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Resumen

El area de informatica, por su naturaleza de constante cambio, ofrece en gran medida la oportuna
implementacion de nuevas estrategias de ensefianza; de ahi que la practica educativa deba mejorar de
manera continua, implementando nuevas estrategias, metodologias y técnicas. Este estudio de investi-
gacion-accion presenta los resultados de implementar la estrategia de aprendizaje orientado a proyec-
tos, utilizando la metodologia de Aprendizaje Mixto (B-Learning), dentro de la asignatura de Progra-
macion II impartida el ciclo 1-2015.

Durante el proceso se aplicaron dos ciclos de accién, comenzando con la implementacion de la meto-
dologia B-Learning y, posteriormente, la evaluacion basada en proyectos. Para ambas etapas se utilizd
la plataforma Moodle que soporta las aulas virtuales de la universidad.

Se realiza una reflexion final sobre la necesidad de mejorar el tema de realimentacion de tematicas
desarrolladas y las evaluaciones. Sin embargo, los estudiantes manifestaron haber adquirido mas co-
nocimientos utilizando esa estrategia y metodologia, en comparacion con la metodologia de clases
magistrales utiliza en otras asignaturas.

Palabras clave: aprendizaje mixto, B-Learning, evaluacion por proyectos, estrategia educati-
va, Educacion Superior

Abstract

The area of computer science by its nature of constant change, offers to a great extent the timely
implementation of new teaching strategies; hence the educational practice should improve conti-
nuously, implementing new strategies, methodologies and techniques. This action research study
presents the results of implementing the project-oriented learning strategy, using the mixed lear-
ning methodology within the subject of programming II taught during the semester I/2015.

During the process, two cycles of action started with the implementation of the B-learning metho-
dology and then the project-based evaluation. For both stages we used the Moodle platform that
supports the virtual classrooms in the University.

A final reflection is made on the need to improve the topic of feedback of developed topics and
evaluations. However, students stated that they have acquired more knowledge using these strate-
gies and methodologies, compared to the methodology of lectures in other subjects.

Key words: blended learning, B-Learning, evaluation per projects, educational strategy, higher
education
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1. Introduccion

La ensefianza y el aprendizaje son procesos en
el cual intervienen dos actores el estudiante y el
docente; cada uno de ellos lleva a cabo su ac-
tuacion: aprender y ensefiar, respectivamente.
Segtn Altarejos y Naval (2000), la integracion
de ambas actuaciones, ensefiar y aprender, es la

esencia de la educacion.

Para ambos actores existen posibilidades de
mejora continua: el maestro debe mejorar su
actividad de ensefianza a través de la aplicacion
de estrategias, metodologias y técnicas que se
adapten a las exigencias de la sociedad; y a su
vez, el estudiante debe enriquecer su accion de
aprendizaje. Para lograr lo anterior, el docente
debe evaluar constantemente su labor y buscar
las estrategias, métodos y técnicas que faciliten
al estudiante el aprendizaje y mejoren su labor

como docente.

Los términos estrategias, métodos y técnicas
pueden prestarse a interpretaciones erroneas;
por ello es de gran utilidad definirlos. A conti-
nuacion se presentan las definiciones dadas por

el Tecnoldgico de Monterrey (2010):

Estrategia didactica, en un sentido estricto,
es un procedimiento organizado, formalizado
y orientado a la obtenciéon de una meta clara-
mente establecida. Su aplicacion en la practica
diaria requiere del perfeccionamiento de proce-
dimientos y de técnicas cuya eleccion detallada

y disefio son responsabilidad del docente.

La estrategia es, por lo tanto, un sistema de pla-

nificacion aplicable a un conjunto articulado

de acciones para llegar a una meta. De manera
que no se puede hablar de que se usan estrate-
gias cuando no hay una meta hacia donde se
orienten las acciones. La estrategia debe estar
fundamentada en un método; pero a diferencia
de éste, la estrategia es flexible y puede tomar
forma con base en las metas a donde se quiere
llegar. En su aplicacion, la estrategia puede ha-
cer uso de una serie de técnicas para conseguir

los objetivos que persigue.

Meétodo de enserianza. El término método se uti-
liza para designar aquellos procesos ordenados
de acciones que se fundamentan en alguna area
del conocimiento, o bien modelos de orden filo-

sofico, psicoldgico, de caracter ideologico, etc.

Meétodo significa camino para llegar a un lugar
determinado. Por lo tanto, el método indica el
camino y la técnica como recorrerlo. Se puede
decir que con base en un método se parte de
una determinada postura para razonar y deci-
dir el camino concreto que habra de seguirse
para llegar a una meta propuesta. Los pasos que
se dan en el camino elegido no son en ningun
modo arbitrarios, sino que han pasado por un
proceso de razonamiento y se sostienen en un

orden logico fundamentado.

Técnica de ensenianza. Finalmente, con rela-
cion al concepto de técnica, ésta es conside-
rada como un procedimiento didactico que se
presta a ayudar a realizar una parte del apren-
dizaje que se persigue con la estrategia. Mien-
tras que la estrategia abarca aspectos mas ge-

nerales del curso o de un proceso de formacion
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completo, la técnica se enfoca a la orientacion
del aprendizaje en areas delimitadas del curso.
Dicho de otra manera, la técnica didactica es
el recurso particular de que se vale el docente
para llevar a efecto los propositos planeados

desde la estrategia.

Las técnicas son, en general, procedimientos
que buscan obtener eficazmente, a través de
una secuencia determinada de pasos o compor-
tamientos, uno o varios productos precisos. Las
técnicas determinan de manera ordenada la for-
ma de llevar a cabo un proceso, sus pasos defi-
nen claramente como ha de ser guiado el curso
de las acciones para conseguir los objetivos
propuestos. Aplicando ese enfoque al ambito
educativo, diremos que una técnica didactica
es el procedimiento l6gico y con fundamento
psicologico destinado a orientar el aprendizaje

del alumno.

La estrategia, método y técnicas selecciona-

dos fueron:

- Estrategia: Aprendizaje orientado a proyectos
- Método: B-Learning

- Técnicas: Clases expositiva, Clase demostrativa
Aprendizaje orientado a proyectos

El Aprendizaje basado en Proyectos es un
modelo de aprendizaje en el que los estudian-
tes planean, implementan y evaltian proyec-
tos que tienen aplicacion en el mundo real
mas alla del aula de clase (Blank, 1997, Dic-
kinson et al, 1998; y Harwell, 1997, citados
por de la O, 2006).

Segun el Instituto Tecnoldgico de Estudios Su-
periores de Monterrey (2010), cuando se uti-
liza el método de proyectos como estrategia,
los estudiantes estimulan sus habilidades mas
fuertes y desarrollan algunas nuevas. Se motiva
en ellos el interés por el aprendizaje y un senti-

miento de responsabilidad y esfuerzo.

En esta estrategia se pueden involucrar algunas
presentaciones por parte del maestro y trabajos
conducidos por el alumno; sin embargo, estas
actividades no son fines en si, sino que son ge-
neradas y completadas con el fin de alcanzar
algln objetivo o solucionar algun problema. El
contexto en el que trabajan los estudiantes es,
en lo posible, una simulacion de investigacio-
nes de la vida real, frecuentemente con dificul-
tades reales por enfrentar y con una realimen-

tacion seria.
Diferentes autores presentan algunos beneficios:

- Integracion entre el aprendizaje en la escuela
y la realidad (Blank, 1997; Bottoms y Webb,
1998; Reyes, 1998).

- Desarrollo de habilidades de colaboracion
para construir conocimiento (Bryson, 1994;
Reyes, 1998).

- Acrecentar las habilidades para la solucion
de problemas (Moursund, Bielefeld y Un-
derwood, 1997).

- Aprender de manera practica a usar la tecno-
logia (Kadel, 1999; Moursund, Bielefeldt, y
Underwood, 1997).
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Como toda estrategia o método, este presenta
desventajas. Asi para de la O (2006):

- Requiere de un disefio instruccional bien definido.

- Dificultad para integrar y coincidir los dife-
rentes horarios para comunicarse entre los

equipos participantes.

- Se requiere tiempo y paciencia para perma-

necer abierto a ideas y opiniones diversas.
Aprendizaje mixto (B-Learning)

Este modelo posee diferentes conceptuali-
zaciones; sin embargo, es posible encontrar
como punto comun el uso de diferentes me-
dios para potenciar el aprendizaje en los estu-
diantes. Para Coaten (2003) y Hoyos Giraldo
(2006), dichos medios son utilizados para el
desarrollo de sesiones presenciales y en la en-
seflanza virtual; por otra parte, como describe
Bartolomé (2004)

el Blended Learning no es un modelo de apren-
dizaje basado en una teoria general del apren-
dizaje, sino la aplicaciéon de un pensamiento
ecléctico y practico. Ademas, expone un hecho
que no debe olvidarse, “el profesor NO puede
disefiar el aprendizaje (aunque puede facilitar-
lo, orientarlo, tutorizarlo, etc.). El profesor solo
puede disefar la ensefianza ya que el aprendi-
zaje es una actividad propia del alumno, que
el propio alumno disefia (de modo visible o a
espaldas del profesor) del modo que considera
mas adecuado para obtener sus propios objeti-

vos de aprendizaje”.

Parra Herrera (2008), el modelo presentas las

siguientes ventajas:

- Permite una mayor movilidad y cobertura:
aqui no son imprescindibles las aulas, ni ho-
rarios rigidos, lo que permite llegar a un ma-

yor niimero de alumnos.

- Desarrolla y perfecciona nuevas estrategias

de aprendizaje.

- Favorece clarificar las metas, intereses o gus-

tos de los alumnos.

- Estimula el autoaprendizaje y el desarro-

llo auténomo.
Dentro de sus desventajas tenemos:

- Integrar a todos los participantes en la com-
binacion de los dos escenarios es una tarea

muy compleja.

- Romper esquemas tradicionales no es facil
y las instituciones de Educacion Superior no

estan dispuestas a dar cabida a estos cambios.

- Es necesario que los actores desarrollen ra-
pidamente competencias tecnoldgicas y de
trabajo colaborativo, pero algunos apenas las

llegan a conocer.
Clase expositiva

Segun Argudin (2007), los objetivos de la téc-
nica expositiva son la transmisién de conoci-
mientos, ofrecer un enfoque critico de la disci-
plina que conduzca a los alumnos a reflexionar
y descubrir las relaciones entre los diversos

conceptos; formar una mentalidad critica en la
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forma de afrontar los problemas y la capacidad

para elegir un método para resolverlos.
Clase demostrativa

Segun Argudin (2007), el profesor demuestra
una operacion tal como espera que el alumno la
aprenda a realizar. Si el proceso es complicado,
se deberd separar en pequeiias unidades de ins-
truccion. Es muy importante cuidar que se pre-
sente un solo proceso (sin desviaciones o alter-

nativas) para evitar confusion en el estudiante.
Entre sus principales usos tenemos:
- Se utiliza en el trabajo de laboratorios.

- Es muy util para la resolucion de problemas

matematicos complejos.
- Propicia la mecanizacion de procedimientos.

Dentro de la carrera de Ingenieria en Sistemas
Informaticos de la Facultad Multidisciplinaria
de Ilobasco de la Universidad Catolica de El
Salvador, las asignaturas iniciales de programa-
cion son de especial interés, ya que con ellas se
genera el razonamiento logico y el fundamento
técnico que sera necesario para los estudiantes

durante el transcurso de su carrera.

En el caso de la asignatura Programacion I,
segin el programa de estudio correspondien-
te al plan de Ingenieria en Sistemas Informa-
ticos (2013), este debe impartirse en cuatro
horas clase presenciales a la semana: dos ho-
ras tedricas y dos clases practicas; utilizando
la metodologia de ensefianza basada en clases
magistrales y evaluaciones tedrico-practicas,

generando desinterés de parte del estudiante

hacia las asignaturas. Por ello se planted la
hipodtesis de accion de que si la implemen-
tacion del aprendizaje orientado a proyectos
(Project Based Learning) y aprendizaje mix-
to (Blended Learning) potencia el aprendi-
zaje de los estudiantes esto incrementaria su

rendimiento académico.
2. Metodologia

La investigacion-accion se desarroll6 en la ca-
rrera Ingenieria en Sistemas Informaticos de la
Facultad Multidisciplinaria de Ilobasco, Uni-
versidad Catolica de El Salvador, con el fin de
realizar una indagacion introspectiva y colecti-
va sobre la implementacion de dos estrategias:
aprendizaje orientado a proyectos y la metodo-

logia de aprendizaje mixto.

Dentro de la carrera seleccionada para el estu-

dio, existen tres areas de formacion:
- Basica (30%)

- Humanistica (14%)

- Técnica (56%)

La asignatura elegida fue Programacion 11, la

cual tiene como objetivos:

- Conocer los fundamentos de programacion y
aplicarlos en el desarrollo de programas cla-
ros, confiables y de facil mantenimiento que

den solucion a problemas.

- Crear arreglos de controles y archivos como

estructuras basicas de datos.

- Conocer la definicion e importancia del para-

digma de programacion orientada a objetos.
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- Programar una interfaz grafica de usuario con

controles dinamicos y dirigidos por eventos.

Las tematicas desarrolladas en términos gene-
rales fueron: Fundamentos del lenguaje, Pro-
cedimientos y funciones, Estructuras basicas
de datos, Programacion orientada a objetos y
Controles graficos. Segin el programa de la
asignatura, las clases tedricas (50%) deben
desarrollarse por medio de clases magistrales,
preguntas dirigidas y discusiones; mientras que
las clases practicas (50%) por medio de sesio-
nes en el laboratorio, utilizando el lenguaje de
programacion Visual Basic .NET. Sin embargo,
para la fecha de realizacion de la investigacion,

el lenguaje de programacion Java se encontra-

ba en una mejor posicion, segun el indice de
Tiobe Software (2015), por lo cual se decidio

utilizar el entorno de desarrollo NetBeans.

La poblacién total fueron diez estudiantes de
la asignatura Programacion II durante el ciclo
I-2015, a quienes se les monitoreo el registro
de actividad del aula virtual, mediante la técni-

ca de la observacion y la entrevista.
3. Resultados
Primera estrategia

Durante el primer periodo del ciclo, se imple-
mento la estrategia B-Learning, utilizando las
técnicas de clase expositiva y demostrativa
en las sesiones presenciales. Las tematicas se

muestran a continuacion:

. Actividades
Semana Contenido -
Estudiante Docente
1 y - Desarrollo de
Fundamentos - Lectura de documentacion propuesta .
2 de Java previo a las clases presenciales. clases expositivas.
3 . .-
- Desarrollo de practicas de laboratorio. Desarrollo de )
4 Subprogramas clases demostrativas.
L - Elaboracién de guias de ejercicios
5 (Procedimientos
. propuestas.
y funciones)
Estructuras basicas | - Desarrollo de una aplicacion sobre
7 de datos el manejo de arreglos.

Figura 1. Contenidos desarrollados durante el primer periodo.

También se publico en el aula virtual enlaces a
dos libros, disponibles en version electronica,
y documentacion oficial sobre el lenguaje de
programacion Java. Ademas, se incluy¢ la do-
cumentacion de repaso sobre subprogramas y

estructuras de datos, especificamente arreglos.

Los proyectos desarrollados durante las clases

practicas se incluyeron en una carpeta dentro

del aula virtual; y las guias de ejercicios para
los estudiantes se publicaron en la seccion
de evaluaciones. Estas incluian indicaciones
puntuales y, en el caso de la primera eva-
luacion parcial, los requerimientos para la
aplicacion de operaciones matematicas sobre

vectores y matrices.
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Es necesario indicar que, inicialmente, se tuvo
inconvenientes en cuanto a la disponibilidad de
computadoras para el uso de los estudiantes du-
rante las clases practicas y el estado del software
requerido, ya que presentaba dificultades para su
ejecucion. Dicho inconveniente se soluciono al
utilizar los equipos Apple MacBook, lo cual fue
posible debido a que el lenguaje de programa-

cion utilizado (Java) es multiplataforma.

En cuanto a las situaciones observadas en re-
lacion al desarrollo de los contenidos de clases
se tuvo:

- Rapida adecuacion al uso de Apple OSX.

- No se utiliz6 la documentacion oficial de Java

ni otro material publicado en idioma Ingles.

- Dificultadas en la comprension de las lecturas.
- Poca disposicion a realizar lecturas mayores

a diez paginas.

- Solicitud de publicacion del material didécti-
co dentro de aula previo al desarrollo de las

clases presenciales.

Por otra parte, respecto al desarrollo de las
guias de trabajo propuestas se identificaron las

siguientes situaciones:
- Comprension adecuada de los ejercicios.

- Preferencia de resolucion de guias con un

maximo de diez ejercicios.
- Solicitud de extension de tiempo de entrega.
Segunda estrategia

Durante el segundo y tercer periodo se imple-
mento el aprendizaje orientado a proyectos se-

gun la siguiente planificacion:

Duracion Semana 8§ - Semana20
Contenidos - Programacion orientada a objetos.
- Controles graficos.
Actividades
Estudiante Docente

*  Trabajar como equipo.

»  Configurar conexion a base de datos.

» Codificacion de procedimientos almacenados
(Stored procedures) a utilizar en los formula-
rios asignados.

» Disefar interfaz grafica de formularios asigna-
dos para ingreso y modificacion de datos.

» FElaborar clase con el co6digo necesario para el
funcionamiento de los formularios asignados.

» Codificar validacion bésica de datos.

* Presentar el funcionamiento de los formula-
rios asignados.

»  Compartir el codigo creado con todos los estu-
diantes de la clase.

» Investiga oportunidades para desarrollo de
aplicaciones dentro de la facultad.

»  Creacion de base de datos.

* Asigna partes de la aplicacion a desarrollar

* Brinda aplicacion base.

*  Muestra el uso de controles graficos no nativos
de NetBeans IDE IDE.

*  Muestra procedimientos basicos de validacion.

Figura 2. Contenidos desarrollados durante el segundo y tercer periodo
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Inicialmente se determind la aplicacion que
los estudiantes elaborarian como proyecto fi-
nal de la asignatura. Es necesario aclarar que
dicha aplicacion no fue finalizada para entre-
gar al usuario final, debido a que se preten-
dia realizar con estudiantes de segundo afo,
quienes no contaban con la experiencia en el
desarrollo de aplicaciones ni con el tiempo su-
ficiente. Por ello el desarrollo se limit6 a los

siguientes componentes:

a. Interfaz grafica de usuario

b. Validaciones

c. Operaciones basicas sobre base de datos:
* Insercion de datos
* Modificacion de datos
* Eliminacion de datos

La porciodn de la aplicacion desarrollada corres-
pondi6 al prototipo del sistema de la gestion de
datos de estudiantes de las carreras técnicas
denominada: Sistema de Gestion Académica
(SIGA). Dentro del aula virtual se publicaron
elementos de ayuda y documentacion sobre el
uso de diferentes componentes de la interfaz
gréfica y controles de validacién de datos de
NetBeans IDE. Asimismo, dentro de la carpe-
ta correspondiente a las practicas se publico el
proyecto de la aplicacion base, a través de ar-
chivos comprimidos con su respectivo niime-
ro de version. Ademads, se publicaron scripts
de SQL para la generacion de la base de datos
con su respectivo niumero de version; también

se incluyeron diferentes archivos con cddigo

fuente para la conexion de NetBeans IDE con
bases de datos y ejemplos de como realizar ope-
raciones sobre ella. La evaluacion durante esta
accion consistio en la presentacion de avances

del proyecto.

Para el segundo periodo se realizaron tres en-

tregas que fueron:

a. Interfaz grafica de usuario, utilizando ob-
jetos por defecto de NetBeans IDE e in-
cluyendo objetos nuevos; es este caso, los

correspondientes al calendario.

b. Validacion de datos previo a su ingreso a
la base de datos. La validacion se realizd
dentro del codigo fuente en NetBeans IDE
sin realizar conexion con la base de datos
en MySQL.

c. Conexién con base de datos e ingreso de da-
tos desde aplicacion. Los estudiantes, utili-
zando conceptos de programacion orienta-
da a objetos, completaron una clase con los
métodos para establecer la conexion sobre
la base de datos e ingresar datos a través de

procedimientos almacenados.

Para cada una de las evaluaciones se les brindo
indicaciones y archivos de apoyo. Posterior-
mente, para el tercer periodo se dio continui-
dad al proyecto, publicando en aula virtual dos
Wikis como herramienta de trabajo colabora-
tivo: una para los métodos dentro de la clase
de conexion a la base de datos dentro de la
aplicacion; y otra para los procedimientos al-

macenados creados dentro de la base de datos.
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También se incluyd una carpeta con las ima-
genes utilizadas para la aplicacion base y los
proyectos con el codigo fuente de operaciones

realizadas durante el desarrollo de las clases.

Al igual que en el primer periodo, las evalua-
ciones consistieron en la presentacion de avan-
ces para modificacion y eliminacion de datos.
En esta, ademas, se incluy6 una presentacion

oral por parte de los estudiantes.

La metodologia de observacion utilizada en
relacion al desarrollo de los contenidos de
clases arrojo:

- Incremento en la cantidad de consultas hacia
el docente.

- Incremento en el tiempo de dedicacion a
la asignatura en comparacion con el pri-
mer periodo.

- Interés de los estudiantes en el desarrollo de
la aplicacion.

- Inconvenientes para buscar en internet co-
digo fuente que les facilitara la tarea de

programacion.

- Dificultades para trabajar en equipo.

- Solo un miembro de los grupos de trabajo
participaba en las Wikis.

- Incumplimiento en los tiempos de entrega.

- Dificultad en la comprension de codigo escri-

to por parte de otros estudiantes.

A nivel general, los resultados de ambas accio-

nes implementadas fueron:

En relacion con los estudiantes:

- El nimero de horas dedicadas a la programa-
ciony a la asignatura por parte de los estudian-
tes se increment6 de manera considerable.

- Aprendizaje del uso del sistema operativo
Mac OS X.

- Adquisicion de conocimientos basicos sobre

uso de bases de datos.

Ademads, se not6 una mejora considerable en
los promedios obtenidos por los estudiantes
para el segundo y tercer periodo en los cuales

se utiliz6 la evaluacion basada en proyectos.

9

S

Motz Fromedio
=
ian

b -4

0

Penodos

11 111

Figura 3. Promedios obtenidos por los estudiantes durante el ciclo 1-2015.
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Por parte del docente se encontro:

- Comprension de la complejidad de la imple-
mentacion de B-Learning y las limitantes de
los estudiantes.

- Aumento en la comprension de la evaluacion
basada en proyectos.

- Determinacion de puntos especificos a mejo-

rar en la préactica docente.
4. Discusion

En cuanto a la reflexion general de ambas estra-
tegias se puede decir que se incrementd el co-
nocimiento sobre B-Learning y la evaluacion
por proyectos, aunque sobre ellas quedan mu-
chas situaciones a mejorar, como por ejemplo
el uso de mecanismos de realimentacion opor-
tunos y efectivos; ademas, de la implementa-
cion de estrategias para mejorar las habilidades

de comunicacion de los estudiantes.

Otro punto que cabe recalcar es la importancia
de inculcar en los estudiantes una cultura de lec-
tura, iniciando con material de contenido gene-
ral de facil asimilacion y, posteriormente, pro-
porcionarles textos cuyo contenido sea de tipo

técnico, el cual requieren de conocimientos

Tomando como referencia las asignaturas Pro-
gramacion [ y Programacion 11, los estudiantes
manifestaron haber aprendido més en la segun-
da asignatura, debido a la tarea de programa-
cion que les exigio un aumento en el namero de

horas dedicadas a la materia.

En cuanto a la primera estrategia, se puede se-

nalar que los documentos que mostraron mayor

frecuencia de acceso. Segun los registros ge-
nerados en el aula virtual, fueron las presenta-
ciones elaboradas en Microsoft PowerPoint en
comparacion a la documentacion oficial de Java.
Esto demostrd las dificultades que tienen los
alumnos respecto a la utilizaciéon de documenta-
cion en inglés y la preferencia de material mul-
timedia como insumos didacticos. Ante este pa-
norama, la publicacién de material multimedia
interactivo podria mejorar considerablemente el

interés y la utilizacion parte de los estudiantes.

En el desarrollo de las clases demostrativas, es-
tas se podrian mejorar si se elaboran guiones
en los cuales se detallen los procedimientos a
seguir, incluyendo tiempos de asimilacion y
acomodacion de los estudiantes, ademas de la

asignacion de un espacio para consultas.

Por otro lado, la actitud negativa de los estudian-
tes hacia las lecturas en inglés y al desarrollo de
guias de ejercicios extensas fue otro factor que
afectd la primera accion. Es necesario trabajar la
motivacion del alumno brindandoles un incen-
tivo o estimulo adecuado como, por ejemplo,
asignar cierto porcentaje de las calificaciones a
controles de lectura o crear un sistema de meda-
llas. A través de este ltimo se les podria asignar
un puntaje o medallas al alcanzar los objetivos
determinados, de manera que el incentivo fuera

visible para el resto de estudiantes.

Otras dificultades que se identificaron en cuan-
to a la implementacion de B-Learning por parte

de los estudiantes fueron:
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a. Habitos de estudios. Los estudiantes ma-
nifestaron no organizar su tiempo para es-
tudiar, aunque poseen conocimientos basi-
cos para crear dichos hébitos, por ejemplo,
establecer lugar, hora y periodo de tiempo

de estudio.

b. Técnicas de estudio. Los estudiantes pre-
sentan dificultades para trabajar la lectura
comprensiva con el material proporcionado.
Ellos manifestaron que el contenido les ge-

neraba desinterés.
Practica

Fue notable el interés mostrado por los estu-
diantes en relacion al desarrollo de la aplica-
cion, especialmente porque el desarrollo de la
misma surgio de la necesidad real de procesar
informacion. Ademas, fue de suma importancia
que los estudiantes dedicaran una cantidad de
tiempo considerable a la asignatura, debido a
que cada grupo debia realizar operaciones si-
milares sobre diferentes objetos de datos. Esto
volvid el proceso de programacién més perso-
nalizado para cada grupo de trabajo. Sin em-
bargo, en algunos grupos se detectd la poca o
nula participacion en los proyectos de al menos

uno de los miembros.

Dentro de las situaciones observadas en la
segunda estrategia con posibilidad de mejo-

rar se encuentran:

- Mostrar a los estudiantes la manera adecua-
da de realizar busquedas en la web, especi-

ficamente, respecto a realizar operaciones

en lenguaje de programaciéon Java, ya que
en ocasiones ellos no tienen claro el tipo o

nombre de la operacion a codificar.

- Incluir heteroevaluacion dentro de los gru-
pos de trabajo, a fin de que todos los inte-
grantes aporten una parte de trabajo similar

al momento de desarrollar la aplicacion.

- Enfatizar en los estudiantes la importancia
del cumplimiento de los tiempos de entrega

de las aplicaciones.

- Incluir dentro del desarrollo de las clases o
en el aula virtual material relacionado a la
metodologia de guias de trabajo que facilite

en los estudiantes el analisis de codigo.

Un factor no contemplado que afect6 el desa-
rrollo de la segunda estrategia fue el retiro de
la Universidad de uno de los estudiantes, por
lo cual, uno de los grupos de trabajo se que-
do6 solo con dos miembros. Ademas, respecto a
las presentaciones orales de los estudiantes, es
necesario dar seguimiento y buscar formas de

mejorar sus habilidades de comunicacion.
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