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RESUMEN

La pandemia a nivel mundial y el aislamiento
social, preventivo y obligatorio, dispuesto
por diferentes estamentos gubernamentales
y universitarios, llevd a las instituciones
educativas a adaptar las actividades
curriculares que se desarrollaban de manera
presencial a la modalidad virtual, utilizando
nuevas estrategias didacticas que requirieron
del uso de tecnologias. En este sentido, en
un aprendizaje con la modalidad virtual, es

importante la autonomia del estudiante para
fortalecer su madurez cognitiva, ademas de
un aprendizaje activo que le permita formar
un pensamiento critico. Se considera el
Aprendizaje Activo como una estrategia
didactica donde se promueve la participacion
activa del estudiante con su proceso de
aprendizaje. Por lo expuesto, en este trabajo
se presenta una estrategia innovadora en la
aplicacion del Aprendizaje Activo en un
contexto de Educacién Superior, con miras a
aportar a la formacion profesional de los
estudiantes que cursan una asignatura de
grado de manera virtual/remota, a través de
la aplicacion de nuevas estrategias
didacticas, ante la imposibilidad de
implementar actividades presenciales. Los
resultados muestran que la estrategia
didactica aplicada resulté altamente positiva.

Palabras clave:
Educacion Superior;
estrategia didactica.

Aprendizaje
ensefianza

Activo;
virtual;

ABSTRACT

The global pandemic and the isolation, social,
preventive and mandatory arranged by
different government and university estates,
which led educational institutions to adapt
the curricular activities that were developed
in person to the virtual modality using new
didactic strategies that required the use of
technologies. In this sense, in learning with
the virtual modality, the autonomy of the
student in learning is important to
strengthen their cognitive maturity, in
addition to active learning that allows them
to form critical thinking, among others.
Active Learning is considered as a didactic
strategy where the active participation of the
student with their learning process is
promoted. Therefore, this work presents an
innovative strategy of the application of
Active Learning as a learning strategy in a
higher education context, with a view to
contributing to the professional training of
students who are studying a degree course
in a virtual / remote, way through the
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application of new didactic strategies in the
face of the impossibility of implementing
face-to-face activities. The results show that
the didactic strategy applied was highly
positive.

Keywords: Active  Learning; Higher
Education; virtual teaching; didactic
strategy.
RESUMO

A pandemia mundial e o isolamento social,
preventivo e obrigatdorio, ordenado por
diferentes niveis governamentais e
universitarios, levaram as instituicoes de
ensino a adequar as atividades curriculares
que eram realizadas presencialmente para a
modalidade  virtual, utilizando  novas
estratégias didaticas que exigiam o uso de
tecnologias. Nesse sentido, na aprendizagem
com a modalidade virtual, a autonomia do
aluno é importante para fortalecer sua
maturidade cognitiva, além de uma
aprendizagem ativa que Ihe permite formar
um pensamento critico. A Aprendizagem
Ativa é considerada uma estratégia didatica
onde se promove a participacao ativa do
aluno em seu processo de aprendizagem. Por
estas razodes, este artigo apresenta uma
estratégia inovadora na aplicagdo da
Aprendizagem Ativa em contexto de Ensino
Superior, com vista a contribuir para a
formacgdao profissional dos alunos que
frequentam uma disciplina de licenciatura
virtual/a distancia, através da aplicacdo de
novas ferramentas didaticas estratégias,
dada a impossibilidade de implementacdo de
atividades presenciais. Os resultados
mostram que a estratégia didatica aplicada
foi altamente positiva.

Palavras-chave: Aprendizagem Ativa;
Educacao superior; ensino virtual; estratégia
didatica.

INTRODUCCION

Los espacios de Educacién Superior se
enfrentan al desafio de aportar al crecimiento
de la industria del Software y participar en la
formacion de profesionales actualizados,
acordes a las demandas del mercado laboral.
En este sentido, las universidades como
creadoras de conocimiento aportan a la
generacion de tecnologia a través de la
transferencia explicita que realizan o
mediante el capital intelectual que de ellas
emerge (Marifio y Alfonzo, 2017).

El aprendizaje se mejora cuando los
estudiantes participan activamente, con el
desarrollo de nuevos contenidos, a través de
discusiones grupales vy resolucién de
problemas (Gunn y Raven, 2017).

Las teorias de aprendizaje centradas en el
alumno han promovido el uso de las
metodologias activas, las cuales ubican al
estudiante al centro del proceso y la docencia
no gira en funcion del profesor y los
contenidos, sino en el alumno y las
actividades que este realiza para alcanzar el
aprendizaje (Silva Quiréz y Maturana
Castillo, 2017).

En este sentido, Prieto Navarro (2006)
expresa que el Aprendizaje Activo (AA) esta
comprendido en estas metodologias de
ensefianza y sostiene que la ensefanza
universitaria de caracter convencional ha
brindado escasas oportunidades para el
aprendizaje activo en el aula, a pesar de la
evidencia empirica que indica las ventajas de
incluir  oportunidades para aprender
activamente en el aula. Destaca, ademas,
que el AA es fundamental para contribuir a
un aprendizaje de calidad; ayuda a los
estudiantes a convertirse en mejores
profesionales y a comprometerse mas
activamente con su aprendizaje.

Garcia Hidalgo y Diez Rodriguez (2018)
definen el AA como estrategia pedagogica,
en la cual se incentiva la participacion y el
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crecimiento cognitivo de los estudiantes y
una mejor predisposicién de los docentes
hacia la transmision de conocimientos, a
través de una formacién inspirada en
experiencias.

Por otra parte, la pandemia tuvo a nivel
mundial un alto impacto en la salud de las
personas, lo que motivd que los gobiernos
tomaran medidas para combatirla y proteger
la salud de sus ciudadanos (Garcia Penalvo,
Garcia Holgado, Vazquez Ingelmo y Sanchez
Prieto, 2021; Llorens Largo, Villagrd Arnedo,
Gallego Duran y Molina Carmona, 2021). Ello
llevé a las instituciones educativas a adaptar
las actividades curriculares que se
desarrollaban de manera presencial a la
modalidad virtual, utilizando nuevas
estrategias didacticas con el requerimiento
del uso de tecnologias.

Sanchez Rosal (2021) sostiene que, para un
desarrollo éptimo en el aprendizaje con la
modalidad virtual, es importante establecer
la libertad del estudiante en el manejo de
contenidos, la autonomia en el aprendizaje
para fortalecer su madurez cognitiva, un
aprendizaje activo que le permita formar un
pensamiento critico y mayor interaccién con
sus pares, entre otros; lo que permite
deducir que las metodologias activas son
factibles de implementar en el proceso de
ensefianza-aprendizaje a través de la
modalidad virtual.

Se coincide con Marino, Alfonzo y Gémez
Codutti (2017), quienes afirman que la
innovacion es un elemento de la sociedad del
conocimiento. Por lo expuesto, en este
trabajo se presenta una estrategia
innovadora de la aplicacion del AA como
estrategia didactica en un contexto de
Educacion Superior, con miras a aportar a la
formacion profesional de los estudiantes que
cursan una asignatura de grado que se
desarrolla mediante una metodologia de
ensefianza presencial, involucrandolos
activamente en este proceso y fomentar de

esta manera la creatividad durante su
proceso de aprendizaje.

Como innovacion se refiere a la
implementacion del AA en el desarrollo de
productos de software de manera
virtual/remota, a través de la aplicacion de

nuevas estrategias didacticas ante la
imposibilidad de implementar actividades
presenciales, teniendo en cuenta la

pandemia y el Aislamiento Social Preventivo
y Obligatorio (ASPO), dispuesto por
diferentes estamentos gubernamentales vy
universitarios.

La iniciativa de la aplicacién del AA en
Educacion Superior se trata en entornos
universitarios, como Sse mencionan en
Armellini, Teixeira Antunes y Howe (2021);
Garcia Hidalgo y Diez Rodriguez (2018);
Garza Garza, Rivera y Cubero (2018); Garcia
Pefialvo et al. (2021); Gunn y Raven (2017);
Llorens Largo et al. (2021); Silva Quirdz y
Maturana Castillo (2017); Venton y Pompano
(2021).

Contexto académico

Taller de Programacion II es una asignatura
integradora de la carrera Licenciatura en
Sistemas de Informacién, que se dicta en la
Facultad de Ciencias Exactas y Naturales y
Agrimensura de la Universidad Nacional del
Nordeste (UNNE).

Tiene por objetivos: integrar los conceptos
adquiridos en asignaturas anteriores del plan
de estudio, orientados hacia el desarrollo de
aplicaciones informaticas y adoptando el
enfoque sistematico y las "buenas practicas"
que promueve la Ingenieria de Software;
consolidar los conceptos con una intensa
tarea de desarrollo (individual o en equipos),
siguiendo todas las etapas conceptuales de
un proyecto de desarrollo de software, desde
su especificacion hasta su verificacion y
validacion.
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La mencionada asignatura es fundamental en
la formacion profesional como egresados de
una titulacién intermedia de pregrado. En
este sentido, esta asignatura esta
fuertemente comprometida, contribuyendo a
formar profesionales con los conocimientos
tedricos y practicos necesarios para llevar a
cabo el desarrollo integral de una aplicacién
informatica que integre metodologias y
técnicas de los distintos paradigmas de
programacioén, desde su etapa inicial hasta la
finalizacion del mismo; ademas de promover
la investigacion como proceso de formacion,
el autoaprendizaje a partir de |Ia
investigacion, el trabajo en equipo, entre
otros.

MATERIALES Y METODOS

Para elaborar la estrategia didactica
expuesta, se sigui6 una metodologia
compuesta por las siguientes etapas:

e FEtapa 1: revisién, estudio y andlisis
bibliografico documental sobre AA
como metodologias de ensefianza
centrada en el estudiante.

e Etapa 2: desarrollo de una estrategia
didactica a ser abordada, segun tipo
de actividad, instrumentos y
tecnologias a utilizar.

e FEtapa 3: inclusion y aplicacion del AA
en el desarrollo de un producto
software como estrategia didactica
centrada en el estudiante, acorde a la
planificacion de contenidos de la
asignatura de implementacion.

e FEtapa 4: relevamiento de datos. La
poblacion objeto de estudio fueron los
estudiantes que asistieron al cursado
de la asignatura objeto de
implementacién de la experiencia en
el segundo cuatrimestre del ciclo
lectivo 2020. Cabe aclarar que de 16
alumnos cursante 14 respondieron la
encuesta.

El método de obtencion de datos es del tipo
cuantitativo y se utilizé como instrumento de
recoleccion un cuestionario
"autoadministrado"; es decir, el cuestionario
se proporciond directamente a los
participantes para que lo contesten. Para su
elaboracién se utilizé un Formulario de
Google y se compartid el enlace via correo
electrénico a los estudiantes. Se utilizd Ila
escala de Likert para cuantificar los items
que constituyen el cuestionario elaborado
(Hernandez Sampieri, Fernandez Collado vy
Baptista Lucio, 2014). El cuestionario incluyo
cuatro preguntas afirmativas y para registrar
las respuestas se utilizé una escala de tipo
Likert (Hernandez Sampieri et al., 2014) de
cinco puntos (5-Totalmente de acuerdo; 4-
De acuerdo; 3-No opina; 2-En desacuerdo y
1-Totalmente de desacuerdo). Ademas, se
incluyé una pregunta con la finalidad de
conocer la satisfaccion del alumno respecto a
la formacion general recibida, donde (5)
indica Muy satisfecho, (4) Bastante
satisfecho, (3) Ni satisfecho ni insatisfecho,
(2) Poco satisfecho y (1) Nada satisfecho.

La confiabilidad se define como el grado en
que un instrumento produce resultados
consistentes y coherentes y la confiabilidad
de un instrumento de medicién se refiere al
grado en que su aplicacion, repetida al
mismo individuo u objeto, produce
resultados iguales (Hernandez Sampieri et
al., 2014).

Se validd la confiabilidad del instrumento de
medicién utilizado para recopilar informacion
respecto a la experiencia de aplicar el AA,
mediante el coeficiente de consistencia
interna Alfa de Cronbach (Cronbach vy
Shavelson, 2004), con una escala de Likert
de cinco puntos, utilizando la planilla de
calculo Microsoft Excel para realizar el
analisis de confiabilidad y el analisis de los
datos. El valor de alfa de Cronbach oscila de
0 a 1. Cuanto mas cerca se encuentre el valor
del alfa a 1, mayor es la consistencia interna
de los items analizados. Gliem y Gliem
(2003) sugieren las siguientes puntuaciones
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para evaluar el coeficiente alfa de Cronbach:
coeficiente alfa >0.9 es excelente;
coeficiente alfa >0.8 es bueno; coeficiente
alfa >0.7 es aceptable; coeficiente alfa >0.6
es cuestionable; coeficiente alfa >0.5 es
pobre.

A partir de los datos recopilados, se obtuvo
un valor de 0,83 correspondiente al
coeficiente de consistencia interna Alfa de
Cronbach, lo que indica wuna buena
consistencia interna entre los items que
componen el instrumento de medicién; por
lo tanto, el cuestionario se considera
confiable.

e FEtapa 5: presentacion de resultados y
elaboracién de conclusiones.

RESULTADOS
Desarrollo de la estrategia didactica

Como se mencion6 anteriormente, la
asignatura donde se implementa Ia
estrategia didactica contribuye a formar
profesionales con los  conocimientos
necesarios para llevar a cabo el desarrollo
integral de una aplicacién informatica,
siguiendo las practicas propuestas desde la
Ingenieria del Software (IS).

Por lo expuesto, y ante la imposibilidad de
implementar actividades presenciales,
teniendo en cuenta el Aislamiento Social
Preventivo y Obligatorio (ASPO) dispuesto
por diferentes estamentos gubernamentales
y universitarios, se adaptaron a la modalidad
virtual/remota las actividades didacticas que
se realizaban tradicionalmente de manera
presencial en el laboratorio de informatica.
En este sentido, se implementaron nuevas
estrategias a ser abordadas, acorde a la
planificacion de contenidos, evaluaciones vy
tutorias (ver tabla 1).

Tabla 1- Estrategias abordadas seguln tipo

de actividad
Tipo de | Instrumentos | Tecnologias a
actividad utilizar
Desarrollo de | Guia de | Videoconferencia
actividades trabajos Plataforma
practicas o | practicos Moodle
teorico- Desarrollo  de
practicas proyectos
Instancias de | Foro de | Plataforma
tutoria consultas Moodle
(asincrénico) Correo
Espacio de | electrdnico
consulta Videoconferencia
(sincrénico)
EVALUACION
Evaluacion Seguimiento Plataforma
formativa del avance de | Moodle (Recurso
(proceso) proyectos Tarea)
Videoconferencia
Instancias Entrega de | Plataforma
evaluativas proyectos Moodle (Recurso
para acreditar | Exposicion o | Tarea)

conocimientos

presentacion

Videoconferencia

(sumativa) oral
BIBLIOGRAFIA
Bibliografia Bibliografia Plataforma
disponible digitalizada Moodle
para Apuntes de
estudiantes catedra
digitalizados
Publicaciones
en la web
COMUNICACION
Comunicacién | Interaccion no | Plataforma
(feedback) programada Moodle (Foros de
Foro de | consulta)
consultas Correo
(asincrénico) electrdnico

A continuacion, se describe la inclusién y
aplicacion del AA en un modelo de proceso
software como estrategia del AA, siendo el
contexto de validacion la asignatura Taller de
Programacion II. La estrategia se aplico a la
etapa de "desarrollo del software", para de
esta manera comenzar a utilizar esta
metodologia de manera mas sistematica,
teniendo en cuenta que uno de los objetivos
de la asignatura es integrar los conceptos
adquiridos en asignaturas anteriores del plan
de estudio, orientados hacia el desarrollo de
aplicaciones informaticas.
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Se coincide con Silva Quirdz y Maturana
Castillo (2017, p. 119) en que en "un proceso
de aprendizaje centrado en el estudiante,
este es un actor principal y debe estar
dispuesto a trabajar en equipo, demostrar
flexibilidad, proactividad y autonomia, junto
con una disposicion permanente hacia la
reflexion".

Esta propuesta se basa en la organizacién del
AA planteado por McAlpine (2004), citada en
Prieto Navarro (2006), que incorpora la
actividad de los alumnos como la etapa clave
para potenciar la calidad de su aprendizaje.
Se llevaron a cabo las siguientes fases que
estructura el proceso global de la ensefianza-
aprendizaje:

e Implicacién inicial: se comunicé a
los estudiantes los resultados de
aprendizaje esperados, a los efectos
de implicarlos desde los inicios de la
experiencia y las consignas de los
trabajos, los criterios de aprobacién y
las fechas de presentacion.

Ademas, se expusieron los objetivos a
alcanzar a través de la realizacion de
actividades basadas en la practica
experimental intensiva a llevar a cabo

durante el cursado y como esta se relaciona
con su formacién profesional. Se explicoé en
qué consiste el producto software a
desarrollar, las posibles herramientas
tecnologicas a utilizar, las técnicas de
verificacién y validacién de software como
parte del proceso de aseguramiento de la
calidad del software. Por otra parte, se
menciond la importancia de los
conocimientos previos, del trabajo en equipo
y de la investigacion como proceso de
formacion y del autoaprendizaje, a partir de
la investigaciéon, teniendo en cuenta el
avance vertiginoso de los productos
tecnoldgicos relacionados con la produccién
de software y los requerimientos del
mercado laboral.

Se explicé que, a partir del ASPO, se tuvieron
gue adaptar las actividades didacticas de la
asignatura a la modalidad virtual/remota y
cudles son las estrategias a ser abordadas
segun tipo de actividad expuestos en la tabla
1.

e Ensefnanza del profesor (la
informacion): la presentacion de los

contenidos se realizo
fundamentalmente por
videoconferencia, para lo cual se

utilizd la herramienta Google Meet,
desarrollando la misma con una
introduccion tedrica, resolviendo un
ejemplo de los temas abordados y
explicando los objetivos a alcanzar en
cada uno de ellos. Ademads, se
dispuso de espacios de consulta de
manera asincronica a través de Foros
de la plataforma Moodle y el correo
electrénico del profesor; y espacios
de consulta sincrénico por medio de
videoconferencias.

En el Aula Virtual de la asignatura, a través
de Ila plataforma Moodle, se puso a
disposicion del alumno el material de
estudio, como también bibliografia y sitios de
interés referidos a lenguajes de
programacion, de las metodologias de
desarrollo de software y de sitios web de
consulta de los temas abordados.

e Aprendizaje activo (la practica):
las clases se realizaron de manera
virtual (sincrénica) por un lado y en
trabajo en modalidad independiente
por parte del alumno, el cual consistio
en llevar a cabo las actividades
practicas e investigativas propuestas,
contando con la ayuda del profesor, a
través de las diferentes instancias
expuestas en la tabla 1. En primera
instancia, las actividades de
investigacion y desarrollo se basaron
en profundizar el estudio del
Framework de desarrollo de software,
orientadas al desarrollo de
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aplicaciones de  escritorio, su
funcionamiento y el lenguaje de
programacién a utilizar, con el
objetivo de adquirir destrezas en su
utilizacion y aplicacion de los
conceptos aprendidos.
Posteriormente, se procedid6 a
investigar las etapas conceptuales de
un proyecto de desarrollo de
software, desde su especificacion y
desarrollo hasta su verificacién vy
validacion y aplicarlas en producto
software a desarrollar adoptando las
buenas practicas que promueve la
Ingenieria de Software

En la figura 1 se visualiza graficamente un
modelo de proceso, donde se incluye el AA
como estrategia didactica en la generacién
de productos de software, especificamente
en las etapas: investigaciéon de FrameWorks;
disefio y desarrollo del software a partir de
los requerimientos priorizados; evaluacion y
pruebas de funcionamiento. Se definieron
dos actividades, a partir de las cuales se
genera el producto software. En la primera
se realiza la investigacibn de cémo
desarrollar las interfaces del usuario, su
codificacion en el lenguaje de programacion
seleccionado y su posterior evaluacion, que
permiten verificar el software que se
desarrolla de acuerdo a los requerimientos
solicitados (bordes con lineas punteadas de
color verde). La segunda consiste en evaluar
si los médulos funcionales desarrollados se
comportan de manera correcta (bordes con
lineas punteadas de color rojo). Cabe aclarar
que el modelo de proceso activo propuesto
es independiente del proceso de desarrollo
del software a utilizar. La tabla 2 describe las
actividades a realizarse en cada una de las
etapas mencionadas.

Aprendizaje Activo
(La préctica)

Investigacién inicial

Especificacién de
Requerimientos

-
7
s
g
2
38
g2
3
]
B
5
R
=4
®
-3
3
2
5
2
*
S
o
N

-
L Pruebas

Entrega
L 4

Fig. 1- Modelo de proceso con inclusién del AA

«J

Tabla 2- Etapas y actividades en el modelo de
proceso propuesto

Etapas Actividades
InVeStigaCién |n|C|a| Y Investigar Sobre el
Framework de
desarrollo de
software, su
funcionamiento y el
lenguaje de
programacion a
utilizar.
Especificacion de e  Establecer el alcance
requerimientos del software a
desarrollar.
e  Definir la factibilidad
técnica.
e  Definir los
requerimientos.
®  Priorizar los
requerimientos.
e  Seleccionar los
requerimientos.
Disefio y desarrollo e  Disefio y desarrollo
del producto
software:

o Disefio de
la interfaz
del usuario

o Disefio de
contenidos
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o Codificacién

Evaluacion/verificaciéon e FEvaluar el
cumplimiento de los
requerimientos
funcionales y no
funcionales.

Pruebas e Evaluar que el
software se
comporte como es
de esperar.

e Evaluacion (evaluacion
sumativa): la evaluacién formativa
se efectud mediante seguimientos
continuos realizados a los alumnos en
clase, donde el docente observd
sistematicamente el avance de los
alumnos, fundamentalmente sus
producciones y actué como facilitador
atendiendo las consultas,
estimulandolo al desarrollo de
actividades de estudio independiente
y la aplicacion de las "buenas
practicas" que promueve la Ingenieria
de Software.

Respecto a la evaluacion sumativa, el alumno
debié acreditar la capacidad en el manejo de
los conceptos tedricos y practicos, de
acuerdo al tema a investigar expuesto en la
fase anterior; comprobando, de esta forma,
si han logrado el aprendizaje de Ilas
competencias requeridas para aprobar la
asignatura, tanto en conocimiento como en
habilidades en la aplicacidon de las técnicas y
herramientas utilizadas en el desarrollo del
software. Para ambas instancias se utilizaron
las tecnologias expuestas en la tabla 1.

Analisis de los datos

Finalizado el cursado de la asignatura se
realizé una encuesta a los efectos de conocer
la opinion de los alumnos respecto a la
estrategia desarrollada y generada de

manera virtual/remota en ambitos de la
Educacion Superior.

Respecto a la primera pregunta afirmativa:
"La investigacion como proceso de formacion
contribuyo para mi futuro como profesional"
y la segunda: "La metodologia de ensefianza
contribuyé al autoaprendizaje", analiza,
teniendo en cuenta algunos de los objetivos
de la asignatura, dénde se incentiva la
investigacion y promueve el
autoaprendizaje. Los datos obtenidos se
visualizan en la figura 2 vy figura 3,
respectivamente.

Totalmente de acuerdo 71.43%

14,29%

De acuerdo

En desacuerdo 14,29%

0.00% 20,00% 40,00% 60.00% 80.00%

Fig. 2- Porcentaje de De acuerdo respecto a la
investigacién como proceso de formacién

Totalmente de

78,57%
acuerdo

De acuerdo

14.29%

En desacuerdo 7.14%

0,00% 20,00% 40,00% 60,00% 80,00% 100,00%

Fig. 3- Porcentaje de De acuerdo respecto al
autoaprendizaje
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En relacion a la tercera pregunta afirmativa:
"La metodologia de ensefianza utilizada
mejoré mi capacidad de trabajo en equipo",
consistid en indagar sobre la metodologia de
ensefianza implementada en el cursado; a
partir de ello se prevé adquirir destrezas en
la elaboracion de un producto software
mediante una intensa tarea de desarrollo en
equipos. Del total de encuestados se observo
(figura 4) que el 36 % (cinco alumnos)
respondié estar totalmente de acuerdo, un
36 % (cinco alumnos) de acuerdo y un 7 %
(un alumno) estuvo en desacuerdo. A partir
de los datos obtenidos se observa que, en su
mavyoria, los estudiantes respondieron estar

de acuerdo con la metodologia
utilizada.
Totalmente de acuerdo 36%
De acuerdo 36%
No opina 21%
Totalmente en desacuerdo 7%
! —
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35% 40%

Fig. 4- Porcentaje de De acuerdo sobre el
trabajo en equipo

La cuarta pregunta afirmativa: "Los
conocimientos previos ayudaron en el
desarrollo de los trabajos de manera
satisfactoria", consisti6 en analizar los
conocimientos previos; es decir, indaga los
conceptos  adquiridos en  asignaturas
anteriores del plan de estudio, orientados
hacia el desarrollo de aplicaciones
informaticas y si estos fueron suficientes y
contribuyeron afirmativamente al desarrollo
de los trabajos propuestos desde Ia
asignatura. Se resalta la importancia de los
conocimientos previos, teniendo en cuenta
que la asignatura es integradora de los
mismos y permitiendo, de esta manera, la
adquisicion de nuevos conocimientos. El
analisis de los resultados se observa en la

figura 5, donde un 50 % (siete alumnos)
respondié estar totalmente de acuerdo y el
43 % (seis alumnos) de acuerdo.

Totalmente de acuerdo 50%

De acuerdo 43%

En desacuerdo T%

0% 10%  20%  30%  40%  50%  60%

Fig. 5- Porcentaje de De acuerdo, respecto a
conocimientos previos

Para conocer la satisfaccion del alumno en
relacion a la formacion general recibida
durante el cursado, se le solicité que asigne
una valoracién a la siguiente pregunta:
"exprese su grado de satisfaccion general
con la formacion recibida". En la figura 6 se
visualiza que el 57 % (ocho alumnos)
estaban muy satisfechos y un 29 % (cuatro
alumnos) bastante satisfechos. A partir de
los datos obtenidos se observa un alto nivel
de satisfaccién con la formaciéon general
recibida.

60%

7%
50%
40%
30% 29%
20%
10% 7% 7%
" | H

Muy satisfecho

Bastante Poco satisfecho  Nada satisfecho

satisfecho

Fig. 6- Porcentaje de satisfaccion general sobre
la formacion recibida
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Medicion de la actitud de los estudiantes

Para medir la Actitud de los Estudiante (AE)
respecto a las afirmaciones de cada
pregunta, se utiliza la siguiente férmula,
donde una puntuacién se considera alta o
baja segun el numero de items o
afirmaciones obtenidas (Hernandez Sampieri
et al., 2014).

Z Pi
i=1

Donde:
i: son los items o preguntas

Pi: son las puntuaciones obtenidas en cada
items o pregunta

n: son la cantidad de items o pregunta

A continuacién, se presenta la escala para
medir la AE, considerando el cuestionario
implementado y descripto en este trabajo, el
cual contd con cuatro preguntas afirmativas
con una escala de tipo Likert de cinco puntos,
donde (5) indica "Totalmente de acuerdo" y
(1) indica "Totalmente de desacuerdo"; por
lo tanto, se tiene una puntuacion maxima de
20 puntos (5+5+5+5) y una puntuacion
minima de 4 puntos (1+1+1+1); en este
sentido, para cada participante de Ila
encuesta se tiene la siguiente escala de
valoracién del AE (Hernandez Sampieri et al.,
2014):

e Si AE es menor o igual a 5 =>
AE=Actitud muy desfavorable.

e Si AE es mayora 5y menora 10 =>
AE=Actitud desfavorable.

e Si AE es mayor a 10 y menor o igual
a 15 => AE=Actitud favorable.

e Si AE es mayor 15 y menor o igual a
20 => AE=Actitud muy favorable.

En la figura 7 se observa la AE de los
estudiantes al aplicar la férmula y la escala,
de acuerdo a la puntuacidén obtenida y, en la
figura 8, se visualiza que, mayoritariamente
(86 %) la AE de los estudiantes fue muy
favorable y en un 7 % favorable vy
desfavorable, respectivamente. Ello
permitiria afirmar, de manera general, que la
estrategia didactica aplicada resulté positiva,
como asi también la investigacion como
proceso de formacién, el autoaprendizaje a
partir de la investigacion, el trabajo en
equipo y el aporte de los conocimientos
previos.

20 19 19 19 19

-
®
-
&
-
®

Fig. 7- Actitud de los Estudiantes respecto a la
experiencia

Desfavorable
7%

Favorable

uy
favorable
86%

Fig. 8- Porcentaje respecto a la Actitud de los
Estudiantes (AE)
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DISCUSION

Se presentd una estrategia didactica en la
aplicacion del Aprendizaje Activo de manera
virtual/remota en un contexto universitario,
con miras a aportar a la formacion
profesional de los estudiantes. En este

sentido, la implementacion del AA y la
integraciéon con la estrategia didactica
propuesta permiti6 cumplimentar las

siguientes competencias en los alumnos:
capacidad para resolver los problemas,
pensamiento critico, toma de decisiones,
comprender la importancia del trabajo en
equipo, desarrollar habilidades de
investigacién, desarrollar capacidades de
autoaprendizaje y aprendizaje colaborativo.

A partir de los resultados obtenidos se pudo
evidenciar que las estrategias abordadas
segun el tipo de actividad resultaron
satisfactorias, dado que se involucrd
activamente a los estudiantes a través del AA
en los procesos de adquisicion y construccién
de conocimientos. Por lo expuesto, se puede
inferir de manera global que la estrategia
didactica aplicada resulté altamente positiva,
sirviendo esta experiencia como
retroalimentacién para su aplicacion en ciclos
lectivos posteriores.
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