encuentren, sinteticen y compartan su
conocimiento con otros comparferos. Las TICs constituyen una
herramienta poderosa para apoyar este cambio y para facilitar el

surgimiento de nuevos roles en docentes y alumnos.

Importancia de la comunicacion interactiva en la modalidad
E-Learning

La comunicacion es un factor fundamental en la vida del ser
humano. Entablar conversaciones, transmitir ideas y compartir
pensamientos es parte del dia a dia y las Tecnologias de la
informacion y comunicacion han venido a facilitar estos procesos.

Con el uso adecuado de la tecnologia, la educacion trasciende
fronteras. Llevar el acceso a la educacion a limites inimaginables, sin
embargo, la importancia de una comunicacién clara y directa entre
estudiante y alumno es vital ya que no es posible llevar a cabo un
proceso formativo sino se tiene un seguimiento, un contacto en doble
via que permita determinar que el proceso de ensefianza aprendizaje
se esté dando y que no sea solamente un proceso aislado.

Para ello, utilizar herramientas como correos electronicos,
chats dentro de la plataforma e incluso, el uso adecuado de la red
social aporta positivamente a que la comunicaciéon efectiva se dé

durante el proceso educativo a distancia.
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2.14. Importancia de la ensefianza de los Lenguajes de Programacion

en el Profesorado de Educacion a Distancia

La Educacion a Distancia es sin duda, una de las modalidades
educativas que favorecen al estudiante en la actualidad ya que solo
requiere de tener acceso a Internet para poder sumergirse en dicho mundo.

Dentro del mundo tecnoldgico el ser Operador y Programador en
computacion es una competencia que se debe adquirir si se desconoce
sobre computacion.

Manejar una computadora desde el rol de usuario se torna muchas
veces sencillo, basta con ser intuitivo para poder utilizar todas las opciones
qgue la computadora, el dispositivo mévil o cualquier aparato tecnologico
posea.

Sin embargo, el conocer sobre programacion es una vital
competencia que toda persona en la actualidad debe de poseer, conocer
sobre los diferentes tipos de lenguajes que existen, los diagramas de flujo,
obtener y crear un pensamiento algoritmico creativo aporta
significativamente en los procesos de ensefianza ya que con la correcta
aplicacion de X o Y lenguaje, es posible disefiar plataformas, aplicaciones y
crear desde cero ese mundo virtual que favorece al estudiante y que

permite trascender fronteras.
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CAPITULO Il

PLAN DE ACCION
3.1.Titulo del proyecto

Propuesta pedagodgica para el disefio instruccional del curso 77.01.40-
04.03.23 Lenguajes de Programacién, modalidad E-Learning, del IV Ciclo del
Profesorado en Educacién a Distancia, del Departamento de Educacion
Virtual, Facultad de Humanidades de la Universidad San Carlos de

Guatemala.

3.2.Problema seleccionado

¢,Como contribuir en la elaboracion de los cursos E-Learning,
coadyuvando con el equipo profesional de disefiadores instruccionales del
Departamento de Educacion Virtual, Facultad de Humanidades, USAC?

3.3.Hipotesis accion

Si se elabora la propuesta pedagégica del curso 77.01.40-04.03.23
Leguajes de Programacion, del IV ciclo del Profesorado en Educacion a
Distancia; entonces se coadyuvard significativamente al proceso de
ensefianza aprendizaje en la Facultad Humanidades de la Universidad de San

Carlos de Guatemala.
3.4.Ubicacién geografica

Sala de directores, Segundo Nivel, Edificio S4, Facultad de

Humanidades, Universidad San Carlos de Guatemala.

3.5.Unidad ejecutora
Departamento de Educacion Virtual, Facultad de Humanidades,

Universidad San Carlos de Guatemala.
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3.6.Justificacion

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, el Internet, los
moviles y la globalizacion de la informacion han invadido toda la esfera de la

vida, de la actividad humana incluyendo los escenarios educativos.

La capacidad de acceder y procesar la informacion es cada vez mayor;
la digitalizacion y automatizacion estan a la vanguardia gracias a la revolucion

tecnoldgica que vivimos.

Se debe comprender que existe una nueva forma de socializacion en la
sociedad del conocimiento; la comunicacion en el salén de clases y las
metodologias utilizadas en los procesos de ensefianza aprendizaje, también
han evolucionado. Es por ello que la propia sociedad de la informacion
demanda innovacién en las practicas educativas, conviviendo y atendiendo las

nuevas exigencias de la tecnologia educativa.

Es asi como el disefio instruccional del curso 77.01.40-04.03.23
Lenguajes de Programacion, modalidad E-Learning, del IV Ciclo del
Profesorado en Educacion a Distancia viene a apoyar la innovacion
metodoldgica de la Facultad de Humanidades, por medio de su Departamento
de Educacion Virtual; convirtiéndolo en un nicho tecnolégico de innovacion y
aportando a las competencias académicas que la calidad educativa de la

Facultad requiere.

3.7.Descripcion

Para llevar a cabo el disefio instruccional del curso 77.01.40-04.03.23
Lenguajes de Programacion, modalidad E-Learning, del IV Ciclo del
Profesorado en Educacioén a Distancia se considera que el estudiante epesista
debe de poseer competencias en educaciéon virtual que le apoyaran en la
intervencion. Este proceso comprende la asignacion, investigacion vy
elaboracion de documentos que seran sometidos ante un equipo

multidisciplinario para revisiones y autorizaciones en cuanto a forma y fondo, a
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fin de que sean cumplidos los estandares de calidad de la Facultad de
Humanidades. Para ello inicialmente se elabora una propuesta de “Tabla de
contenidos” que debe de ser autorizada para poder dar continuidad a la labor
de disefio instruccional comprometido.

Luego de tener las autorizaciones correspondientes en cuanto a los
contenidos propuestos, el investigador debera crear los “contenidos” por
medio de un documento que comprenderd un méaximo de 15 paginas,
buscando que el mismo sea pedagdgicamente correcto; al mismo tiempo de la
creacion de contenidos, se debe crear un “Objeto Virtual de Aprendizaje
(OVA)” el cual recopila una serie de actividades, foros, evaluaciones y la
propuesta creativa de la maquetacion y animacién dentro del moédulo que
posteriormente sera creado en la plataforma educativa Moodle.

Es importante que dentro del desarrollo del proyecto sean consideradas
las herramientas de evaluacion correspondientes y una presentacion de apoyo

al docente.

La propuesta instruccional que se entrega se encuentra comprendida por

5 modulos, cada uno de los médulos comprende:

e Documento de lectura con 15 paginas maximo
e Objeto Virtual de Aprendizaje
o Contenido del OVA con un méaximo de 5 vistas
o Quiz interactivo
o Actividad de aprendizaje
o Foro reflexivo
o Cuestionario interactivo
o Herramientas de evaluacion

o Fuentes de informacién
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3.8.0bjetivos

3.8.1 General

Contribuir con el equipo multidisciplinario del Departamento de

Educacion Virtual al proceso de ensefianza aprendizaje de los

estudiantes de la Facultad Humanidades de la Universidad de San

Carlos de Guatemala por medio de propuestas pedagodgicas que

favorecen la Educacion a Distancia del Departamento de Educacién

Virtual.

3.8.2 Especificos

3.9. Metas

Silabo de la asignatura 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
Programacion, del IV Ciclo de la carrera Profesorado en
Educacion a Distancia, modalidad E-Learning.

Mediacion pedagogica de 5 mddulos instruccionales
multimediales de la asignatura 77.01.40-04.03.23 Lenguajes
de Programacion, del IV Ciclo de la carrera Profesorado en
Educacion a Distancia, modalidad E-Learning.

Disefio de actividades e instrumentos de evaluacién para la
asignatura 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion, del
IV Ciclo de la carrera Profesorado en Educacion a Distancia,

modalidad E-Learning.

Las metas propuestas para alcanzar los objetivos tanto general como

especifico que se han planteado para cumplir en seis meses calendario

son.

Disefiar un silabo que contiene una competencia general y
competencia  por mobdulo, contenidos  declarativos,
procedimentales y actitudinales, actividades de aprendizaje y

fuentes de referencia bibliografica.
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e Elaborar cinco modulos instruccionales multimediales que

contienen un documento de lectura y presentacion visual de

contenidos.

e Disefar cuatro actividades e instrumentos de evaluacion.

3.10. Beneficiarios
3.10.1 Directos

o

Estudiantes del Profesorado de Educacion a Distancia
del departamento de Educacion Virtual, Facultad de
Humanidades, Universidad San Carlos de Guatemala.

Tutores virtuales responsables de la ejecucién del curso
codigo 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion,
modalidad E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en

Educacion a Distancia.

3.10.2 Indirectos

O

Equipo de  disefiadores instruccionales  del
Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de
Humanidades.

Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de
Humanidades

Futuros estudiantes del Profesorado de Educacion a
Distancia de la Facultad de Humanidades

Futuros estudiante de las carreras en Educacion Virtual

Sociedad guatemalteca en general

3.11. Actividades para el logro de objetivos

e Aprobacion del Asesor para la ejecucion del proyecto

e Asignaciéon del curso a trabajar por parte del equipo

multidisciplinario
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e Busqueda de fuentes bibliografica y de consulta por parte de
la Epesista

e Elaboracion de propuesta de tablas de contenidos

e Elaboracion de Silabo

e Levantado de contenidos para cada moédulo

e Elaboracion de OVA para cada modulo

e Elaboracion de herramientas de evaluaciéon para cada una de
las actividades dentro de cada modulo

e Elaboracion de presentaciones por médulo

e Compendio de médulos como guia al docente

e Aprobacién por parte del equipo multidisciplinario del material

propuesto

3.12. Cronograma

Tabla 10
Afio 2017

Agosto Septiembre Octubre

Semana

Actividad\

Aprobacion del

Asesor para la
ejecucioén del

proyecto

Aprobacion
DEVFAHUSAC para
ejecutar proyecto

Asignacion del
proyecto

Busqueda de
referencias
Elaboracion de

producto 1, Silabo
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Mediacion
pedagdégica mddulo
1

Mediacion

pedagdégica mddulo
2 y disefio de
actividades +
herramientas de

evaluacion

Mediacion
pedagdégica maédulo
3 y disefio de
actividades +
herramientas de
evaluacion

Mediacién
pedagdégica médulo
4 y disefio de
actividades +
herramientas de
evaluacion

Mediacién

pedagdégica médulo
5 vy disefio de
actividades +
herramientas de

evaluaciéon

Revision y
correcciones
DEVFAHUSAC
Elaboracién de

disefios gréaficos

como propuesta

Aprobacion final

Entrega de
productos  finales
(incluye
Voluntariado)

Nota. Elaboracién propia
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3.13. Técnicas metodoldgicas

investigacion se enumeran a continuacion:

informacion necesaria de diversas fuentes y referencias

bibliograficas.

La observacion directa: por medio del instrumento de
investigaciéon (Ficha de observacién y registro) se aplicé dicha

técnica.

contextos de la institucion e identificar las carencias.

3.14. Recursos

Los recursos que se propone utilizar para la ejecucion del

proyecto planteado son:

Tabla 11

Humanos

Autoridades de la Facultad de Humanidades

Personal administrativo de la Facultad

Asesor de Ejercicio Profesional Supervisado

Equipo de trabajo del Departamento de Educacion Virtual
Docentes de la Facultad

Estudiantes

Las técnicas aplicadas en la realizacion de la presente

Analisis documental: a través de esta técnica se recabd la

Guia de ocho sectores: para recabar la informacion de los

Fisicos

Instalaciones de la Facultad de Humanidades
Salones de clases para reuniones

Oficina del Asesor

Aula Magna

Escritorios

Cubiculos del Departamento de Educacion Virtual

Escritorio personal en casa
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Tecnologicos = Computadora portétil
Computadora de escritorio
Correo electronico asignado por DEVFAHUSAC
Internet
Drive
Memoria USB
Econdmicos Pago de:
Servicio de internet

Fotocopias, Impresiones, transporte

Nota. Elaboracién Propia

3.15. Presupuesto
Tabla 12
Costo
No. Descripcion Cantidad o Costo Total
Unitario
1 Pago de servicio de internet 200 Q.10.00 Q. 2,000.00
por 200 horas en casa
2 Impresiones 100 Q. 0.15 Q. 15.00
3 Transporte hacia la USAC 10 Q.25.00 Q. 250.00
para reuniones con
DEVFAHUSAC
4 Gastos diversos 1 Q. 100.00 ' Q. 100.00

TOTAL | Q. 2,365.00

Nota. Elaboracién propia.
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3.16.

3.17.

Responsable

La persona responsable de la ejecucion del proyecto
planteado es la estudiante epesista PEM Andrea Celeste Garcia
Carrillo.

Formato de instrumentos de control o evaluacion

Se realiza una lista de cotejo que permite verificar la correcta
aplicacion del plan de accién, esta comprendida por indicadores que
pueden evidenciar e indicar caracteristicas importantes para la
investigacion y el cumplimiento de tiempos segun el cronograma de
actividades para que de esta manera, el seguimiento al alcance
positivo planteado para el proceso pueda ser evidenciado de esta

manera.

98



CAPITULO IV
EJECUCION Y SISTEMATIZACION DE LA INTERVENCION

4.1.Descripcién de las actividades realizadas
Tabla 13

No. Actividades Resultados

Aprobacion del Asesor para
ejecutar el proyecto

propuesto

Asignacion de los productos
a desarrollar como Ejercicio

Profesional Supervisado

de
bibliogréficas y de consulta

Blsqueda fuentes

Propuesta de tablas de

contenidos

Elaboracion de silabo

Elaboracion de los modulos
instruccionales
multimediales
correspondientes al proyecto

ejecutado

Se sostuvo reuniones con el Asesor y con el
Equipo del Departamento de Educacion Virtual,
llegando a acuerdo para la ejecucién del proyecto
propuesto.

Se obtuvo el nombre del curso en el cual se
elaboraran los productos requeridos, dicho curso
es el que contiene el codigo 77.01.40-04.03.23
denominado Lenguajes de Programacion

Se recopilo diversas fuentes bibliograficas en su

mayoria en formato electrénico

Se elaboraron 3 propuestas de tablas de
contenidos, la tercera propuesta es la aceptada
por lo que se da inicio con la elaboracion del
disefo.

Se elaboré propuesta de silabo que contiene
objetivos, competencias, contenidos declarativos,
procedimentales, actitudinales, actividades,
metodologia, recursos y fuentes bibliograficas.

Se de
multimediales, los cuales se presentan como
de

respetando un maximo de 15 a 17 paginas

elaboraron propuestas contenidos

Material Lectura para el estudiante,
debido a la carga horaria asignada para el curso.
Esto fue desarrollado de igual manera para los

cinco modulos que comprenden el proyecto.

99



7

10

Elaboracion y disefio de
actividades correspondientes

al proyecto ejecutado.

Elaboracion y disefio de
instrumentos de evaluacion
correspondientes al proyecto

ejecutado.

Revisiones y correcciones

propuestas por el equipo
multidisciplinario
DEVFAHUSAC
Elaboracion de  disefios

graficos, como propuesta

para entrega de los
productos al Departamento

de Educacién Virtual

Adicional al material de lectura se acompafan
presentaciones de contenidos que brindan un
valor agregado y visual a cada uno de los
modulos.

Para esta actividad fue desarrollado un Objeto
Virtual de Aprendizaje (OVA) para cada uno de
los madulos instruccionales multimediales, dicho
OVA comprende todas las actividades que el
estudiante debe desarrollar en acompafamiento
del tutor del curso.

Cabe mencionar que cada mdédulo contiene su
propio OVA.
Se disefiaron los instrumentos de evaluacion
correspondientes a cada actividad comprendida
en el OVA a fin de que el tutor cuente con los
criterios que debe considerar, asi como el
estudiante conozca a que debe apegarse para

realizar de manera excelente su trabajo.

Se recibieron las recomendaciones por parte del
equipo multidisciplinario del Departamento de
Educacion Virtual de la Facultad y se tomaron en
cuenta a fin de elaborar productos de excelencia

académica.

Se

presentacion y entrega visualmente agradable,

realiz6 una propuesta grafica para la

de los productos
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11

12

Aprobacién final

Entrega de productos finales

(incluye Voluntariado)

Se recibio la aprobacion final de todos los
productos realizados, recibiendo la directriz de
almacenar dichos productos de forma digital y

entregarla en un CD

Se hace entrega de

almacenados en 2 CD. Las copias almacenadas
se encuentran en dos formatos distintos, uno

para el apoyo al tutor y otro para la carga en

Moodle.

Nota. Elaboracién propia

4.2.Productos, logros y evidencias
Tabla 14

No.

Producto

Logro obtenido

Silabo de la asignatura
curso 77.01.40-04.03.23

Lenguajes de
Programacion,

modalidad E-Learning,
del v Ciclo del
Profesorado en

Educacioén a Distancia

curso de manera
del

la orientacion y la

Se elabor6 el silabo del

exitosa, el acompafamiento equipo
multidisciplinario para
elaboraciéon del documento fue vital para
encaminar el proyecto de una manera exitosa.
En dicho producto se encuentran definidas la
propuesta de competencias, actividades vy

metodologia a utilizarse durante el curso.
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Mediacién
de 5

instruccionales

pedagogica

moédulos

de Ila
asignatura 77.01.40-
04.03.23 Lenguajes de

Programacion,

multimediales

modalidad E-Learning,
del v Ciclo del
Profesorado en

Educacion a Distancia

Disefio de actividades e

instrumentos de
evaluacion para la
asignatura 77.01.40-

04.03.23 Lenguajes de

Programacion,

modalidad  E-Learning,
del Y] Ciclo del
Profesorado en

Educacién a Distancia

Se elaboré la propuesta pedagdgica de 5
modulos instruccionales los cuales contienen un
documento de lectura como base fundamental
para el desarrollo de los contenidos para el
de

presentaciones de contenidos por cada uno de

estudiante asi como el desarrollo

los médulos.

Se elaboraron actividades para cada uno de los
maédulos instruccionales por medio de objetos
virtuales de aprendizaje, los cuales contienen
de una manera interactiva y amena una
propuesta para ser desarrollada dentro de la
plataforma Moodle. Adicional, por cada una de
las actividades que lo ameritan, se elaboré una
propuesta de instrumento de evaluacién misma
gue tiene una funcionalidad en doble via, tanto
para el tutor como para el estudiante ya que es
ahi en donde se da a conocer los indicadores
las

por medio de los cuales se evaluara

actividades.

Nota. Elaboracion propia
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Producto resultado del proyecto: Propuesta pedagodgica para el disefio
instruccional del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion |, modalidad
E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en Educacion a Distancia, del
Departamento de Educacion Virtual, Facultad de Humanidades de la Universidad

San Carlos de Guatemala.

PROPUESTA PEDAGOGICA PARA EL DISENO

INSTRUCCIONAL DEL CURSO:

xxxxx“x

LENGUAJES DE
PROGRAMACION

X X X X XX

IV CICLO
PROFESORADO EN EDUCACION A DISTANCIA
DEVFAHUSAC

Portada

Andrea Celeste Garcia Carrillo
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Universidad de San Carlos de Guatemala

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA
PROGRAMA DE EDUCACION VIRTUAL
PROFESORADO EN EDUCACION A DISTANCIA

“EDUCACION A DISTANCIA MODALIDAD E-LEARNING”

SILABO
1. DATOS GENERALES

1.1 Curso Lenguajes de programacion
1.2 Cadigo 07.01.40-04.03.23
1.3 Pre-requisito Educacién a Distancia
14 Horas semanales 4 horas

1.4.1 Teoria 2 horas

1.4.2 Practica 2 horas
15 Créditos 4 créditos
1.6 Ciclo IV ciclo
1.7 ARo 2017
1.8 Area curricular Area Tecnoldgica
1.9 Duracion del curso
1.10 Modalidad E-learning
1.11 Tutores responsables
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2. SUMILLA

El curso 07.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion |, modalidad E-
Learning, del IV Ciclo del Profesorado en Educacion a Distancia, del Departamento de
Educacion Virtual, Facultad de Humanidades de la Universidad San Carlos de
Guatemala, es de caracter tedrico-practico ya que propone al estudiante desarrollar
habilidades clave para disefiar y construir programas de animacion computacionales
con un lenguaje sencillo, partiendo de lecturas que permiten conocer su estructura
general para asi guiar el proceso de ensefianza aprendizaje a la practica. Los modulos
plantean iniciar de manera introductoria y general con el mundo del software, partiendo
desde la concepcion del mismo, conocer la estructura basica de lenguajes los
lenguajes de programacion, la programacion orientada a objetos en el lenguaje y
finalmente aprender a crear proyectos educativos computacionales haciendo uso de
la programacion en Scratch, conociendo su correcta aplicacién y uso. Scratch posee
uno de los lenguajes de programacion mas sencillos que existen en los entornos
tecnolégicos ya que permite al estudiante desarrollar un pensamiento algoritmico
creativo, el cual contribuye a mejorar las capacidades cognitivas para la solucién de
problemas y asi monitorear sus propios pensamientos y estrategias de salida con un

razonamiento critico en contextos reales.

El curso esta organizado en cinco modulos:

e MODULO 1 Introduccién al mundo del Software

e MODULO 2 Lenguajes de programacion

e MODULO 3 Programacion orientada a objetos en lenguaje
e MODULO 4 Introduccion a la programacién en Scratch

e MODULO5 Programacion en Scratch
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3. COMPETENCIAS

COMPETENCIA GENERICA:

Identifica los diferentes lenguajes de programacion y los utiliza como estrategia de
ensefianza aprendizaje dentro del salon de clases, a fin de llevar a la practica un

lenguaje algoritmico creativo y I6égica computacional de una manera sencilla.

COMPETENCIAS ESPECIFICAS:

e Relaciona el desarrollo y avance del software desde su historia y asi como su
estructura logica algoritmica que caracteriza a los lenguajes de programacion.

e Distingue los diversos lenguajes de programacion en las diferentes herramientas
tecnoldgicas actuales y su aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje
computacional.

e Define la programacion orientada a objetos desde una perspectiva sencilla en su
estructura, aplicaciébn y metodologia, asi como su incidencia en el ambiente
computacional.

e Interpreta el lenguaje de programacion Scratch, su aplicacion, funcionamiento y
principales componentes para la creacién de proyectos computacionales.

e Aplica su conocimiento para crear animaciones en Scratch e implementar
proyectos educativos que favorezcan el proceso de aprendizaje tecnolégico en un

entorno sencillo y creativo.

A continuacién, se encuentra el detalle de contenidos y actividades que deberas de
completar con ayuda de tu tutor. Es importante que conozcas y reconozcas cada una
de las actividades y que programes tu tiempo para cumplir con el porcentaje minimo y

formarte con un excelente Profesor(a) en Educacion a Distancia.
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Médulo No.1 Introduccién al mundo del software

Competencia:

Relaciona el desarrollo y avance del software desde su historia y asi como su estructura

|6gica algoritmica que caracteriza a los lenguajes de programacion

Temporalidad Saberes Evidencias de Ponde-
Aprendizaje racion
Declarativos: Productos
2 semanas | 1.1 Breve historia del software
1.2 Estructura del software ] _
1.3 Evolucién de los lenguajes de | Linea del tiempo
programacion Esquema del | 20 pts.

1.4 Paradigmas en lenguajes de
programacion
1.5 Légica
programacion
1.6 Los Algoritmos y su aplicacion
1.7 Representacion de los
Algoritmos

Procedimentales:

Matematica en

Elaboracion de una linea del tiempo
y esquema sobre la Introduccién al
del Software

herramienta.

mundo en la

Actitudinales:

Aprecia el avance tecnoldgico
producido por la globalizacion y los
de

lenguajes de programacion y su

aspectos  generales los

documento PDF

Animacién interactiva
de los dos productos

anteriores.

Herramientas:
-Myhistro
-Cacoo

-Powtoon
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relacion directa con

matematicas y algoritmia.

las

7~

e

Modulo No.2 Lenguajes de programacion

Competencia:

Distingue los diversos lenguajes de programacion en las diferentes herramientas
tecnologicas actuales y su aplicacion en el proceso de ensefianza aprendizaje

2.1 Lenguajes de programacion
estructurados

2.2 Lenguajes de programacion

orientados a objetos
Procedimentales: Utilizar
tutoriales  colgados en la

plataforma code.org para asimilar
los lenguajes de programacion de
forma animada, creando su propio
caodigo.

Actitudinales: Diseia
de

sencillos una animacién que le

con
lenguajes programacion
permita ampliar su panorama

computacional.

Elaborar diagrama de
flujo en la herramienta
LucidChart y
escribirlo en la

herramienta Pseint

computacional.
Temporalidad Saberes Evidencias de Pondera-
Aprendizaje cion
Declarativos:
2 semanas 2.1 Lenguajes de alto nivel Productos
2.2 Lenguajes de bajo nivel 20 pts.
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Mdédulo No.3 Programacion orientada a objetos en el lenguaje

Competencia:

Define la programacion orientada a objetos desde una perspectiva sencilla en su

estructura, aplicacibn y metodologia, asi como su incidencia en el ambiente

computacional.

Temporalidad Saberes Evidencias de Ponde-
Aprendizaje racion

2 semanas Declarativos: Productos 20 pts.

3.1 Definicion de objeto
3.2 Definicion de clase
3.3 Definicion de herencia
3.4 Taxonomia del lenguaje
orientado a objetos
3.5 Bases de la programacion
orientada a objetos
3.5.1 Abstraccion
3.5.2 Modularidad
3.5.3 Encapsulamiento
3.5.4 Jerarquia
3.5.5 Polimorfismo
3.6 Operador de envio
3.7 Constructores y destructores

Procedimentales: Elaborar con
la ayuda de la herramienta Tynker
o Kano OS algoritmos que
permitan programar una pagina

web.

Actitudinales:  Muestra  sus
habilidades de algoritmia en
programacién de una manera

creativa y sencilla.

Creacion de formulario
con campos basicos en
la herramienta Pseint
descargada en el
maodulo 2
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Médulo No.4 Introduccion ala programacién en Scratch

Competencia:

Interpreta el lenguaje de programacion Scratch, su aplicacion, funcionamiento y

principales componentes para la creacion de proyectos computacionales.

Temporalidad Saberes Evidencias de Ponde-
Aprendizaje racion
Declarativos:
2 semanas 4.1 Aplicacion de Scratch en | Productos 20 pts.
Educacion Virtual o _
Glosario interactivo

4.2 Funcion de algoritmos en Scratch
4.3 Descarga e instalacion del
software Scratch

4.4 Principales componentes de
Scratch

4.5 Decisiones en  Scratch.
Pseudocodigo y diagramas de flujo
4.6 Tipos de proyectos con Scratch

Procedimentales: Descarga e
instala el software para programar en
Scratch y crea un glosario interactivo
de términos con los nombres de
cada bloque del pseudocddigo

utilizado.

Actitudinales: Aprecia el entorno
creativo de la herramienta que

permite programar en lenguaje
Scratch y conoce su funcionalidad en

el entorno que posee.

de términos con los
nombres de cada
del

que

bloque
pseudocddigo
utiliza Scratch.

Se sugiere utilizar la

herramienta

powtoon.

Se adjuntara
glosario de
referencia.
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Moédulo No.5 Programacion en Scratch

Competencia:

Aplica su conocimiento para crear animaciones en Scratch e implementar proyectos

educativos que favorezcan el proceso de aprendizaje tecnolégico en un entorno sencillo

y creativo.

Temporalidad

Saberes

Evidencias de

Aprendizaje

Ponderacion

2 semanas

Declarativos:

5.1 Principales funciones de
Scratch

5.2 Interaccién con Scratch

5.3 Concepto de variables con
Scratch

5.4 Movimientos con bloques
con Scratch

5.5 Creacién de animaciones
con Scratch

5.6 Creacién de conversaciones
con Scratch

5.7 Elaboracién y ejecucion de

proyectos educativos en
Scratch
Procedimentales: Programar

un proyecto de animacién en
lenguaje Scratch creando una
historia conversacional estilo

historieta.

Actitudinales: Contempla sus
habilidades de programacién
creativa por medio del uso del
lenguaje Scratch.

Productos
Historieta en
Scratch como

proyecto educativo
y producto final del
curso, con el tema:
¢Sabes qué es
programar? jYo te lo

explico!

20 pts.
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4. Metodologia

La metodologia utilizada para el desarrollo del curso es la Educacién Virtual en
conjunto con la hermenéutica que exige alcanzar competencias educativas por medio
de la tecnologia y los textos. La estrategia metodoldgica que comprende el curso
Lenguajes de Programacion, debido a las caracteristicas de este, se encuentra
enfocada en el ambito netamente virtual. Esto supone que el estudiante emplee una
metodologia activa, virtual y habituada en la modalidad completamente E-learning de
manera que se desarrolle el pensamiento algoritmico creativo de una manera

constructivista, promoviendo el trabajo colaborativo y participativo.

Para ello, el modelo Socio critico formativo que implementa la Facultad de
Humanidades dentro de su metodologia pone al estudian pone al estudiante en el

centro del aprendizaje.

El curso permite por medio de diversas actividades pedagdgicas-tecnolégico el
alcanzar las diversas competencias trazadas, de manera que este curso no sea un
tropiezo en el aprendizaje del estudiante por su naturaleza informético, sino que
genere y despierte el interés por aprender y aplicar creativamente el conocimiento.
Todas las actividades suponen trabajo investigativo, trabajo individual, trabajo
colaborativo y evaluacion en linea. A continuacion, se detalla cada una de las formas

de trabajo:
e Investigacion

El estudiante elaborard investigaciones de manera que amplié los
conocimientos proporcionados por el tutor y profundicé sobre los lenguajes de

programacion.
e Trabajo Individual

El tutor elaborara diferentes actividades ponderadas y de creacién individual de

manera que se pongan en practica cada uno de los temas del presente silabo.
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e Trabajo colaborativo

Por medio del trabajo colaborativo, el estudiante comparte con sus comparnieros
y tutor de manera que el aprendizaje sea verdaderamente significativo, siendo el
trabajo en equipo uno de los méas importantes.

e Evaluacion en linea

Se ha programado diversas evaluaciones en linea, no todas ponderadas, pero
si con la misma validez de cualquier evaluacion. No son catalogadas como pruebas
objetivas sin embargo éstas pretenden medir la capacidad de retener contenidos y

ponerlos en practica para el alumno.
5. Evaluacién de los aprendizajes

La evaluacion de los aprendizajes es netamente formativa y sumativa, por ello
pretende un acompafiamiento durante el curso que permita la evaluacion de los

trabajos realizados con relacion a los contenidos del curso.

Todas las actividades del presente curso son de caracter obligatorio para su
acreditacion, por ello marcan una secuencia sumamente importante durante todo su
desarrollo pretendiendo enriquecer los conocimientos y las habilidades para el manejo

adecuado de la informacion presentada.

14

La nota final del curso ser& el producto de promedio al elaborar y cumplir con las
siguientes actividades: Animacion interactiva de una linea del tiempo y documento
PDF

Elaboracién de diagrama de flujo 10%
Elaboracion de formulario electronico 20%
Elaboracion de glosario interactivo 10%
Elaboracion de Historieta en Scratch 20%
Evaluacion en linea 40%
Nota final del curso 100%
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6. Recursos Humanos y Técnicos

Equipo de profesores-tutores quienes brindaran asesoria técnica necesaria para
el desarrollo de la educacion a distancia.

Administrador técnico especialista en el manejo de la plataforma virtual de la

Facultad de Humanidades.

Tutor asesor que le acompafara en el desarrollo del curso: 07.01.40-04.03.23

Lenguajes de Programacion

Plataforma Moodle
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Disefio de actividades e instrumentos de evaluacion
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Introduccioén

¢ Sabias que la palabra Software proviene del idioma Inglés y no tiene una traduccion a
nuestro idioma y que la Real Academia Espafiola reconoce el término de esta manera?
¢Conoces la relacion tan directa que existe entre el Software y los Lenguajes de
programacion en la ciencia de la Computacion y su desarrollo a lo largo de la historia?
Como futuro profesor en educaciéon a distancia, te invito a que juntos descubramos el
maravilloso mundo de los Lenguajes de Programacion: su estructura, como con el tiempo
éstos han evolucionado, los paradigmas que poseen, su relacibn con la logica
matematica y el pensamiento algoritmico, asi como la importancia tan grande que tiene
el conocerlos y aplicarlos en tu desarrollo profesional, jCada dia nuestro cerebro aprende
y asimila situaciones nuevas, esta es tu oportunidad de viajar a través de la tecnologia,

sumergirte y aprender mucho de ella!
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Introduccion al mundo del Software

Breve historia del software

El desarrollo del Software a través del tiempo se dio al mismo tiempo que los ordenadores
estaban en su auge, no es posible que la computadora con sus componentes fisicos
(hardware) funcione por si sola, y es alli en donde el Software funge como complemento

indispensable para la funcionalidad al ser humano, de las ciencias computacionales.

La principal antecesora de la ciencia de la computacion es conocida como la
“‘maquina diferencial” la cual fue construida en 1822 por Charles Babbage (1791-

1871) para calcular algoritmos y tablas astronémicas.

Figura 1. Cuadro de conceptos. Elaboracién propia
Maquina diferencial
Esta maquina fue conocida como “Babbage” y fue en 1822 que Charles Babbage mostro
su idea a la Sociedad Astrondmica y esta idea tomo fuerzas. La maquina estaba pensada

para que operara tabulando funciones polindmicas usando decimales.

Su funcionamiento consistia en una serie de columnas cilindricas numeradas en donde
cada una de esas columnas almacenaria un numero decimal, una operacion capaz de
ejecutar fue la de sumar n+l alan para obtener el valor de ésta. En la columna uno
se fijaba el valor del polinomio, en la columna dos se fijaban el derivado de la primera y
en la columna tres se fijaban la diferencia encontrada. (Adelantado, s.f.).

Por ejemplo, para observar como funciona la idea de la maquina diferencial trabajaremos

el siguiente polinomio.
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Tabla 1
Ejemplificacion de la maquina diferencial
Polinomio Diferencias Diferencias
p(0) =2,0
2,0-1,72= 0,28
p(0,1) =1,72 0,28 -0,24= 0,04
1,72-1,48=0,24
p(0,2)=1,48 0,24-0,20= 0,04
1,48-1,28=0,20
p(0,3)=1,28 0,20-0,16=0,04
1,28-1,12=0,16
p(0,4)=1,12

Nota: Tomado de Adelantado, JL. (s.f.) Charles Babbage. P. 3.

Hemos de apreciar que no es coincidencia que los resultados en la tercera columna las
respuestas coincidan, de hecho, esta es la verdadera funcionalidad de la maquina
diferencial, en calcular internamente los valores de la tabla y hacerlo asi constantemente

evitando que la maquina colapse.

Segun Adelantado (s.f.) para programar la maquina era necesario poner en la primera
columna el valor de la funcion al comienzo del cémputo f (0), en la segunda diferencia

entre f (1) y f (0) y asi sucesivamente.

Debido a problemas econémicos Babbage se vio obligado a abandonar el proyecto en
1834, pero entre 1846 y 1849 empez0O a disefiar una nueva maquina de diferencias
mejorada, aplicando todo lo que habia aprendido desarrollando la maquina anterior. El
nuevo disefio solo necesitaba 8000 piezas, eso significaba 3 veces menos que la original,

sin embargo, solamente quedo en disefio y no en construccion. (Adelantado, s.f. p 3-4)
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Maquina analitica
Segun Adelantado (s.f.) fue descrita por primera vez en 1837 ya contaba con unidad
aritmética, control de flujo y memoria, ademas de permitir condiciones y bucles. Fue la

primera maquina que tuvo un disefio Turing-completo que se conoce. (P.3)

Después de disefiar la maquina de diferencias, se dio cuenta de que podia a construir
una maguina que hiciera calculo un poco mas general. Pensé en dotar a la maquina de
una entrada en la que las instrucciones a “ejecutar” fueran introducidas mediante tarjetas
perforadas como ya se habian empezado a usar en las tejedoras mecanicas de la época
para introducir los patrones. Ademas, la maquina es capaz de generar tarjetas perforadas
con numeros para ser reutilizadas posteriormente por ella misma, todo ello empleando

aritmética en base 10. (Adelantado, s.f.).

La maquina analitica funcionaba con un motor a vapor, tenia una dimensién de 30 metros
de largo por 10 metros de ancho, utilizaba un lenguaje de programacion similar a los
lenguajes actuales, conocido como lenguaje ensamblador y para su funcionamiento
utilizaba tres tipos de tarjetas perforadas distintas: una para operaciones aritméticas, una
para constantes numéricas y una Uultima para operaciones de almacenamiento y

recuperacion de datos almacenados en la memoria. (Rodriguez, 2003).

International Business Machines —IBM-

En 1931 Howard Aiken trabajé en una maquina que tenia la capacidad de resolver de
forma automatica ecuaciones diferenciales, a la cual le dio el nombre de IBM
(International Business Machines). Howard también colabord con la invencién de la
conocida Calculadora controlada de secuencia automatica, bautizada con el nombre de
Mark I. (Becerra, 1998).

Mark 1
Fue un equipo de grandes dimensiones, pesaba un aproximado de cuatro toneladas y
media y la conformaba 78 aparatos independientes los cuales se encontraban unidos por

800 kilbmetros de cable. Mark | tenia la habilidad de poder efectuar calculos a una
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velocidad impresionante, tres décimas de segundos; en ese tiempo era capaz de efectuar

sumas y restas de 23 digitos, asi como multiplicaciones. (Becerra, 1998).

Electronic Numerical Integrator and Computer —ENIAC-

Tuvo lugar durante la Segunda Guerra Mundial ya que jug6 un papel clave y debido a la
necesidad de la época se obtuvo como resultado el Integrador y Calculador Numérico
Electronico, mejor conocido como ENIAC. Segun el articulo The World’s First
Programmers, the Women of the ENIAC, to come to NYX (2005) fueron cinco mujeres
quienes realizaron una contribucion excepcional a la tecnologia, siendo ellas: Katy
Antonelli, Jean Bartik, Betty Holberton, Marlyn Meltzer, Frances Spence y Ruty

Teitelbaum, esto alrededor de los afos 1940. (Becerra, 1998).

Histéricamente conocemos que los desarrolladores fueron John Presper Eckert y John
William Mauchly quienes en conjunto lograron eliminar la necesidad de las partes que
eran moviles mecanicamente, adaptando circuitos electronicos de gatillo “flip-flop” y
‘pulsaciones electronicas para conectar y desconcertar tubos al vacio, como

interruptores. (Becerra, 1998).

Estructura del software

Segun la Real Academia Espafiola (2014), el término Software se define como un
conjunto de programas, instrucciones y reglas tecnoldgicas e informaticas las cuales
permiten realizar diferentes tareas en una computadora, tableta o cualquier dispositivo
movil. El concepto de software engloba todo aquello que, formando parte de una

computadora, no forma parte del conjunto de elementos fisicos de la misma.

Los lenguajes de programacion son los que permiten la realizacién de los programas en
un “lenguaje” que es reconocido por la computadora, comprende desde los programas
mas comunes y estandarizados hasta sistemas que permiten que la maquina hable y
entienda lo que se le dice. Este debe de ser inicialmente analizado ya que la maquina
recibe ordenes y si no se ejecuta con pasos claros y concisos la computadora no sabra

qué es lo que el programador necesita. (Gispert, Gay &Vidal, 1999. P. 840)
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Existen diversas técnicas para analizar los trabajos que realiza una computadora, asi

como un conjunto de simbolos y palabras, producto de analisis efectuado, creado

expresamente para ordenar de modo racional los pasos que ha de dar la computadora

para realizar estos trabajos. A este conjunto de érdenes es a lo que se le denomina como

programa.

En la conceptualizacion de software, éste posee el llamado “ciclo de la vida” que

determina la organizacion en el tiempo de las actividades de desarrollo de este.

A cada una de las é6rdenes que componen el programa se le llaman instruccion o

Analisis

Integracion

Figura 2: Ciclo de la vida de la estructura de Software, Becerra 1998

Codificacion

sentencia. Dentro del software
existen niveles complejos vy
especializados que se encargan
de efectuar el enlace entre los
programas y los elementos de
hardware por esta razén, el
software se divide en dos
apartados: Software de base y
Software de aplicacion. (Becerra,
1998).

Software de base: se conforma por programas que sirven como enlace entre programas

ya escritos a fin de realizar un trabajo determinado. Esta formando fundamentalmente

por los siguientes elementos. (Gispert, Gay &Vidal, 1999. P. 840)

e Traductores, intérpretes
compiladores
e Programas de utilidad

e Sistemas operativos

y
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Software de aplicacién: es el conjunto de programas escritos para resolver
problemas especificos planteados por el usuario los cuales se pretenden resolver a
través del uso de la computadora. A este conjunto se le denomina aplicacion. Al
disefiar todos los programas de una aplicacién puede ocurrir que estos sirvan para
resolver un problema determinado de un usuario y existen dos tipos:

e Aplicaciones estandarizadas

e Aplicaciones a la medida

Los traductores: una computadora solo puede ejecutar instrucciones escritas en un
lenguaje formado por secuencias de ceros y unos, al gue normalmente se le denomina
lenguaje de maquina. Por ello, cualquier lenguaje de programacion que no sea
lenguaje de maquina necesitar un proceso de traduccion. (Gispert, Gay &Vidal, 1999.
P. 841)

Cualquier lenguaje de programacion que no sea lenguaje de maquina, necesita

intérpretes y compiladores que realicen este proceso de traduccion.

Figura 3. Cuadro de conceptos. Elaboracién propia

Transformacion de un programa

Edicién: con un editor de texto se escribe el programa en el lenguaje elegido.
Compilacion: en lenguaje de alto nivel, el codigo se transforma en instrucciones para
la maquina.

Enlazado: para que sea ejecutable se construye con cédigos objetos (uno o mas de

uno) y librerias de funciones.

El resultado de esta estructura es un codigo que se puede ejecutar directamente en
una maquina, sin embargo, también posee el modo interpretacién de ejecuciéon en la
cual, cada frese, instruccion, orden o consulta se transforma, poco a poco en ordenes,
ya sea directamente por el procesador, por otro software o por la maquina abstracta.
(Rodriguez, 2003).
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Sistemas Operativos: un sistema operativo esta formado por una serie de programas
gue controlan todas las actividades que la computadora realiza. Si la computadora
tiene todos los recursos que necesita para realizar su trabajo, el sistema operativo
controla la entrada y salida de informacion, en ocasiones por medio de sus periféricos
segun sea el caso. En ocasiones encontraremos este término en sus siglas en inglés

Operating System. (Rodriguez, 2003).

Programas: un programa es una secuencia de funciones dictadas a una computadora,
la cual puede interpretar y ejecutar. Existen una gran serie de programas
computacionales los cuales van dando vida a diferentes acciones dentro de la
computacion, desde programas basicos de Microsoft hasta programas que controlan
situaciones comerciales. (Gispert, Gay &Vidal, 1999. P. 841)

Lenguajes de programacion

Los lenguajes de programacion son indispensables en la estructura del software, lo
gue realizamos con el software son programas que ayudan a comunicarnos con la
computadora, y para comunicarnos, asi como en el mundo existen diversidad de
idiomas: Espafol, Inglés, Aleman, Portugués, etc. en la computacién existe una

diversidad que facilitan la programacién de aplicaciones.

Lenguajes de maquina: en los primeros dias de las computadoras, los Unicos
lenguajes de programacién disponibles eran los lenguajes de maquina. Cada
computador tenia su propio lenguaje de maquina, hecho por medio de patrones
(streams) de Os y 1s. (Rodriguez, 2003).

Lenguajes ensambladores: segun Rodriguez (2003) la siguiente evolucion en
programacion vino con la idea de reemplazar el codigo binario por instrucciones y
direcciones con simbolos o mnemédnicos. Debido a que utilizaban simbolos, estos

lenguajes fueron primeramente conocidos como lenguajes ensambladores.
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Evolucion de los lenguajes de programacion

En el desarrollo de la historia de la computacion, pudimos ver cémo la primera maquina
que realizaba procesos inteligentes fue avanzando hasta llegar a lo que ahora
conocemos, dispositivos con grandes procesadores y acceso a redes e internet que
facilitan procesos de comunicacion, célculo y creacion. Los lenguajes de programacion
ha indo evolucionando en paralelo, cada dia lo que buscan es la perfeccion y
simplicidad de sus procesos de manera que se puedan crear grandes cosas. A
continuacion, conocerds una secciéon principal de su evolucion, comenzando con
Fortran, Cobol, Basic, C Y C++, Pascal, Java, Python y finalmente aterrizando con

Scratch.

FORTRAN

Surge en la década de los 50 junto con uno de los primeros ordenadores de IBM. John
Backus tomaba como base dicho ordenador desarrollando el programa Speed coding,
adaptado especialmente para IBM. En 1954 afiade mas prestaciones al modelo IBM
704 que pronto saldria al mercado. Como su nombre lo indica, FORTRAN es un
programa destinado a la resolucién de problemas de caracter cientifico- técnico y es
relativamente sencillo de aprender con la condicionante de que debe de dominarse la

notacion matematica. (Alcubierre, 2005).

COBOL

Debido a que los lenguajes de programacion a finales de los 50 no podian trasladarse
de un ordenador a otro y era bastante dificil leerlos y modificarlos, la Defensa de los
Estados Unidos patrocind una conferencia llamada Codasyl (Conference on Data
Systems Languages) que tuvo lugar en el afio 1959 y en la cual participaron grandes
empresas incluida IBM. Fruto de aquella conferencia fueron las especificaciones para
desarrollar COBOL (Common Business Oriented Language), un lenguaje orientado
hacia funciones administrativas, de gran portabilidad y legibilidad. Su primera version
aparecio al afio siguiente y, con el paso de los afios, surgieron nuevas actualizaciones:
COBOL 74, COBOL 85.
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BASIC

BASIC se trataba de un lenguaje sencillo de aprender y ademas su intérprete ocupaba
poca memoria, fue desarrollado por G. Kemeny y Thomas E. Kurtz en 1964. Microsoft
adapt6 su Basic a los productos de Apple, a los micrordenadores y los mas importantes
al PC de IBM. El lenguaje Basic es sencillo y por ello mucha gente aprendio a
programarlo, una vez dominado un lenguaje es comprensible una cierta resistencia al
cambio y esta no fue la excepcion. El exponente maximo de los modernos Basic es
Visual BASIC, también de Microsoft.

Cy C++

En 1970, Thompson desarrollé6 un lenguaje experimental al que llamé B. Dos afios
después, Ritchie se basé en B para crear un nuevo lenguaje de propésito general, que
denomind C. Como no depende de la arquitectura del hardware, C, es uno de los
lenguajes mas portables del mercado y, como ademas ofrece amplias prestaciones,
su difusion es amplisima. A principios de los afios 80, Bjarne Stroutrup disefié una
ampliacion de C y en 1984 la convirtié en un compilador que llamé C++, especialmente

enfocado a la programacion orientada a objetos. (Jalén & otros, s.f.)

PASCAL

A principios de los 70, el profesor suizo Niklaus Wirth, del instituto Politécnico Federal
de Zurich, emprendié la creacion de un nuevo lenguaje Pascal que permitiera
introducirse en la programacién de una forma facil, pero a la vez potente y sobre todo
siguiendo unas pautas estructuradas. De hecho, Pascal es el lenguaje mas sencillo
que posibilita el acceso a la informatica tedrica: descomposicion modular, recursividad,

punteros, etc. (Aranda Trigo, 2008)

JAVA

Este lenguaje hoy en dia ampliamente utilizado en Internet, fue desarrollado en 1990
por James Gosling, de Sun Microsystems, basandose en C y C++. A pesar de que
JAVA resulta un tanto lento en su ejecucion, cada dia es mas popular. Por un lado, es

relativamente sencillo y bastante potente, ademas es valido para cualquier plataforma
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y sobre todo muy fiable y seguro, manteniendo alejados a los virus. (Hernandez,
Fontela & Farifia, 2008).

PYTHON

Es uno de los lenguajes de programacion con mas popularidad ya que se caracteriza
por poseer una estructura sencilla. Aparece en los afios 90 y actualmente es muy
utilizado para realizar simples “scripts” hasta grandes servidores en la web. (Becerra,
2009).

SCRATCH

Es uno de los lenguajes méas sencillos para que nifios, jovenes y adultos puedan
sumergirse en los lenguajes de programacion, es ideal para que lo estudiantes se
interesen por la programacion ya que su funcionalidad posee la caracteristica de ser
creativa e intuitiva. Aparece por el afio 2011 como un programa en linea y actualmente
pueden ejecutarse desde animaciones sumamente sencillas hasta grandes proyectos.
(Lopez, 2011).

Paradigmas en lenguajes de programacion
Los lenguajes de programacioén se clasifican de acuerdo con el enfoque que utilizan
para resolver un problema. Podemos definir un paradigma como una forma en la que

un lenguaje de computador analiza el problema a resolver.
Dividimos los lenguajes de programacion en cinco paradigmas:

e Paradigma imperativo

e Paradigma estructurado

e Paradigma declarativo

e Paradigma orientado a objetos

e Paradigma de programacion por evento.
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Paradigma imperativo: también es conocido como paradigma de procedimientos, su
caracteristica principal es que se impone de cualquier programa como una secuencia
de instrucciones y comandos que se ejecutan de arriba hacia abajo. Un programa en
un paradigma imperativo es un agente activo que utiliza objetos pasivos que nos
referidos como datos o elementos de datos. Para manipular una pieza de
datos/informacion, el agente activo (programa) emite una accion referida como un

procedimiento. (Rodriguez, 2003. P. 4)

Ejemplo: Piense es un programa que imprime el contenido de un archivo. El archivo
es un objeto pasivo. Para imprimir el archivo, el programa utiliza un procedimiento

que llamamos impresion.

Figura 4. Cuadro de conceptos. Elaboracion propia
Paradigma estructurado: Segun Juganaru (2014) es un caso particular de paradigma
imperativo ya que se impone con la diferencia de que es solamente en algunas

estructuras de codigo, esto para prohibir una continuacion de calculo cadtica. (p.5)

Paradigma declarativo: éste utiliza el principio del razonamiento légico para
responder a las consultas, guiado en la deduccién, estd fundamentado en la I6gica
formal definida por los matematicos griegos y que mas tarde se convirtié en el calculo

de predicados de primer orden. (Juganaru 2014, p.5)

El paradigma orientado a objetos: como su nombre lo indica su desarrollo es
directamente con objetos activos en lugar de objetos pasivos, el objeto solo tiene que
recibir el estimulo apropiado desde el exterior para llevar a cabo una de las acciones.
Un archivo en un paradigma orientado a objetos se puede empaquetar con todo el
procedimiento llamados métodos en el paradigma orientado a objetos, a ser llevados
a cabo por el archivo. El programa de este paradigma solo envia la solicitud
correspondiente al objeto. (Juganaru 2014, p.5)
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Consta de las siguientes caracteristicas:

e Clases
e Métodos
e Herencia

e Polimorfismo

Paradigma de programacion por eventos: el paradigma de programacion por
eventos basa sus funciones en dos objetivos claros y concisos: detectar los eventos y

establecer los procedimientos claros para la solucion de estos. (Juganaru 2014, p.5)

Logica Matematica en programacion

La matematica tiene un papel fundamental en la programacién ya que la comprension
de los lenguajes de programacién mejora constantemente por medio de la integracion
de algoritmos que desafian el entendimiento del programador, sin embargo, es por
medio de Algoritmos matematicos que se programa Yy crean aplicaciones
computacionales. Las matematicas cumplen un papel fundamental e indispensable en
el desarrollo y solucion de problemas en la ciencia de la computacion, pero es en la
algoritmia que se focaliza para obtener cédigos y pseudocodigos funcionales.

Los Algoritmos y su aplicacion
¢Qué es un algoritmo?

Segun Lopez (2019) son herramientas que permite trazar el plan que resuelve por
medio de pasos sucesivos y organizados, en secuencia ldgica, lo que deseamos
programar. El algoritmo debe describir tres partes importantes: entrada, proceso y
salida. (p.9)

La palabra Algoritmo tiene origen en el nombre del matematico Persa “Mohamed in
Musa al Khwarizmi” (825d.C.). El apellido fue traducido al latin como Algorismus y
luego paso al espaiiol como Algoritmo. Khwarizmi fue bibliotecario en la corte del califa
al-Mamun y astronomo en el observatorio de Bagdad. Se caracterizaron sus trabajos

de algebra, aritmética y tablas astrondmicas las cuales adelantaron grandemente el
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pensamiento matematico y fue el primero en utilizar la palabra al-yarb de la cual

procede el término algebra.

En el afio 1936, el I6gico matematico inglés Alan Turing (1291-1954) elabor¢ la primera
maquina conceptual como herramienta matematica para estudiar los procesos
algoritmicos. Un calculo en una maquina de Turing consta de una secuencia de pasos
gue ejecuta su unidad de control, el mecanismo dictaba que si un problema podia ser
resuelto en la maquina de Turing era algoritmico y viceversa, si un problema era

algoritmico, entonces podia resolverse en la maquina. (Lopez, 2009)
Posee ciertas caracteristicas fundamentales que debe de cumplir:

e Ser preciso e indicar el orden de realizacion para cada paso asignado.

e Estar definido. Si se toma la decision de seguir un algoritmo dos veces, se debe
obtener el mismo resultado ambas veces.

e Ser finito. El algoritmo debe de finalizar en algidn momento, debe tener un

namero limitado de pasos.

Un algoritmo es un método que se utiliza para resolver un problema. Durante afios el
ser humano ha realizado esfuerzos por encontrar la solucion a problemas a fin de
determinar un camino seguro, alejado de errores y dafios. Matematicamente hablando
son muchos los ejemplos que hemos estudiado por afios: maximo comun divisor,
teorema de Pitdgoras, sumas, restas, fracciones, etc. Todos comprender parte de un
algoritmo del cual podemos estructurar una solucién, la cual permite su aplicacion con

diferentes conjuntos iniciales (variables).

Para que un algoritmo sea aplicable debe de ser: realizable, comprensible y preciso
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Figura 6. Cuadro de conceptos. Elaboracion propia
Es importante conocer las siguientes definiciones para tener un panorama amplio

sobre la algoritmia:

Variable: es una ubicacion de memoria en la computadora en la cual se pueden

almacenar diferentes valores. El formato en que se estructura los datos depende del
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paradigma del lenguaje de programacion que se seleccione. Existen variables simples

y compuestas.

Funcién: parametros que realizan calculos para reportar un resultado a través de

procedimientos.

Representacion de los Algoritmos

Los algoritmos pueden ser expresados de diversas maneras, sin embargo,

enfatizaremos en las siguientes: Diagramas de flujo y pseudocédigo.

Diagrama de Flujo: como su nombre lo indica, esta representacion se realiza por
medio de diagramas o gréficos. El uso de diagramas de flujo puede ser utilizado para
representar un algoritmo de una manera visualmente clara. El aprendizaje visual es
uno de los mejores métodos de ensefianza aprendizaje ya que desarrolla habilidades
del pensamiento, estas técnicas utilizan formas graficas para representar ideas e
informacion clara de lo que se desea programar, clarificando el pensamiento para
procesar, organizar y priorizar nueva informacion o el objeto a alcanzar ya que los
diagramas visuales revelan patrones que se interrelacionan y como se dice

anteriormente, estimulan el pensamiento creativo. (Lopez, 2009. P. 15)

Las ventajas del uso de diagramas de flujo, son las siguientes: clarifica el pensamiento,
identifica pasos erroneos, obliga a la identificacion de todos los pasos de una solucion
de forma clara y logica, establece una vision amplia y objetiva de la solucion, verifica
si se ha tenido en cuenta todas las posibilidades, comprueba si hay procedimientos
duplicados, facilita a otras personas la comprension de la secuencia légica de la
solucion planteada, posibilita acuerdos con base en la aproximacion comidn a una
solucion de un problema, sirve como elemento de documentacion de la solucién

encontrada para el problema.(Lopez, 2009. P. 15)

Simbologia de los diagramas de flujo
Segun Lépez (2009), varios afios pasaron para que la estandarizacion de los

diagramas de flujo surgiera, con el fin de que los procesos se representaran con
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procesos iguales la Organizacion Internacional para la Estandarizacion (ISO, por sus
siglas en inglés) y el Instituto Nacional Americano de Estandarizacion (ANSI, por sus
siglas en inglés) estandarizaron los simbolos que mayor aceptacién tenian en 1985.
Los principales simbolos son:

Inicio/Final

Se utiliza para indicar el inicio y el final
de un diagrama; del Inicio sélo puede
salir una linea de flujo y al Final sélo
debe llegar una linea.

Entrada General

Entrada/Salida de datos en General (en
esta guia, solo la usaremos para la
Entrada)

Entrada por teclado

Instruccién de entrada de datos por
teclado. Indica que el computador debe
esperar a que el usuario teclee un dato
que se guardara en una variable o
constante.

Llamada a subrutina

Indica la llamada a una subrutina o
procedimiento determinado.

Accion/Proceso General

Indica una accién o instruccién general
que debe realizar el computador
(cambios de valores de variables,
asignaciones, operaciones aritméticas,
etc).

Flujo

Indica el seguimiento légico del
diagrama. También indica el sentido de
ejecucién de las operaciones.

59

Decision

Indica la comparacion de dos datos y
dependiendo del resultade légico
(falso o verdadero) se toma la
decisién de seguir un caming del
diagrama u otro.

Iteracion

Indica que una instruccién o grupo de
instrucciones deben ejecutarse varias
veces

Salida Impresa
Indica la presentacién de uno o varios
resultados en forma impresa.

Salida en Pantalla
Instruccidn de presentacion de
mensajes o resultados en pantalla.

Conector
Indica el enlace de dos partes de un
diagrama dentre de la misma pagina.

Conector
Indica el enlace de dos partes de un
diagrama en paginas diferentes

O
[/
]
-

8

Figura 7. Simbologia Diagrama de Flujo. Tomado de: Programacion con Scratch, L6pez 2009

Seudocdédigo: en seudocddigo encontramos que las secuencias de instrucciones se
representan por medio de frases o proposiciones. El seudocddigo esta compuesto por
proposiciones de modo informales las cuales permiten expresar con detalle las
instrucciones que llevan desde un estado inicial hasta llegar a los resultados deseados,
es decir, desde un problema hasta una solucion. Regularmente los algoritmos se
escriben por refinamiento: se escribe una primera version que luego se va
descomponiendo y segmentando en varios sub problemas, el nUmero de estos sub
problemas varia segun la complejidad del problema y cada uno dependiente entre si.
De ser necesario se va refinando cada vez las instrucciones hasta que las premisas

generales se puedan codificar en el lenguaje que se seleccione.

Por ejemplo:
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Paso 1: Inicio

Paso 2: Asignar el numero 2 a la constante “Div”

Paso 3: Conocer la base del triangulo y guardarla en la variable “Base”

Paso 4: Conocer la altura del tridngulo y guardarla en la variable “Altura”

Paso 5: Guardar en la variable “Area” el valor de multiplicar “Base” por “Altura”
Paso 6: Guardar en la variable “Area” el valor de dividir “Area” entre “Div”
Paso 7: Reportar el valor de la variable “Area”

Paso 8: Final

Figura 8. Cuadro de conceptos. Elaboracién propia

Reflexidon

La presencia de la tecnologia es cada dia mas importante, en cada lugar que vamos
nos encontramos con dispositivos tecnoldgicos y la programacion, sus paradigmas y
lenguajes se encuentran inmersos en ello. Es importante que como futuros Profesores
sepamos y conozcamos de dénde viene este avance y cémo a lo largo de la historia
la computacion ha ido avanzando y ha ido perfeccionandose. Con el simple hecho de
poder enviar correos electronicos que llegan en segundos y facilitan procesos de
comunicaciéon, cuando décadas atras pasaban semanas para poder remitir cartas a
diferentes destinos, algo para nosotros los nacidos digitales, milennials y migrantes
digitales, puede sonar increible, pero fue real podemos ver la importancia de conocer
mas a fondo el Software de la computadora. No nos dediqguemos Unicamente a utilizar
un computador y limitarnos a Microsoft Office, internet y una que otra aplicacién. Como
estudiante y futuro profesional debes de tener una visibn mas amplia y tratar de ir mas

all4, romper esquemas y rebasar limites.
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Presentacion de contenidos

En este apartado encontrara las plantillas utilizadas como parte del producto No. 1 que
comprende la mediacion pedagdgica de los modulos instruccionales multimediales del
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion del IV Ciclo del Profesorado en
Educacion a Distancia, modalidad E-Learning. Consiste en el desarrollo de una
Presentacion en formato Power Point que sirve de apoyo al estudiante para la

comprension de los contenidos, en este caso, correspondientes al médulo 1 del curso.

El producto entregado se encuentra en formato de Microsoft Power Point, el cual

contiene las siguientes laminas:

Lenguajes de

programacion

Modulo 1
Introduccion al mundo del Software

Figura 9. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracién propia
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Historia del Software

La Maquina Analitica

Creada por Charles Babbage, sus inicios
fueron en 1816 siendo continuamente
refinada, modificada y perfeccionada
hasta la muerte de Babbage en 1871.

Es el primer modelo de lo que hoy
nosotros conocemos como

Computadora.

Figura 10. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracion propia

Historia del Software

Linea del tiempo

Figura 11. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracién propia
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Cualquier lenguaje de programacion que no

Estructura del Software sy comiadoresqercaicen | (RELEISE

Transformacion de un programa

o541 fuente
o 1 Bditor

1 Compilador (y =dn) coaigo toente
C8digo ejecutable l 1 lujc-ruf:l-ﬁn

Figura 3: Extroctura de wn software.
Fuente: Juganaru Mathoew, M. (2014). Jnzroduccién @ ia programacion
ira Edicida Pig &

Figura 12. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracion propia

Evolucion de los lenguajes de programacion

by L A anSc =1
BLOGO"

QL Ru
Liberla
chyan-tgh = S(;L;I!Id'“.'llkg' -
offeScript Fortra

Figura 13. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracidon propia
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Paradigmas en lenguajes de programacion

I rativo: Secuenda de instrucdones y comandos que se deben de ejecutar siguiendoun
orgen fneal.

Estructurado: Se imponen Unicamente algunas estructuras de cadigo.

Declarativo: Funcional v lagico.

Orientado a objetos: Encapsulacian, prototipo, clases v herencias, tipificacion v
polimorfizmo.

Detectar los eventos v establecer la forma de tratarlo.

Figura 14. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracion propia

Logica Matematica en programacion

Variable Funcién

Ecuaciones 2
Evaluacion

Graficacion

Figura 15. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracién propia
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Consiste en aplicar adecuadamente

Algoritmos y su aplicacion iene ocpesosdetaladosave [ S

solucion cormrecta.

ANALIZAR
EL
PROBLEMA Conjunto de instrucciones y
reglas bien definidas que son

DEPURAR EL la orientacilén del actuar en
programacion. Se
caracterizan por estructurarse
dentro de diferentes
diagramas de flujo.

Facess Liger Guemia JC (2009). Algerioncs y Pegrmaciéa Pig 11

Figura 16. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracion propia

Representacion de los algoritmos

La mpara
no funciona
Los algoritmos 50N
representaciones  grafica o
mentales, por medio de las
cuales ordenamos ldgicamente ’
los pasos a seguir para girar una
instruccién. En el caso de la

programacion posee un papel Y

fundamental ya que, sea el LFoco Reemplazar

lenguaje que sea, debe de tener 2
\ /

claro qué problema desea
resolver para estipular los pasos

a seguir. m

Fames Reprmcsacin doalpsanm Reogemde & g andepedizany wie Apeiens

Figura 17. Tomado de Material de Lectura Modulo 1. Elaboracién propia
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Tabla 2

Categoria

General:

Metadato
Titulo: Lenguajes de programacion
Idioma: Espafiol

Palabras claves: Lenguajes, programacion, algoritmo, software

45

Ciclo de vida:

Version: 1.0
Autor: Departamento de Educacion Virtual
Entidad: Departamento de Educacion Virtual, Facultad deHumanidades —USAC-

Fecha: Junio 2017

Técnico: Formato: SCORM

Tamanfo: 12 MB (Por ejemplo)

Requerimientos: LMS compatible con estdndares SCORM
Derechos: Licencia Creative Commons

Reconocimiento — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacion: Uso educativo

Clasificacion:

Lenguajes de programacion OVA

Conocimiento general

Metadato

Titulo: Lenguajes de programacion

Autor: Departamento de Educacion Virtual

Entidad: Departamento de Educacion Virtual, FAHUSAC
Derechos: Licencia Creative Commons (Colocar botén y logo)
Reconocimiento: | — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacién: Uso educativo

Clasificacién : Objeto Virtual de Aprendizaje

Nota: Referencia DEVFAHUSAC 2017
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1. Presentacion

Para conocer los Lenguajes de programacion y profundizar finalmente en uno de ellos,
es importante hacer un recorrido por su historia, y es asi como da inicio el presente
curso el cual en su Modulo 1 denominado: “Introduccién al mundo de Software”
podremos ver como se van desarrollando aspectos valiosos que el panorama

educativo en relacion a programar.

Desde la clarificacion etimoldgica del término Software, que segun la RAE no posee
traduccion alguna del idioma inglés, hasta programacion algoritmica y coémo el
pensamiento creativo posee un papel primordial al momento de posicionarnos en el rol

de programador.
2. Propésito

Reconoce y comprende la historia del Software y su aplicaciobn en situaciones
computacionales, comenzando desde sus definiciones basicas hasta aterrizar en el
sentido de la l6gica matematica y aplicacion de algoritmos en lenguajes de

programacion como pensamiento creativo.
3. Contenido

A continuacion, la serie de vistas que se sugieren para la creacion del OVA para el

curso Lenguajes de programacion:

Se sugiere que el formato sea un proyector y su reflejo en una pared (similar al de la
imagen que encontrara a continuacion), en esta proyeccion se irdn mostrando la serie

de vistas con los contenidos de cada tema que corresponden al presente médulo. Ej.

Figura 18. Tomado de http://latam.beng.com
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VISTA 1
Se sugiere que el escenario muestre cuadro de texto con lo siguiente:
TITULO: Historia del Software (Letras grandes)

Nace con el desarrollo de la computacién; como se conoce el software es
complemento del hardware y juntas crean lo que conocemos como ordenados,

computador o procesador de textos.

La primera antecesora fue conocida como “Babbage” y fue en 1822 que Charles

Babbage mostré su idea a la Sociedad Astrondmica y esta idea tomo fuerzas.

En un segundo intento, crea lo que se conoce como la real antecesora de la
computacion, denominada: Maquina analitica la cual era una version mejorada de la
maquina diferencial, Babbage la dej6 Unicamente en planos ya que no logré su

creacion, sino tiempo después.

VISTA 2
Se sugiere que el escenario muestre un “espiral creativo” de manera que al dar
clic en cada botén despliegue un cuadro de didlogo con los diferentes

conceptos.

TITULO: Estructura del Software

A este conjunto de ordenes es a lo que se le denomina programa. A continuacion

veamos el ciclo de vida del software:
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Analisis

Mantenimiento

Integracion Codificacion

Figura 19. Ciclo del Software. Elaboracién propia.

Andlisis: recopila y examina las necesidades que se deben de cubrir con lo que

deseamos programar. Es el primer paso fundamental para trazar el camino a seguir.
Disefio: luego de que se ha analizado la situacién se procede a elaborar un disefio.
En esta parte cabe realizar algoritmos creativos que orienten el camino a seguir

correctamente.

Codificacion: determinar qué tipo de fuente se utilizara, siempre buscando la

factibilidad por el camino mas sencillo y que se obtengan resultados favorables.

Integracion: integrar cada aspecto considerado algoritmicamente para programas con

€xito y no encontrar tropiezos a la mitad de procedimientos.

Mantenimiento: comprende los procedimientos correctivos y actualizaciones

secundarias que comprenda la situacion analizada inicialmente.
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VISTA 3
Se sugiere que el escenario muestre un cuadro de texto en donde aparezca o se
muestre cada definicién seguida de su concepto y al final el parrafo de 4 lineas.

(Estos conceptos son seguimiento de la VISTA 2)

TITULO: Estructura del Software

Para la transformacion de un programa se debe de pasar por las siguientes acciones:

@cién: con un editor de texto se escribe el programa en el lenguaje elegido. \

Compilacion: en lenguaje de alto nivel, el cédigo se transforma en instrucciones para

la maquina.

Enlazado: para que sea ejecutable se construye con cédigos objetos (uno o mas de

@) y librerias de funciones. /

Figura 20. Cuadro de texto para acciones. Elaboracién propia.

El resultado de esta estructura es un cédigo que se puede ejecutar directamente en
una maquina, sin embargo también posee el modo interpretacion de ejecucion en la
cual, cada frase, instruccion, orden o consulta se transforma, poco a poco en érdenes,

ya sea directamente por el procesador, por otro software o por la maquina abstracta.

VISTA 4
Se sugiere que el escenario muestre un cuadro con 2 botones grandes con los
nombres de los subtitulos del tema, los cuales al dar clic sobre ellos muestren

su definicion
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TITULO: Lenguajes de maquina y ensambladores

Lenguajes de
maquina

Lenguajes
ensambladores

Figura 21. Lenguajes de maquina. Elaboracion propia.

Lenguajes de maquina: en los primeros dias de las computadoras, los Unicos lenguajes
de programacion disponibles eran los lenguajes de maquina. Cada computador tenia
su propio lenguaje de maquina, hecho por medio de patrones (streams) de Os y 1s.

Lenguajes ensambladores: la siguiente evolucién en programacion vino con la idea de
reemplazar el codigo binario por instrucciones y direcciones con simbolos o
mnemaonicos. Debido a que utilizaban simbolos, estos lenguajes fueron primeramente

conocidos como lenguajes ensambladores.
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VISTA 5

Se sugiere que el escenario muestre un cuadro con el siguiente texto:

TEMA: Algoritmos y su aplicacion

51

Los algoritmos pueden ser expresados de diversas maneras, sin embargo,

enfatizaremos en las siguientes: Seudocdédigo y Diagrama de Flujo

Figura 22. Cuadro de texto para acciones. Elaboracion propia.

¢, Qué es un algoritmo?

Podemos describir a los algoritmos como las herramientas que permite trazar el plan
que resuelve por medio de pasos sucesivos y organizados, en secuencia lgica, lo que

deseamos programar.
El algoritmo debe describir tres partes importantes: entrada, proceso y salida.

4. Resumen (Colocar video)
https://youtu.be/AEiRa5xZaZw

5. Actividad (juego) para OVA

Nombre del juego:  Pirdmide de aprendizaje

Indicaciones: a continuacion encontraras una serie de términos y
definiciones, arrastra cada término con su definicion correcta completando los

espacios faltantes.

(La idea es que las partes de la pirAmide se encuentren en desorden y que
exista el espacio para ir adaptando cada figura, segun su forma, en donde
corresponda. El resultado debe de ser la pirdmide completa como se muestra

a continuacién)
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Piramide del aprendizaje

Figura 23. Piramide del aprendizaje. Elaboracién propia.
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6. Evaluacién (5 preguntas) (tomadas del material de lectura PDF)

e Cuestionario: puede ser verdadero o falso / arrastrar y soltar
Quiz interactivo

Instrucciones: a continuacion se te muestran una serie de enunciados, selecciona si

es falso o verdadero. (Las respuestas marcadas en amarillo son las correctas)

1. La méaquina diferencial existio antes que la maquina analitica
Falso Verdadero

2. El creador de la maquina diferencia y maquina analitica fue Charles Babbage

Falso Verdadero

3. Para la estructura del Software es importantes hacerlos mentalmente sin tener

ningun orden
Falso Verdadero

4. Los lenguajes basicos de programacion son conocidos como: Lenguajes de

magquina y lenguajes ensambladores

Falso Verdadero

5. El algoritmo debe describir tres partes importantes: entrada, proceso y salida.

Falso Verdadero
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Guia integrada Modulo |

-

\_

DEPARTAMENTO DE EDUCACION VIRTUAL

PROFESORADO EN PEDAGOGIA Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y

COMUNICACION

Lenguajes de Programacién

~

J

Instrucciones:

1.
2.

Leer el documento PDF descargable del modulo |
Realiza una linea del tiempo que contenga todo el desarrollo historico del

Software utilizando la herramienta MyHistrohttp://www.myhistro.com/

Realiza un esquema sobre la evolucion de los lenguajes de programacién con

la herramienta https://cacoo.com/lang/es/home

Luego crea una presentacion animada explicando tu linea del tiempo y tu

diagrama con la herramienta https://www.powtoon.com/ , para esto debes

descargar de los software tus creaciones y guardarlas como JPG o bien tomar
un Print y de igual manera, almacenarlo como JPG
Sino conoces las herramientas, en los siguientes enlaces encontraras tutoriales
para tu ayuda:

a. My Histro  https://lyoutu.be/90EjA3AIbYk

b. Cacoo https://youtu.be/9YNkokkB020

c. Powtoon https://youtu.be/xRI9U12AavE

Luego de realizar tu presentacién animada, en esta plantilla deberas escribir tus

datos y luego en este espacio pegar el enlace:

Enlace: http://www.pegarenlaceaqui.com

Debes grabar el documento de la siguiente manera:-
a. Nombre_Apellido_carné Ejemplo: Amanda_Garci_12345678
Subir el documento en donde aparece: TAREA MODULO 1

9. Graba los cambiosy listo.

iExitos!
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HERRAMIENTA DE EVALUACION

Tabla 3

Aspecto

Completa todos los pasos solicitados

RUBRICA

Excelente Muy Bueno Regular Debe

(2pts) Bueno (15 (1.25 mejorar

(2.75 pts.) pts.) ©pte)
pts.)

Carga su tarea en el Médulo de

Tareas correspondiente

Su trabajo muestra que en efecto ha

leido el documento PDF

Hace uso de una herramienta
tecnoldgica para la elaboracion de su

linea del tiempo

Coloca el enlace de manera correcta

Muestra creatividad en su trabajo

Redacta con coherencia

Hace uso de la ortografia

correctamente

Evidencia autoria en su trabajo

El trabajo muestra coherencia

TOTAL

Nota: Elaboracion propia
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Foro:

En este espacio podremos conversar sobre la importancia que tiene la implementacion
del desarrollo del pensamiento algoritmico creativo para el individuo y como es su
desarrollo dentro del salén de clases, para ello vamos a discutir este ejemplo que es
sumamente sencillo de manera que nos adentremos inicialmente nosotros y

exploremos nuestra creatividad algoritmica.

Veamos un caso tan sencillo como cambiar una bombilla en tu cuarto, lo podemos

expresar en forma de Algoritmo de la siguiente manera:

Pasos: \ I
1. Inicio ~
2. Verificar que el foco en efecto necesite cambio.
3. Ubicar una escalera, un banco o una silla justo debajo de la

bombilla
4. Fin

Debes completar los pasos ya que como puedes apreciar con verificar el foco y ubicar
una escalera no hemos resuelto adn el problema que tientes en tu cuarto, luego de
completar responde a las siguientes interrogantes y complementa, debate o reafirma

la opinién de tus comparieros. (Minimo debes de realizar 3 aportaciones).

¢ ¢Afadirias algun paso adicional o cambiaria a nuestro algoritmo para realizar
el cambio de bombilla?
o SINO
o ¢Cual?

o ¢Por qué? (argumenta tu comentario)
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Tabla 4

HERRAMIENTA DE EVALUACION

Lista de cotejo

Aspecto

Aporta comentarios asertivos

Logra completar el ejercicio
satisfactoriamente

Hace consultas publicamente

Realiza las 3 aportaciones minimas
solicitadas

Afadi6é pasos adicionales como se solicito

Argumenta su comentario

Nota: Elaboracion propia
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Las preguntas pueden ser Verdadero/ Falso, opcion multiple / Emparejamiento

De 5 a 10 preguntas. La respuesta marcada en amarillo es la correcta

Instrucciones: después de haber leido el material de apoyo y completado las
actividades sera sencillo responder a la serie de enunciados los cuales poseen tres
opciones de respuesta y solamente una es la correcta. Tienes dos oportunidades para

responderlas, seleccionando la que consideres correcta.

1. Enelafiode 1931 Howard Aiken trabajé en una maquina que tenia la capacidad
de resolver de forma automatica ecuaciones diferenciales, a la cual le dio el
nombre de:

IBM ENIAC Hardware

2. Conocida como la principal antecesora de la computacién
IBM Maquina Analitica ENIAC

3. Tuvo lugar durante la Segunda Guerra Mundial ya que jugd un papel clave y
debido a la necesidad de la época se obtuvo como resultado el Integrador y

Calculador Numérico Electrénico

IBM ENIAC Software

4. En lenguaje de alto nivel, el cédigo se transforma en instrucciones para la
maquina.

Compilacion Programa Hardware

5. Se trataba de un lenguaje sencillo de aprender y ademas su intérprete ocupaba
poca memoria, fue desarrollado por G. Kemeny y Thomas E. Kurtz en 1964

C++ FORTRAN BASIC

6. También es conocido como paradigma de procedimientos

Paradigma Imperativo Scratch Paradigma declarativo
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7. Son definidos como las herramientas que permite trazar el plan que resuelve
por medio de pasos sucesivos y organizados, en secuencia logica diferentes

problemas

Variables Seudocaodigos Algoritmos

8. Esta compuesto por proposiciones de modo informales las cuales permiten
expresar con detalle las instrucciones que llevan desde un estado inicial hasta
llegar a los resultados deseados

Algebra Seudocadigo Algoritmos

9. Como su nombre lo indica, esta representacion se realiza por medio de

diagramas o gréficos

Diagramas de flujos Programacion Variables

10.Es una ubicacién de memoria en la computadora en la cual se pueden

almacenar diferentes valores

Lenguajes Aritmética Variable
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Tabla de contenido

Introduccion

Modulo 2. Lenguajes de programacion
Lenguajes de alto nivel
Lenguajes de bajo nivel
Lenguajes de programacién estructurados
Lenguajes de programacion orientados a objetos

Reflexion

Referencias
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Introduccioén

La importancia de conocer los Lenguajes de Programacion radica en la necesidad que
posee el programador en ordenar al computador realice las acciones que €l desea.
¢ Sabias que el unico lenguaje que comprende una computadora es el conocido como
Lenguaje de maquina? En este mddulo conoceras los diferentes tipos de lenguajes
gue existen para que tu comunicacion con el ordenador sea eficiente al momento que
desee programar, y tu comprension algoritmica creativa tenga bases fundamentadas
en su ser, apreciaremos los diferentes contextos que cada uno engloba y finalmente
llegaremos a conclusiones favorables para decidir como programara, para qué hacerlo
y en qué tipo de lenguaje nos concentraremos para realizar proyectos educativos
virtuales que favorezcan todo proceso de ensefianza aprendizaje, desde cualquier

lugar del mundo en donde te encuentres.
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Lenguajes de programacion

Lenguajes de alto nivel

Segun Solano (2011) un lenguaje de programacion es un conjunto de palabras
predefinidas que se combinan en un programa de acuerdo con reglas predefinidas
(syntax). Con el paso del tiempo, los lenguajes de programacién han evolucionado a

partir de lenguaje de maquina a lenguajes de alto nivel.

Segun Trigo (2008) conforme los ordenadores fueron introduciéndose en el mundo
empresarial y académico, aquellos primitivos lenguajes fueron sustituidos por otros
mas sencillos de aprender y mas cémodos de emplear. Estos lenguajes, llamados de
alto nivel, tienen una estructura que se adapta mas al pensamiento humano que a la

forma de trabajar del ordenador. (p. 85)

Es bien conocido por todos en el mundo de la

01011010 10101010...

computacion y programacion que el tnico lenguaje que
comprende un computador es el lenguaje de maquina,
El programa (tanto cddigos de instruccion como datos) es
almacenado en memoria. La estructura de una instruccion en lenguaje maquina es

similar a la del recuadro de la derecha.

Segun Rodriguez (2003), el lenguaje de maquina en muy pocas ocasiones se utiliza
para programar, puesto que presenta muchos inconvenientes dentro de los cuales
cabe mencionar que es dificil de leer y comprender, conlleva una laboriosa
modificacion y correcciones, segun el hardware en el que se desee programar, puede

presentar diferencias en el lenguaje y posee un repertorio reducido de instrucciones.
(p- 6)

Entrando de lleno en materia, el lenguaje de alto nivel es un lenguaje basado en una

estructura gramatical para codificar estructuras de control y/o instrucciones. Cuenta
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con un conjunto de palabras reservadas (escritas en lenguaje natural). Estos lenguajes
permiten el uso de simbolos aritméticos y relacionales para describir calculos

matematicos, y generalmente representan las cantidades numéricas mediante sistema

decimal.

Los compiladores e intérpretes son software
capaz de traducir de un lenguaje de alto nivel
al lenguaje ensamblador especifico de una

méaquina. Los primeros toman todo el

Compiladores Intérpretes

programa en lenguaje de alto nivel, lo pasan a

lenguaje ensamblador y luego lo ejecutan. Los

tltimos toman instruccion por instruccion, la

Figura 2. Compiladores - intérpretes . .,
Fuente: Libro Introduccion a la programacion, s.f. traducen y la van ejecutando. (IntrOdUCC|0n a

la programacion, s.f.)

Los lenguajes de alto nivel se clasifican de la siguiente manera:

Lenguajes imperativos Lenguajes declarativos

Figura 3. Lenguajes de programacion. Tomado de: Libro Introduccion a la programacion, s.f.

Lenguajes imperativos
Como su nombre bien lo indica, este lenguaje denota una orden que el computador
debe de acatar, una serie de pasos a seguir para la resolucion de un problema. Dentro

de los lenguajes imperativos encontraremos:

e Programacion estructurada: segun Rodriguez (2003) la estructura del texto del
programa  debe auxiliarnos para entender la funcién que realiza: estrategia:
“divide y venceras” (la resolucién de un problema en tareas y éstas en sub

tareas). (p. 4)
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e Programacion orientada a objetos: ésta se basa en la estructura de un programa
en modulos deducidos de los tipos de objetos que manipula (en lugar de

basarse en las tareas que el sistema debe realizar. (Rodriguez, 2003. p.4)

Lenguajes declarativos
Son funcionales y I6gicos, los programas con este lenguaje solamente se implementan
como un conjunto de funciones cuya finalizacion y evaluacién debe de darnos como

resultado lo esperado.

TRADUCTORES

Segun Rodriguez (2008) un traductor es un programa que toma como entrada otro
programa escrito en lenguaje fuente y lo transforma en un programa escrito en
lenguaje maquina. A este proceso se le denomina traduccion y para realizar su funcion

se apoya en compiladores e intérpretes (p.85)

El proceso que realizan los traductores, graficamente podemos mostrarlo de la

siguiente manera:

Programa traductor

Programa del usuario

COMPUTADOR . o
— »! enlenguaje maquina

Programa en alto nivel /

Figura 4. Proceso de un traductor. Tomado de: Rodriguez (2008), Introduccion a la programacion
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Cédigo fuente—>  compilador—  programa ejecutable

Figura 5. Compiladores — intérpretes. Tomado de: Libro Introduccién a la programacion, s.f.

Intérpretes: son los encargados de analizar, traducir y ejecutar las instrucciones del
programa una a una. Es importante conocer que no se traduce una instruccion hasta

que la anterior haya finalizado. (Berzal, s.f.)

Algunos de los principales lenguajes de nivel alto que podemos encontrar son:

Fortran Ada Basic CyC++  Pascal .Pythnn

Figura 6. Algunos lenguajes de alto nivel. Tomado de: Wikipedia

Lenguajes de bajo nivel

El lenguaje de bajo nivel también es conocido como lenguaje ensamblador y posee

ciertas caracteristicas que lo identifican:

Segun Solano (2011) la siguiente evolucién en programacion vino con la idea de
reemplazar el codigo binario por instrucciones y direcciones con simbolos o
mnemanicos. Debido a que utilizaban simbolos, estos lenguajes fueron primeramente
conocidos como lenguajes simbolicos. El conjunto de estos lenguajes mnemanicos fue
mas tarde conocido como lenguajes ensambladores. El lenguaje ensamblador para
nuestro ordenador hipotético que reemplaza el lenguaje de maquina se muestra en la

siguiente tabla. (p.6)
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Code in assembly language to add two integers

Code in assembly language Description

LOAD RF Keyboard Load from keyboard controller to register F
STORE Number1 RF Store register F into Number1

LOAD RF Keyboard Load from keyboard controller to register F
STORE Number2 RF Store register F into Number2

LOAD RO Number1 Load Number1 into register 0

LOAD R1 Number2 Load Number2 into register 1

ADDI R2 RO R1|Add registers 0 and 1 with result in register 2
STORE Result R2 Store register 2 into Result

LOAD RF Result Load Result into register F

STORE Monitor RF Store register F into monitor controller
HALT Stop

Figura 7. Tabla Lenguajes de bajo nivel. Tomado de: Solano (2011). Introduccién a la ciencia de la computacion. (p.7)

Lenguajes de programacion estructurados

Fortran

El nombre FORTRAN proviene de “FORmula TRANSslator” (traductor de férmulas), y
fue desarrollado originalmente por IBM en 1954, con el objetivo de poder escribir
programas de computo cientifico en un lenguaje de alto nivel en vez de tener que
recurrir a lenguaje de maquina o ensamblador. En 1958 se present6 una segunda
version y varias compafiias comenzaron a desarrollar compiladores independientes a

IBM para usar el lenguaje en otras maquinas. (Alcubierre, 2005, p. 3)

Segun Alcubierre (2003) los programas en FORTRAN se escriben en un editor de texto
cualquiera (vi, emacs, etcétera). Normalmente, el nombre del archivo debe llevar como
sufijo .f, o .f90. A este archivo se le llama el “cddigo fuente”. Una vez escrito el
programa, este debe compilarse, es decir, debe ser leido por un programa llamado
“‘compilador” que lo traduce a lenguaje de maquina y produce un nuevo archivo con el
programa ejecutable. Algunos lenguajes de programacion no usan un compilador, sino
un “intérprete” (por ejemplo, BASIC). La diferencia es que un intérprete traduce y
ejecuta linea por linea, sin nunca crear un archivo ejecutable. Un intérprete es mas
transparente de usar, pero mucho mas lento. FORTRAN funciona siempre con un

compilador. El desarrollo de FORTRAN en el paso del tiempo fue el siguiente:
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1962

FORTRAN IV

1966

ANSI (American National Standards Institute)
FORTRAN 66

1977

FORTRAN 77 (Segundo estandard ANSI)

1990

FORTRAN 90(Tercer estandard ANSI)

1995

FORTRAN 95 (Segundo estandard ANSI)

2003

FORTRAN 2003

Figura 8. Linea del tempo FORTRAN. Tomado de: Alcubierre, M. (2005). Introduccién a FORTRAN. (p.3)

Algunos de los elementos que caracterizan a FORTRAN son los siguientes:
e Es buena idea poseer el nombre que se le asignara al programa.

e Declaraciones de variables utilizadas en el programa.

e Cuerpo del programa, comandos a ejecutar. El comando siempre debe de

terminar en END.

e Para programas grandes es recomendable utilizar sub programas.
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La estructura de un comando en FORTRAN 90 posee las siguientes caracteristicas:

132 caracteres como maximo.
Todos los espacios en blanco al inicio de una linea son ignorados.

El signo & al final de una linea, significa que contindia en la siguiente.

El signo! se considera un comentario y el compilador lo ignora.

Es posible colocar varios comandos en una linea, separandolos por con punto
y coma.

No distingue entre mayusculas y minasculas.

Figura 9. Cuadro de texto. Tomado de: Introducciéon a FORTRAN. (p.3)

Ejemplo:

Programa “nada”.
Program nada
I Este programa no hace nada.

Endprogram nada

La primera linea dice como se llama el programa. La segunda linea es un comentario

Y el compilador la ignora. La ultima linea dice que el programa ha terminado.

Visual Basic

Visual Basic es una herramienta permite desarrollar aplicaciones Microsoft Windows.
Son aplicaciones de interaccion sencilla con el usuario. Este lenguaje esta orientado a
eventos/objetos (lo cual quiere decir que el cddigo no se activa hasta que se llama
como respuesta a un evento, por ejemplo Clic de boton, Seleccion de un mend,...). No
sucede nada hasta que se detecta un evento. Cuando se detecta un evento, el cédigo
correspondiente a dicho evento (procedimiento de evento) es ejecutado.

(Escuela Universitaria de Ingenieria Vitoria-Gasteiz, 2008)
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¢Evento? Procesador de eventos
Cdigo || Codigo || Cédigo | proccdimientos
Basic Basic Basic

Figura 10. Lenguaje Visual Basic
Tomado de: (Escuela Universitaria de Ingenieria Vitoria-Gasteiz, 2008)

Lenguajes de programacion orientados a objetos
CyC++

El lenguaje C hace uso del concepto de funcién (function). Sea cual sea la
nomenclatura, la idea siempre es la misma: dividir un programa grande en un conjunto
de sub programas o funciones mas pequefias que son llamadas por el programa
principal; éstas a su vez llaman a otras funciones especificas y asi sucesivamente.

(Garcia, Rodriguez, Gofii, Brazélez, Fuens, Tamayo, 1998, p.9).

Segun Garcia, Rodriguez, Goii, Brazalez, Fuens, Tamayo (1998) conocer un
vocabulario y gramatica no equivale a saber un idioma. Conocer el idioma implica
ademas el habito de combinar sus elementos de forma semiautomatica para producir
frases que expresen lo que se desea decir. Conocer las palabras, las sentencias y la
sintaxis del C no equivalen a saber programar, pero son condiciones necesarias para
estar en condiciones de empezar a hacerlo. C++ puede ser considerado como una
extension de C. En principio casi cualquier programa escrito en ANSI C puede ser
compilado en C++. El mismo programa, en un fichero con extension *.c puede ser
convertido en un programa en C++ cambiando la extensiéon a *.cpp C++ permite
muchas mas posibilidades de C, pero casi cualquier programa en C, con algunas

restricciones es aceptado por un compilador en C++. (p. 1)

La division de un programa en unidades mas pequefias o funciones presente las

siguientes ventajas:
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e Modularizacion: cada funcion tiene una mision muy concreta.
e Ahorro de memoria y tiempo de desarrollo

¢ Independencia de datos y ocultamiento de informacion

Una funcion de C es una porcion de codigo o programa que realiza una determinada
tarea. Una funcidn esta asociada con un identificador o nombre, que se utiliza para

referirse a ella desde el resto del programa.

Figura 11. Cuadro de texto Lenguaje C. Tomado de: Lenguaje C y C++ 1998

En C, como en cualquier otro lenguaje existen una serie de palabras clave (keywords)
que el usuario puede utilizar como identificadores (nombres, variables y/o funciones).
Estas palabras sirven para indicar al computador que realice una tarea determinada
(desde evaluar una comparacién hasta definir el tipo de una variable) y tiene un
especial significado para el compilador. C es un lenguaje bastante conciso, con
muchas menos palabras clave que otros lenguajes. (Garcia, Rodriguez, Gofii,

Brazélez, Fuens, Tamayo, 1998, p.8). A continuacion, algunas palabras:

Auto If

Break Int

Case Long
Char Register
Const Return
Continue Signed
Default Sizeof
Do Static
Double Struct
Else Switch
Enum Typedef
Extern Union
Float Unsigned
For Void
Goto Volatile
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Java

Segun Hernandez, Fontela& Farifia (2008), la programacion en Java posee como
desventaja que no todas las plataformas soportan en software. (p.17) Segun Morero
(2000) Java es la estrella de los dltimos afios: es programacién pura orientada a
objetos, impecablemente concebido e implementado por Sun y al que solo se le puede
juzgar que no dispone sobrecarga de operadores, cualidad que de los citados aqui
solo dispone C++. (P. 15)

Python

Segun Becerra (2009) El proceso de uso y traducciéon de Como pensar como un
cientifico de la computacion, por los ultimos dos afios, ha confirmado la conveniencia
de Python para ensenara estudiantes principiantes. Python simplifica bastante los
ejemplos de programacion y hace que las ideas importantes sean mas faciles de
ensefar. El primer ejemplo del texto ilustra este punto. Es el tradicional “hola, mundo”,

Programa que en la version C++ del libro se ve asi (p. ix)

#include <iostream.h>
void main ()

{

cout<< "Hola, mundo." <<endl;
}

En la versi “on Python es:
Print "Hola, Mundo!"

Scratch

Segun Margi (2017) Scratch es un lenguaje de programacién visual que provee un
ambiente agradable de aprendizaje para personas de todas las edades. Este programa
permite crear animaciones, proyectos de comunicacion efectiva, historias animadas,

informes y libros de ciencia, juegos y simulaciones. (p. XVIII)
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Un programa computacional es solo un paquete de instrucciones que pueden indicarle
a la computadora que hacer. El proceso inicia cuando se escriben las instrucciones

usando un lenguaje de programacion y es alli en donde Scratch inicia.

Muchos lenguajes de programacion estan basados en textos, depende de que menu
tu quieras dar para indicar los comandos a la computadora y ver reflejado el encriptado
en idioma Ingles. (Marji, 2017. P. 2)

Por ejemplo, para programar “jHola! En la pantalla, se puede escribir:

Print ("Hello!") (In the Python language)
std::cout << "Hello!"<<std::endl; (in the C++ language)
System.out.print ("Hello!"); (in the Java language)

Al comprender esos lenguajes se facilita entender las reglas de sintaxis que pueden
ser desafios grandes para principiantes. Scratch, simplemente es un programa visual,
fue desarrollado en el Instituto de Tecnologia de Massachusetts (Massachusetts
Instituto of Technology MIT) en el laboratorio de produccion multimedia, de una manera

sencilla y mas divertida para aprender.

Con Scratch es posible redactar comando sin ninguna complicacién. A continuacion,

un ejemplo sencillo:

i Hello!
Scratch es un lenguaje de say I )

programacion grafico que T .
permite de una manera facil A Scratch program that | |, %==" The result of running

y creativa formular contains a single block. the program.

A

aplicaciones y mucho mas.

Figure 1-1: When you run this Scratch block, the
cat says “Hello!” in a speech bubble.

Figura 12. Ejemplo de programacién en Scratch. Tomado de: Marji, M (2017).Learn to program with Scratch. P.2
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Reflexion

Conocer los contextos de cada uno de los entornos que comprenden a los lenguajes
de programacion es de suma importancia para el tutor virtual ya que de esto dependen
muchas decisiones en cuanto a proyectos educativos que se deseen desarrollar. En
este moédulo brinda al estudiante diferentes panoramas de situaciones
computacionales en los cuales se resaltan aspectos relevantes de cada uno de los
lenguajes de programacion. Sin lugar a duda, programar es toda una habilidad que el
individuo debe de desarrollar y a esto se puede llegar solamente con la practica. La
practica algoritmica es sumamente importante para poder desencadenar proyectos y

ejecutarlos exitosamente en el lenguaje de programacion que se desee utilizar.
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En este apartado encontrara las plantillas utilizadas como parte del producto No. 1 que
comprende la mediacion pedagogica de los modulos instruccionales multimediales del
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion del IV Ciclo del Profesorado en
Educacién a Distancia, modalidad E-Learning. Consiste en el desarrollo de una
Presentacion en formato Power Point que sirve de apoyo al estudiante para la

comprension de los contenidos, en este caso, correspondientes al modulo 2 del curso.

El producto entregado se encuentra en formato de Microsoft Power Point, el cual

contiene las siguientes laminas:

Lenguajes de

programacion

Modulo 2
Lenguajes de programacion

Figura 12. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracidn propia
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Lenguajes de programacion

de alto nivel al lenguaje ensamblador especifico de una mdquina. L
todo el programa en lenguaje de alto nivel, lo pasan a lenguaje ensambl:
gjecutan.

Primera Generacion

Lenguajes de
maquina v
lenguaje
ensamblador.

Segunda Generacion

Finales de los 50°%

Hacia los 70%

FORTRAN Lenguajes de
COBOL programacion
BASIC estructurada.

PASCAL
CyC+s
ADA JAVA

Figura 13. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracion propia

Tercera Generacidn

Cuarta Generacidn
Finales de los 80%s

Lenguajes de alto
nivel

5 Primeros
lor y luet

Figura 14. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracidon propia
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Lenguajes de alto nivel

Declarativos

s Este lenguaje denota una + Son funcionales y logicos,
orden que el computador los programas con este
debe de acatar, una serie lenguaje solamente se
de pasos a seguir para la implementan como un
resolucion de un conjunto de funciones
problema. cuya finalizacion vy

evaluacion debe de
darnos como resultado lo
esperado.

Figura 15. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracion propia

TRADUCTORES

Programa traductor

Programa del
usuarioenlenguaje

COMPUTADOR
Programa enalto maquina
nivel )

Segun Rodriguez (2008) un traductor es un programa que toma como entrada otro
programa escrito en lenguaje fuente y lo fransforma en un programa escrito en
lenguaje maquina. A este proceso se le denomina traduccion y para realizar su funciéon
se apoya en compiladores e intérpretes (p.85)

Figura 16. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracidon propia
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Lenguajes de programacion estructurados

VISUAL
BASIC

La programacion estructurada es
aquella que orienta a una mejor
claridad ya que como su nombre lo
indica, estructura el lenguaje de
programacion de una anera
sencilla utilizando tres subrutinas
que son: Secuencia, seleccion (if y
swich) e interaccion (bucles fo
while).

Figura 17. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracion propia

Lenguajes de programacion orientado a

objetos

Es aquella que pemmite definir
ideas, tipos de datos, tipos de

operaciones nuevas sobre los datos

seleccionados. Es considerado
Comao un paradigma de
programacion ya que por medio de
la herencia, cohesion, abstraccidn,
polimorfismo, acoplamiento y
encapsulamiento manipula datos de
entrada y de salida.

PYTHON

SCRATCH

Figura 18. Tomado de Material de Lectura Modulo 2. Elaboracion propia
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Titulo: Lenguajes de programacion
Idioma: Espafiol
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1. Presentacion

En este moédulo el estudiante conocera diferentes lenguajes de programacion
comenzando con los lenguajes de alto y bajo nivel, apreciando la diferencia que existe
entre ambos, asi como ventajas y desventajas que han sido detectadas durante su
desarrollo. Asi también, el estudiante encontrara el desarrollo de algunos lenguajes de
programacion estructurados, asi como orientados a objetos. Es importante que el
estudiante sea consciente de que en este mdédulo no conocera en su totalidad todos
los lenguajes de programacion que existen, por ello se le invita a que sea autodidacta

e investigue mas sobre el universo de la tecnologia.

2. Proposito

Descubre la diferencia entre los diferentes lenguajes de programacién existentes, asi
como la estructura de los mismos y como algunos han ido evolucionando con el paso
del tiempo hasta llegar a conocer softwares que orientan al programador de forma

sencilla, divertida y productiva.

3. Contenido
A continuacién, la serie de vistas que se sugieren para la creacion del OVA para el

curso Lenguajes de programacion:

Se sugiere que el formato sea un proyector y su reflejo en una pared (similar al de la
imagen que encontrara a continuacion), en esta proyeccion se iran mostrando la serie

de vistas con los contenidos de cada tema que corresponden al presente modulo.

Figura 19. Tomado de http://latam.beng.com
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VISTA 1
Se sugiere que en la vista 1 se muestre en recuadros el texto siguiente:

TITULO: LENGUAJES DE PROGRAMACION
- ¢Conoces los lenguajes de programacion?

- A continuacién, conoceras los diferentes lenguajes de programacion que el ser
humano utiliza y ha utilizado para comunicarse con las computadoras. Para

empezar, quiero contarte que existen los siguientes:

o Lenguajes de alto nivel
o Lenguajes de bajo nivel
o Lenguajes de programacion estructurados

o Lenguajes de programacion orientado a objetos

- Los lenguajes de programacion de alto nivel segun Solano (2011) son un
conjunto de palabras definidas que se combinan en un programa de acuerdo a
reglas predefinidas. Con el paso del tiempo el lenguaje de maquina fue
evolucionando hasta conocer lo que llamamos lenguaje de alto nivel.

- Los lenguajes de nivel alto que encontraremos en este médulo y de los cuales

hablaremos mas adelante son:

Fortran Ada Basic CyC++ Pascal Python

Figura 20. Lenguajes de programacion. Elaboracion propia
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- Por otro lado, los lenguajes de programacion de bajo nivel también se le ha
denominado: lenguaje ensamblador. Segun Solano (2011) la siguiente
evolucién en programacion vino con la idea de reemplazar el codigo binario por

instrucciones y direcciones con simbolos 0 mnemaonicos.

VISTA 2
Se sugiere que en esta vista se muestre en la pantalla “iconos” en forma de
“aplicaciones” que el estudiante debera pulsar para obtener la informacién de

los lenguajes estructurados, siendo los siguientes:

TITULO: Lenguajes Estructurados

Ahora conoceremos los lenguajes de programacion estructurados, hablaremos de
FORTRAN Y VISUAL BASIC

FORTRAN: ElI nombre FORTRAN proviene de “FORmula TRANSslator” (traductor de
férmulas), y fue desarrollado originalmente por IBM en 1954, con el objetivo de poder
escribir programas de coOmputo cientifico en un lenguaje de alto nivel en vez de tener
que recurrir a lenguaje de maquina o ensamblador. En 1958 se presenté una segunda
version y varias compafiias comenzaron a desarrollar compiladores independientes a

IBM para usar el lenguaje en otras maquinas. (Alcubierre, 2005, p. 3)

VISUAL BASIC: Visual Basic es una herramienta permite desarrollar aplicaciones
Microsoft Windows. Son aplicaciones de interaccién sencilla con el usuario. Este
lenguaje esta orientado a eventos/objetos (lo cual quiere decir que el cédigo no se
activa hasta que se llama como respuesta a un evento, por ejemplo, Clic de boton,
Seleccion de un mend,...). No sucede nada hasta que se detecta un evento. Cuando
se detecta un evento, el cédigo correspondiente a dicho evento (procedimiento de
evento) es ejecutado. (Escuela Universitaria de Ingenieria Vitoria-Gasteiz, 2008).
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VISTA 3
Se sugiere que se utilice la misma vista que la anterior, iconos en forma de

aplicaciones que al presionarlos desplieguen el texto de cada subtitulo.

TITULO: Lenguaje orientado a objetos

C y C++: Segun Garcia, Rodriguez, Gofii, Brazalez, Fuens, Tamayo (1998) conocer
un vocabulario y gramatica no equivale a saber un idioma. Conocer el idioma implica
ademas el habito de combinar sus elementos de forma semiautomatica para producir

frases que expresen lo que se desea decir.

Java: Segun Hernandez, Fontela & Farifia (2008), la programaciéon en Java posee
como desventaja que no todas las plataformas soportan en software. (p.17). Segun
Morero (2000) Java es la estrella de los ultimos afios: es programacion pura orientada
a objetos, impecablemente concebido e implementado por Sun y al que solo se le
puede juzgar que no dispone sobrecarga de operadores, cualidad que de los citados
agui solo dispone C++. (P. 15)

Python: Segun Becerra (2009) El proceso de uso y traduccion de Como pensar como
un cientifico de la computacion, por los ultimos dos afios, ha confirmado la
conveniencia de Python para ensefar a estudiantes principiantes. Python simplifica
bastante los ejemplos de programacion y hace que las ideas importantes sean mas

faciles de ensefiar.

Scratch

Segun Margi (2017) Scratch es un lenguaje de programacion visual que provee un
ambiente agradable de aprendizaje para personas de todas las edades. Este programa
permite crear animaciones, proyectos de comunicacion efectiva, historias animadas,

informes y libros de ciencia, juegos y simulaciones. (p. XVIII)
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VISTA 4

Se sugiere el escenario muestre dos cuadros de texto compartiendo con los

89

siguientes ejemplos:
ﬁor ejemplo, para programar “jHola! En la pantalla, se puede escribir: \
Print ("Hello!) (In the Python language)
std::cout << "Hello!"<<std::endl; (in the C++ language)
System.out.print ("Hello!"); (in the Java language)

.

/

Figura 21. Vista 4 para OVA. Elaboracion propia.

-

o

En el lenguaje Scratch

\

say Helle!

0,
A Scratch program that | | = The result of running
confains a single block. the program.

RN

Figure 1-1: When you run this Scratch block, the
cat says "Hello!” in a speech bubble. /

1. Resumen (Colocar video)

Figura 22. Vista 4 para OVA. Elaboracion propia.

https://youtu.be/AEiRa5xZaZw
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2. Actividad (juego) para OVA
Nombre del juego: Canastas de Lenguaje de programacion

Indicaciones: a continuacion encontrards dos canastas, una de ellas se denomina
“Lenguajes estructurados” y la otra “Lenguajes orientado a objetos”. El objetivo es que
arrastres las burbujas hacia la canasta que corresponde, segun lo que hemos
estudiado en esta unidad. Ten en cuenta que sobraran burbujas, asi que... jmanos a

la obral

La idea es que el estudiante arrastre una figura similar a una “burbuja” y que
la lleve a la canasta que contenga el nombre del lenguaje que corresponde,

dibujo un ejemplo:

FORTRA
N
VISUAL
BASIC

LENGUAIJES LENGUAIJES
ORIENTADOS A ESTRUCTURADOS
OBJETOS

Figura 23. Juego canastas para OVA. Elaboracién propia.
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3. Evaluacién (5 preguntas) (tomadas del material de lectura PDF)

e Cuestionario: puede ser verdadero o falso / arrastrar y soltar

Quiz interactivo

Instrucciones: a continuacion

Se te muestran una serie de enunciados, selecciona si es falso o verdadero.

Tabla 2
Lenguajes de | Javay Scratch | Ensamblador Fortran y Scratch
alto nivel Visual Basic
Casillas para | Respuesta
arrastrar correcta
Pregunta
respuestas
Necesita compiladores e intérpretes para su Lenguajes
funcionamiento de alto nivel
Es un lenguaje de programacion visual que provee Scratch
un ambiente agradable de aprendizaje para
personas de todas las edades
Son lenguajes orientados a objetos Java y
Scratch
Son lenguajes estructurados Fortran y
Visual Basic

Otro nombre con el que se le conoce al Lenguaje de

bajo nivel

Ensamblador

Nota. Quiz interactivo médulo 2. Elaboracion propia.
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Guia integrada Modulo 2

-

\_

PROFESORADO EN PEDAGOGIA Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y

DEPARTAMENTO DE EDUCACION VIRTUAL \

COMUNICACION

Lenguajes de Programacion

J

Instrucciones:

1.
2.

Leer el documento PDF descargable del médulo 2
Descarga la version demo del software Pseint que sera nuestro ambiente para

realizar los siguientes pasos. El enlace es el siguiente: http://www.psient.com/

Elabora un diagrama de flujo en la herramienta LucidChart planteando un

problema. El enlace es el siguiente: https://www.lucidchart.com

Ingresa en forma de cédigo algoritmico la informacién que has ingresado en tu
diagrama de flujo.
Toma un PrinstScreen de tu diagrama de flujo y del cédigo ingresado y pégalo

en un documento Word.

6. Crea el documento en PDF y cargalo en el apartado de tareas.

Si no conoces las herramientas, en los siguientes enlaces encontraras
tutoriales para tu ayuda:

a. Pseint https://youtu.be/y9feUYox 9Q

b. Pseint https://youtu.be/DHli4dcaMEc

c. LucidChart https://youtu.be/sHkOCzKaS6Y

A continuacioén, un ejemplo:
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ANALISIS DEL PROBLEMA DIAGRAMA DE FLUJO CODIGO EN MICROMUNDOS

Formular el problema :

Escribir un procedimiento llamado QUIZ
que pida un ndmero mayora 10y

muestre el resultado de multiplicarlo por 2
y sumarle el mismo ndmero pedido. ( ) para QUIZ

Resultados esperados :

Datos Disponibles :

Restricciones :

Procesos Necesarios :

Figura 24. Ejemplo diagrama de flujo. Tomado de: Scratch 2013.

8. Debes generar un PrinstScreen de lo realizado en el programa y luego
almacenarlo en un archivo en Word con los siguientes datos:-
a. Nombre_Apellido_carné Ejemplo: Amanda_Garci_123456788
9. Subir el documento en donde aparece: TAREA MODULO 2

10.Graba los cambios y listo.

iExitos!
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Tabla 3.

Herramienta de evaluacion

Aspecto

Completa todos los pasos

solicitados

95

RUBRICA

Debe

mejorar
(O pts.)

Excelente  Muy Bueno Regular

Bueno

(2pts)

a5
pts.)

(2.25
(2.75 pts.)

pts.)

Carga su tarea en el Modulo de

Tareas correspondiente

Su trabajo muestra que en efecto

ha leido el documento PDF

Hace uso de una herramienta
tecnoldgica para la elaboracion de
su diagrama de flujo

Coloca el enlace de manera

correcta

Muestra creatividad en su trabajo

Redacta con coherencia

Hace uso de Ila ortografia

correctamente

Evidencia autoria en su trabajo

El trabajo muestra coherencia

TOTAL

Nota. Elaboracién propia.
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Foro:

En este espacio vamos a conversar las diferencias que poseen los lenguajes de
programacion, para ello debes ingresar al siguiente video
https://youtu.be/gedJIu4AMOg y luego de escuchar y analizarlo, responder a las

siguientes premisas: puedes documentarte con mas informacion para responder con

argumentos validos.

- ¢Cudles diferentes encuentras entre los lenguajes de alto nivel y de bajo nivel?

- Segun el material de lectura y el video, qué lenguajes de programacion
consideras que son mas faciles de ejecutar.

- ¢Consideras que la programaciéon formara parte importante dentro del rol que
desempefiaras como PEM en educacion virtual? SI NO ¢ Por qué?

- ¢Crees que el uso de herramientas tecnolégicas mejora el proceso de

ensefianza aprendizaje en el aula? SI NO ¢ Por qué?
HERRAMIENTA DE EVALUACION

Tabla 4

Lista de cotejo

Aspecto

Aporta comentarios asertivos

Hace consultas publicamente

Realiza las 3 aportaciones minimas

solicitadas

Los comentarios aportados son coherentes

Posee buena ortografia y redaccion logica

Argumenta su comentario

Total

Nota. Elaboracién propia.
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Las preguntas pueden ser Verdadero/ Falso, opcion multiple / Emparejamiento

De 5 a 10 preguntas. La respuesta marcada en amarillo es la correcta

Instrucciones: después de haber leido el material de apoyo y completado las
actividades sera sencillo responder a la serie de enunciados los cuales poseen tres
opciones de respuesta y solamente una es la correcta. Tienes dos oportunidades para

responderlas, seleccionando la que consideres correcta.

1. Estos lenguajes tienen una estructura que se adapta mas al pensamiento
humano que a la forma de trabajar del ordenador.

Alto nivel Bajo nivel Traductores

2. Estructura de una instruccion en lenguaje maquina
01011010 10101010 Compiladores Python

3. Es un software capaz de traducir de un lenguaje de alto nivel al lenguaje
ensamblador especifico de una maquina
Compiladores e intérpretes Programa

Hardware

4. Se clasifican en lenguajes imperativos y lenguajes declarativos

C++ Lenguajes de alto nivel FORTRAN

5. Es un programa que toma como entrada otro programa escrito en lenguaje
fuente y lo transforma en un programa escrito en lenguaje maquina

Visual Basic Scratch Traductor
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6. Es un programa que toma como entrada un programa fuente el cual es un
programa ejecutable
Compiladores Seudocddigos Traductores

7. Son los encargados de analizar, traducir y ejecutar las instrucciones del
programa una a una.

Intérpretes Compiladores Algoritmos

8. También es conocido como lenguaje ensamblador y posee ciertas
caracteristicas que lo identifican
Lenguaje de bajo nivel Programacion Variables

9. Proviene de “FORmula TRANSslator”
Python Fortran Scratch

10. Este programa permite crear animaciones, proyectos de comunicacion efectiva,
historias animadas, informes y libros de ciencia, juegos y simulaciones.
Python Fortran Scratch
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Tabla de contenido

Introduccion

Programacién orientada a objetos en lenguaje
Definicion de objeto
Definicion de clase
Definicion de herencia
Taxonomia del lenguaje orientado a objetos
Bases de la programacion orientada a objetos
Abstraccion
Modularidad
Encapsulamiento
Jerarquia
Polimorfismo
Operador de envio
Constructores y destructores

Reflexion

Referencias
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Introduccioén

En este médulo conoceremos a fondo los lenguajes de programacion orientados a
objetos, desde las definiciones que son clave para la comprension del tema como lo
son: objeto, clase, herencia asi como la taxonomia del lenguaje, las bases de la
programacion orientada a objetos, el operador de envio, constructores y destructores.
Todo este te dara un panorama mucho mas amplio para comprender la estructura y
funcionalidad del software para la creacidén de aplicaciones computaciones. Por ello te
invito que juntos conozcamos la programacién orientada a objeto desde una
perspectiva sencilla y creativa, para que en este recorrido por los lenguajes de
programacion puedas comprender su funcionalidad y poder llevar todo el conocimiento

a la préctica.
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Programacion Orientada a Objetos

Segun De Los Angeles (s.f.) la programacion orientada a objetos es definida como una
metodologia de disefio del software que modela las caracteristicas de los objetos
reales o abstractos por medio del uso de clases y objetos siendo fundamental para el

desarrollo de diferentes aplicaciones. (p. 1)

Definicion de Objeto

Segun Morero (2000) es un conjunto de datos y métodos. Los datos son lo que son
llamados caracteristicas o atributos, los métodos son los comportamientos que pueden
realizar. (p. 5). El objeto es una unidad de software conformada por atributos y métodos
especificos, es decir, son representaciones simples o complejas, reales o imaginarias
de cosas. (Villeda, s.f.). Segun Morero (2000) no es posible desligar los datos de los
métodos de un objeto ya que estos se encuentran intrinsecamente ligados y forman
una misma unidad conceptual y operacional. (p. 20)

Sin embargo, no todo puede ser considerado como objeto, ciertas cosas son
simplemente caracteristicas o atributos de los objetos. Para comprender mas en
informatica la definicibn de objeto, veamos el siguiente ejemplo, tomando como

ejemplo un casete y como se definira en programacion orientada a objetos:

Tabla 1
Datos Métodos
Peso Rebobinar la cinta
Dimensiones Avanzar la cinta
Color Grabar
Potencia Reproducir
Etc. Etc.

Nota. Tabla datos vs. Métodos. Morero (2000)
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Vemos como los objetos descritos se parecen mucho a los objetos del mundo real, ya
gue poseen propiedades (datos) y comportamientos (métodos). Obviamente esto en

programacion computacional trasciende.

Definicion de Clase

Segun Morero (2000), es sencillamente una abstraccion que hacemos de nuestra
experiencia sensible. El ser humano por naturaleza tiende a generar agrupaciones de

diversas situaciones o cosas objetos con caracteristicas similares en grupos clases.
(p- 18)

Por ejemplo: aun cuando existe una variedad de vasos, podemos reconocer un vaso
en cuanto lo vemos, incluso cuando ese modelo de vaso en concreto no lo hayamos

visto nunca. El concepto de vaso es una abstraccion de nuestra experiencia sensible.

El ejemplo mas claro de definicion de clase lo podemos apreciar en la taxonomia de
los seres vertebrados, ya que los bidlogos han dividido a todo ser en vivo o inerte. Es
por ello que podemos hablar de clase animal, vegetal, diferenciar minerales, entre

otras muchas cosas (Morero, 2000. P.18)

Definicion de herencia

Segun Morero (2000) esta es la cualidad mas importante de un sistema creado por
medio del lenguaje orientado a objetos. La herencia da mayor potencia y productividad
permitiendo ahorrar horas y horas de codificacion y depuracion de errores. Para
comprender de mejor manera la definicion de herencia, continuaremos con el ejemplo

anterior de los seres vivos, por medio de la herencia biolégica. (p. 23).

Ejemplo:

La clase Ledn hereda cualidades (métodos, en lenguaje programado a objetos) de
todas las clases predecesoras y posee métodos propios, diferentes a los del resto de
clases. Cada vez que creamos una clase heredada de otra (la madre) afiadimos

métodos a la clase o modificamos algunos métodos de la clase padre.
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Las cualidades en comun que comparten distintas clases pueden y deben agruparse

para formar una clase padre que se denomina como superclase.

Figura 1. Cuadro de texto. Morero 2000
Taxonomia del lenguaje orientado a objetos

Segun de los Angeles (s.f.) una taxonomia en los lenguajes orientados a objetos puede
estar clasificada de la siguiente manera:

Basada en Basada en Orientacion

objetos Clases a objetos

Figura 2. Taxonomia del lenguaje. Angeles (s.f.)

Taxonomia basada en objetos: un lenguaje de programacion es basado en objetos
si su sintaxis y semantica soportan las caracteristicas del objeto que hemos
mencionado.

Taxonomia basada en clases: se da si un lenguaje esta basado en objetos y ademas

soporta clases.

Taxonomia con orientacién a objetos: si un lenguaje de programacion soporta
objetos, clases y ademas permite la jerarquia de dichas clases, es alli cuando decimos

que el lenguaje esta orientado a objetos:

Por ejemplo:
Java es uno de los lenguajes que cumple perfectamente con las caracteristicas de

lenguaje orientado a objetos.

Bases de la programacion orientada a objetos

Dentro de los elementos que se destacan y que deben de poseer los objetos en

programacion encontramos:
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Abstraccion

Segun de los Angeles (s.f.) es el proceso en el cual separamos las propiedades mas
importantes de un objeto, de las que no lo son. Por medio de la abstraccién podemos
definir las caracteristicas esenciales de un objeto en el mundo real, los atributos y
comportamientos que lo definen para luego moldearlo como un objeto de software. En
el proceso de abstraccidn no es necesario preocuparnos por la implementacién de

cada método o atributo, solamente debe de definirse de forma general (p. 2).

En el supuesto de que se desea escribir un programa que represente el sistema solar.
Por medio de la abstraccion podemos ver al sistema solar como un conjunto de objetos
(planetas) que tiene un estado proporcionado por sus caracteristicas fisicas, tamafio,
masa, etc. Y este elemento también posee comportamientos como lo es la traslacién

y la rotacion.

Visualizar las entidades que deseamos trasladar a nuestros programas, en términos

abstractos resulta de gran utilidad para un disefio 6ptimo de nuestro software, ya

gue nos permite comprender con mayor facilidad lo que deseamos programar.
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Figura 4. Cuadro de texto. Angeles (s.f.)

Modularidad

Dentro de la programacién orientada a objetos, el modularidad juega un papel muy
importante. Una vez que hemos representado una situacion del mundo real en un
programa, tenemos regularmente como resultado, un conjunto de objetos de software
qgue constituyen la aplicacion. ElI modularidad, nos permite poder modificar las
caracteristicas de la clase que definen a un objeto, de forma independiente de las
demas clases en la aplicacion. En otras palabras, si nuestra aplicacién puede dividirse
en moédulos separados, normalmente clases, y estos modulos pueden compilarse y
modificarse sin afectar a los demas, entonces dicha aplicacién ha sido implementada
en un lenguaje de programacién que soporta el modularidad. La tecnologia orientada
a objetos nos brinda esta propiedad para hacer uso de ella en el software que

desarrollemos. (De los Angeles, s.f. p.3)
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Encapsulamiento

También referido como ocultamiento de la informacion, el encapsulamiento es la
propiedad de la orientacion a objetos que nos permite asegurar que la informacion de
un objeto le es desconocida a los demas objetos en la aplicacion. Es muy frecuente
referirse a los objetos de software como cajas negras, esto se debe principalmente a
gue no necesitamos, dentro de la programacion orientada a objetos, saber como esta
instrumentado un objeto para que este interactie con los demas objetos.
Generalmente una clase se define en dos partes, una interfaz por medio de la cual los
objetos que son instanciados de la misma interactian con los demas objetos en la
aplicacion, y la implementacién de los miembros de dicha clase (métodos y atributos).

(De los Angeles, s.f. p.3)

Polimorfismo

Segun De los Angeles (s.f.) es la propiedad por la cual una entidad puede tomar
diferentes formas. Generalmente esta entidad es una clase, y la forma en que se
consigue que tome diferentes formas es por medio de nombrar a los métodos de dicha

clase con un mismo nombre, pero con diferentes implementaciones. (p.4).

Operador de envio

Segun Morero (2000) al operador que sirve para el envio de mensajes a objetos se le
conoce como operador de envio. Cada lenguaje de programacion puede poseer el
propio, sin embargo, es comun que utilice los dos punto (“:’) o el punto (‘.’) para generar

su comunicacion. (p.33)

Si quisiéramos enviarle un mensaje al objeto Juan de la clase hombre, se debe

escribir lo siguiente:
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hmrJuan.Caminar ()

I +
- - - +-——- Mensaje. Invoca el método de igual nombre®.
e Operador de envic?®.
e Objeto de la clase hombre hmrJuan.
t——————— El prefijo hombre denota su clase.

Figura 5. Ejemplo operador de envio. Morero 2000

El operador de envio hace que se ejecute la porcién del codigo agrupada bajo el

nombre del método, yel método trabajara con los datos propios de la instancia de la

clase a ala que se refiera.
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Figura 6. Cuadro de texto. Morero 2000

Constructores y destructores

Constructores

Para poder utilizar un objeto, previamente hemos de crearlo, lo que hacemos mediante
el constructor de la clase (Observe que en virtud de la sobrecarga (referida cuando
hablamos del polimorfismo) puede haber mas de un constructor.). Para ello,

dependiendo del lenguaje existen dos procedimientos:

Utilizando un método especial, al que se le denota de un modo también especial
(normalmente con la palabra reservada "constructor"). Este método nos devuelve un
objeto nuevo de esa clase. En este caso, a los métodos constructores se les suele

llamar New ().

Utilizando un operador especial que el lenguaje proporciona y que normalmente se
llama "new". Es este caso, el constructor o los constructores son notados de una forma
especial: en Java, por ejemplo, se notan con el nombre de la clase y no devuelven
ningun tipo, ni siquiera "void". (Morero, 2000 p. 35).
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Asi, para crear un objeto de la clase hombre, llamado Juan, escribiremos lo siguiente:

1. Hombre hmrJuan = Hombre.New ();

2. Hombre hmrJuan = new Hombre ();

Le estamos diciendo al método constructor que nos devuelva un nuevo objeto.

Supongamos que este objeto tiene tres datos (que para mas sencillez son publicos,
aunque recuerde que nuca debe hacerlo asi) y que queremos darle valores a esos
datos del objeto: Edad, Estatura y Color-de-ojos. Haremos lo siguiente:

HmrJuan. Edad=30;
HmrJuan. Alto=180;

HmrJuan. Ojos="Marron”;

Normalmente las clases tiene mas de un constructor, de esta forma podemos crear
objetos e inicializados de distintas formas. Asi, podemos tener un constructor de la
clase Hombre que recibe solo la edad, otro la edad y la estatura, otro la edad, la
estatura y el color de ojos, etc. El nimero y tipo de constructores solo depende de
nuestras necesidades y del sentido comuan. (Morero, 2000 p. 36).

Existe un constructor especial al que se le llama "constructor argumento-cero" y es
aquel que no recibe ningln parametro. El inicializa el objeto con los valores por defecto.
De este modo, podriamos tener un constructor por defecto de la clase Hombre que
pusiera el dato edad a 30, la estatura a 175 yel Color-de-ojos a marrén, que son los

valores mas comunes para objetos de esta clase. Asi podriamos hacer:

Hombre hrmEstandar = new Hombre ()

Este método internamente se limitaria a hacer lo siguiente:
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Hombre: Hombre ()

{

this.edad = 30;

this.estatura = 175;

this.ojos = "marron”;

}
Es también importante, el concepto de "constructor por defecto". Muchos lenguajes de
OOP, permiten definir una clase sin crear un constructor para la clase. El leguaje,
entonces, utiliza el constructor por defecto (interno al lenguaje) para crear objetos de
esa clase. Este método interno, normalmente se limita a reservar el espacio de
memoria necesario para almacenar los datos del objeto, pero estos datos no estan
inicializados o no lo estan correctamente, ya que el constructor por defecto no puede

saber qué valores son los apropiados para los datos de la clase. (Morero, 2000 p. 36).

De hecho, todos nuestros constructores son llamados por el lenguaje después de que
se haya invocado el constructor por defecto, ya que éste es realiza las tareas de bajo
nivel (reserva de memoria, manejo de la tabla de simbolos, etc.) necesarias para poder

empezar a trabajar con un objeto.

En cualquier caso, la misién del constructor es construir adecuadamente el objeto, es
decir, cuando el constructor haya terminado su trabajo, el objeto tiene que estar listo

para ser usado. (Morero, 2000 p. 36)

Destructores

Al igual que existen constructores, en la mayoria de lenguajes de OOP, disponemos

de destructores.

Este es método es muy similar en su operatoria al constructor: existe uno interno

(destructor por defecto) que siempre es llamado cuando la variable que contiene un
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objeto sale de ambito, y que llama, caso de existir al destructor que nosotros hayamos

fabricado.

La funcionalidad del destructor por defecto es deshacer todo lo que constructor por
defecto realiz6: eliminar las referencias en la tabla de simbolos, liberar la memoria

ocupada, etc. (Morero, 2000 p. 37)

En C++, por ejemplo, el destructor tiene el mismo nombre de la clase, pero con la

virgulilla (~") como prefijo, en Java, sin embargo, siempre se llama finalize ().

Reflexidon

Es importante que como futuro profesor(a) en Educacién Virtual conozcas la
funcionalidad de la programacion orientada a objetos. Conocer las definiciones claves
de los lenguajes de programacion y de su orientacién hacia objetos a fin de contar con
un panorama amplio en cuanto a la creacion de aplicaciones computacionales
programadas mediante distintos lenguajes y softwares. Este modulo no busca que el
estudiante se convierta en un experto en lenguajes de programacién, ya que mas
adelante conoceremos principios basicos para que se cree el pensamiento algoritmico

que se necesita para crear y programar.
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En este apartado encontrara las plantillas utilizadas como parte del producto No. 1 que
comprende la mediacion pedagogica de los médulos instruccionales multimediales del
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion del IV Ciclo del Profesorado en
Educacién a Distancia, modalidad E-Learning. Consiste en el desarrollo de una
Presentacion en formato Power Point que sirve de apoyo al estudiante para la

comprension de los contenidos, en este caso, correspondientes al modulo 3 del curso.

El producto entregado se encuentra en formato de Microsoft Power Point, el cual

contiene las siguientes laminas:

Lenguajes de

programacion

Modulo 3

Programacion orientada a objetos en el
lenguaje

Figura 7. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracién propia
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Definicion de objeto, clase y herencia

Obj eto Todo aquello que se puede ifje?ntifilcar

dentro de una clase o especificacion.

Cl Plantillas que agrupan comportamientos
ase y estados (metodos y atributos) de los

futuros objetos

HerenC]a Reutilizacion de software

Figura 8. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracién propia

Veamos el ejemplo:
|rTI-1'3H'IF'ﬂIl]_1 que una Persona ha sido expuesta a una extrs
_ eres, por lo que no d de EE'I' p':'r' Dr'lni.
C e n fO5 L'ZIZ]TTIDI.;JIT.-JH ( a por lo que
I:jlr'E'rTII.IJE I.I|LI'.:' Ln nueva clase SuperHeroe hereda de la clase sona.

Veamos el siguiente codigo programado en Java

public class SuperHerce extends Perscnaf

Fratributos:
publie String nombreDeFiccion; La palabra clave extends nos indica que 5
esta heredando o extendiendoa la super clase F’Hr5una
S iMetodos
public weid correrMuyRapidof){
F/TODD: implementar
¥

public weoid wvolar(){
FAT0D0: implementar

Figura 9. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracién propia
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Ahora veamos como se comporta esta nueva clase dentro
del cuerpo del programa principal:

public class Main {
public static void main(String(] args) {

// Instanciar al nuevo Superteroe:
Superderoe superPersona = new SuperHerce();

//Estas son propiedades de Persona:
superPersona.nombre = “Carlos Kent™;
superPersona.edad = 37;

//Esta es propiedad de SuperMeroce:
superPersona.nombreDeFiccion = “Super Carlos™;

//Estos son metodos de SuperMeroce:
superPersona.volar();
superPersona.correrfuyRapido();

Figura 10. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracion propia

onomia del lenguaje

Basada en Basadaen Orientacion
objetos Clases a objetos

Taxonomia con orientacion a
Taxonomia basada en objetos: si un lenguaje de

objetos: un  lensuaje de
programacion es basado en
objetos  si su  sintaxis v
semantica soportan las es alll cuando decimos que
caracteristicas del objeto que el lenguaje esta orientado a
hemos mencionado. objetos.

programacion soporta objetos,
clases y ademads permite la
jerarquia de dichas clases,

Taxonomia basada en
clases: se da s un lenguaje
esta basado en objetos v
ademas soporta clases.

Figura 11. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracidn propia
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Bases de la programacion orientada a objetos

Encapsulamiento

Figura 12. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracidon propia

Operador de envio

Segtin Morero (2000) al operador que sirve para el envio de mensajes a objetos se
le conoce como operador de envio. Cada lenguaje de programacion puede poseer
el propio, sin embargo es comun que utilice los dos punto (“:’) o el punto (*.’) para
generar su comunicacion.

Siguisieramos enviarle un mensaje al objeto Juan de la clase hombre, se debe escribir lo
siguiente:

hmrJuan.Caminar()

- +---- Mensaje. Invoca el método de igual nombre’.
Operador de envio’.
Objeto de la clase hombre hmrJuan.
e —————— El prefijo hombre denota su clase.

Figura 13. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracidn propia
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Constructores y destructores

Constructor

Thae coma abjet
Infctalzar n o't:,';z
U0 esté crascy

Se uaflizn Para crear
Lablas de métados

Virtigiles

Destructor

Figura 14. Tomado de Material de Lectura Modulo 3. Elaboracidn propia
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Tabla 2

Categoria

General:

Metadato
Titulo: Lenguajes de programacion
Idioma: Espafiol

Palabras claves: Lenguajes, programacion, algoritmo, software
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Ciclo de vida:

Version: 1.0
Autor: Departamento de Educacion Virtual
Entidad: Departamento de Educacion Virtual, Facultad deHumanidades —USAC-

Fecha: Junio 2017

Técnico: Formato: SCORM

Tamanfo: 12 MB (Por ejemplo)

Requerimientos: LMS compatible con estdndares SCORM
Derechos: Licencia Creative Commons

Reconocimiento — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacion: Uso educativo

Clasificacion:

Lenguajes de programacion OVA

Conocimiento general

Metadato

Titulo: Lenguajes de programacion

Autor: Departamento de Educacion Virtual

Entidad: Departamento de Educacion Virtual, FAHUSAC
Derechos: Licencia Creative Commons (Colocar botén y logo)
Reconocimiento: | — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacién: Uso educativo

Clasificacién : Objeto Virtual de Aprendizaje

Nota: Referencia DEVFAHUSAC 2017
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1. Presentacion

En este médulo el estudiante conocera la programacion orientada a objetos, iniciando
desde la definicion de palabras clave en el desarrollo de esta como lo son: clase,
objeto, herencia, etc. asi como las bases de la programacioén orientada a objetos desde
la abstraccion, modularidad, encapsulamiento, jerarquia y polimorfismo. Asi como
actividades y ejemplos sencillos que haran que el estudiante por asociacion propia

comprenda que es la programacién orientada a objetos en el lenguaje.

2. Propésito

Distingue la finalidad de la programacién orientada a objetos en el lenguaje
familiarizandose con la terminologia utilizada y con su aplicacion, de manera que con
cada actividad todo concepto computacional sea ligado a situaciones de la vida
cotidiana y de programacion.

3. Contenido
A continuacion, la serie de vistas que se sugieren para la creacion del OVA para el

curso Lenguajes de programacion:

Se sugiere que el formato sea un proyector y su reflejo en una pared (similar al de la
imagen que encontrara a continuacion), en esta proyeccion se irAn mostrando la serie
de vistas con los contenidos de cada tema que corresponden al presente maodulo.

Ejemplo

Figura 18. Tomado de http://latam.beng.com
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VISTA 1
Se sugiere que en la vista 1 se muestre el siguiente texto:

-¢,Conoces sobre programacion orientada a objetos?

Seguln De Los Angeles (s.f.) la programacion orientada a objetos es definida como una
metodologia de disefio del software que modela las caracteristicas de los objetos reales o
abstractos por medio del uso de clases y objetos siendo fundamental para el desarrollo de

diferentes aplicaciones.

Y para ello es importante que conozcamos los siguientes términos:

VISTA 2

Se sugiere que en esta vista se muestre solamente la pantalla los siguientes
términos y definiciones en cuadros o cajas. La mecanica es que el estudiante
arrastre cada definicion al término que corresponde. Si el término se encuentra
correcto debe encajar en cuadro en el espacio vacio, de no serlo, se debe de

soltar.

Por ejemplo:

Objeto (Espacio vacio)

Definicién 1
Clase (Espacio vacio)

Definicién 2
Herencia (Espacio vacio)

Definicién 3

Figura 15. Vista de arrastrar. Elaboracion propia.
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TITULO: DEFINICIONES BASICAS
Objeto: Segun Morero (2000) es un conjunto de datos y métodos. Los datos son lo que
son llamados caracteristicas o atributos, los métodos son los comportamientos que

pueden realizar.

Clase: Segun Morero (2000), es sencillamente una abstraccion que hacemos de nuestra

experiencia sensible.

Herencia: Segun Morero (2000) la herencia da mayor potencia y productividad

permitiendo ahorrar horas y horas de codificacion y depuracion de errores.

VISTA 3

Se sugiere gue en esta vista se muestre en la pantalla un grafico como el
siguiente y que al pulsar en el nombre de cada una de los siguientes términos,
se desplegué una pequeia definiciéon. Puede mostrarse en forma de diagrama,

como el siguiente ejemplo:

Modularidad

Basesde la

programacion
orientada a objetos

Polimorfismo

Figura 16. Vista panal. Elaboracion propia.
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TITULO (hexagono central): BASES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

Dentro de los elementos que se destacan y que deben de poseer los objetos en

programacion encontramos:

Abstraccion

Segun de los Angeles (s.f.) es el proceso en el cual separamos las propiedades mas

importantes de un objeto, de las que no lo son.

Modularidad

Nos permite poder modificar las caracteristicas de la clase que definen a un objeto, de

forma independiente de las demas clases en la aplicacion.

Encapsulamiento
También referido como ocultamiento de la informacion, nos permite asegurar que la

informacion de un objeto le es desconocida a los demas objetos en la aplicacion.

Polimorfismo
Es una clase, y la forma en que se consigue que tome diferentes formas es por medio
de nombrar a los métodos de dicha clase con un mismo nombre pero con diferentes

implementaciones.

VISTA 4
Se sugiere que aparezca un cuadro de texto a su izquierda que dicte lo

siguiente:

TITULO: OPERADOR DE ENVIO

Segun Morero (2000) al operador que sirve para el envio de mensajes a objetos se le
conoce como operador de envio. Cada lenguaje de programacion puede poseer el
propio, sin embargo es comun que utilice los dos punto (:’) o el punto (‘) para generar

su comunicacion.
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VISTA 5

Se sugiere que se muestre la siguiente forma con las definiciones de
Constructores y destructores en la pantalla interactiva que hemos utilizado
durante el desarrollo de este OVA. Y que al presionar clic sobre los titulos,

despliegue un recuadro con la definicion.

Constructores

Destructores

Figura 17. Vista constructores vs. Destructores. Elaboracién propia.

COSTRUCTORES

Para poder utilizar un objeto, previamente hemos de crearlo, lo que hacemos mediante
el constructor de la clase (Observe que en virtud a la sobrecarga (referida cuando
hablamos del polimorfismo) puede haber mas de un constructor.). Para ello,

dependiendo del lenguaje existen dos procedimientos:

e Utilizando un operador especial que el lenguaje proporciona y que normalmente
se llama "new".

e Utilizando un constructor especial al que se le llama "constructor argumento-

cero" y es aquel que no recibe ningan parametro.
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DESTRUCTORES

Este es método es muy similar en su operatoria al constructor: existe uno interno
(destructor por defecto) que siempre es llamado cuando la variable que contiene un
objeto sale de &mbito, y que llama, caso de existir al destructor que nosotros hayamos
fabricado.

La funcionalidad del destructor por defecto es deshacer todo lo que constructor por
defecto realizG: eliminar las referencias en la tabla de simbolos, liberar la memoria

ocupada, etc. (Morero, 2000 p. 37)

4. Resumen (Colocar video)

https://www.youtube.com/watch?v=xVqgj2xe9cKO0
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5. Evaluacién (5 preguntas) (tomadas del material de lectura PDF)

Cuestionario: puede ser verdadero o falso / arrastrar y soltar /

complementacion

Quiz interactivo

Instrucciones: a continuacion se te muestran una serie de enunciados, completa los

espacios en blanco con los términos o enunciados que considere correctos.

2 Clase 2 Herencia 1 3.
Programacion | Modularidad
orientada a
objetos
3 4 Operador | 5Constructorde 2 Objeto
Encapsulamiento de envio la clase
1) La es definida como una metodologia de disefio

2)

3)

4)

5)

del software que modela las caracteristicas de los objetos reales o abstractos
por medio del uso de clases y objetos.

El , y son definiciones basicas

en la programacion orientada a objetos y cada una posee un papel importante
dentro de la misma.
Dentro de los elementos que se destacan y que deben de poseer los objetos

en programacion encontramos la abstraccion, , polimorfismo y

Sirve para el envio de mensajes a objetos se le conoce como operador de envio.
Cada lenguaje de programacion puede poseer el propio, sin embargo, es comun
que utilice los dos punto (‘') o el punto (°.”) para generar su comunicacion.
Para poder utilizar un objeto, previamente hemos de crearlo, lo que hacemos

mediante el
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Guia integrada Médulo 3
(" DEPARTAMENTO DE EDUCACION VIRTUAL )
PROFESORADO EN PEDAGOGIA Y TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION
Lenguajes de Programacion
\ guaj g )

Instrucciones:

1.
2.

Leer el documento PDF descargable del modulo 3
Descarga la version demo del software Pseint que sera nuestro ambiente para

realizar los siguientes pasos. El enlace es el siguiente: http://www.psient.com/

En el médulo anterior ya has descargado la herramienta, asi que haremos uso
de dicho adelanto.

Con el apoyo de la siguiente guia crear un formulario con 4 campos que
describiran lo siguiente:

Guia: https://uptcicloi.wikispaces.com/file/view/Manual+Pseint.pdf

Campos: +Nombre
+Apellido
+Carné
+Correo electronico
Si no conoces las herramientas, en los siguientes enlaces encontraras
tutoriales para tu ayuda:
a. https://lyoutu.be/y9feUYox 9Q
b. https://youtu.be/DHli4dcaMEc
c. https://www.youtube.com/watch?v=PV-CbrCWRsA

Luego de crear y programar exitosamente tu formulario en Pseint, pega el

enlace en el siguiente cuadro:

Enlace: www.pegatuenlacaqui.com
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6. Toma un PrinstScreen del diagrama de flujo que hagas y pégalo en tu archivo,
asi como del cédigo fuente o pseudocodigos que ingreses en Pseint.

7. Debes grabar el documento de la siguiente manera:-

a. Nombre_Apellido_carné Ejemplo: Amanda_Garci_123456788
8. Subir el documento en donde aparece: TAREA MODULO 3
9. Graba los cambiosy listo.

iExitos!
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Tabla 2

RUBRICA

Excelente Muy Bueno Regular Debe

Bueno mejorar

Aspecto (2pts.) (1.5 (1.25
(2.75 pts.) pts.) (@)

Completa todos los pasos
solicitados

Carga su tarea en el Mddulo de

Tareas correspondiente

Su trabajo muestra que en efecto
ha leido el documento PDF

Hace uso de una herramienta
tecnologica para la elaboracion de

su formulario

El formulario elaborado posee 4
campos como indican las

instrucciones

Muestra creatividad en su trabajo

Redacta con coherencia

Hace wuso de la ortografia

correctamente

Evidencia autoria en su trabajo

El trabajo muestra coherencia

TOTAL

Nota. Elaboracién propia
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Foro:

En este espacio vamos a conversar sobre la programacion orientada a objetos de una
manera muy creativa e interactiva. Crea un mapa mental con la siguiente herramienta,
guéardala en formato JPG y pégala en tu comentario del foro con una explicacion de 2
lineas compartiendo con tus compafieros lo que aprendiste sobre los lenguajes

orientados a objetos.
iSe creativo(a)!

Herramienta propuesta: GoCongr https://www.gocongr.com/es/mapas-mentales/

HERRAMIENTA DE EVALUACION

Tabla 3

Lista de cotejo

Aspecto

Elabora un mapa mental creativo

Hace uso del recurso tecnolégico para crear

el mapa mental solicitado

La explicacion descrita alcanza las 2 lineas de

texto

El tipo y tamafio de letra para la descripcion

esentre 11y 12

Posee buena ortografia y redaccion légica

Argumenta su comentario

Total

Nota. Elaboracién propia
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Las preguntas pueden ser Verdadero/ Falso, opcion multiple / Emparejamiento

De 5 a 10 preguntas. Las respuestas marcadas en amarillo son las correctas.

Instrucciones: a continuacion, encontraras una serie de enunciados y términos los

cuales debes emparejar. Arrastra el término que consideres correcto al espacio que

tiene cada enunciado. Tienes dos oportunidades para responderlas, seleccionando la

que consideres correcta.

Término Enunciado Respuesta
(para el correcta
estudiante)
Clase Es sencillamente una abstraccion que | Clase
hacemos de nuestra experiencia sensible. El
ser humano por naturaleza tiende a generar
agrupaciones de diversas situaciones o cosas
objetos con caracteristicas similares en grupos
clases.
Taxonomia Segun de los Angeles (s.f.) una taxonomia en | Taxonomia
basada en | los lenguajes orientados a objetos puede estar | basada en
clases clasificada en: objetos, clases y
orientada a
objetos
Abstraccién Es el proceso en el cual separamos las | Abstraccion
propiedades mas importantes de un objeto, de
las que no lo son.
Herencia Hace que se ejecute la porcién del cédigo | Operador de
agrupada bajo el nombre del método, y el | envio

meétodo trabajara con los datos propios de la

instancia de la clase a ala que se refiera.
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Orientada a

objetos

Es la propiedad por la cual una entidad puede

tomar diferentes formas.

Polimorfismo

Si

objetos, clases y ademés permite la jerarquia

un lenguaje de programacion soporta

de dichas clases, es alli cuando decimos que

el lenguaje esta

Orientado

objetos

a

Objeto

Nos permite poder modificar las caracteristicas
de la clase que definen a un objeto, de forma
independiente de las demas clases en la

aplicacion.

Modularidad

Modularidad

Se da si un lenguaje esta basado en objetos y

ademas soporta clases.

Taxonomia
basada
clases

en

Polimorfismo

Esta es la cualidad mas importante de un

sistema creado por medio del lenguaje

orientado a objetos.

Herencia

Operador de

envio

Es una unidad de software conformada por
atributos y métodos especificos, es decir, son
representaciones simples o complejas, reales o

imaginarias de cosas

Objeto
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Introduccioén

En este modulo conocerads la programacion desde Scratch, de una manera
introductoria, la aplicacion de Scratch en Educacion Virtual, la funcién de algoritmos,
el proceso de descarga del software, sus principales componentes y los tipos de
proyectos que puedes crear desde este entorno de aprendizaje. Scratch es una
herramienta creativa de aprendizaje para asimilar de mejor manera el entorno de

programacion.

Scratch es un lenguaje de programacién que hace uso de la aplicacion de logaritmos
como todo el lenguaje de maquina, pero con la diferencia de que lo realiza de una

manera muy atractiva a la vista y creativa.
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Introduccion a la programacion en

Scratch

Aplicacion de Scratch en Educacion Virtual

Aprender a programar aplicaciones informaticas no soOlo se presenta como una
oportunidad de cara al mercado laboral. Nos situamos en un marco que permite
desarrollar la creatividad de los alumnos con sus propias manos a través del mouse y
el teclado de un ordenador. Cuando se desarrolla una aplicacion informatica se le
aplica una impronta personalisima en la que la creatividad juega un factor clave y
fronterizo con el desarrollo artistico. Conjugando la creatividad con la habilidad para
solucionar un problema a través de la programacién, podemos hacer mas relevante la
actividad formativa al posibilitar un aprendizaje mas profundo. (Publicaciones
Didacticas.com, 2014).

Segun Lépez (2014) La programacion de computadores se viene implementando en
ambientes escolares desde la década de 1970; sin embargo, el pensamiento
computacional es una nocién que aparece hace pocos afos. En el afio 2006 Jeannette
Wing acufi6 el término para referirse a la actividad mental de formular y resolver
problemas que admitan soluciones computacionales. Esta nueva nocién, unida a
nuevos lenguajes de programacion, tales como Scratch, hace parte de un movimiento
gue aboga actualmente porque cada estudiante, de cada escuela, tenga la oportunidad

de aprender a programatr.

Lo mas importante de la aplicacion de Scratch en educacion virtual es que les ensefa

a los estudiantes a pensar.

Figura 1. Concepto Scratch. Tomado de: Programacion en Scratch 2014
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La actual sociedad del conocimiento y de la informacion exige ciudadanos con una
base minima que les permita responder a todas las exigencias que demandan, los
cuales evolucionan constantemente. El pensamiento légico y flexible que desarrolla la
algoritmica ayuda a capacitar de manera que la adaptacion frente al avance
tecnolégico sea efectiva. Un punto clave del aprendizaje de la programacion de
ordenadores es que ayuda a sentar bases para estructurar y razona pasos que los
estudiantes o quien programa debe realizar para ejecutar cualquier tarea o proyecto al

gue se puedan enfrentar en aspectos de la vida en general.

Identificar y analizar problemas, recolectar informacion, identificar fortalezas y
debilidades, definir prioridades son pasos del proceso de toma de decisiones comunes
en el disefilo de proyectos y de aplicaciones informaticas. (Publicaciones
Didacticas.com, 2014).

Funcion de algoritmos en Scratch

Segun Lopez (2014) Los Algoritmos permiten describir claramente una serie de
instrucciones que debe realizar el computador para lograr un resultado previsible. Vale
la pena recordar que un procedimiento de computador consiste en una serie de
instrucciones muy precisas y escritas en un lenguaje de programacion que el
computador entienda como lo es Scratch. En resumen, un Algoritmo es una serie
ordenada de instrucciones, pasos 0 procesos que llevan a la solucion de un
determinado problema. Los hay tan sencillos y cotidianos como seguir la receta del
médico, abrir una puerta, lavarse las manos, etc.; hasta los que conducen a la solucion

de problemas muy complejos. (p. 14)

A diferencia de los seres humanos que realizan actividades sin detenerse a pensar en
los pasos que deben seguir, los computadores son muy ordenados y necesitan que
quien los programan les diga cada uno de los pasos que deben realizar y el orden

l6gico de ejecucion. (Lopez, 2011).
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Pensamiento Algoritmico

Cuando se habla de algoritmos, con frecuencia aparecen tres tipos de pensamiento
gue generalmente se relacionan con ellos y que se utilizan indiscriminadamente como
sindnimos: pensamiento Computacional, Pensamiento Algoritmico y Pensamiento
Procedimental. Por lo tanto es importante puntualizar a qué se refiere cada uno de

estos pensam ientos.

Segun Moursund (2006), el pensamiento computacional hace referencia a la
representacion y solucion de problemas utilizando inteligencia humana, de maquinas
o de otras formas que ayuden a resolver el problema. El pensamiento algoritmico se
refiere al desarrollo y uso de Algoritmos que puedan ayudar a resolver un tipo
especifico de problema o a realizar un tipo especifico de tarea. Por su parte, el
pensamiento procedimental se ocupa del desarrollo y utilizaciébn de procedimientos
disefiados para resolver un tipo especifico de problema o para realizar un tipo
especifico de tarea, pero que no necesariamente, siempre resulta exitoso. (Lopez,
2014).

El Pensamiento Algoritmico esta fuertemente ligado al pensamiento procedimental
requerido en la programacién de computadores; sin embargo, su desarrollo puede
conducir a los estudiantes a aproximarse guiada y disciplinadamente a los problemas
de forma que este pueda transferirse a otros ambientes diferentes a los de la
programacion. En pocas palabras, la programacion de computadores aporta al ambito
escolar un laboratorio para desarrollar habilidades indispensables en la vida del Siglo
XXI. (L6pez, 2014).

Aprestamiento

Segun Lépez (2014) una forma motivadora y divertida de aprestamiento a la
programacion de computadores y que puede ayudar a los estudiantes a desarrollar los
pensamientos algoritmico y procedimental consiste en que ellos realicen actividades

con juegos de estrategia como “Sokoban”, “Mision Escape”, “Tetris” e “Implode”, asi

como ejercicios de Razonamiento Abstracto. En Sokoban se deben llevar las piedras
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hacia el lugar donde aparecen los prismas y para lograrlo, estas se deben empujar con
el personaje teniendo cuidado en los movimientos que se hacen para no bloquear el
juego ya que el personaje solo puede empujar una piedra a la vez y no puede moverlas
hacia atras, siempre hacia delante (p. 23)

Razonamiento abstracto

El razonamiento abstracto es otro tipo de actividad de aprestamiento que se puede
llevar a cabo con los estudiantes para desarrollar los pensamientos algoritmico y
procedimental. El razonamiento abstracto basicamente es un proceso de ordenacion
de objetos, situaciones o0 sucesos en secuencias logicas de acuerdo con algun criterio
previamente establecido. Para ello se debe comprender e interpretar los cambios en
funcion de la forma cémo varian las caracteristicas de interés de los objetos 0 sucesos
estudiados. Todo cambio conduce a una alteracion de algun aspecto del objeto,

suceso o situacion (Sanchez, 1993).

Descarga e instalacion del software Scratch

Para iniciarte en el maravilloso mundo de la programacién con Scratch debes
asegurarte que tienes instalado el programa Scratch en el computador. Scratch

http://scratch.mit.edu/ es un entorno de programacion desarrollado por un grupo de

investigadores, bajo la direccion del Dr. Michael Resnick, en una de las universidades

mas prestigiosas de Estados Unidos: MIT. (Lopez, 2014).
Basta con ingresar en el navegador, unirte a Scratch (crear contrasefia y usuario o

bien iniciar sesién), siguiendo la secuencia de pasos para completar el proceso de

registro.
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COMIENZA POR AQUI

0 Abre un navegador y navequ hosta lo web de
Scratch: http://scratch.mit.edu

n .t.ll L r % L] ilh‘u-v":‘rn
O En lo pdgina principal, haz dick sobre “Unirse o ’ .

Sﬂ'ﬂTd'l' en |[| FU"E Sl.ll:ﬂ'iﬂr {lErEd'ﬂ] oEn El [irﬂlh :;;:r;;mdm-pnugﬁr craitiva con T 3533 uu;?lu:
aol. e _____._= i Lo SR T P T R
Proyactas Dartncsdon
X EAPLOTION 2 i
O j(ompleta los tres pasos para regisirarte y crear fu THE ACER e |
el ol
propia centa de Scratch! -------- - Emmieriaor s yRyMiman Wt S e

Unete a Scratch

-

————————— 4= Elige un narmbre de usuann |
en Scratch
Eljir una conirasedia

Confirmiar conlrisena

- =3

Figura 2. Inicio den Scratch. Tomado de: Programacion en Scratch 2014

Principales componentes de Scratch

Este entorno de programacion fue disefiado como medio de expresion para ayudarte
a expresar tus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollas habilidades de

pensamiento algoritmico y de aprendizaje del Siglo XXI.

La gramatica de Scratch se basa en un conjunto de “bloques graficos de programacion”

gue puedes ensamblar para crear programas como estos:

Figura 3. Cuadro de texto. Tomado de: Programacién en Scratch 2014
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si étocando gato |2

mover L) pasos decir [P por ) segundos

cambiar efecto color |por @

tocar sonido miau

Figura 4. Bloques en Scratch. Tomado de: Programacion en Scratch 2014

Tal como con las fichas de LEGO, conectores en los bloques sugieren de qué manera
puedes ensamblarlos. Comienza simplemente a arrastrar bloques de Scratch al area

de programas y experimenta con ellos, ensamblalos en diferente orden y observa
qué pasa.

Figura 5. Cuadro de texto. Tomado de: Programacion en Scratch 2014

Los principales componentes que encontramos en Scratch siguen siendo los mismos
solamente que con el entendido de que en cada versidon podremos encontrar algunas

diferencias, sin embargo comidnmente se aprecian como en la siguiente pantalla:

MOCO

N Lol .
, aditar

ODHPARTIR ESTILODE  DEL ORJETO ~ grogramas,
ROTACION  ACTUAL 3

MODO DE
e PRESENTACION
Presanta ol

[proyeio

RANDERA VERDE
Lina i af niciar ks
[T

GUMRDAR

SERIAL DE PARADA
Pars 10005 103 programas

....... : o — ESCENARIO
T ‘ Sity on el que ms
— riaderes da wratch

okFan vy

POSICION X - ¥
Presonta L posicipon del
cursor on ol ecenang

BOTONES PARA HUEVOS
DBRIETOS
Permitis credr uf iU
perscrade u Obeto para sus
proyectce.

LISTa DE OBIETOS

minabura (unbnails) de
10008 Su5 Ohjetns. Haga

Socco gt un
oheto

AREA DE PROGRAMAS
JArrasire ks biogques, encajeios unos
00 QlFees [N Armar programas

Figura 6. Pantalla de inicio den Scratch. Tomado de: Programacién en Scratch 2014
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Decisiones en Scratch. Pseudocodigo y diagramas de flujo

Los Algoritmos se puede expresar de muchas maneras, pero en esta guia se trataran

solo dos formas: Seudocddigo y Diagrama de Flujo. Estas son herramientas muy

efectivas para tomar decisiones en Scratch. Es por medio de ellas que el programador

puede de una manera ordenada crear proyectos por medio de bloques.

En Seudocddigo la secuencia de instrucciones se representa por medio de frases o

proposiciones, mientras que en un Diagrama de Flujo se representa por medio de

graficos. (Lopez, 2009).

Por ejemplo:

Elaborar un Algoritmo para calcular el &rea de cualquier tridngulo rectangulo y

presentar el resultado en pantalla.

SEUDOCODIGO

Paso 1:
Paso 2:
Paso 3:
Paso 4:
Paso 5:
Paso 6:
Paso 7:
Paso 8:

Inicio

Asignar el nimero 2 a la constante "Div"

Conocer la base del triangulo y guardarla en la variable "Base"
Conocer la altura del triangulo y guardarla en la variable "Altura"
Guardar en la variable "Area" el valor de multiplicar "Base" por "Altura
Guardar en la variable "Area" el valor de dividir "Area" entre "Div"
Reportar el valor de la variable "Area"

Final

Figura 7. Seudocddigo Scratch. Tomado de: Programacion en Scratch 2014
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DIAGRAMA DE FLUJO

Inicio

Oy = 7 :;I:':facena el walor 2 an |3 constante

Pide al usuano que digite el valor de (3
ron————
BASE BASE

Pide al usuarnio que digite el valor de |3

ALTUIEA, ALTURA

_ = Amacena en AREA el valor de
AREA= BASE " ALTURA . multiplicar BASE po ALTURA
* Amacena en AREA &l walor que va
AREA= AREA DIV |=s—— habia almacenade en esta vanable
dividido por O

hiuestra en pantalla &l walor d= I3
variable AREA

Final

Figura 8. Diagrama de flujo. Tomado de: Programacién en Scratch 2014

Tipos de proyectos con Scratch

Los proyectos de Scratch estan construidos con Objetos. Es posible modificar la forma
en como se ve un Objeto dandole un disfraz diferente haciendo que parezca una
persona, un tren, una mariposa o cualquier otra cosa. Por medio del Editor de Pinturas
o importar una imagen del disco duro de su equipo.

Es posible darle instrucciones al Objeto, diciéndole que se mueva o toque musica o
que reaccione a otros Objetos. Para decirle a un Objeto qué hacer, se encajan bloques
graficos unos con otros formando pilas, llamadas programas (scripts). (Lépez, 2013).

Cuando utilizamos el entorno de programacion de Scratch aprendemos a seleccionar,
crear, manejar e integrar textos, imagenes y grabaciones de audio. Adicional a esto, al

mismo tiempo en el que se piensa creativamente y de una manera divertida.

Por medio de Scratch es posible crear:
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e Videojuegos

e Aplicaciones didacticas

e Historias animadas

e Simulaciones

e Procesos de formacion educativa

e Tutoriales

e Aplicaciones

e Y todo lo que la imaginacion pueda maquinar

Aventura energia solar Simulacién
e .

reivertados por VictorisGarrid

Figura 9. Proyectos en Scratch. Tomado de: https://scratch.mit.edu/

Reflexion

La importancia de crear pensamientos légico-creativos por medio del lenguaje de
programacion Scratch radica en la necesidad que surge al momento de formarse como
educador, como profesor de ensefianza media en educacion a distancia. El rol que
juega el educador en esto proceso es de vital importancia ya que éste tiene en sus
manos alimentar el interés del estudiante por aprender, y haciendo uso de la tecnologia
es como muchos lo han logrado. El avance en la aplicacion de la tecnologia en el aula
es cada dia mas significativo y es alli en donde el educador puede aprovechar esas
oportunidades y hacer uso de animaciones, proyectos y creaciones virtuales que
faciliten el proceso de ensefianza aprendizaje, y algo mas, esto no solo dirigido de

profesor a alumno, sino como aprendizaje para el mismo.
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En este apartado encontrara las plantillas utilizadas como parte del producto No. 1 que
comprende la mediacion pedagodgica de los modulos instruccionales multimediales del
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion del IV Ciclo del Profesorado en
Educacién a Distancia, modalidad E-Learning. Consiste en el desarrollo de una
Presentacion en formato Power Point que sirve de apoyo al estudiante para la

comprension de los contenidos, en este caso, correspondientes al modulo 4 del curso.

Lenguajes de

programacion

Modulo 4
Introduccion a la programacion en
Scratch

Figura 10. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracidn propia
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Aplicacion de Scratch en educacion virtual

La solucién de problemas es uno
de los factores primordiales del
uso de Scratch en educacidn
virtual.

Seglin Polya (1957), cuando se .
resuelven problemas, intervienen
cuatro operaciones mentales:
1. Entender el problema
2. Trazar un plan
3. Ejecutar el plan (resolver) |
rameoan para docsntes,

4. Revisar
Figura 11. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracidn propia

uente: Lope 003, Algoritmis y pros

Desde el punto de vista educativo, la solucion de problemas
mediante la programacion de computadores posibilita la activacion

de una amplia variedad de estilos de aprendizaje. Los estudiantes
pueden encontrar diversas maneras de abordar problemas vy
plantear soluciones, al tiempo que desarrollan habilidades para:
visualizar caminos de razonamiento divergentes, anticipar errores,
y evaluar rapidamente diferentes escenarios mentales (Stager,
2003).

Figura 12. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracién propia
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Funcion de algoritmos con Scratch

Diagrama de flujo

Disenar el plan
® o o

A

Traducir el ,Plan. -

Revisar el plan
® 0 °

Fuente: Lopez, JC2005. Algoritmeos y programacion para doosntes.

Figura 13. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracidn propia

Es muy importante desarrollar la
CREATIVIDAD para conseguir crear
maravillosos proyectos en Scrach.

Es por esa razon que el Espiral
Creativo sera un gran aliado que
acompane a esta habilidad.

El pensamiento algoritmico
creativo es factor fundamental en
cualquier lenguaje de
programacion que se desee utilizar.

Figura 14. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracién propia
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Principales pasos para la creacion de
proyectos en Scratch

Para el desarrollo de proyectos por medio del lenguaje Scratch, los principales pasos a seguir son:

Ejecutar el ¢ Analizar la
plan solucion
{resolver) 4 (revisar)

Comprender
el problema

Figura 15. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracidon propia

Principales pasos para la creacion de
proyectos en Scratch

1.Analizar el problema (entenderlo)
2.Formular el problema
3.Precisar los resultados esperados (metas y sub metas)

4. |dentificar datos e informacion disponibles
5.Determinar los limites que poseemos
6.Establecer procesos (operaciones)
7.Disenar el algoritmo (trazar el plan)
8.Traducir el algoritmo (ejecutar el plan)
9.Depurar el programar (revisar)

Figura 16. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracién propia
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Tabla 1

Categoria

General:

Metadato
Titulo: Lenguajes de programacion
Idioma: Espafiol

Palabras claves: Lenguajes, programacion, algoritmo, software
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Ciclo de vida:

Version: 1.0
Autor: Departamento de Educacion Virtual
Entidad: Departamento de Educacion Virtual, Facultad deHumanidades —USAC-

Fecha: Junio 2017

Técnico: Formato: SCORM

Tamanfo: 12 MB (Por ejemplo)

Requerimientos: LMS compatible con estdndares SCORM
Derechos: Licencia Creative Commons

Reconocimiento — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacion: Uso educativo

Clasificacion:

Lenguajes de programacion OVA

Conocimiento general

Metadato

Titulo: Lenguajes de programacion

Autor: Departamento de Educacion Virtual

Entidad: Departamento de Educacion Virtual, FAHUSAC
Derechos: Licencia Creative Commons (Colocar botén y logo)
Reconocimiento: | — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacién: Uso educativo

Clasificacién : Objeto Virtual de Aprendizaje

Nota: Referencia DEVFAHUSAC 2017
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1. Presentacion

En este modulo el estudiante se conocer a fondo el lenguaje de programacién Scratch,
comprendera la logica de funcionamiento dentro del software conociendo sus
principales componentes iniciando desde su descarga e instalacion hasta los tipos de
proyectos que pueden crearse en esta herramienta. Se utiliza Scratch como lenguaje
para programar en este curso por su sencilla interfaz asi como sus funciones tan
intuitivas que facilitan el proceso de asimilacion en cuanto al funcionamiento y

programacion por medio de bloques.

2. Propaosito

Relaciona la programacion por medio de blogues, de manera creativa y sencilla,
despertando aun mas el interés por la creacién de aplicaciones por medio de la
programacion desde el lenguaje Scratch, formando criterios computacionales propios

por medio de los lenguajes de programacion.

3. Contenido
A continuacién, la serie de vistas que se sugieren para la creacion del OVA para el

curso Lenguajes de programacion:

Se sugiere que el formato sea un proyector y su reflejo en una pared (similar al de la
imagen que encontrard a continuacion), en esta proyeccion se irAn mostrando la serie
de vistas con los contenidos de cada tema que corresponden al presente médulo.
Ejemplo

Figura 17. Tomado de http://latam.beng.com
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VISTA 1

Se sugiere que en la vista 1 se muestre el siguiente texto dentro de un globo de

pensamiento.
TITULO: Introduccion a la programacién en Scratch
-¢,Conoces que es Scratch?

En los mddulos anteriores aprendimos que el lenguaje de programacion en Scratch un
lenguaje de programacion visual que provee un ambiente agradable de aprendizaje
para personas de todas las edades. Este programa permite crear animaciones,
proyectos de comunicacién efectiva, historias animadas, informes y libros de ciencia,

juegos y simulaciones.
En este mdédulo aprenderemos:

- Como funciona Scratch en Educacion virtual
- Lalogica algoritmica en Scratch

- Principales componentes.

- Decisiones y pseudocdédigo

- Asi como los tipos de proyectos que puedes crear en Scratch

VISTA 2
Se sugiere que en esta vista se muestre el disefio de un “juego de memoria”. La
l6gica sera que el estudiante solamente presione clic en cada recuadro para que

pueda apreciar el temay su explicacion.
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TITULO:
1) Aplicacion de Scratch en Educacion Virtual
2) Algoritmos con Scratch
3) Instalacion del software

4) Proyectos con Scratch

VISTA 3
Se sugiere que en esta vista se muestre el recuadro niumero 1y que muestre el
siguiente titulo con la siguiente interrogante, ademan un cuadro de texto en

blanco en donde el estudiante pueda plasmar su punto de vista.
TITULO: Aplicacion de Scratch en Educacion Virtual
Escribe en 3 lineas

¢, Como consideras que Scratch podria aportar en el proceso de ensefianza
aprendizaje en el aula?

(Cuadro de texto con 60 caracteres)

VISTA 4

Se sugiere que en esta vista se muestre el recuadro niumero 2 y que muestre un
diagrama como el siguiente el cual debe de mostrar las definiciones de cada
titulo.
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TITULO: Algoritmos con Scratch

1)

2)

3)

1.

Pensamiento
Algoritmico
Creativo

Algoritmia

con
Scratch

3.
Razonamiento
Abstracto

2.
Aprestamiento

Figura 18. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Scratch
Pensamiento algoritmico creativo: Cuando se habla de algoritmos, con
frecuencia aparecen tres tipos de pensamiento que generalmente se relacionan
con ellos y que se utilizan indiscriminadamente como sindnimos: pensamiento
Computacional, Pensamiento Algoritmico y Pensamiento Procedimental.
Aprestamiento: Segun Lépez (2014) una forma motivadora y divertida de
aprestamiento a la programacion de computadores y que puede ayudar a los
estudiantes a desarrollar los pensamientos algoritmico y procedimental consiste
en que ellos realicen actividades con juegos de estrategia
Razonamiento abstracto: Es otro tipo de actividad de aprestamiento que se
puede llevar a cabo con los estudiantes para desarrollar los pensamientos
algoritmico y procedimental. El razonamiento abstracto basicamente es un
proceso de ordenacion de objetos, situaciones o0 sucesos en secuencias légicas
de acuerdo con algun criterio previamente establecido.
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VISTA 5
Se sugiere que se muestre el recuadro numero 3 con el siguiente video que

muestra como descargar e instalar Scratch en el computador.
TITULO: Descarga e instalacion de Scratch
Para descargar e instalar Scratch en tu computadora te recomendamos veas el

siguiente tutorial.

https://www.youtube.com/watch?v=P2 xksX67pE

VISTA 6
Se sugiere que se muestre el recuadro niumero 4 pero nuevamente con la

modalidad del “juego de memoria”

TITULO: Tipos de proyectos con Scratch
Para que conozcas mas sobre la funcionalidad de Scratch como proyectos educativos,

te compartimos los siguientes:

NEWTONS CRADLE PLANETA TIERRA

https://scratch.mit.edu/projects/1 | https://scratch.mit.edu/projects/1
0354959/ 0265899/

MODELO DE CELULA PIANO

https://scratch.mit.edu/studios/48 | https://scratch.mit.edu/projects/1
5041/ 1332347/

Figura 19. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracién propia
6. Resumen (Colocar video)

https://www.youtube.com/watch?v=xVqj2xe9cK0
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https://www.youtube.com/watch?v=xVqj2xe9cK0

7. Evaluacion (5 preguntas) (tomadas del material de lectura PDF)

Cuestionario: puede ser verdadero o falso / arrastrar y soltar /

complementacion

Quiz interactivo

Instrucciones: a continuacion encontraras una serie de enunciados, selecciéon V si es

verdadero o F si es falso

1)
2)
3)

4)

5)

Scratch es un lenguaje de programacion visual que provee un ambiente

agradable de aprendizaje Verdadero
Scratch estéa disefiado solamente para adulto. Falso
Scratch es utilizado solamente para crear videos y tutoriales. Falso

Scratch ayuda al estudiante a crear un pensamiento algoritmico creativo.
Verdadero

Scratch permite crear animaciones, proyectos de comunicacién efectiva,
historias animadas, informes y libros de ciencia, juegos y simulaciones.

Verdadero
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Guia integrada Modulo 4

-

\_

PROFESORADO EN PEDAGOGIA Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

DEPARTAMENTO DE EDUCACION VIRTUAL \

Y COMUNICACION

Lenguajes de Programacion

J

Instrucciones:

10.Leer el documento PDF descargable del médulo 4

11.Con el apoyo de la herramienta Powtoon crea un glosario interactivo con los

términos de cada bloque y funcién de botones que utiliza Scratch para

programar.

12. Para ingresar a la herramienta accede al siguiente enlace

https://www.powtoon.com

13.Si no conoces las herramientas, en los siguientes enlaces encontraras

tutoriales para tu ayuda:

a. https://www.youtube.com/watch?v=xRJ9U12AavE

b. https://www.youtube.com/user/PowToon

14.Luego de crear tu glosario de términos, pega el enlace en el siguiente cuadro:

Enlace: www.pegatuenlacaqui.com

15. Debes grabar el documento de la siguiente manera:-

a. Nombre_Apellido_carné Ejemplo: Amanda_Garci_123456788

16. Subir el documento en donde aparece: TAREA MODULO 4
17.Graba los cambios y listo.

iExitos!
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Aspecto

Completa todos los pasos
solicitados
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RUBRICA

Excelente Muy Bueno Regular Debe

(2pts.) Bueno (15 (125 Mejorar

(2.75 pts.) pts.) (0 pts.)
pts.)

Carga su tarea en el Moédulo de

Tareas correspondiente

Su trabajo muestra que en
efecto ha leido el documento
PDF

Hace uso de una herramienta
tecnoldgica para la elaboracién

de su glosario interactivo

Las palabras utilizadas en el

glosario son acorde al tema

Muestra creatividad en su

trabajo

Redacta con coherencia

Hace uso de la ortografia

correctamente

Evidencia autoria en su trabajo

El trabajo muestra coherencia

TOTAL

266



FORO
REFLEXIVO

- — e —.-
267




166

Foro:

En este espacio vamos a conversar sobre la utilidad que tiene Scratch dentro del salon

de clases, para ello iniciamos la discusion con la siguiente premisa:

Lo mas importante de la aplicacion de Scratch en educacion virtual es que les

ensefa a los estudiantes a pensar.

Figura 20. Tomado de Material de Lectura Modulo 4. Elaboracién propia

Luego de leer y reflexionar sobre lo anterior, te presentamos las siguientes preguntas,

debes responderlas segun tu criterio y argumentar el por qué:

¢, Consideras que Scratch tiene la capacidad de ensefar a los estudiantes a pensar?
Sl NO ¢Porqué?

¢, Consideras que Scratch tiene verdadera utilidad en el salon de clases?
Sl NO ¢Por qué?

¢Como consideras Scratch en cuanto a lenguajes de programacion?

Figura 21. Espiral creativo. Tomado de: Programacion en Scratch 2014
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HERRAMIENTA DE EVALUACION

Tabla 2

Lista de cotejo

Aspecto

Responde a las 3 interrogantes

Argumenta su comentario

Hace consultas publicamente

Los comentarios aportados son coherentes

Posee buena ortografia y redaccién logica

Debate algunos puntos de vista

Total

Nota: Lista de cotejo. Elaboracidn propia
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Las preguntas pueden ser Verdadero/ Falso, opcion multiple / Emparejamiento

De 5 a 10 preguntas. Las respuestas marcadas en amarillo son las correctas.

Instrucciones: a continuacion, encontraras una serie de enunciados y términos los
cuales debes emparejar. Arrastra el término que consideres correcto al espacio que
tiene cada enunciado. Tienes dos oportunidades para responderlas, seleccionando la

gue consideres correcta.

1) Permiten describir claramente una serie de instrucciones que debe realizar el
computador para lograr un resultado previsible
a. Algoritmos
b. Programacién
c. Python
d

Légica matematica

2) En el afio 2006 Jeannette Wing acufié el término para referirse a la actividad
mental de formular y resolver problemas que admitan soluciones
computacionales

a. Computacién
b. Lenguaje comunicativo
c. Programar

d. Diagrama de flujo

3) Son pasos del proceso de toma de decisiones comunes en el disefio de
proyectos y de aplicaciones informaticas
a. ldentificar y analizar problemas
b. Algoritmia y l6gica
c. Pseudocddigo
d

Programacion
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4) Es una serie ordenada de instrucciones, pasos o procesos que llevan a la

solucion de un determinado problema.

a.

b
C.
d

Algoritmo
Scratch
Pseudocaodigo

Proyecto

5) A diferencia de los seres humanos que realizan actividades sin detenerse a

pensar en los pasos que deben seguir, €stos son muy ordenados y necesitan

gue quien los programan les diga cada uno de los pasos que deben realizar y

el orden logico de ejecucion.

a.

b
C.
d

Programadores
Computadores
Algoritmia
Modularidad

6) Se refiere al desarrollo y uso de Algoritmos que puedan ayudar a resolver un

tipo especifico de problema o a realizar un tipo especifico de tarea.

a.
b.
C.
d.

Pensamiento procedimental
Pensamiento algoritmico
Problematizacion

Computacion

7) Es un proceso de ordenacion de objetos, situaciones 0 sucesos en secuencias

l6gicas de acuerdo con algun criterio previamente establecido.

a.

b
C.
d

Scratch
Programar
Razonar

Razonamiento abstracto
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8) Se basa en un conjunto de “bloques graficos de programacion” que puedes
ensamblar para crear programas.
a. Razonamiento
b. La gramatica en Scratch
c. Instalacion del software
d

Programacion

9) Esuno de los componentes que encontramos en la pantalla de inicio de Scratch
a. Lenguaje de Programacion
b. Scratch
c. Paleta de bloques
d. Semantica

10)Los Algoritmos se puede expresar de muchas maneras, pero en esta guia se
trataran solo dos formas:
a. Pseudocddigo y diagrama de flujo
b. Algoritmo
c. Pensamiento creativo
d

Logica matemética
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Tabla de contenido

Introduccion

Programacioén en Scratch
Principales funciones de Scratch
Interaccion con Scratch
Concepto de variables con Scratch
Movimientos con bloques con Scratch
Creacién de animaciones con Scratch
Creacién de conversaciones con Scratch

Elaboracion y ejecucion de proyectos educativos en Scratch

Reflexion

Referencias
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Introduccioén

En este moédulo final, aprenderas y conoceras como programar en lenguaje de Scratch,
como hemos visto desde el inicio de este curso, Scratch es un lenguaje de
programacion sumamente sencillo, conoceremos sus principales funciones, como
interactuar en el software, algunos conceptos necesarios para su uso, hasta aterrizar
en la creacién de animaciones, conversaciones y proyectos educativos en general, de
manera que puedas ser el creados de tus propias historias en este entorno. Programar

utilizando la creatividad al maximo es el secreto del éxito en este Ultimo médulo.
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Programacion en Scratch

Programar en Scratch es considerada una de las mejores formas de aprender y
sumergirse en los lenguajes de programacion que existen. Scratch es un lenguaje
sumamente sencillo que lleva a que se explore por medio de la creatividad y es asi
como es posible pasar de utilizar programas ya creados, animaciones, videos, etc. A

ser creadores de historias propias.

Principales funciones de Scratch

Es importante iniciarse en el mundo de la programacién de Scratch comprendiendo
gue éste se basa en una serie de bloques graficos de programacién que se van
ensamblando de manera que dicte al objeto lo que deseamos realice. (Lopez, 2011.
P. 19).

Para iniciar a interactuar en Scratch es importante que conozcas la barra superior que
encontraras luego de que ya tengas una cuenta abierta. Esta posee los botones crear,

explorar, sugerencias, acerca de Scratch, un buscador, mensajeria, archivos y tu perfil.

Para crear o iniciar un proyecto nuevo, solamente debes dar clic a la opcién crear e

iniciaras tu propia historia.

Figura 1. Botdn Crear. Tomado de: Programacién en Scratch 2011

Luego de eso, Scratch desplegard una pantalla distinta. Dentro de las principales
funciones de Scratch encontramos:
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1. Archivo 12.Expandir

2. Editar 13.Bandera

3. Sugerencias 14.Alto

4. Acercade 15.Programas

5. Duplicar 16.Disfraces

6. Borrar 17.Sonidos

7. Crecer 18.Escenario

8. Encoger 19.Funciones para el fondo
9. Ayuda de bloques

10.Nombre del proyecto
11. Perfil

A continuacién, un ejemplo de como lucen los bloques descritos:

si étocando gato |2

decir [LRANITN por € segundos

por E tocar sonido Mmiau

Figura 2. Bloques con Scratch Tomado de: Lépez 2011. Programacion con Scratch

El icono que encontraras al iniciarte en el mundo de la programacion con Scratch es

un gato color naranja. La pregunta importante que debes realizarte al iniciar a

programar es.... ¢ Realmente lograras que el gato haga algo sorprendente?

Figura 3. Cuadro de texto. Tomado de: Lépez 2011. Programacién con Scratch
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Interaccidn con Scratch

Al referirnos a interaccién hacemos notar la diferencia que existe entre una imagen y
un video. Es por medio de Scratch que podemos a traves de bloques crear proyectos
animados que despierten el interés del alumno por aprender cada dia mas. La
interaccion de Scratch permite la solucion de problemas computacionales con
diferentes caminos. Depende mucho del enfoque personal el como se solucionara y
ejecutara el proyecto que deseamos llevar a cabo. Para ello Scratch utiliza:

Programas, disfraces y sonidos

Programas

BERR8 © Archivov Editarv Sugeremcias Acercade L n 3 XX

[-\ |Untitled-5 F . Programas | Disfraces | Sonidos @ 4% Ver pagina del proyecto
Vi 7

#  por andrelandia (no compartido)
T "
|| Apariencia Control =F
=
I Sonido I Sensores o
[ iz [ operadores y
|| patos [ s Bloques

ol
=
Ay
28

ir a

X: 108 y: -180

Objetos Nuevo objeto: ‘& / & B
o
=3
EE
S | EEE
i v 2 @ QU=Q
Lenovo Photo Master i Mochila

f

H
i

ry

Figura 4. Interaccion con Scratch Tomado de: Lopez 2014. Programacién con Scratch
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Disfraces

I & Achivov Editrv Sugerencias Acercade b & 3 XY

' [Untilledf: F . Programas Disfraces Sonidos Compartir g" Ver pagina del proyecto
o) por andrelandia (no compartido)

w456

Dlsfrazn:evo. W n o Limpiar | Afiadir || Importar H |ola gﬂ + @
d/am

1 ]

54

5

\Yem,

costume1
03101

t?’ (93

Bm10 WNEW,

o =00/~ ME

X: 240 y: 180 [

Objetos Nuevo objeto: @ / &l

[ BLLLEEIPZEN a=-a

100%
Escenarig

1 fonde _—
Fondo nuevo: 0 -l u
@/as

(R

Modo vector
Convertir a mapa de bits

Figura 5. Interaccion con Scratch Tomado de: Lopez 2014. Programacién con Scratch

Sonidos

i3 ApmauUnNEs || vutva pestana g uisus LEiRgua)e ue -

& Archivov Editar Sugerencias Acercade L & { I

- [Untitled-5 F . Programas | Disfraces | Sonidos m 49 Ver pagina del proyecto
esi  por andrelandia (no compartido)

Sonido nuevo:
. - meow n o ®
G a
gl ]
=
(<
meow
00:00.84
NCE,
Editar v  Efectosv
b H O
Volumen del microfono: O
X: 240 ¥: 180 [q
Objetos Nuevo objeto: '@ / & B
Escenarig
1 fondo
Fondo nueve:
“/aa
Mochila A

Figura 6. Interaccion con Scratch Tomado de: Lopez 2014. Programacién con Scratch

280



Concepto de variables con Scratch

Variables

Segun Lopez (2011) Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos de datos
iniciales, se debe establecer una independencia clara entre los datos iniciales de un
problema y la estructura de su solucion. Esto se logra mediante la utilizacion de
Variables (cantidades que se suelen denotar con letras —identificadores- y que pueden

tomar cualquier valor de un intervalo de valores posibles). (p. 29)

Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos de datos iniciales, se debe
establecer una independencia clara entre los datos iniciales de un problema y la
estructura de su solucion. Esto se logra mediante la utilizacion de Variables
(cantidades que se suelen denotar con letras —identificadores- y que pueden tomar

cualquier valor de un intervalo de valores posibles). (Lopez, 2009).

En programacion las variables son espacios de trabajo (contenedores) reservados

para guardar datos (valores).
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Figura 7. Cuadro de texto. Tomado de: Lépez 2014. Programacion con Scratch

En Scratch, se debe hacer clic en el botdn “Variables” de la paleta de bloques.

Veamoslo en la siguiente imagen:
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@R @ Achivov Editary Sugerencias Acercade & & 3{ 3

gl [Untitled-4 Programas Disfraces Sonidos
| | ~e
w455 por andrelandia (no compartido)

[ wovimiento || Eventos
IApamencia I Control
lsm
| JE =

| Operadores
I Més Blogues

5'. entonces

preguntor EEESERE]  esperar
L3

Crt ar una variable

G L) Crdar una lista pensar EYEPERTRR] por @ segundos
- T
=
X:240 Y18t |4
Objetos Nuevo objeto: é / é (o]
=

WP

Xy
Escenario Sprite 1

1 fondo

Fondo nuevo:

E@/aa

Figura 8. Interaccion con Scratch Tomado de: Lopez 2014. Programacién con Scratch

Movimientos con blogues con Scratch
Segun Lopez (2011) existen tres tipos de bloques en la Paleta de bloques: (p. 10)

Bloques para Apilar (Stack). Sombrero (Hats). Reporteros

Blogues para Apilar (Stack): estos bloques se caracterizan por tener

=
protuberancias (salientes) y una hendidura en la parte superior. Estos
pueden encajarse unos con otros para formar pilas; algunos tienen un area

de ingreso de informacion en su interior en la cual se puede ingresar textos o

seleccionar un elemento despegable.

Otros tienen la funcion de apilar y tienen una abertura en forma de C enla
que es posible insertar otros bloques dentro. (L6pez, 2011. P.10).

Figuran 9y 10. Bloques azul y anaranjado Scratch.
Tomado de: Lépez 2014. Programacion con Scratch
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Sombreros (hats): estos blogues tienen una protuberancia redondeada en la parte
superior. Se ubican en la parte superior de las pilas, éstas esperan a que suceda un
evento (por ejemplo, presionar una tecla, dar un clic, etc.) para que ejecuten los

blogues. (L6pez, 2011. P.10).

FProgramas Disfraces Sonidos

IApariencia I Control

[ sonido J sensores
I Lapiz I Operadores
I Datos I Mas Blogues

al presionar

al presionar tedla espado

al hacer dic en este obhjeto

cuando el fondo cambie a baddro

i

Figura 11. Hats con Scratch Tomado de: Lépez 2014. Programacion con Scratch

Reporteros: este tipo de bloques, como respuesta estan disefiados para encajar en
el area de ingreso de informacién de otros bloques. Los reporteros con bordes
redondeados reportan nimeros o cadenas de textos y encajan en bloques que tienen

espacios redondeados o rectangulares. (L6pez, 2011. P. 10)

respuesia

Figura 12. Respuesta en Scratch
Tomado de: Lépez 2011. Programacion con Scratch
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Creacion de animaciones con Scratch

Para ser creadores de animaciones propias, basta con crear un proyecto nuevo y
seguir la secuencia logica que comprendimos en el modulo anterior. Iniciamos
detectando qué es lo que deseamos crear o realizar, a esto le llamamos detectar el

problema y para ese problema se debe encontrar una solucién en programacion.

Segun la Real Academia Espafola (2014), animacion se define como viveza,
expresion en las acciones, palabras o movimientos. Y en efecto, eso es lo que se hace
al momento de animar objetos en Scratch, darles accion y movimiento para que sigan

las 6rdenes proporcionadas por medio de todos los bloques que nos brinda.

Creacion de conversaciones con Scratch

Segun la Real Academia Espafiola (2014), conversacion se define como la accion y
efecto de hablar familiarmente una o varias personas con otras u otros. Scratch por
medio de sus bloques permite crear historias con texto, voz y sonidos lo que brinda la

oportunidad de crear desde historietas hasta animaciones conversacionales.

Las conversaciones pueden ser desde sencillas pantallas con nubes de texto que
muestren una apariencia plana, hasta proyectos que aporten significativamente dentro
del salén de clases o cualquier contexto. Siempre que transmita un mensaje, posea
un emisor, un receptor por medio de un cddigo estaremos generando conversaciones

por medio de Scratch.

Elaboracion y ejecucion de proyectos educativos en Scratch

La personalizacion es un principio muy importante que guia el disefio de una
experiencia de informatica creativa. Por “personalizacion” nos referimos tanto a
conectar con los intereses personales como a reconocer que estos intereses
personales varian de forma extraordinaria. Existen muchos modos de aprender y de
hacer —y explorar estos modos pueda resultar de ayuda para promover la motivacion,
el interés y la persistencia de estudiantes jévenes. En esta unidad los alumnos

exploraran algunos conceptos avanzados y algunos desafios relacionados con el
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disefio de videojuegos. Estos conceptos avanzados pueden resultar mas sencillos y
accesibles si se enlazan con actividades que sean personalmente significativas.
(Benan, Balch&Chung, s.f.).

Tener creatividad y plasmar las ideas en papel, diagramas de flujo y finalmente

escribirlo en pseudocdadigo en Scratch son los 3 pasos primordiales para
iniciarnos en la elaboracion de proyectos en Scratch.

Figura 13. Cuadro de texto. Tomado de: Lépez 2014. Programacion con Scratch

Reflexion

Scratch es una gran herramienta que todo tutor posee al alcance de sus posibilidades.
Hoy en dia el acceso al internet por medio de una computadora no es cosa del otro
mundo, el avance tecnolégico se encuentra a la orden del dia y con ese avance
debemos de ir avanzando nosotros como facilitadores. Por medio de Scratch es
posible innovar dentro del salén de clases, su uso adecuado y utilizado eficazmente
tanto el alumno como el tutor puede generar procesos significativos de aprendizaje.
Los lenguajes de programacién son esenciales ya que conocerlos puede facilitar la
creacion de herramientas que faciliten cualquier proceso administrativo o educativo y

Scratch no descarta serlo.
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En este apartado encontrard las plantillas utilizadas como parte del producto No. 1
que comprende la mediacion pedagogica de los modulos instruccionales
multimediales del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programaciéon del IV Ciclo
del Profesorado en Educacion a Distancia, modalidad E-Learning. Consiste en el
desarrollo de una Presentacion en formato Power Point que sirve de apoyo al
estudiante para la comprension de los contenidos, en este caso, correspondientes al

modulo 5 del curso.

Lenguajes de

programacion

Modulo 5
Programacion en Scratch

Figura 14. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia
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Programacion en Scratch

Programar en Scratch es una de las opciones mas amigables en entornos computacionales para crear todo
tipo de proyecto, que puede ser desde videos, juegos, clases interactivas y animadas y todo lo que tu
imaginacion y creatividad sea capaz de crear.

n Cromr  Dipioim  Suptrescies  Acveck de Scrakch

omunidad de aprenduaje creatvo con 23.842.998 peoyecios

Figura 15. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia

Interactuar en Scratch es muy sencillo, basta con navegar en su entorno para familiarizarse con los
bloques para estructurar y dar la orden en el lenguaje, siempre con sentido légico y sin dejar por
un lado la creatividad.

Scratch para educadores

Tus estucdianes Pocden usan SCIatch para pe

PROPAES MESIONNYS NBEYACIVES, ANETOCK

PROCER0, €905 Sprenden 4 pensar ahea. @ razonar
sistomdtcanente ¥ A KRtk 08 ke cotborativg

NADIIA0NS CSCOCENeS PaEs CLsiquinn en I 3000dad de hoy en
s

¢Quiénes usan Scratch?

JCAONES ESUN URINGO SCIatch en wna ampa vanedad o

Macco: ¢ dr T Carson: Pmala. Secondads y
Eathera%) () Mpamas urvrerwdades

[P

Figura 16. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia
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Variables

_—_‘I—'h'_.l—t FRES A ]

datos (va

Figura 17. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia

Movimientos con bloques

Bloques
para
apilar

Figura 18. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia
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Elaboracion y ejecucion de proyectos
educativos en Scratch

Tener creatividad y plasmar las ideas en papel, diagramas de flujo y
finalmente escribirlo en pseudocodigo en Scracth son los 3 pasos
primordiales para iniciarnos en la elaboracion de proyectos en Scratch.

Puedes encontrar ejemplos de proyectos en los siguientes enlaces:

Figura 19. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia
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Tabla 1

Categoria

General:

Metadato
Titulo: Lenguajes de programacion
Idioma: Espafiol

Palabras claves: Lenguajes, programacion, algoritmo, software
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Ciclo de vida:

Version: 1.0
Autor: Departamento de Educacion Virtual
Entidad: Departamento de Educacion Virtual, Facultad deHumanidades —USAC-

Fecha: Junio 2017

Técnico: Formato: SCORM

Tamanfo: 12 MB (Por ejemplo)

Requerimientos: LMS compatible con estdndares SCORM
Derechos: Licencia Creative Commons

Reconocimiento — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacion: Uso educativo

Clasificacion:

Lenguajes de programacion OVA

Conocimiento general

Metadato

Titulo: Lenguajes de programacion

Autor: Departamento de Educacion Virtual

Entidad: Departamento de Educacion Virtual, FAHUSAC
Derechos: Licencia Creative Commons (Colocar botén y logo)
Reconocimiento: | — No comercial — Compartir bajo la misma licencia
Anotacién: Uso educativo

Clasificacién : Objeto Virtual de Aprendizaje

Nota: Referencia DEVFAHUSAC 2017
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1. Presentacion

En este mddulo el estudiante conocera y hard uso del lenguaje de programacion
Scratch de forma creativa, desde sus principales funciones, la interaccion en el
software, conceptos béasicos asi como el movimiento con bloques para llegar a la
creacion de animaciones y conversaciones y finalmente aterrizar en la elaboracion y

ejecucion de proyectos en contextos educativos.

2. Proposito

Aplica los contenidos y conocimientos adquiridos a lo largo del curso de lenguajes de
programacion por medio del lenguaje Scratch, creando animaciones conversacionales
que permitan facilitar procesos de ensefianza aprendizaje dentro de entornos

educativos.
3. Contenido

A continuacion, la serie de vistas que se sugieren para la creacion del OVA para

el curso Lenguajes de programacion:

Se sugiere que el formato sea un proyector y su reflejo en una pared (similar al de
la imagen que encontrara a continuacién), en esta proyeccion se iran mostrando
la serie de vistas con los contenidos de cada tema que corresponden al presente

modulo.

Ejemplo

Figura 20. Tomado de http://latam.beng.com
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VISTA 1

Se sugiere que en la vista 1 se muestre la pantalla de inicio de Scratch (se
muestra a continuacion), con un cuadro de texto que contenga la siguiente
explicacion.

- Crear  Explorar  Sugerencias  Acerca de Scratch Q Buscar Unetea Scratch  Iniciar sesion

& illedos vV animaciones
=y
UNIRSE A SCRATC
‘ VEREJEMPLOS

Una comunidad de aprendizaje creativo con 23.828.725 proyectos
compartidos

ACERCA DE SCRATCH | PARA DOCENTES | PARA PADRES

Proyectos Destacados

e
ﬁ'\fri’)‘)

Ls ZQOTHE Bist "«)H R(

Figura 21. Crear historias. Tomado de: https://scratch.mit.edu/

TITULO: Programacion en Scratch

Programar en Scratch es considerado una de las mejores formas de aprender y
sumergirse en los lenguajes de programacion que existen. Scratch es un lenguaje
sumamente sencillo que lleva a que se explore por medio de la creatividad y es asi
como es posible pasar de utilizar programas ya creados, animaciones, videos, etc. A

ser creadores de historias propias.

VISTA 2

Se sugiere que en esta vista se muestre un video interactivo que explica las
partes que conforma la pantalla principal de Scratch.

TITULO: INTERACCION CON SCRATCH

https://www.youtube.com/watch?v=voKNUy0ztGs

(POSIBLE: HACER UNO PERSONAL)
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VISTA 3

Se sugiere que en esta vista se muestre un cuadro similar al que se ve a
continuacién. La mecéanica sera dar clic sobre el recuadro a fin de que muestre
el concepto.

TITULO: VARIABLES

VARIABLE

Figura 22. Bot6n variable para OVA. Elaboracién propia.
Variable: Segun Lépez (2011) Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos
de datos iniciales, se debe establecer una independencia clara entre los datos iniciales
de un problema y la estructura de su solucién. Esto se logra mediante la utilizacion de
Variables (cantidades que se suelen denotar con letras —identificadores- y que pueden
tomar cualquier valor de un intervalo de valor es posibles). (p. 29)

VISTA 4

Se sugiere que en esta vista se muestren los tipos de bloques de manera que
el estudiante deba de dar clic sobre cada recuadro y obtenga su concepto.
TITULO: Movimiento con bloques

/

Bloques Sombreros
para apilar

Reporteros

Figura 23. Movimiento con blogues. Tomado: Material de lectura médulo 5
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Bloques para Apilar (Stack): estos bloques se caracterizan por tener protuberancias
(salientes) y una hendidura en la parte superior. Estos pueden encajarse unos con
otros para formar pilas; algunos tienen un area de ingreso de informacion en su interior

en la cual se puede ingresar textos o seleccionar un elemento despegable.

Sombreros (hats): estos blogues tienen una protuberancia redondeada en la parte
superior. Se ubican en la parte superior de las pilas, éstas esperan a que suceda un
evento (por ejemplo, presionar una tecla, dar un clic, etc.) para que ejecuten los

bloques

Reporteros: este tipo de bloques, como estan disefiados para encajar en el area de
ingreso de informacion de otros bloques. Los reporteros con bordes redondeados,
reportan nimeros o cadenas de textos y encajan en bloques que tienen espacios

redondeados o rectangulares.

VISTA S5
Se sugiere que se muestren los siguientes proyectos que ya se encuentran
creados en Scratch, el escenario seria el chico informatico explicando los tipos

de proyectos que pueden crearse.

TITULO: PROYECTOS CON SCRATCH
- Programar puede ser divertido y que mejor que hacerlo con Scratch. A
continuacion de muestro unos de los proyectos que ya existen y estan
elaborados con este lenguaje, todo proyecto siempre puede ser mejorado y

perfeccionado. presiona clic en los siguientes botones para poder apreciarlos.
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Ayuda a tu
JERQEE

Aqualetras

Mundo

platonico Empresa

Figura 24. Tomado de Material de Lectura Modulo 5. Elaboracidn propia

Agualetras: https://www.youtube.com/watch?v=xWVkeB60OVcY
Ayuda a tu planeta: https://scratch.mit.edu/projects/105779371/

Mundo platénico: https://scratch.mit.edu/projects/21435163/
Empresa: https://scratch.mit.edu/projects/23358077/

8. Resumen (Colocar video)

https://www.youtube.com/watch?v=xXWVkeB60VcY
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9. Evaluacién (5 preguntas) (tomadas del material de lectura PDF)

e Cuestionario: puede ser verdadero o falso / arrastrar y soltar /

complementacion

Quiz interactivo

196

Instrucciones: a continuacion, se te muestran una serie de enunciados, selecciona

si es falso o verdadero.

Tabla 2
Creatividad Variable Conversacion Scratch Bloques para
apilar
Casillas Respuesta
para correcta
Pregunta
arrastrar
respuestas
Es considerado una de las mejores formas de aprender Scratch
y sumergirse en los lenguajes de programacion
Scratch es un lenguaje sumamente sencillo que lleva a Creatividad
gue se explore por medio de
Para poder utilizar algoritmos con diferentes conjuntos Variable

de datos iniciales, se debe establecer una independencia
clara entre los datos iniciales de un problema y la

estructura de su solucién

Se define como la accion y efecto de hablar

familiarmente una o varias personas con otras u otros

Conversacion

Estos bloques se caracterizan por tener protuberancias

(salientes) y una hendidura en la parte superior

Para apilar

Nota: Evaluacion. Elaboracion propia
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Guia integrada Modulo 5

-

\_

PROFESORADO EN PEDAGOGIA Y TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

DEPARTAMENTO DE EDUCACION VIRTUAL \

Y COMUNICACION

Lenguajes de Programacién

J

Instrucciones:

1. Leer el documento PDF descargable del modulo 5

2. Crea un usuario en Scratch, para ello debes acceder al siguiente enlace:

a. https://scratch.mit.edu/

3. Crea una historieta utilizando los bloques que consideres necesarios. El Titulo

de la historieta sera: ¢ Sabes que es programar? jYo te lo explico! Debes crear
la idea desde cero y para ello primero plasma tus ideas en papel, luego realiza
el diagrama de flujo del como se deberia ejecutar y traduce a cédigo con

bloques en Scratch.

4. Finalmente, coloca el link de tu historieta en el siguiente espacio:

Enlace: www.pegatuenlacaqui.com

5. Debes grabar el documento de la siguiente manera:-

a. Nombre_Apellido_carné Ejemplo: Amanda_Garci_123456788

6. Subir el documento en donde aparece: TAREA MODULO 5

7. Graba los cambiosy listo.

iExitos!
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Tabla 3
RUBRICA
Excelente Muy Bueno Regular Debe

Aspecto (2pts.) SIEmC (1.5 (1.25 mejorar

(2.75 pts.) pts.) (0 pts.)
pts.)

Completa todos los pasos
solicitados

Carga su tarea en el Médulo de

Tareas correspondiente

Su trabajo muestra que en
efecto ha leido el documento
PDF

Hace uso de una herramienta
tecnoldgica para la elaboracién

de su historieta

Hace uso de Scratch para

elaborar la historieta

Muestra creatividad en su

trabajo

Redacta con coherencia

Hace uso de la ortografia

correctamente

Evidencia autoria en su trabajo

El trabajo muestra coherencia

TOTAL

Nota: Rubrica de evaluacion. Elaboracion propia.
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FORO
REFLEXIVO
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Foro:

A continuacion discutiremos constructivamente el articulo que encontraran en el

siguiente enlace. http://www.um.es/ead/red/34/scratch.pdf

Luego de verlo, contesta a las siguientes interrogantes:

1) ¢Considera que Scratch es un lenguaje de programacién apto para ser aplicado

en entornos educativos de aprendizaje? SI NO Justifica tu respuesta

2) ¢Como adecuacion curricular, consideras tu tener las competencias necesarias

para aplicarlo en dicho contexto? SI NO Justifica tu respuesta

3) Escribe un juicio critico de 3 lineas en donde comentes tu punto de vista en

general, relacionado al articulo.

HERRAMIENTA DE EVALUACION

Tabla 4

Lista de cotejo

Aspecto

Los comentarios son acorde al articulo

propuesto

Responde a las 3 interrogantes

Justifica cada una de sus respuestas

Redacta su juicio critico

Cumple con el minimo de lineas de redaccion

para la respuesta 3

Posee buena ortografia y redaccion légica

Debate algunos puntos de vista

Total

Nota: Lista de cotejo. Elaboracion propia
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INTERACT/IVO
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Las preguntas pueden ser Verdadero/ Falso, opcion multiple / Emparejamiento

De 5 a 10 preguntas.

Instrucciones: a continuacidon, encontrards una serie de términos, marca Si

consideras que es Verdadero o Falso.

1) En programacion las variables son espacios de trabajo (contenedores) reservados
para guardar datos (valores). VERDADERO

2) Para crear o iniciar un proyecto nuevo, solamente debes dar clic a la opcion crear
e iniciaras tu propia historia. VERDADERO

3) En Scratch, se debe hacer clic en el boton “Bloques” de la paleta de variables para

crear una variable. FALSO

4) En Scratch existen 3 tipos de bloques, para apilar, sombreros y reporteros.
VERDADERO

5) Tener creatividad y plasmar las ideas en papel, diagramas de flujo y finalmente
escribirlo en pseudocédigo en Scratch son los 3 pasos primordiales para iniciarnos

en la elaboracién de proyectos educativos. VERDADERO
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4.3 Sistematizacion de la experiencia

4.3.1

4.3.2

Actores

Los actores principales que se encontraron en el desarrollo de
la experiencia al momento de elaborar la propuesta pedagdgica para
el disefio instruccional del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
Programacion, modalidad E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en
Educacion a Distancia han sido los estudiantes. El fin primordial de
esta propuesta se encuentra centrado directamente en el estudiante

que utiliza dicha modalidad para alcanzar el éxito académico.

Acciones

Para el cumplimiento de los objetivos y metas trazadas se
realizaron las siguientes acciones basadas en el plan del proyecto.
Para culminar dicha ejecucion se trabajaron varios meses en
investigacion y redaccion de manera que la calidad de los productos
entregados se apegue a los estandares de calidad la Facultad de

Humanidades. Como resultados se obtuvo los siguientes productos:

e Propuesta pedagogica para el disefo instruccional del
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion
Modalidad E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en
Educacion a Distancia

o Silabo del curso

o Creacion de cinco médulos educativos

o Elaboracion de recursos y actividades de
aprendizaje

o Elaboracion de instrumentos de evaluacion

314



Por medio de la presente propuesta se busca incidir

positivamente en la poblacion estudianti de la Facultad de

Humanidades por medio de la Educacion a Distancia a fin de que la

actualizacion e innovacion acompafien al estudiante en el camino de

su formacion superior, motivando al alumno a sumergirse en la

actualizacion tecnoldgica constante que la sociedad de la informacion

y comunicacion exige.

4.3.3 Resultados

Se culmind la Propuesta pedagbgica para el disefo
instruccional del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
Programacion, modalidad E-Learning, brindando aportes
significativos al IV Ciclo del Profesorado en Educacion a
Distancia

Se culminé la elaboracion del Silabo, que es una herramienta
de ayuda tanto para el tutor como para el alumno ya que
comprende el curso en general, indicando competencias,
actividades y herramientas.

Se culmind la elaboracion de actividades propuestas y de
recursos a utilizar para realizar de forma amena la intervencion
pedagogica virtual del curso.

Se culmind la elaboracién de instrumentos de evaluacién que
serviran de apoyo tanto al tutor como al estudiante, brindando
lineamientos a los cuales el alumno debe apegarse para optar
a la ponderacién completa y que facilitara al tutor la evaluacion

de este, segun la actividad que corresponda.
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4.3.4 Implicaciones

Durante la experiencia de la intervencion pedagodgica para el
disefio instruccional del curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
Programacion Modalidad E-Learning, del IV Ciclo del Profesorado en
Educacion a Distancia se pudo apreciar el valioso trabajo que realiza
el Departamento de Educacioén Virtual de la Facultad de Humanidades
y laimportancia del trabajo sincronizado de un equipo multidisciplinario
gue enriquezca todos los procesos de ensefianza aprendizaje de la
Facultad.

Para la realizacion del presente proyecto se sostuvieron
reuniones con dicho equipo de trabajo de manera que la elaboracion
de la propuesta fue guiada, a fin de no olvidar y no dejar por un lado
los estandares pedagodgicos de calidad que sostiene esta casa de
estudios. Fue una experiencia de oportunidad para un ganar-ganar de
satisfaccion, puesto que se apoy6é al Departamento de Educacion
Virtual con el desarrollo del curso y se obtuvieron conocimientos que
enrigueceran las competencias tecnologicas y de docencia virtual de

la ejecutora.

4.3.5 Lecciones aprendidas

e La elaboracién de una propuesta pedagdgica es un arduo
trabajo y es aun mayor cuando se propone implementar el
disefio instruccional para brindar educacioén en una modalidad
virtual. Es importante que el tutor posea cualidades de
investigador para que por medio de ello enriqguezca los
procesos educativos que conllevan a un aprendizaje
significativo.

e Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion estan en
constante cambio, actualizacion y avance y con ello la
educacion. Es importante que el tutor o tutor camine a la

velocidad de ese avance para instruir al alumno en las
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necesidades que la sociedad de la informacion exige para que
asi, al ritmo del avance tecnolégico, se logre generar
aprendizajes para la vida.

El alumno debe de ser considerado siempre el centro de la
ensefianza y aprendizaje. No es posible crear y sistematizar
contenidos olvidando quien sera el receptor de estos y de qué
manera los asimilara. En este sentido, las tecnologias de la
informacion y comunicacion apoyan en los procesos de
educacioén a distancia con herramientas que facilitan en esta era
tecnologica los aprendizajes de manera virtual, haciendo uso
de los recursos y del acceso a la informacién que facilitan este

proceso.
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5.1

5.2

Capitulo V

EVALUACION DEL PROCESO
Diagnostico

La evaluacion del Capitulo | que corresponde al Diagndstico
Institucional se realiza por medio de una lista de cotejo que comprende
aspectos importantes y de relevancia para garantizar que el proceso
realizado ha sido el mejor, a fin de determinar carencias, realizar una
problematizacion, verificar la viabilidad y factibilidad del proyecto
denominado Propuesta pedagdgica para el disefio instruccional del
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion, modalidad E-
Learning, del IV Ciclo del Profesorado en Educacion a Distancia.

La herramienta aplicada nos da una evidencia totalmente
positiva que favorece y da por aprobado el Capitulo | del presente
informe, principalmente de la Hipétesis-Accion que surge araiz de la
aplicacion de las técnicas de investigacion previstas, de los
instrumentos disefiados y utilizados, la colaboracion del personal
técnico, administrativo y docente de la Facultad, asi como el equipo
multidisciplinario.

Para ello, se realiz6 el proceso de investigacion en donde el
presente diagndstico permite ver un panorama de carencias, lo que
nos lleva a una problematizacién que fue priorizada por medio de una

matriz que orienta a la necesidad mas viable y factible.

Fundamentacion tedrica

La evaluacion del Capitulo Il que corresponde a la
Fundamentacion Tedrica se realiza por medio de una lista de cotejo
gue comprende aspectos importantes y que dan validez y veracidad a
lo que se busca fundamentar en dicho capitulo y en el presente

informe.
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Este instrumento inicia consultado si la hipétesis accion
responde a los temas tratados, luego consulta si se ha realizado un
andlisis documental, pilar fundamental para realizar el capitulo; si
existe claridad en los temas desarrollados, si éstos se apegan a la
problematica de la investigacion.

En la Fundamentacion Teodrica es importante aplicar
correctamente las citas y referencias ademas de brindar aportes
propios que brinden un valor agregado a la investigacion. Sin
embargo, no se debe dejar por un lado la aplicacién de las normas de
referencias y citas en todo el documento. Este capitulo brinda una
base tedrica que validan la importancia y calidad de la propuesta
planteada como solucion a la problemética encontrada en el Capitulo
I, Diagnastico.

Luego de someter a evaluacion cada uno de los aspectos antes
mencionados se concluye que dicho capitulo recoge todos los
aspectos positivos para ser un capitulo completo y una

fundamentacion tedrica veraz y de calidad.

5.3 Plan de accion

La evaluacion del Capitulo Il que corresponde al Plan de accidn
se realiza por medio de una lista de cotejo que comprende aspectos
de importante relevancia como lo es la Identificacion Institucional.

Esta comprende la evaluacion de aspectos fundamentales del
plan como lo son: justificacién de la intervencion, objetivos, metas,
actividades propuestas, beneficiarios y tiempos son aspectos que no
se pueden dejar de considerar, asi como lo es el presupuesto.

En la ejecucion y sistematizacion de la intervencién no se puede
dejar por un lado evaluar si el problema presentado es el priorizado en
el diagnostico, si la hipdtesis accion es la que corresponde al
problema, la ubicacién es la concreta ya que se tiene presente que es

una sola linea de investigacion. Todas estas caracteristicas deben de
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incluirse y tomarse en cuenta ya que recogen el corazon de la
investigacion y planteamiento de una hipotesis-accion que pretende
ser comprobada por medio de la ejecucion y el alcance de su
definicion, metas, objetivos, etc.

5.4 Ejecucidn y sistematizacion de la intervencion

La evaluacion del Capitulo IV que corresponde a la Ejecucion y
sistematizacion de la intervencion se realiza por medio de una lista de
cotejo que comprende aspectos importantes como la evidencia de un
panorama claro de la experiencia vivida durante el desarrollo del
Ejercicio Profesional Supervisado, si la informacion plasmada surge
de la realidad vivida, si la participacibn de todos los actores
involucrados es evidente.

En este capitulo la evidencia por medio de productos es
fundamental, asi como las lecciones aprendidas que han quedado
plasmadas en el presente, por ello se recomienda adjuntar en la
seccion de Apéndice en este documento la evidencia de la ejecucion
del presente y dejar claramente por escrito en qué ha consistido, tal
como se encuentra descrito.

Esta es la Ultima seccién evaluada y con estos escritos
encontramos evidencia suficiente de una ejecucién significativa y se
nota lo que desde sus inicios comenzé como una simple problemaética,
luego se convierte en una hipétesis-accién y finalmente en una
ejecucion que pretende ser sostenida en el tiempo.

El mundo cambia y nos acercamos a una cuarta revolucion
industrial y con ello nosotros debemos ser flexibles y adaptarnos. Este
proyecto pretende ser sostenible en el tiempo, sin embargo por
tratarse de ser un curso netamente tecnoldgico, Programacion, es
importante tener viva conciencia de que el mismo necesitara y

requerira de actualizacién constante.
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Capitulo VI
EL VOLUNTARIADO

Elaboracion de una Propuesta Pedagdgica

El voluntariado consiste en un aporte pedagoégico dirigido al Departamento
de Educacion Virtual de la Facultad de Humanidades el cual comprende:
Elaboracion de una Propuesta Pedagdgica para el curso 77.01.40-06.03.32
Administracion de Plataformas, del VI Ciclo de la carrera Profesorado en
Educacion a Distancia, modalidad E-learning. Este fue realizado con la
orientacion del Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de
Humanidades y propuesto debido a la necesidad latente de completar el recurso
pedagdgico para la implementacién y correcto desarrollo de las Carreras en
Educacién Virtual de la Facultad siendo el principal beneficiario, la comunidad
estudiantil.

El presente voluntariado fue ejecutado en un tiempo de 4 semanas en las
cuales se desarrollaron los productos basicos para contribuir a solventar de
manera voluntaria la necesidad indicada como parte del Ejercicio Profesional

Supervisado.

6.1 Plan de la accidén realizada

6.1.1Institucion
Departamento de Educacién Virtual, Facultad de Humanidades,

Universidad San Carlos de Guatemala.

6.1.2Ubicacion
Segundo Nivel, Edificio S4, Facultad de Humanidades,

Universidad San Carlos de Guatemala.

6.1.3Tipo de Voluntariado
El Voluntariado consiste en un ejercicio practico dentro del
Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de Humanidades

que comprende la elaboracion de una Propuesta Pedagogica para el
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curso 77.01.40-06.03.32 Administracion de Plataformas, del VI Ciclo
de la carrera Profesorado en Educacion a Distancia, modalidad E-
learning. Dicha propuesta incluye el Silabo de la asignatura, la
propuesta metodoldgica para la mediacion del modulo 1 asi como
propuesta de actividades e instrumentos de evaluacion.

Dichos productos estan disefiados de manera que sean de
utilidad para el equipo multidisciplinario de la Facultad especializado
en las carreras virtuales y busca de manera voluntaria, contribuir con
la comunidad estudiantil; las horas de trabajo invertidas en la
elaboracion de los productos son no remuneradas y no forman parte
de las 250 horas de Ejercicio Profesional Supervisado, puesto que
dicha actividad forma parte del compromiso social que todo
estudiante de la Universidad de San Carlos de Guatemala posee.

El trabajo voluntario es desinteresado y con animos de trabajar
con intenciones positivas para la nacion. Fue por medio del desarrollo
de productos y propuestas pedagdgicas, pero su esencia y su
principal funcién es concientiza y elevar el nivel de conciencia de los
guatemaltecos.

Deseamos construir un mejor lugar para vivir, un mejor pais,
mejores ciudadanos que velen y trabajen por la necesidad que en
muchas ocasiones son ignoradas pero que como profesionales y
como patriotas correctos que somos, solventamos por medio del
trabajo voluntario, en la busqueda de una mejor Guatemala para

todos.

6.1.4 Objetivos
6.1.4.1 General
Fomentar el trabajo voluntario y desinteresado en la
poblacion estudiantil de la Facultad de Humanidades, por
medio de la elaboracion de una propuesta pedagdgica
para el Curso 77.01.40-06.03.32 Administracion de
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Plataformas, del VI Ciclo de la carrera Profesorado en
Educacion a Distancia, modalidad E-learning la cual sea
funcional para el disefio instruccional y beneficie la carrera
de Profesorado en Educacion a Distantica que apoye al
proceso de ensefianza del Departamento de Educacion
Virtual de la Facultad de Humanidades, Universidad San

Carlos de Guatemala.

6.1.4.2 Especificos

e Elaborar el Silabo como propuesta para el curso
77.01.40-06.03.32 Administracion de Plataformas,
del VI Ciclo de la carrera Profesorado en Educacion
a Distancia, modalidad E-learning el cual contiene los
5 moédulos del curso, competencias y un desglose
detallado de contenidos Declarativos,
Procedimentales y Actitudinales.

e Elaborar 1 moddulo instruccional multimedial
correspondiente al curso.

e Elaborar una propuesta de actividades por modulo y

su instrumento de evaluacion.

6.1.5 Beneficiarios

6.1.5.1 Directos
o Estudiantes del Profesorado de Educacion a
Distancia del departamento de Educacién Virtual,
Facultad de Humanidades, Universidad San
Carlos de Guatemala.
o Tutores virtuales responsables de la ejecucion del
curso coédigo 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de
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6.2

Programacion, modalidad E-Learning, del IV Ciclo

del Profesorado en Educacion a Distancia

6.5.1.2 Indirectos

6.1.6 Metas
La meta principal es la concientizacion del trabajo

Equipo de disefiadores instruccionales del
Departamento de Educacion Virtual de la
Facultad de Humanidades.

Departamento de Educacion Virtual de la
Facultad de Humanidades

Sociedad guatemalteca en general

voluntario en profesionales guatemaltecos y para ello, se

propone en el corto plazo ejecutar las siguientes acciones:

Sistematizacion

o Elaborar un documento como programa del curso

77.01.40-06.03.32 Administracion de
Plataformas, llamado Silabo.

Elaborar una propuesta metodologica  que
comprende solamente el primer médulo del curso
Disefiar  actividades de aprendizaje e

instrumentos de evaluacion

Para la ejecuciéon del Voluntariado que contiene una Propuesta

Pedagdgica para el curso 77.01.40-06.03.32 Administracion de Plataformas,

del VI Ciclo de la carrera Profesorado en Educacion a Distancia, modalidad

E-learning se inicié con la propuesta por medio del equipo multidisciplinario

del Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de Humanidades. Se

sometio a consideracion y se llegé a la conclusion de que si es una necesidad

existente dentro del Departamento, y en el marco del Ejercicio Profesional

Supervisado ejecutado, se decide continuar en la misma linea de trabajo.
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Para dar inicio a la ejecucion del Voluntariado, se ha sistematizado las

actividades a realizar por medio de una serie de lineamientos con

competencias investigativas para dar lugar a la recoleccion de informacion

certera.

Para una visualizacion concreta de las acciones ejecutadas, a

continuacion se muestra

realizados para la correcta labor de voluntariado.

6.2.1 Actividades ejecutadas

Tabla 15

Actividad

Asignacion de voluntariado a
realizar

Investigacion de temas
relacionados al curso asignado
Compendio de fuentes
bibliogréficas

Elaboracion de tabla de
contenidos para autorizacion
Autorizacibn de tabla de
contenidos

Elaboracion de silabo del curso

Elaboracion de propuesta de
actividades
Elaboracion de herramientas de
evaluacion

Entrega del producto final

Semana
1

un cronograma que sistematiza los pasos

Mes de Noviembre 2017

Semana
2

Semana | Semana
3 4

Nota. Elaboracion propia
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6.2.2

Aspectos positivos del voluntariado

Dentro de los aspectos positivos que el voluntariado:
Propuesta Pedagodgica para el curso 77.01.40-06.03.32
Administracion de Plataformas, del VI Ciclo de la carrera
Profesorado en Educacion a Distancia, modalidad E-learning deja a
la Facultad de Humanidades encontramos:

e Contribucion con la comunidad estudiantil de la Facultad de
Humanidades, ya que, al no contar con el material pedagoégico
completo que corresponde al pensum de estudios de las
Carreras en Educacién Virtual, se verian afectados ya que no
podrian continuar con su formacion académica.

e Apoyo al equipo multidisciplinario del Departamento de
Evaluacion Virtual de la Facultad de Humanidades, ya que,
debido a la carga laboral que todo el personal de la Facultad
posee, se dificulta la investigacion y elaboracion de los
productos que se han trabajado en dicho voluntariado.

e Conocimiento de la Modalidad Virtual de la educacién por medio
de la elaboracion y ejecucion de la propuesta para la epesista,
ya que, la experiencia y las competencias que se adquirieron a
involucrarse en temas de educacion virtual fueron
enriquecedoras.

e Incursién en la sociedad del conocimiento y de las Tecnologias
de la Informacion y Comunicacién, por medio del trabajo

voluntario realizado.
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6.2.3 Evidencia fotografica

Producto Propuesta Pedagdgica para el curso 77.01.40-
06.03.32 Administracion de Plataformas, del VI Ciclo de la carrera
Profesorado en Educacién a Distancia, modalidad E-learning
finalizado.

Fue entregado al Departamento de Educacion Virtual 2 Discos
que contienen el Aporte Pedagdgico que comprende: Elaboracion de
propuesta pedagdgica para el Curso 77.01.40-06.03.32
Administracion de Plataformas, del IV Ciclo de la Carrera Profesorado

en Educacion a Distancia, modalidad E-Learning.

Figura 7. Evidencia fotogréafica. Propia
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Entrega del Producto al Director del Departamento de Educacion Virtual de la
Facultad de Humanidades, Lic. Jesus Guzman Dominguez

Sy

Figura 8. Evidencia fotogréfica, Director DEVFAHUSAC. Fotografias propias

Entrega del Producto al Administrador Web del Departamento de Educacion
Virtual de la Facultad de Humanidades, MSc. Luis Magdiel Oliva Cérdova

=
L
LT

Administrador de Plataformas, DEVFAHUSAC. Fotografias propias.
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CONCLUSIONES

La elaboracién del Silabo de la asignatura Lenguajes de Programacién es uno
de los pilares fundamentales para el desarrollo de este y se comprende como
Silabo el documento que reune objetivos, contenidos, actividades e instrumentos
de evaluacion, asi como referencias de consulta. Es por ello por lo que el
docente o tutor, tiene la responsabilidad de generar Silabos con altos estandares
de excelencia, ya que es la esencia del curso a impartir y es el primer paso que
ejecutar en el proceso de ensefianza en Educacion Virtual.

Mediar pedagdgicamente es una de las competencias que todo Educador Virtual
debe de realizar. En la presente investigacién-accion se cuenta con la mediacion
pedagogica de cinco modulos instruccionales multimediales correspondientes al
curso 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacion. Esta mediacion
pedagdgica es de suma importancia y surge en consecuencia del Silabo
realizado, por ello es importante que el tutor posea habilidades de investigador
y redaccién, ya que dentro de dicha accion se comprendio la elaboracion de
materiales de lectura y sugerencia de fuentes de consulta que enriquecen el
proceso de autoaprendizaje que el alumno debe ejecutar.

Finalmente, la motivacion es fundamental. No basta con cargar miles de hojas
de texto plano, indicar enlaces o links de referencia o proponer visitar videos en
Internet. El disefio de actividades posee un papel fundamental en la motivacion
hacia los estudiantes, es vital para el proceso de aprendizaje que el alumno deba
realizar actividades que incentiven su curiosidad, que motiven a la busqueda de
mas informacion y documentacion para que de esta manera se genere un
aprendizaje significativo. La elaboracién de instrumentos de evaluacién permite
conocer los aspectos que se deben de cumplir para obtener ponderaciones
mejores y conocer los estandares de calidad que se deben de implementar en

cada actividad, enfocando la importancia en el aprendizaje mas que en una nota.

329



RECOMENDACIONES

La tecnologia y sus avances estan innovando nuestras practicas educativas dia
con diay por ello se recomienda a las Autoridad de la Facultad de Humanidades
continten con la implementacion de carreras en Educacion Virtual por medio de
su Departamento de Educacidén Virtual, expandiendo asi la oportunidad y
aprovechando el potencial de las herramientas tecnoldgicas que se poseen
brindando a mas estudiantes la oportunidad de seguir creciendo en
conocimiento y profesionalismo a través de la educacion a distancia.

Para la mediacion pedagogica de modulos instruccionales multimediales se
recomienda reforzar en el equipo multidisciplinario que posee el Departamento
de Educacion Virtual, de la Facultad de Humanidades las competencias
investigativas para que con ello se incida en los estudiantes que tienen a cargo,
de manera que toda oportunidad de plagio y derechos de autor sea descartada
y surjan en las presentes generaciones investigadores natos y altos potenciales
gue demuestren la calidad educativa que posee la Facultad y que motiven a
utilizar la creatividad que la tecnologia necesita para sistematizar de forma
amena procesos educativos, enriqueciendo procesos de ensefianza y
aprendizaje, innovando estrategias de aprendizaje y creando nuevas
metodologias educativas.

El disefio de actividades e instrumentos de evaluacion es un factor vital. Si no
existe motivacion e incentivos se corre el riesgo de caer en la desercion y
abandono de los estudiantes en sus metas educativas, y por ello el disefio de
actividades que sean atractivas, inciten a la investigacién y sumerja al alumno
en el mar del aprendizaje virtual es sumamente necesario. Por ello, se
recomienda que el tutor haga uso de herramientas tecnoldgicas que permitan
cubrir las competencias tanto tedricas como tecnoldgicas, logrando que el
alumno experimente un aprendizaje que lo lleve a ser parte de la sociedad del
conocimiento y la informacion, que le permita avanzar al ritmo en que la
tecnologia avanza y le permita ser, un mejor profesional con los nuevos

conocimientos adquiridos y los conocimientos reforzados.
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APENDICE 1

UNIVERSIDAD DE SAN CARLOS DE GUATEMALA
FACULTAD DE HUMANIDADES

DEPARTAMENTO DE PEDAGOGIA

SEDE CENTRAL/JORNADA DOMINGO

Licenciatura en Pedagogia y Administracion Educativa
E 402 EPS

Epesista: Andrea Celeste Garcia Carrillo

Carné: 201320408

Plan de diagnéstico institucional Facultad de Humanidades

1. Identificacion

1.1. Datos Institucionales
Institucion: Facultad de Humanidades, Universidad de San Carlos de
Guatemala.
Tipo de institucion: Publica y Autbnoma.

Pagina web de la institucion: http://humanidades.usac.edu.qgt/portal/

1.2. Datos personales del epesista
Nombre: Andrea Celeste Garcia Carrillo
NUumero de carné: 201320408
Correo: agarciaeps@fahusac.edu.gt
Numero de Teléfono: 4300-0852

2. Titulo: “Diagnéstico Institucional, Facultad de Humanidades, Universidad de

San Carlos de Guatemala”

3. Ubicacion del sitio: Ciudad Universitaria Zona 12, Guatemala.

4. Objetivos
Objetivos General: Determinar la situacion actual de la Facultad de
Humanidades en sus diversas carreras acreditadas por la Universidad de

San Carlos de Guatemala.
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a. Objetivos Especificos:

i. Examinar y evaluar las carencias y necesidades en aspectos
pedagdgicos de la Facultad a fin de detectar problematicas y
darles una oportuna solucion.

ii. Encontrar areas de oportunidad de mejora en el departamento
de Educacion Virtual, de la Facultad de Humanidades.

iii. Fortalecer por medio de la solucion a las carencias encontradas
el Departamento de Educacion Virtual.

5. Justificacion:

Verificar el estado actual en el que se encuentra el Departamento de
Educacién Virtual de la Facultad de Humanidades de manera que se
determinen las carencias principales que a éste le afectan en su desarrollo
académico buscando encontrar oportunidades de mejora que por medio del
presente Ejercicio Profesional Supervisado puedan corregirse permitiendo

una mejora continua, factible e innovadora.

6. Actividades

Para obtener el estado actual del Departamento de Educacion Virtual
de la Facultad de Humanidades, principalmente en su enfoque administrativo
se utilizaran diversas herramientas con tiempos y fechas establecidas por
medio de las cuales se pretende encontrar los factores negativos que llevan
a retrasos y negativas de dicho departamento, dentro de las herramientas
que seran utilizadas encontraremos técnicas e instrumentos propios de un
proceso investigativo como lo es la observacion, inicialmente; asi también

seran utilizadas entrevistas y encuestas ademas de analisis documental.
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7.

Tiempo

El tiempo establecido para la realizacion del presente diagnostico es

de dos meses contabilizados por semanas y plasmados por medio de un

cronograma, mismo que se encuentra en el siguiente numeral.

Las actividades que se realizaran para llevar a cabo el alcance de los

objetivos planteados en el presente diagndéstico institucion seran las

8. Cronograma
siguientes:
Tabla 16
No. Actividades Mes
Semana

1 | Investigacion documental.

2 | Elaboracién de instrumentos.

3 | Andlisis de informacion.

4 | Aplicacion del FODA.
Elaboracion de lista de
carencias, cuadro de andlisis de
problemas y priorizacion de
problemas.

6 | Andlisis de viabilidad vy
factibiidad a las diferentes
opciones de solucion, segun
problema priorizado.

7 | Evaluacion del diagnéstico.

Junio
5 1 2

Nota: Elaboracién Propia
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9. Técnicas e instrumentos

9.1.

9.2.

9.3.

9.4.

Las técnicas e instrumentos seleccionados para la elaboracion del
presente proceso de diagnéstico son, inicialmente la Observacion, seguido
de la entrevista, el andlisis documentos y la encuesta finalizando con un
FODA que permita la ampliacion del panorama administrativo de la

institucion las cuales son descritas a continuacion:

Observacion: Por medio de esta técnica se pretende determinar la
situacion del Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de
Humanidades a grandes rasgos, se busca establecer con ello una ruta de
camino que permita el logro de los objetivos planteados haciendo uso de

las técnicas e instrumentos subsiguientes.

Entrevista: Se recopilara la informacion para realizar el diagndstico
entrevistando a docentes que laboran dentro de la Facultad de
Humanidades y que tienen relacion directa o indirecta con el
Departamento de Educacion Virtual y que con su amplia experiencia
puedan aportar significativamente al plan de diagnéstico presente.

Andlisis documental: Por medio de la investigacidon y andlisis
documento de los diferentes acuerdos, tratados y documentos histéricos
relacionados directa o indirectamente con la Facultad de Humanidades
se busca llegar a conclusiones concretas, busqueda de carencias y

proporcion de soluciones segun el contexto encontrado.

Encuesta: Se recopilaran los datos por medio de un cuestionario el cual
se encuentra conformado por diferentes secciones previamente
disefiadas, el cual busca recopilar informacién de relevancia la cual sera

tabulada y mostrada en graficos para su mejor comprension.
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10.Recursos
Los diferentes recursos que seran utilizados para la realizacion del

diagndstico se encuentran distribuidos en las siguientes secciones:

Tabla 17
Recursos plan de diagnostico
Humanos Decano de la Facultad, Director del Departamento de Educacién
Virtual, personal administrativo, catedraticos titulares,
catedraticos interinos, trabajadores operativos, estudiantes de la
Facultad de Humanidades
Materiales Infraestructura y mobiliario propio y de la institucién, biblioteca,
oficinas.
Utiles y suministros de oficina.
Tecnoldégico = Computadora con acceso a internet, impresora, teléfono celular,
S scanner.

Financieros | Recursos y gestiones propias de la investigadora
Nota. Recursos Plan de Diagnéstico. Elaboracion Propia

11.Responsable: Investigadora Andrea Celeste Garcia Carrillo

12.Tiempo: Dos meses (estimados)

13.Evaluacion o valoracién: Se realizara mediante una lista de cotejo.
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APENDICE 2

Ficha de observacion y registro

Estudio contextual

Tabla 18

Infraestructura

Aspectos
Tipo de institucion

Infraestructura de las

instalaciones en buen estado

Cuenta con una ventilacion

adecuada

Espacio adecuado dentro de
FAHUSAC para el ejercicio de
sus actividades

Espacio de aulas virtuales para

docentes

Cubiculos para docentes

Cuenta con salones para

audiovisuales y reproducciones

SI

X

X

X

NO | Comentarios

Estatal

Si, las instalaciones se
encuentran en buenas
condiciones

Se cuentan con ventanales para
qgue la circulacién del aire sea
fluida,

acondicionado en

ventiladores 'y aire
condiciones

contrarias

Se prestan salones de otros
edificios para satisfacer la

demanda estudiantil

No se cuenta con espacios ad hoc
para grabaciones de materiales
audiovisuales que faciliten los

procesos educativos virtuales

Existen cubiculos en el segundo

nivel del edificio S4

Sin  embargo el espacio es
reducido para la poblacion en

general

339



Cuenta con biblioteca fisica

Cuenta con biblioteca virtual

Cuenta con salones para usos

multiples

Cuenta con fotocopiadora

Existe un facil acceso a internet

Los catedraticos cuentan con
equipos apropiados para el
desarrollo de la educacion

virtual

X

Cuentan con una plataforma X

virtual adecuada

La plataforma virtual posee la X

capacidad de albergar a todos

los alumnos que se deseen

Observaciones:

Esta se encuentra ubicada en el

primer nivel del edificio

Podria mejorarse dicho entorno

virtual

El Aula Magna

Dentro del edificio y fuera de el

mismo

Cuenta con sefal Wifi libre de

contrasefias para facil acceso

En muchas ocasiones los
docentes deben hacer uso de su

propio equipo

La plataforma utilizada es Moodle

Si, la capacidad de registros es
ilimitada

La Facultad de Humanidades cuenta con una infraestructura en O6ptimas

condiciones, incluso la pintura de las paredes en sus tonos blancos y azul

caracterizan entre todos los edificios de la Universidad al mismo, sin embargo,

su debilidad se encuentra en el tamafio y las condiciones de la poblacién

estudiantil que superan el espacio fisico.
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Educacién y curriculo académico

Aspectos

El DEV cuenta con un curriculo
amplio enfocado a la educacién

virtual

La informacion para el
desarrollo de la metodologia es

de facil acceso

Las carreras universitarias en
educacion virtual se encuentran

legalmente autorizadas

Es requisito el acceso a internet
para que el estudiante tenga
acceso a las carreras en

educacion virtual

El personal del DEV es el
suficiente para el desarrollo
exitoso de los procesos de

educacion

Todos los cursos del pensum de
las carreras en educacion virtual

se encuentran desarrollados

Los horarios para el desarrollo

de los procesos son flexible

Se considera que el pensum de
estudio cumple todas las

competencias para formas

Si

X

X

NO | Comentarios

Sin embargo, los contenidos de
cada curso no se encuentran

completamente desarrollados

Se debe profundizar en las

referencias documentales

Es correcto, autorizadas

legalmente

Es caracteristica de la educacion
a distancia la utilizacion de

Internet

Segun la carga de trabajo, es

necesario mas recurso humano

Existen cursos pendientes de

desarrollo instruccional

Si, ya que es un proceso de

responsabilidad

En educacion virtual la
actualizacion es requisito

indispensable
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excelentes profesionales en

educacion virtual

Los docentes hacen uso de
textos para la creacion de sus

contenidos

Los docentes hacen uso de
documentos en linea para la

creacion de sus contenidos
Metodologia que emplea el DEV
Técnicas que emplea el DEV

Observaciones:

Si, es lo mismo que en educacion
tradicional solamente que los
contenidos se carga en una

plataforma virtual

Es requerida la citacion vy
referencia para fundamentar de

una mejor manera los contenidos
Modelo socio critico formativo

Educacioén a distancia

La modernizacion de la educacion esta llegando a la Facultad de Humanidades

y es el Departamento de Educacion Virtual quien debe de realizar el mayor

esfuerzo, principalmente fortaleciendo sus carreras en E-Learning y B-Learning

y posteriormente fortaleciendo por medio de tutoria las carreras presenciales,

especialmente las que se cursan en Fin de Semana, aprovechando las

herramientas tecnolégicas para la facilidad del socializar recursos, actividades,

tareas, investigaciones, etc.
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Recursos Humanos

Aspectos

El DEV cuenta con un director y
coordinador para las diferentes
funciones administrativas vy

docentes

El DEV cuenta con el suficiente
personal docente para atender a

la poblacion estudiantil

El DEV cuenta con el suficiente

personal administrativo para

atender a la  poblacién
estudiantil
Los estudiantes deben

presentarse fisicamente en las

instalaciones durante su carrera

Observaciones:

Si

X

NO | Comentarios

Es correcto, el orden jerarquico se

mantiene en este departamento

La escasez de personal ha
aportado en el cumulo de
desarrollos de disefios
instruccionales para la Carrera de

PEM en Educacion a Distancia

El personal administrativo sigue
siendo el mismo que atiende a la
poblacion estudiantil en general
dentro de toda la Facultad de

Humanidades

Esto dependera de la modalidad
educativa en la que el estudiante

esté inscrito

En cuanto al recurso humano se denota la necesidad de personal dentro del

Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de Humanidades para el

desarrollo instruccional de contenidos ya que éste es un trabajo que demanda

tiempo y dedicacion de profesionales con competencias de desarrollo curricular

y educativo.

Nota. Ficha de observacién y registro. Elaboracion propia
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APENDICE 3

Instrumentos de evaluacion utilizados

Instrumento de evaluacion Diagnostico

Tabla 19

No. Aspectos SI | NO Comentario

1 | ¢Fueron apropiadas las técnicas de = X Se utilizé el método cualitativo
investigacion para efectuar el para efectuar el diagndstico
diagndstico?

2 | ¢Los instrumentos disefiados para X Para la recoleccion de
la recoleccion de informacion fueron informacion la entrevista y la
apropiados a las técnicas de observacion fueron técnicas
investigacion? fundamentales

3 ¢Se obtuvo colaboracibn de X El personal docente y el
personas de la institucion para la equipo multidisciplinario tuvo
realizacion del diagnéstico? total apertura al momento de

las entrevistas realizadas para
recabar informacion

4 | (Fueron las fuentes consultadas & X Se consultaron fuentes
suficientes  para elaborar el encontradas en Internet,
diagnostico? pagina web de la institucion y

documentos proporcionados
por el equipo de tutores de la
Facultad asi como del Asesor
asignado

5 | ¢Se obtuvo la contextualizaciéon en = X Se asistio a diversas reuniones

gue se encuentra la institucion?

con el equipo multidisciplinario
de la Facultad, a fin de conocer
el contexto en que se

encuentra
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10

11

.Se realizé la identificacion

institucional correspondiente de
manera que se determinara desde la
historia, el ambiente institucional asi
como la identidad?

.Se determind el listado de
carencias, deficiencias, debilidades

de la institucion?

¢Fue correcta la problematizacion

de las carencias, deficiencias,

debilidades?

,Se cuenta con un andlisis de
viabilidad y factibilidad que facilite la
determinaciéon del problema a
trabajar?

¢La hipétesis accion es pertinente al

problema a intervenir?

.Se presentd el listado de las

fuentes consultadas?

TOTAL

11

Nota. Instrumento de evaluacion Diagnéstico Institucional. Elaboracion propia

Luego de la recoleccion de
datos y de la puesta en
contexto de la institucion, se

procedi6 a realizar la

identificacion institucional
segun corresponde
Se realiz6 un listado de

carencias, deficiencias vy
debilidades que orientan el
proceso de investigacion a la
correcta  priorizacion  del
problema

Se utilizaron criterios por
medio de una matriz de
priorizacién que orientaron a la
toma de decision en cuanto a
la seleccién del problema

Se elaboraron listas de cotejo
como instrumentos de analisis
de viabilidad y factibilidad de
los problemas seleccionados
Se elabor6 wuna hipétesis
accion basada en el problema
priorizado, viable y factible

Se hizo constar por medio de
referencias, las fuentes
consultadas tanto en medios

fisicos como electrénicos
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Instrumento de evaluacién Fundamentacion Tedrica

Tabla 20

No. Aspectos Si | No Comentario

1 ¢La teoria presentada responde al X Se realiza una tabla de
tema contenido en la hipotesis contenidos avalada por el
accion? Asesor a fin de cumplir y

responder a la hipotesis accion
planteada

2 ¢ Se realiza un analisis documental | X Se procede a realizar una
de la informacién plasmada basada investigacién documental que
en la hipotesis accion de la fundamente los temas a
investigacion? desarrollarse para responder a

la hipotesis accion

3 ¢El contenido presentado es X Se desarrolla de lo general a lo
suficiente para tener claridad especifico
respecto al tema?

4 ¢Los  temas desarrollados se | X Los temas son generalmente
apegan a la problematica de la basados en educacion desde
investigacion? una perspectiva general a una

perspectiva especifica dando
con ello repuesta positiva a la
hipbtesis accion

5 ¢cLas referencias consultadas son X Se realiza un compendio de
suficientes para caracterizar el referencia tanto fisicas como
tema? electronicas

6 ¢Los temas desarrollados se X El compendio de referencias es

encuentran fundamentados en

diversos autores?

diverso, lo cual ayuda a que los

autores sean distintos vy

argumentados
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.,Se hacen citas correctamente
dentro de las normas de un sistema
especifico?

referencias

¢Las bibliogréaficas

contienen todos los elementos

requeridos como fuente?
JUtlliza las normas APA como

sistema de citas para la
investigacion?

¢, Se evidencia aporte del epesista
teoria

en el desarrollo de la

presentada?

TOTAL

10

Nota. Instrumento de evaluacion Fundamentacion Tedrica. Elaboracién propia

0

Se realizan citas de los

diversos tipos, segun la

necesidad de cada caso

Se utiliza de como base el
documento avalado por la
Facultad para hacer uso de la
normas APA

Se utilizan las normas APA en
el desarrollo de toda Ila
Fundamentacién Tedrica
Ademas de fundamentar con
autores, se toma el criterio
propio para enriquecer los
contenidos descritos en la

Fundamentacién Tebrica
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Instrumento de evaluaciéon Plan de Accidn

Tabla 21

No. Elemento del plan Si | No Comentario

1 La identificaciéon  institucional X Se realiza una
evidencia aspectos como titulo del contextualizacion que
proyecto, problema seleccionado e evidencie la naturaleza de la
informacién completa y detallada? institucion

2 (El problema presentado es el X Es correcto
priorizado en el diagndstico?

3 ¢cLa hipotesis-accion es la que X Si, es la que el problema
corresponde al problema priorizado? encamind

4 ¢La ubicacion de la intervencion a & X Es correcto, sera en la Facultad
realizarse es concreta? de Humanidades en su

Departamento de Educacion
Virtual

5 ¢La justificacion para realizar la X Se redacta una justificacién
intervencién es valida y coherente gue argumente y de validez al
ante el problema a intervenir? problema a intervenir

6 SEl objetivo general expresal X Se redacta un objetivo que se
claramente el impacto que se espera basa en la hipétesis accién a
provocar con la intervencion? ejecutar

7 ¢Los objetivos especificos son | X Se redactan objetivos

pertinentes para contribuir al logro

del objetivo general?

especificos acordes a los
productos esperados en el

desarrollo de la investigacion
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10

11

12

13

14

Nota. Instrumento de evaluacion Plan de accién. Elaboracion propia

Las metas son cuantificaciones
verificables de los objetivos
especificos?

¢Las actividades propuestas estan
orientadas al logro de los objetivos

especificos?

,Los beneficiarios estan bien

identificados?
(El tiempo asignado a cada
actividad es apropiado para su

realizacion?

¢ Estan claramente determinados los

responsables de cada accién?

¢El presupuesto abarca todos los

costos de la intervencion?

¢ Se determiné en el presupuesto el

renglén de imprevistos?

TOTAL

X

14

Se plantean metas realistas y
en el sentido correcto de la
investigacion

Las actividades se plantean por
medio de un cronograma de
manera que éste guie el
proceso y evolucion del Plan de
Accion

Se muestran  beneficiarios
Directos e Indirectos
Se plantean tiempos
congruentes para el desarrollo
de cada actividad de manera
gue se logre el cumplimiento de
cada una

La responsable de cada
actividad es la epesista que
desarrolla la presente
investigacion

Los costos son asumidos de
manera indirecta por la
epesista ya que el proyecto a
desarrollar requiere, mas que
del factor economico, del

recurso humano

Se consider6 dentro del
presupuesto como “Gastos
Diversos”
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Instrumento de evaluacion Ejecucion y Sistematizacion de la Intervencion

Tabla 22
No. Aspectos Si | No Comentario
1 ¢Se muestra con claridad un X Se realiza un cuadro que permite
panorama de la experiencia vivida verificar la ejecuciéon y
en el Ejercicio Profesional sistematizacién de la intervencién
Supervisado (EPS)? realizada
2 ¢La informacion plasmada surge | X La falta de levantamientos de
de la realidad vivida? disefio  instruccional es un
problema evidente y latente
3 ¢Es evidente la participacion de = X Se evidencia que se cuenta con el
los involucrados en el proceso de apoyo del equipo multidisciplinarios
EPS? para la elaboracion de los
productos
4 ¢.Se evidencian los productos X Se muestra una tabla que da valor
realizados? a cada uno de los productos
elaborados asi como su desarrollo
5 ¢cLas lecciones aprendidas son X La ejecucion y elaboracion de los
valiosas para futuras productos dan un valor agregado
intervenciones? gue enriguecen tanto el desarrollo
de la investigacion como de la
experiencia de la epesista
6 ¢ Se cuenta con un registro escrito . X Para apoyo a la memoria del dia a
gue apoye a la memoria de las dia del desarrollo, ejecucion y
actividades que se desarrollan en sistematizacion de la intervencion
la ejecucion del proyecto? se cuenta con una agenda para el
registro de informacion, fechas y
momentos
TOTAL 6 0

Nota. Instrumento de evaluacién Ejecucion. Elaboracién propia
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Instrumento de evaluacién Voluntariado

Tabla 23
No. Aspectos Si | No Comentarios
1 ¢El voluntariado responde a una X El DEV Facultad de
necesidad latente que solventar? Humanidades somete a
consideracion la ejecucion de
un voluntario dentro del mismo
debido a la necesidad latente
de completar el pensum de
estudios de las carreras en
Educacion Virtual
2 ¢Existen beneficiarios directos e X Es importante considerar que
indirectos para dicha intervencién? los beneficiarios directos vy
primordiales son los
Estudiantes
3 ¢, Se muestra una justificacion valida = X Se comprende vy reflexiona
para la ejecucion del voluntariado sobre la importancia de dicha
realizado? actividad y por ello se toma en
consideracion su ejecucion
4 ¢ Se identifica el apoyo que se X El apoyo es para los
brinda por medio de la realizacion estudiantes de la Facultad, ya
del voluntariado? gue apoya en completar el
pensum de estudios de las
carreras de reciéen
incorporacion
5 ¢El voluntariado es un producto | X Ya que se hace entrega del

tangible?

material elaborado de forma

digital y fisica
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.Se cuenta  con evidencia

fotografica?

¢, Se hace entrega de un producto

gue apoyara a la institucion?

TOTAL

Nota. Instrumento de evaluacion Voluntariado. Elaboracion propia

Existe evidencia fotografica
mostrada en el capitulo VI del
presente informe

En el corto plazo y es
sostenible ya que solamente
requiere de actualizacion para
gue dicho producto no pierda

validez y vigencia

Instrumento de Evaluacién Final del EPS

Tabla 24
No. Aspectos Si No Comentarios
1 ¢, Se evalué cada una de las fases del X Si, fueron evaluadas con
EPS? listas de cotejo similares a
la presente
2 ¢La portada y los preliminares son los = X Si, fueron tomadas de la
indicados para el informe del EPS? Guia propedéutica 2018
3 ¢ Se siguieron las indicaciones en X Es correcto, se utilizd
cuanto a tipo de letra e interlineado? fuente Arial tamafio 12 e
interlineado 1.5
4 ;Se presenta correctamente el X El resumen cuenta con un
resumen? aproximado de 200
palabras
5 ¢Cada capitulo esta debidamente X Si, consta de seis capitulos

desarrollado

debidamente desarrollados
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10

¢En los apéndices aparecen los
instrumentos de investigacion
utilizados?

¢En los apéndices aparecen los

instrumentos de evaluacion aplicados?
¢En el caso de citas, se aplicd un solo
sistema?

¢ El informe esta desarrollado segun las

indicaciones dadas?

¢Las referencias de las fuentes estan

dadas con los datos correspondientes?

TOTAL

Nota. Instrumento de evaluacién Final EPS. Elaboracion propia

X

10

Desde el plan de
diagnostico, evidencias y
herramientas de
evaluacion

Es correcto

Si, el sistema utilizado es el
que norma APA

Segun las indicaciones
recibidas en la preparacion
propedéutica y
asesoramiento del
profesional que acompafo
todo el proyecto
Si, nombres, apellidos,
fechas, namero de

paginas, etc.
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ANEXO 1

Evidencia grafica de la funcionalidad del proyecto

La propuesta pedagodgica que consta en el presente Informe de Ejercicio
Profesional Supervisado (EPS) consistié en la elaboracion del curso E Learning
77.01.40.04.03.23 Lenguajes de Programacion I, del IV Ciclo del Profesorado en
Educacion a Distancia, del Departamento de Educacion Virtual de la Facultad de
Humanidades , surge de la necesidad latente y evidente a la vista de coadyuvar
significativamente al proceso de ensefianza aprendizaje en dicha casa de estudios
y de esta manera contribuir con los beneficiarios ya descritos en otro apartado del
presente.

Como fin primordial de la naturaleza de este, debido a su enfoque de
investigacién accion y a la hipétesis trazada, se quiere dejar constancia de la
aplicabilidad que la Facultad de Humanidades dio al Disefio Instruccional propuesto,
con la salvedad de que se trabajé en levantado de textos, de una manera atractiva,
sin embargo, el equipo multidisciplinario especialista E Learning, con todos los
derechos de autoria que posee, brindé una imagen amena y correcta dentro de la
Plataforma Moodle.

€ > C | & Esseguro | httpsy//aulavirtualusac.edu.gt/cursosenlineafahusac/my

i Aplicaciones [ Nuevapestaia [f Curso:lengusjede© @) MagicPlus

H.‘ Espafiol - Internacional (es) ANDREA CELESTE GARCIA CARRILLO lgi v
Area personal Personalizar esta pagina
CALENDARIO O o ‘ ‘ © ARCHIVOS PRIVADOS
Bienvenido/a Andrea Celeste
-« > No hay archivos disponibles
Dem Lun Mar Mig Jue Vie Sab Usted no tiene sin leermensajes
77.01.40-04.0323 - LENGUAJES DE PROGRAMACION - OCIEL JIMENEZ
O USUARIOS EN LINEA
! Hay tareas que requieren atencion
(ultimos 5 minutos: 7)
V CICLO # Andrea Celeste Garcia
T A IS Carrillo
NAVEGACION A Zulema Algjandra Raxcaco
Morales
Area personal
B Inicio dlel sitio | Darly Marisol Chen Cama
I Baginas del sitio Andrea Leal Arrecis
- Mie Il José Carlos Argueta Aifan
M K Silvia Nova Miguel de cruz
- SEGUNDO SEMESTRE [ Nelson Ariel Osario Valey

Figura 10. Ingreso a plataforma Moodle, curso Lenguajes de programacion
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& C | @ Esseguro | https;//aulavirtual.usac.edu.gt/cursosenlineafahusac/course/view.php?id=1006 ﬁ| ICII

Aplicaciones [} Nueva pestafia [@] Curso: Lengusjede ¥ @) MagicPlus

Area personal » Mis cursos » SEGUNDO SEMESTRE » DEPARTAMENTOS Y ESCUELAS » EDUCACION VIRTUAL » E-LEARNING » IV CICLO
77.0140-04.0323 - LENGUAJES DE PROGRAMACION - OC

NAV/ lo =
EGACION I General

Area personal

Inicio del sitio
> Paginas del sitio
¥ Mis cursos
¥ SEGUNDO SEMESTRE

DEPARTAMENTOS Y
ESCUELAS

¥ EDUCACION VIRTUAL
¥ E-LEARNING
¥ IVCICLO

77.0140-040323 -

_ LENGUAJES DE
Figura 11. Vista del curso en plataforma Moodle

& G ‘ @ Esseguro | https; irtual.usac.edu.gt/ct 2 iew.php?id=1006#section-1 ﬁ‘ G
i Aplicaciones [ Nuevapestaia [ Curso: Lengusjede ¥ @) MagicPlus

PRUGRAMACIUN =

Tema1
P> Participantes
P Insignias

A Competencias
(B Calificaciones
»Tema1

> Temaz2

»Tema3
> Tema4

Recursos

»Temas
»>Temat ﬁ Contenido 01
i Actividades
»Temas8

m, Foro1
> Cursos

‘ Introduccion al mundo del Software

Figura 12. Vista del Médulo 1 del curso en plataforma Moodle
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(3 s (& l @ Esseguro | https:/, i usac.edu.gt/cur husac/course/view.php?id=1006#section-1 {rl Gl

i Aplicaciones [ Nuevapestaia [ Curso:lengusjede © (@) MagicPlus

Tema2

Recursos

ﬁ‘ Contenido 02
Actividades

!J Foro 2

* Estructura del software

Figura 13. Vista del Médulo 2 del curso en plataforma Moodle

€ > C | @ Esseguro | hitpsy/aulavirtualusacedugt/c ‘course/view.php?id=1006#section-1 %@

i Aplicaciones [ Nuevapestaia [fJ Curso: lengusjede @) MagicPlus

Tema3

Recursos

ﬁ Contenido 03

Actividades
EJ Foro3

* Tarea 3

Figura 14. Vista del Médulo 3 del curso en plataforma Moodle
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€& > C | & Esseguro | htip: i usac.edu.gt/cur i \usac/course/view.php?id=1006#section-1 ﬁ‘ @

i Aplicaciones [} Nuevapestaia [ Curso:lengusjede © @) MagicPlus

Tema4

Recursos

@, Contenido 04

Actividades
-;J Foro 4

* Tarea 4

Figura 15. Vista del Mddulo 4 del curso en plataforma Moodle

€ >C | @ Esseguro | http: i usac.edu.gt/cur 1sac/course/view.php?id=1006#section-1 ﬁ‘ ]|

£ Aplicaciones [ Nuevapestaia [G) Curso: lengusjede © @) MagicPlus

Temas

Recursos

ﬁ_, Contenido 05

Actividades
El Foro 5

* Tareas

Figura 16. Vista del Médulo 5 del curso en plataforma Moodle
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ANEXO 2

Carta de nombramiento de Asesor

Univevsidad de San Carbos de Guatemala
Facultad de Humanidades

Guatemala, 12 de Mayo 2017

JESUS GUZMAN DOMINGUEZ
Asesor de EPS

Facultad de Humanidades
Presente

Atentamente se le informa que ha sido nombrado como ASESOR que deberd
onentar y dictaminar sobre el trabajo de EPS (X) que efecutara la estudiante

ANDREA CELESTE GARCIA CARRILL
201320408 .

Previo a optar al grado de Licenciada en Pedagogla y Administracion educativa,

Licda. Mayra Damaris Solafes Salazar
Directora Departamento Extension

30 Huns,

Eds oy Bor o .

Supevie, I y
Edificio 5-4, cludad universitaria xona 12
Tebifonos: 24188602 24185610-20
2418 5000 cxr, 35302 Fax: 85320

Figura 17. Nombramiento Asesor. Elaboracién propia
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ANEXO 3

Autorizacion EPS por Departamento de Extension

USAC Univensidad de San Carles de Guatemala

TRICENTINARIA

[RicTTENgS Facultad de Humanidades

Guatemala, 19 de mayo de 2017

Licenciado

Jesus Guzman Dominguez, Coordinador
Departamento de Educacion Virtual
Facultad de Humanidades

Estimado Coordinador:

Atentamente le saludo y & la vez le informo que |a Facultad de Humanidades de & Universidad San
Carlos de Guatemala, con el objetivo de participar en la solucidn de los problemas educativos a nivel
nacional, realizar el Ejercicio Profesional Supervisado -EPS- con los estudiantes de la carrera de
Ucenclatura en Pedagogia y Adminestracion Educativa,

Por lo antersor, solicito autarice el Ejercicio Profesional Supervisado a la estudiante Andrea Celeste

Garcila Carrilio, DPI 2290 55249 0101, Registro Académico 201320408, en el departamento que
usted dirige

El asesor —supervisor asignado reallzard visitas, durante ol desarrolio de las fases del proyecto a

realizar
Deferentemente,
"ID ¥ ENSENAD A TODOS"
f \/ /
+ M L
’, |
Licda. Mayra-Damaris Solarey dlaur
Directora Departamento de Extensidn | , ~ \
4" ) '
mygo/mdss '. | -y
- 1
Educacidn Supevies, Juclugente y Proyectiva

Edificio 54, cudad universitaria zona 12
Tebdonos; 2418 8601 24188602 24188620
2418 5000 ext. §5301-85302 Fax: 85320

Figura 18. Autorizacién EPS. Elaboracion propia
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ANEXO 4

Carta de Aceptacién para ejecucién del Proyecto y asignacién de productos

?USAC Unisioisidad de Sawn Carlas de Guatemala

"t ICENTENAIA

------- Facultad de Humanidades

DEPARTAMENTO DE EDUCACION VIRTUAL

Guatemala, 27 de noviembre de 2017

A quien interese:

Por este medio hago de su conocimiento, que la estudiante epesista Andrea Celeste
Garcia Carrillo,quien se identifica con el nimero Unico de identificacion 2290 55249 0101,
y Registro Académico 201320408, elabord y entregd los productos sefalados en el
Ejercicio Profesional Supervisado, siendo estos los siguientes:

1. Silabo de la asignatura 77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacién, del IV
Ciclo de la carrera Profesorado en Educacion a Distancia, modalidad E-leaming.

2. Mediacion pedagdgica de 5 modulos instruccionales multimediales de la asignatura
77.01.40-04.03.23 Lenguajes de Programacién, del IV Ciclo de la carrera
Profesorado en Educacion a Distancia, modalidad E-leaming.

3. Disefio de actividades e instrumentos de evaluacion para la asignatura 77.01.40-
04.03.23 Lenguajes de Programacion, del IV Ciclo de la carrera Profesorado en
Educacion a Distancia, modalidad E-leaming.

4. Aporte pedagobgico como parte del Voluntariado que corresponde a la epesista
realizar dentro de su Ejercicio Profesional Supervisado (EPS) el cual comprende:
Elaboracién de propuesta pedagégica para el curso 77.01.40-06.03.32
Administracién de Plataformas, del VI Ciclo de la carrera Profesorado en
Edwammemm Dicha propuesta incluye el Silabo de
la asignatura, la propuesta para la mediacion del modulo 1 asi como
propuesta de actividades e “d\evm

Por o anterior, thpMmdoﬁmmdebmum

\
- - .
2 l

4 -4
/i ,‘,

,_az" '

R \ Wbyt
MSc. LdsMaodldOleCbrdm Lic. Jesis Guzman Dominguez
Mnmiwadorw& Coordinador
"Al TWnd0 Peevo Cormesponde Ly ifad eueva. A Jencias gue todo o 4 ¥ minan, ctedvas”
José Marti
Claded Universiata, Edificio 54, Zona 12, Geatormals

Educacten Supevdan, Incluymmte y Pangoction (rietan) o fabansc edu gy
§

ificto S-4, osdad unvenizana »ona 12
Telefonon 2418806020 241884 10- 0
J418 3000 cxt. 85302 Fax: 85220

W
ERTUIA] 11.4 Melmmr.m‘-r

Figura 19. Aceptacion en proyecto. Elaboracion propia
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ANEXO 5

Pensum de estudio, Profesora en educacion a distancia

pierainiond b e Gy iy Oty

Departamento de Fducacion Virtual

Profesorado en Educacian a Distancia (40)*

Plan Curricular

Facultad MH umanidades

No. CO0KGD NOMBRE DEL CURSO REQU__ HT.__HF.
0l  7R.0140-01.01.01  Estudios gramaticales Minguna 2 2
o2, TTOI40-01M 02 Historia de Guatemala Minguro 2 2
=B TEO A0 03 0E  Alfabetizackon informacional y mediatica Mingura 2 4
04, Trotanomoand Liglca aplicada a la informéatica Minguna 2 4
05. T7.01.40-01.0405  Tacnicas de estudio o investigacisn Minguna Z 4
DB, TI.O1A0-D20108  Sociologia general ﬂ"' 2 2
07.  TRMA42.0207  Fundamentos de Pedagogia Minguna 2 4
08, TTD1A00:0208  Psicologia evolutiva Minguna 2 2
0, FT0140020308  Educacidn a distancia L] z 2
10, TRO1I404020390  Alfabetizacién digital a3 & 4
11, TRO140020311  Ofimétiea 03 z 4
2. 770140030192 Estudios sociceconemices de Guatemala 06 2 4
13, FT.01A0030M.93  Historia de la tecnologia (173 2 2
14, Tr.01.40-03.0214  Estrategias de evaluacion de los aprendizajes 1 or 2 4
15 TROT4003.0215  Didéctica general i 200
16 TTO040-00318  Educacion a distancia modalidad B-learning o & 4
17, TRO1.A0-03.0317  Sisternas operativos y redes 04,11 2 4
8. 770140040278  Estrategias de evaluscidén de los aprendizajes 2 4 2 4
18, TT.01.40-0402799 Centros de aprendizaje integrades al curriculo 15 Z 2
2. TTOAMOZE  Educacién a distancia modalidad s-learning 18 z 4
21, TROIACM.03.21  Bibliotecas digitales o 2 4
2, FT0IA0040322  Semiologia de la imagen 1 & | 2
. TTO 4004033 Le s de macién ir 2 4
24, TROTADDS.0224  Planifacién curicular arentada o 1o sducacitn o dstancs 18,19 ] 4
25 Tr.01.40-05.03.25  Formacion de tutores en educacion virtual 20 2 4
26. TrO005.03.28  Aprendizaje ubicuo v otras modalidades Fal T 4
. TRMAMS03ET  Produccidn de contenidos digitales & & 4
B TTD400504 50 Mantenimiento de equipo multimedia e 2 4
H, TT.01 4006082 gaurlnu-ln de actualizacidn Inmnlﬁglu [ 2 4
&, TROA00601.20  Practica supervisada en el drea de tecnologla 12132426 2 4
3. TRO140-06.0231  Préctica docente en el drea de tecnolégica 24,25 2 g
3. TTOA0060332  Administracidn de plataformas virtuales 5 Z 4
3. TTMA0-0605.33  Disefio y desarrollo de sitios Web 2,27 2 4

*Disefio Curricular aprobado por el Consejo Superior Universitario, segan Punto Sexto, Inciso 6.1, Acta No, 06-2014
de fecha 26 de marzo de 2014,

*Medalidad E-learning: Punts TRIGESIMO QUINTO, del Acta 33-2015 de Ia seslén de Junta Directiva, de fecha T de
actubre dé 2015,

Figura 20. Pensum académico de estudios, FAHUSAC
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ANEXO 6

Constancia de acreditacion como Tutor Virtual, INTECAP

ntecap

El Instituto Técnico de Capacitacion y Productividad
Extiende ¢l presente

Certificado modular

Andrea Celeste Garcia Carrillo

Por haber cumplido satisfactoriamente los requisitos formativos del médulo

Tutor virtual

La formacién fue disenada y desarrollada con base en las competencias laborales
requeridas para el ¢jercicio de las funciones laborales correspondientes,
en la modalidad de formacién a distancia a través del interner.

La duracién e informacion complementaria se describe en el reverso.

De conformidad con la Ley Orginica del INTECAP
(Decreto No. 17-72 del (fungn‘.\n de la chxihliul de Guatemala), se le reconoce
la capacidad adquirida durante ¢l proceso formartivo,

Guatemala, 28 de abril de 2017

JEFATURA
Diviniten Reponst Canery

L 4 .
Antecap / e teca
Bl Operasiva JRFATURA fete de Divisidn Retrional
\ = D U TORACT AT T AN y oy ’ s Therve:
4 7 Coavaceanrca § Productness
S S _IJEFATURA
; “ _~=Division Técnica

'f . e - ,’
/ i u-"‘ijlﬁ(lm lu‘rht @

g Iestietp Técion de
Capacilacitn y Productivited

Figura 21. Diploma Tutor Virtual. Elaboracion propia
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Datos complementarios

Niim. Resultados de aprendizaje
1 Explicar ef uso de bs nuevas recologias de b informacién v la comunicscién TICS en la
farmaciin virtual,
2 Analizar bases y principios que fundamentan la educacidn para jovenes y adulbios
Crear marerlal educativo para ser urilizado en una plataforma e-leaming
Implementar contenidos formativos dentro de una plataforms MOODLE

Huoras estimadas de awroformacién: B0

Nimero de registro:

10777-TTV-0429

Divisign Regional: _CENTRAL,

— Guatemala. 7 de abril 2017,
A
III

Lupar y fecha de
evaluacién:

Unidad responsable:__EAD,

]-ll rl I||I

Coordinador de Cmiﬂca'rdffl; de la Formacién
_Jr’
|

Dbservaciones:

Figura 22. Reverso Diploma Tutor Virtual. Elaboracion propia
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