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1.0 Introduccién
El presente documento contempla el proceso llevado a cabo en el disefio y creacion de un
ambiente de aprendizaje dispuesto en la Web para la ensefianza del HTML, soportada en la

teoria de estilos de aprendizaje, expuesta por Felder y Silverman.

El dominio de conocimiento surge de la importancia que se ha venido presentando en el
desarrollo de habilidades de programacién, teniendo presente que los estudiantes no solo

tienen diferencias en el aprendizaje, sino que presentan estilos de aprendizaje diversos.

Para el disefio del Ambiente Virtual de Aprendizaje - AVA se utilizd una metodologia de
disefio llamada Design Thinking. En ese sentido, en el acépite 3 se ilustran los objetivos que

se persiguieron en el desarrollo de este trabajo.

En el estado del arte y referencial, acapite 4, se puede observar la importancia de la
programacion tanto a nivel nacional como internacional, adicionalmente se evidencia las

problematicas que se han detectado en el proceso de aprendizaje del tema.

En el acapite 5 referido a la metodologia se podra observar las fases utilizadas en la construccion
del AVA utilizando Design Thinking. Y como parte final en el acépite 6, se habla de las

conclusiones extraidas de la experiencia obtenida en la creacion y el desarrollo de éste.



Es importante resaltar que el AVA, se encuentra en produccion en el Liceo Birmingham, con
estudiantes de décimo grado. Y una de las grandes pretensiones es la experimentacion que
permita posteriormente medir su impacto en el logro de aprendizaje y el desarrollo de

habilidades de programacion con la utilizacion de los estilos de aprendizaje.



2.0 Justificacién

Se ha evidenciado que programas como las Olimpiadas de la Ciencia y los concursos
académicos de programacion generan alumnos competitivos, disciplinados, que se plantean

la consecucion de metas fijas y con altos ideales (Verhoeff, 1997).

En ese sentido, es comln observar a la programacion como un arte donde la creatividad y el
ingenio son factores clave del éxito. Dicho arte contempla conocimientos en lenguajes de
programacion y herramientas asociadas, asi como habilidades cognitivas orientadas a la
solucion de problemas. Desde esta Optica, un enfoque comin en la ensefianza de los
fundamentos de programacion es abordar primero lo basico del lenguaje (o de los lenguajes)
de programacion, para luego guiar a los estudiantes a través de estrategias donde se
contemple la totalidad del proceso de programacion de computadoras. Es asi, como la
ensefianza de los fundamentos de programacion se considera como aspecto trascendental en

la formacion de profesionales en Ciencias Computacionales.

En ese sentido, se evidencia que aprender a programar no es una tarea facil; asi lo expresan
(Soloway y Spohrer 1989, p. 2). en su libro. Estos autores afirman que la creacion y el control
de ambientes y soluciones computacionales a través de la programacién, son aspectos que
para un individuo pueden resultar dificiles de asimilar y de llevar a la practica. El aprender a

programar implica tres partes que constituyen la mayor problematica:



1. El anélisis de problemas, a partir del cual se debe descomponer un problema en
términos de sus requerimientos, entradas, proceso y salida.

2. Realizar procesos cognitivos de abstraccion y modelamiento de una posible solucion
desde el lenguaje natural o pseudocddigo hasta su representacion grafica (diagrama
de flujo).

3. EIl conocimiento de una segunda lengua, con todos los elementos de sintaxis y
formalidades que requiere su escritura, traducido en términos de comandos, palabras
reservadas, instrucciones, expresiones, utilizacion de operadores matematicos,

relacionales y logicos.

La prueba de lo anteriormente mencionado, puede ser constatada a través de las altas tasas de
desercion y cancelacién de cursos de fundamentos de programacion. Para citar un ejemplo, un
estudio (Carter & Jenkins, 2002) estima que entre un 25 a 80 por ciento de los estudiantes en
Estados Unidos abandonan sus primeras clases de programacion debido a la dificultad que
enfrentan para aprender a programar. De igual forma, la enseflanza de un primer curso de
programacion ha sido objeto de numerosos estudios (Ali & Mensch, 2008; Kelleher & Pausch, 2005,
entre otros) y todos ellos presentan un comin denominador en materia del aprendizaje, dada la
forma de abordar los saberes. Con esto se confirma la nocidn de que aprender a programar se

considera una tarea dificil para la mayoria de los estudiantes.

Baldwin y Kuliis (2001), en su estudio logré identificar algunos factores que dificultan el
aprendizaje de la programacion en Ciencias Computacionales expresan, por ejemplo: “la

mayoria de los estudiantes, encuentran dificil y compleja la tarea cognoscitiva relacionada a



la programacion de computadoras” y explicaron: el aprendizaje demanda complejas
habilidades cognitivas tales como la planificacion, razonamiento y resolucion de problemas
en programacion de computadoras” (p. 1). Con esto se entiende que existen habilidades de
pensamiento que, de no haber sido desarrolladas previamente, se constituyen en factores
negativos para el aprendizaje. Entre algunas habilidades de pensamiento se destacan: la
capacidad de abstraccién, la facilidad de analisis centrada en la descomposicion de las partes
del problema, la destreza para la sintesis referida a la recomposicion de la totalidad del
problema. Todas las anteriores son habilidades cognitivas fundamentales en la resolucion de

problemas.

Son estos problemas sobre el aprendizaje de la programacion, identificados en los estudios
encontrados, los que han impulsado el disefio y la implementacion de un ambiente de
aprendizaje dispuesto en la Web que considere estos aspectos relevantes de manera que
contribuya en el mejoramiento del desarrollo de las habilidades en programacion, como una

estrategia ludica pedagdgica, entre otros aspectos.



3.0 Objetivos

3.1 Objetivo General

Construir un Ambiente de Aprendizaje dispuesto en la Web que contribuya en el aprendizaje
de los fundamentos basicos en programacién, de los estudiantes de grado décimo del Liceo

Birmingham, teniendo presente el estilo de aprendizaje.

3.2 Objetivos Especificos

e Determinar las herramientas tecnoldgicas a emplear en el desarrollo del
ambiente de aprendizaje.

e Construir el ambiente de aprendizaje con la utilizacion de tecnologia
Responsive, que permita la visualizacion de los contenidos en cualquier
dispositivo tecnologico.

e Construir los contenidos en diversos formatos que permitan la

implementacion de los estilos de aprendizaje.



4.0 Marco Teorico y Referencial

4.1 Estilos de aprendizaje

Felder y Silverman manifiestan que los estudiantes aprenden de diferentes maneras: por el
oir y ver; reflexionando y actuando; razonando l6gica o intuitivamente; memorizando y
visualizando y estableciendo analogias; y, ya sea de manera constante o en pequefios trozos
y piezas de gran tamafio (p.674). También defienden que los estilos de ensefianza varian,
como la preferencia de un educador para dar conferencias o demostrar, 0 para centrarse en

principios o aplicaciones.

El modelo de Felder-Silverman explora tres cuestiones:

(1) los aspectos de del estilo de aprendizaje significativo en la educacion en ingenieria,

(2) los estilos de aprendizaje preferidos por los estudiantes y los estilos de ensefianza mas
favorecidos por los educadores; v,

(3) las estrategias que llegaran a los alumnos cuyos estilos de aprendizaje no son abordados

por los métodos de ensefianza de ingenieria normal (Felder y Silverman, 1988, p. 672)

Ellos describen el aprendizaje en un entorno educativo estructurado como un proceso de dos
etapas que implica la recepcion y procesamiento de la informacion. (Felder y Silverman
1988) explican que “en la etapa de recepcion, informacion externa (observable por los
sentidos) y la informacidn interna (que surge introspectivamente) estén disponibles para los

estudiantes, cuando seleccionen el material que van a procesar.



La etapa del aprendizaje puede implicar la memorizacion simple o el razonamiento, la

reflexion o accion, y la introspeccion o la interaccién con los demas"” (Felder y Silverman,

1988, p. 674).

Es asi como, Felder, R. M. y Silverman, L. K (1998) indica que el modelo de Felder-

Silverman clasifica a los estudiantes como accesorio en una de las siguientes cuatro

dimensiones del estilo de aprendizaje:

Alumnos  sensoriales (concreto, practico, orientado hacia hechos vy
procedimientos) o aprendices intuitivos (conceptual, innovadora, orientada hacia
las teorias y significados);

Los alumnos visuales (prefieren representaciones visuales de material presentado
- imagenes, diagramas, diagramas de flujo) o aprendices verbales (preferir
explicaciones escritas y orales);

Estudiantes activos (aprenden intentando trabajar con otros) o estudiantes
reflexivos (aprender a pensar las cosas, trabajando solo);

Aprendices secuenciales (lineal, ordenada, aprender en pequefios pasos
incrementales) o aprendices globales (holisticos, pensadores sistémicos, aprenden

en grandes saltos) (Felder, R. M. y Silverman, L. K, 1996, p. 19)

4.2 Importancia de la programacion

Se define la necesidad de aprender a programar de la siguiente forma:



“La programacion de computadoras es considerada a menudo dificil debido a la
complejidad involucrada en ella. Existen estudiantes que no logran adquirir las
habilidades necesarias para la programacién, Algunas investigaciones indican que
las razones para no lograr los niveles de aprendizaje deseados pueden ser debido a
la complejidad de la sintaxis del lenguaje y los conceptos de programacion; la carga
cognitiva implicada en el aprendizaje de programacion; el mal disefio de los objetos

de saber, y la falta de habilidades cognitivas propias para la solucion de problemas.’

(Insuasti, J. 2016 pag.234-246).

De lo anterior se extrae la premisa dada de que la programacion tiene problemas para el
aprendizaje, debido a la complejidad de su sintaxis. Para dar solucidn se opta por la ensefianza
de conceptos complejos a través de los estilos de aprendizaje de Felder y Silverman que
tienen su origen en un articulo publicado en 1988, donde los autores describen una propuesta
que titulan Estilos de Ensefianza y Aprendizaje en la Educacion en Ingenieria (Felder, R. M.
y Silverman, L. K. (1988).). En la propuesta proponen que los alumnos aprenden de varias
formas (Keefe 1987), expone que los estilos de aprendizajes son “los rasgos cognitivos,
afectivos y psicoldgicos, utilizados como indicadores relativamente estables, que permiten
determinar la forma de como perciben los discentes, interactian y responden al ambiente de
aprendizaje”. Por otra parte, McCarty (2005) expone que: “las personas aprenden de diferente
forma y, que estas diferencias dependen de muchos aspectos: quiénes somos, donde estamos,

como visualizamos y qué nos demandan las personas”.

El aprendizaje de los lenguajes de programacion se esta constituyendo en una de las

necesidades mas requeridas en el centro educativo, en cualquier nivel académico, sin

<



importar si la modalidad es presencial o virtual. Esta necesidad permitira crear alternativas
viables y aplicables en todo iniciante en la docencia en tecnologia, acorde a las corrientes
educativas actuales. Como eje vertical en el aprendizaje de la programaciéon lo constituye el
pensamiento computacional, lo que debe ser tratado en su esencia durante todo el proceso

educativo, por parte del docente y el dicente.

La ensefianza de los fundamentos de programacion es un punto clave en la formacién de

profesionales en Ciencias Computacionales.

La educacion del siglo XXI demanda modelos novedosos de formacion de los profesores
que, acordes al contexto cultural y tecnologico de la época, les permitan disponer de una
vision facilitadora de un avance adecuado y pertinente. La integracion de la tecnologia al
proceso ensefianza-aprendizaje, ademas de un reto, resulta fundamental en el desarrollo de
esos modelos. De tal manera, el dominio de la programacién informatica cada vez se hace
mas perentorio. El surgimiento de nuevos paradigmas educativos toma importancia y se
relaciona con el uso e integracion curricular de la tecnologia en la educacion, creando en el
docente nuevas competencias que son distintas a las tradicionales. ;Como aprender a
programar? La necesidad se acentla cuando este aprendizaje, de la programacion, permite el
desarrollo de docentes cada vez mas responsables en asumir una realidad permeada por las

nuevas tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC).

4.3 El pensamiento computacional en las escuelas de Colombia
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La Corporaciébn Red Nacional Académica de Tecnologia Avanzada (RENATAS) de
Colombia tiene entre sus objetivos articular y facilitar acciones para la ejecucion de proyectos
de educacion, innovacion e investigacion cientifica y tecnoldgica que promueven el

desarrollo de la sociedad de la informacion y del conocimiento.

En este contexto ha establecido un acuerdo de colaboracién académico con la Universidad
del Pais Vasco/Euskal Herriko Unibertsitatea para la realizacion de un proyecto con el titulo

"Introduccién del Pensamiento Computacional en las Escuelas de Bogota y Colombia.

Es asi, como se disefio, desarrollé e implementd un curso 'PC-01: Introduccion al
Pensamiento Computacional con las siguientes caracteristicas: a) implementacion inmediata
en la escuela; b) acceso sencillo a los contenidos y herramientas por parte del profesor y los
alumnos; c) introduccion basica a conceptos y procesos en Pensamiento Computacional; y
d) uso eficiente y sostenible de la tecnologia educativa. EI Entorno Virtual de Aprendizaje
(EVA) del curso utiliza la plataforma Moodle. EI curso utiliza el software Scratch 2.0 como
entorno de lenguaje de programacion (editor en linea y editor Scratch 2 Offline). Como
conclusiones del proyecto el grupo de colaboradores manifiestan que el &rea de conocimiento
del Pensamiento Computacional esta experimentando una expansion significativa en los
sectores de educacion publica y privada, tanto en el mundo desarrollado como en el mundo
en desarrollo. Los estudiantes formados en Pensamiento Computacional estdn mejor
preparados para las tareas diarias y para el trabajo profesional que les espera en su futuro

inmediato.
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El curso utiliz6 el potencial educativo de los sistemas EVA para capacitar a estudiantes de
primaria, secundaria y bachiller en el nuevo plan de estudios de Pensamiento Computacional.
Queda claro que la integracioén del pensamiento computacional en las aulas necesita de la
colaboracion y el trabajo de diversos estamentos educativos, la industria y el gobierno. No
obstante, en la actualidad existen iniciativas internacionales, herramientas y dispositivos que
pueden ser adaptados de acuerdo con las necesidades de aprendizaje y contextos educativos
herramientas y dispositivos que pueden ser implementados de acuerdo con las necesidades

de aprendizaje y contextos educativos.

Por otro lado, la Universidad de Mary Washington probé un nuevo enfoque plasmado en un
curso llamado CS50, centrado en propiciar que los conceptos de programacion sean
divertidos y accesibles para los estudiantes. El curso utilizd una variedad de técnicas de
aprendizaje activo que incluyen actividades de aprendizaje cinestésico, juegos,
competencias, discusiones y laboratorios practicos para presentar los conceptos basicos de la
programacion de computadoras, enfatizar la resolucion de problemas y cubrir temas de
alfabetizacion informatica, el cual arrojo resultados muy positivos en el aprendizaje de los
estudiantes (Anewalt, 2008; Porter & Calder, 2004), despues del analisis se pudo concluir
con base en las evidencias obtenidas que la principal razon de la dificultad en el aprendizaje
son los métodos anticuados de ensefianza sobre el tema, claro que sin olvidar que para los
profesores de Ciencias Computacionales, esta cuestion de dificultad en los cursos de
fundamentos de programacion ha sido objeto de debate, pues algunos manifiestan que la

principal dificultad se centra en el fortalecimiento del pensamiento ldgico.
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4.4 Pensamiento Computacional en la vida cotidiana

El estudio de conceptos, caracteristicas y fases asociadas al pensamiento computacional,
sugieren que las habilidades que lo componen pueden ser adquiridas en contextos distintos
al aprendizaje de la programacién de computadores. En ese orden de ideas, la relacion natural
entre las habilidades del pensamiento computacional y las actividades de la vida cotidiana,
permiten vislumbrar la posibilidad del desarrollo de esas habilidades durante la ejecucion de

actividades de la vida cotidiana (Pérez Angulo, 2019, p. 296).

De manera que, se puede decir que existe una relacion del pensamiento computacional con
la vida cotidiana. Por ejemplo, La habilidad de descomposicién se ve reflejada
frecuentemente cuando una persona le da indicaciones a otra para llegar a algun sitio
especifico que no conoce. Por su parte, la habilidad de reconocimiento de patrones se puede
ver reflejada en los comportamientos de las personas, por ejemplo, cuando los nifios

naturalmente saben identificar los eventos que enfurecen a sus padres.

Por otra parte, los ejemplos de aplicacion de la abstraccion y generalizacion se reflejan
cuando se hacen representaciones de las cosas en funcidn de los atributos de interés para un
momento determinado, por ejemplo, al comprar alimentos los criterios de seleccion entre
diferentes marcas de un mismo producto, pueden ser el precio o la calidad, los cuales
dependeran de los intereses de los compradores. Para finalizar con los ejemplos de
aplicaciones, un ejemplo de disefio algoritmico se puede apreciar claramente cuando un

cocinero detalla su propia receta para la preparacion de sus comidas. (Pérez Angulo, 2019 p.

13



200). Asi pues, como se evidencia en los ejemplos anteriores las personas requieren la
utilizacién de habilidades relacionadas con el pensamiento computacional en la vida
cotidiana de una manera inconsciente. De manera que, se busca fomentar la posibilidad de
desarrollar el pensamiento computacional durante la realizacion de las actividades del curso

sobre HTML de una manera consciente.
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5.0 Metodologia

La metodologia de la experiencia en el aula se hizo con un enfoque cualitativo que es
aplicable y necesario para fortalecer el aprendizaje en los estudiantes, y busca ademas que
los estudiantes tengan un aprendizaje significativo en el curso, a partir de su estilo de

aprendizaje.

5.1 Método de disefio aplicado para la creacion del curso

5.1.1 Desing thinking. EIl término Design Thinking aprecio por primera vez en el afio 1969,
acufiado por Herbert Simén (Premio Nobel de Economia). Herbert en su libro habla por
primera vez del término Design Thinking o pensamiento de disefio. Este término quedd
olvidado por un largo periodo de tiempo, hasta que, en el afio 2008, el profesor de la
universidad de Stanford, Tim Brown, escribio un documento de trabajo en el cual
desarrollaba la metodologia iniciada por Herbert Simons; después fue definido como una
manera de ofrecer una solucién a un problema. Descomponemos un problema, lo dividimos
en partes mas pequefias, las analizamos, y damos una posible solucidn, de manera empatica
y junto a otros miembros de un equipo, es un método de disefio que usaremos para la
construccion del AVA propuesto. En la llustracion 1 se observan las fases principales de la

metodologia empleada.
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lustracion 1. (diagrama Gantt disefio de curso sobre HTML 2020) este diagrama explica en un término dado
en semanas el tiempo que le llevo al escritor el desarrollo de la pagina web junto con una descripcién breve

5.1.2 Empatizar. “Es considerada la fase esencial de esta metodologia y se ocupa del
descubrimiento y entendimiento de las principales necesidades del consumidor. Este proceso
empatico se enfoca en analizar al cliente, no basta con observar a los usuarios, sino que

también es necesario interactuar con ellos.” (Tim Brown, 2008).

Desde la perspectiva anterior se tomé la idea de analizar a los estudiantes del liceo
Birmingham, con un pequefio cuestionario de 20 preguntas sobre conocimiento en

programacion en HTML adquirido través de la pagina (Tutorial Masters), ver Anexol.

5.1.3 Analisis de clase de informatica. Como base del proceso de disefio de un proyecto se

inicia la basqueda de una necesidad e intencidn de dar solucion, por el medio que se pueda
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realizar, en este caso el primer problema observado fue que los estudiantes en el Gltimo
trimestre del afio académico 2019 tenian seria complicaciones en el aprendizaje de HTML
y conceptos bésicos de programacion, para la materia de informatica, el profesor procedié a
realizar una pregunta abierta ante la clase sobre el ¢por qué? de los resultados observados en
ese trimestre y a pesar de tener diversas respuestas las que presentaron una mayor frecuencia
aludian a la complejidad del tema y a la ausencia de bases para lograr avanzar, sumado a la

necesidad de que el tema fuese dividido en mddulos de facil comprension.

5.1.4 Realizacion de la prueba de conocimientos previos. Se realiza una prueba que
demuestre, ver Anexol, cual es la ausencia de conocimiento en el curso décimo del colegio
sobre el tema de programacion bésica, junto con el grado de pérdida. Para la verificacion de
los resultados se decide hacer de forma escrita aplicada, en el liceo Birmingham a grado
decimo, a un total de 30 estudiantes en donde se obtuvo que el 80% (24 estudiantes) no

aprobaron y el 20% (6 estudiantes) si lo lograron.

5.2 Segunda etapa de Design Thinking: Definir.

Al determinar las necesidades claves para el desarrollo del AVA, se plantearon las acciones

requeridas para dar una solucion definitiva.

El problema evidencia en los estudiantes se centraba en el proceso cognitivo de recordar lo

aprendido, ya que la utilizacion de herramientas para el aprendizaje no gener6 un aprendizaje
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significativo en los estudiantes, probablemente porque su utilizacion dificulta el proceso de

aprendizaje, dada su complejidad y el nivel de conocimientos previos requeridos.

En ese sentido, Merriam, J. L. & Keller, J (1978) ha sefialado que, en esta aproximacion,
el maestro debe verse como un ingeniero educacional y un administrador de contingencias.
Un maestro eficaz debe de ser capaz de manejar habilmente los recursos tecnolégicos
conductuales de este enfoque (principios, procedimientos y programas), para lograr con éxito

niveles de eficiencia en su ensefianza y sobre todo en el aprendizaje de sus estudiantes.

5.2.1. Idear. En esta etapa, el equipo debe pensar creativamente y lanzar mas de una idea
para solucionar aquellos problemas especificos que identificé en la fase previa. En este
proceso de pensamiento divergente esta permitido equivocarse. Ademas, para llevarlo a cabo
de la mejor forma, se pueden utilizar técnicas para estimular la creatividad y el pensamiento

libre y creativo.

Al identificar el problema y analizar las necesidades dadas por los estudiantes se genera la
idea de implementar el AVA dispuesto en la Web con un curso sobre programacion que tenga
un enfoque especifico en el estilo de aprendizaje del estudiante, que surge a partir de la prueba

inicial realizada para determinar el estilo de aprendizaje de cada estudiante.

5.2.2 Prototipar. Consiste basicamente en materializar las ideas seleccionadas. En

ocasiones, el prototipo puede ser digital (una Web beta, por ejemplo) o fisico (como un dibujo
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o disefio). Por lo general, estos prototipos se realizan con materiales, como papel, cartén o

plastilina.

5.2.4 Evaluar. Finalmente, en esta fase, los usuarios prueban y evalGan los prototipos
elaborados anteriormente. De acuerdo con los hallazgos encontrados en dichas pruebas, se
realizaran los ajustes necesarios. Esta etapa empirica de validacion es crucial para descubrir

errores y aciertos.

En esencia, el proceso de Design Thinking requiere que sea interactivo, flexible y enfocado
a la colaboracion entre el disefiador y los usuarios. Ademas, pone énfasis en hacer realidad
las ideas basadas en el pensamiento de los usuarios, lo que sienten y como se comportan.
Permite obtener nuevos conocimientos, desarrollar nuevas formas de ver el producto y sus
posibles usos, y obtener una comprension mucho mas profunda de los usuarios y los

problemas que enfrentan.

5.3 Programas para construccion de pagina

Al realizar el disefio del curso se tuvo en cuenta varios programas por ejemplo Sublime Text,
Note Pad, Atom, etc. Pero, al final se decidi6 por el programa Visual Code por su
procesamiento y su latencia a la hora de procesar el codigo ya que para el desarrollo complejo

es apropiado. A continuacion, se describen algunas de las ventajas de visual Code Studio:

19



o Es una herramienta que ayuda a detectar y auto-completar cddigo. IntelliSense,
proporciona terminaciones inteligentes basadas en tipos de variables, definiciones de

funciones y modulos importados.

o Debugging: Permite ver el estado de depuracion desde el mismo editor, iniciar sus
aplicaciones y depurar con puntos de interrupcion, pilas de Ilamadas y con una

consola interactiva.

o Built-in Git: Viene ya directamente vinculado a Git.

o Extensiones: La extension utilizada fue la correspondiente a los Themes que permitio
personalizar el entorno de trabajo. Estas son ejecutadas en procesos separados, lo que

garantiza que el editor se mas eficiente.

5.3.1 Pagina base. El AVA se construyo utilizando software de uso libre, que cuenta con
una licencia de gratuidad para su modificacion y es utilizado para modificarlo y adaptarlo al
programa de disefio el cual acoge al disefio del curso de programacion derechos de

Webthemez.com.

5.4 Descripcién del ambiente de aprendizaje desarrollado

La pagina introductoria de la pagina Webedu que sirve como AVA (ambiente virtual de

aprendizaje) para los estudiantes del liceo Birmingham, contiene iméagenes no sujetas a
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https://code.visualstudio.com/#powerful-debugging
https://code.visualstudio.com/#built-in-git
https://git-scm.com/
https://code.visualstudio.com/#hundreds-of-extensions

Educacion con base en su estilo de aprendizaje

Educacion gratuita

lustracién 2. (Imagen de inicio de pagina web para aprendizaje de HTML contiene en su parte superior loas
pestafias de acceso al curso de HTML y a informacion sobre profesores.

derechos de autor el logo tipo de la pagina es Webedu, y también se puede visualizar el curso
de HTML junto con una ventana anexa de profesores y el logo de todo el proyecto

(“Educacion con base en su estilo de aprendizaje”)

La pagina de ingreso al curso de HTML, es la pagina que al ingresar a la pestafia de curso
HTML permite acceder a una breve descripcion de los estilos de aprendizaje de Felder y

Silverman.

En la ilustracion 3 se muestra la pagina donde se desarrolla la prueba de Felder y Silverman
disefiado por, José Luis rojo Sanchez, desarrollador fronted de la ciudad de Espafa
(https://wwwe.artegrafico.net/en/who-am-i). Creado con tecnologia HTML5, XML, CSS, el
objetivo de la misma prueba es mostrar la inclinacién del individuo al estilo de aprendizaje

mas fuerte como el méas débil para que el estudiante pueda escoger de forma libre el camino
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fortalezas.

Web VI Edu

de aprendizaje que le méas le convenga tanto para reforzar sus debilidades o enfocarse en sus

CURSO HTML

ESTILOS DE APRENDIZAJE MODELOS DE FELDER Y SILVERMAN

Estudiantes sensoriales e intuitivos

Felder y Silverman (1988) explican que los sensoriales y
los intuitivos son dos formas en que las personas
tienden a percibir el mundo. Sensorial implica observar
y recopilar datos a través de los sentidos, intuicién
implica la percepcion indirecta a través del
inconsciente: la especulacién, la imaginacién y
corazonadas. Aunque los estudiantes usardn ambas de
estas facultades, la se prefiere el uso de uno a otro (p.
676). Sensores como hechos, los datos, la

Estudiantes visuales y verbales

la forma en que las personas reciben informacion se
puede dividir en tres categorias o modalidades: (1)
visuales - vistas, cuadros, diagramas, simbolos; (2)
verbales - sonidos y palabras; y, (3) cenestésica - gusto,
el tacto y el olfato. Explican que el aprendizaje visual y
auditivo ambos tienen que ver con los procesos de
aprendizaje que perciben la informacién y el
aprendizaje cenestésico tiene que ver tanto con la
percepcién, como el gusto, el tacto y el olfato y el

experimentacién y la resolucién de problema:

métodos estandar, pero las sorpresas no les gusta. Son
pacientes con detalle, no les gustan complicaciones. Los
sensores son buenos para memorizar hechos, y tienden
a ser cuidadoso y lento en la realizacién de su trabajo
(Felder y Silverman, 1988, p. 676). Intuitivos prefieren
principios, teorfas y la innovacién, pero no les gusta la
repeticién. Los intuitivos son buenos en captar nuevos
conceptos, v tienden a completar tareas rapidamente, lo

procesamiento de la informacién, tales como el
movimiento, en relacién, o hacer algo activo. Los
alumnos visuales recuerdan mejor lo que ven: imagenes,
esquemas, diagramas de flujo, lineas de tiempo,
peliculas, demostraciones. Se les puede olvidar la
informacién que se les comunicé verbalmente (Felder y
Silverman, 1988, p. 677). Aprendices verbales
recuerdan mucho de lo que oyen y alin mas de lo que
escuchany luego decir. Ellos recuerdan y aprenden bien

Estudiantes activos y reflexivos

afirman que los procesos mentales complejos que
convierten perciben la informacién en conocimiento
consisten en dos categorfas: la experimentacién activa y
observacién reflexiva. Experimentacién activa implica
hacer algo con la informacién en el mundo externo,
como discutirlo, explicarla, o probar de alguna manera.
Observacién reflexiva implica examinar y manipular la
informacién introspectivamente (p. 678). Estudiantes
Activos no aprenden mucho de conferencias porque les
obligan a recibir informacién de forma pasiva. Ellos
trabajan y aprenden mejor en situaciones que permitan
el trabajo en grupo y las manos en la experimentacién
(Felder y Silverman, 1988, p. 678). Estudiantes
reflexivos requieren situaciones que proporcionan la
oportunidad de pensar en la informaciéon que se
presenta. Trabajan bien solos o en una situacién de uno-
a-uno con otra persona y cuando se les da la
oportunidad de idear teorias (Felder y Silverman, 1988,

lustracién 3. Modulo introductorio donde se da una breve explicacion sobre que son los estilos de aprendizaje
y los cuales se ven inmersos en el proceso de disefio de la pagina Web.

En la ilustracién 4 se muestra la prueba de Felder y Silverman, que deben diligenciar los
estudiantes. Deberan anexar su nombre y dar click en el boton de enviar. Ellos podran
observar los resultados mostrando el desempefio en el test y su clasificacion de acuerdo al
estilo cognitivo del estudiante. Esto le permitira tomar la decision sobre los contenidos a

abordar de acuerdo a su estilo de aprendizaje.
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examen de estilo de aprendizaje

el objetivo de este examen es que puedas conocer cual es tu estilo de aprendizaje predominante, y en el que mas tienes falencias para que puedas decidir que ruta de aprendizaje quieres

tomar

Test Felder Y Silverman

Docencia de la formacion para el empleo con, Benjamin Mallo

Ocultar!

Tu Nombre

Ledn, 04-05-2021

Session anonima (sus datos no seran guardados)

Entiendo mejor algo
1 O si lo practico.
O si pienso en ello.
Me considero
2 O realista.

llustracién4. La prueba de estilos de aprendizaje de Felder y Silverman anexado a Webedu desde una pagina
diferente en la cual se ingresa el nombre del estudiante y se envia la informacién para obtener los resultados.

Una vez diligenciada la prueba, ver llustracién 5, en la parte inferior de la pagina podra

observar cudl es su estilo de aprendizaje que se utilizara para el aprendizaje de HTM.L. El

estudiante solo tendra que elegir la opcién que mas se adecue a sus necesidades.

Test Felder Y Silverman

Docencia de la formacién para el empleo con, Benjamin Mallo Ledn, 04-05-2021

daniel, estos son tus resultados de tus estilos de aprendizaje !!!

-P unap i derada hacia el estilo de aprendizaje activo
=P unap 1cia moderada hacia el estilo de aprendizaje intuitivo
-Presentas una preferencia muy fuerte hacia el estilo de aprendizaje visual
-Presentas una preferencia moderada hacia el estilo de aprendizaje global

lustracién 5. resultado de test de Felder y Silverman de estilos de aprendizajes con un anéalisis

porcentual del cual el estudiante debera escoger si quiere enfatizar en el estilo que es mas fuerte o en
el cual quiere mejorar.
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5.4.1 El Modulo de Aprendizaje visual y verbal. Contiene 5 mddulos. EI modulo de

aprendizaje estd compuesto por las siguientes partes, ver ilustracion 6:

1. Introduccion: Dependiendo del estilo de aprendizaje se da una introduccion al HTML, su

funcionalidad y conceptos basicos para el disefio.

2. Etiquetas para texto: Este mddulo le ensefia al estudiante la forma de redactar un texto para
que se visibilice en la pagina. Esto cambia su modo de trasmisién dependiendo del modelo

de aprendizaje que escoja el estudiante
3. Enlaces: Se ilustran varios métodos de enlazar una pagina Web con otras.

4. Lista e items: Utilizacion de listas de seleccion, su configuracion, su funcionalidad y la

forma como se disefian.

5. Iméagenes. Ingreso de imagenes en la pagina, la utilizacion de enlaces y la ubicacion de

estas.

Web 'VI Edu

Estilo de aprendizaje Visual y Verbal

A continuacion los 5 primeros mddulos de introduccion.

Estilos de aprendizaje visual y verbal
Estudiantes Visuales: En la obtencién de informacién prefieren representaciones visuales, diagramas de flujo, diagramas, etc.; recuerdan mejor lo que ven.

Estudiantes Verbales: Prefieren obtener la informacién en forma escrita o hablada; recuerdan mejor lo que leen o lo que oyen.

Condensacion de estilos

En este médulo condensamos los estilos de aprendizaje verbales como visuales en una serie de videos de aprendizaje de programacién para que el estudiante aprenda de forma més eficaz o
que entre los estilos de aprendizaje donde tenga falencias

INTRODUCCION HTML ETIQUETAS PARA TEXTO

En este modulo te explicamos que es HTML, como funciona y como empezar a crear un En este modulo analizaremos las diferentes etiquetas HTML que nos sirven para
documento que significara el inicio para poder crear paginas web. estructurar componentes de texto.

d videol d =video2 z L -]

lustracién 6. (En la pestaia de estilo de aprendizaje visual y verbal en la cual se contiene 5 videos que
condensan una serie de temas y se enfocan en aprendizaje tanto visual como verbal)
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5.4.2 Médulo de aprendizaje Reflexivo. Contiene un solo video que condensa los médulos que
se podian observar en el estilo de aprendizaje visual y verbal, ver ilustracién 7. La estructura del

maddulo se repite para todos los médulos utilizados.

1 introduccion

2 etiquetas para texto

3 enlaces

4 lista e items

5.imagenes

@ weeds x  + o - X

€ C @ Archivo | C/Users/57321/Desktop/pagina/visual.html v » @ :
Web ™ Edu

estilo de aprendizaje activo y reflexivo

A continuacion los primeros mddulos de introduccidn.
ESTILO DE APRENDIZAJE REFLEXIVO

Estudiantes Reflexivos: Tienden a retener y comprender nueva informacién pensando y reflexionando sobre ella, prefieren aprender meditando, pensando y trabajando solos.

INTRODUCCION Y CONDENSACION DEL CURSO
HTML PARA UN APRENDIZAJE REFLEXIVO

(g Curso HTML para Principiantes 0 ~»

- DESDE CERO = I

lustracion 7. Pagina de estilo de aprendizaje activo y reflexivo de la pagina Webedu y se enfoca
especificamente en el estilo reflexivo que condensa los temas en un solo video.

5.4.3 Modulo de aprendizaje Activo. El segundo médulo contiene el estilo de aprendizaje

activo. Este se enlaza directamente con un blog de programadores de HTML conocido como
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Stackoverflow, de esta manera el estudiante se involucra de forma activa en actividades

fisicas o circulos de discusion, ver ilustracion 8.

Mirar en (B YouTube

ESTILO DE APRENDIZAJE ACTIVO

Estudiantes Activos: tienden a retener y comprender mejor nueva informacion cuando hacen algo activo con ella (discutiéndola, aplicandola, explicindosela a otros). Prefieren aprender

ensayandoy
En este modulo de estilo de aprendizaje activo se conecta con un foro y pagina web sobre aprendizaje de html credito:"www.stackoverflow.com”

FORO HTML

vy foeo@ O

lustracion 8. Pagina de estilo de aprendizaje activo y reflexivo, boton de acceso a blog sobre todo en
programacion Stackoverflow en la cual el estudiante podra aprender lo que dese solo con preguntar en el blog.

5.4.4 Modulo de aprendizaje sensitivo. Contiene 4 temas, como se observa en la ilustracién 9,
a saber:

1. Crear una pagina Web: Se trabajan los conceptos basicos sobre HTML.
2. Qué necesito: Contienen los conceptos sobre procesadores de texto y block de notas.

3. Estructura basica: Componentes basicos en la estructura de una pagina Web Body,Head,

etc.
4. Insertar imagenes. Ingreso de imagenes junto con los enlaces respectivos de su ubicacion.

5. Insertar texto. Insercién de textos y formas de organizarlo, alinearlos, etc.
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Web "VI Edu

Estilo de aprendizaje sensitivo y intuitivo

A continuacidn el estilo de aprendizaje sensitivo.

Aprendizaje sensitivo

Estudiantes Sensitivos: Concretos, practicos, orientados hacia hechos y procedimientos; les gusta resolver problemas siguiendo procedimientos muy bien establecidos; tienden a ser
pacientes con detalles; gustan de trabajo practico

introduccion trabajo con listas

@ Ejercicios HTML #1 - jEmpezando ... LY ~» @ Ejercicios HTML #2 - Trabajando c... ® ~»
Ve

‘er mas ta. Compartir

Ver mas ta..__ Compartir

HTML HTML

Ilustracién 9. Pagina estilo de aprendizaje sensitivo que contiene acceso a videos con problemas sobre HTML
y lecciones sobre HTML que se enfocan al aprendizaje sensitivo.

5.4.5 Mddulo de aprendizaje intuitivo. En este mddulo se utiliza la misma estructura, pero el
enfoque utiliza temas que se adaptan al aprendizaje intuitivo, ver ilustracién 10:

1. Crear una pagina web
2. Estructura basica de una pagina web
3. Insertar imagen en una pagina web

4. Insertar texto en una pagina web

ESTUQIGNTES INTUITIVOS: LONCEPTUZIES; INNOVAAOTes; OrenTados Naca 1as Teorias y 10S SIgNITICAdOs; IeS SUSTa INNOVAT y 0GIan 13 repetiCion; PreTieren aescubrir POSIDINGades y relaciones; pueaen comprender rapiaamente
nuevos conceptos; trabajan bien con abstracciones y formulaciones mateméticas; no gustan de cursos que requieren mucha memorizacién o calculos rutinarios.

DISENO DE PAGINAS CON HTML

DISENO DE PAGINAS CON
HTML

llustracién 10. P4gina estilo de aprendizaje intuitivo se enfoca en contenido escrito para la de aprendizaje
intuitivo se abstraido por el estudiante y va a estar en constante cambio para el estudiante.
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5.4.6 Modulo aprendizaje secuencial. Este es el segundo médulo basado en el estilo de
aprendizaje global, ver ilustracion 11 que consta de:

1. Crear una pagina web
2. Estructura basica de una pagina web
3. Insertar imagen en una pagina web

5. Insertar texto.

ESTILO DE APRENDIZAJE SECUENCIAL Y GLOBAL

Estilos de Aprendizaje Secuencial y Global

Estudiante Secuenciales: Aprenden en pequefios pasos incrementales cuando el siguiente paso esté siempre I6gicamente relacionado con el anterior; ordenados y lineales; cuando tratan de
solucionar un problema tienden a seguir caminos por pequefios pasos légicos.

A continuacion los 5 primeros mddulos de introduccidn.

DISENO DE PAGINAS CON HTML

DISENO DE PAGINAS CON

llustracion 11. Pagina estilo de aprendizaje secuencial y global y en estilo de aprendizaje secuencial se
muestra una serie de pasos consecutivos sobre aprendizaje de HTML.

5.4.7 Modulo aprendizaje Global. El contenido se compone de tres videos que condensan

los conceptos de, segun ilustracion 12:

1. Crear una pagina web
2. Estructura basica de una pagina web

3. Insertar imagen en una pagina web
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5. Insertar texto.

estilo de aprendizaje global

ando la totalidad; pueden resolver problemas complejos répidamente y de

INTRODUCCION HTML ETIQUETAS PARA TEXTO

En este modulo te explicamos que es HTML, como funciona y como empezar a crear En este modulo analizaremos las diferentes etiquetas HTML que nos sirven para
a web. a

d videol

lustracion 12. Pagina estilo de aprendizaje global da acceso a videos enfocados en estilo de aprendizaje Global.
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6.0 Conclusiones

La experiencia en los espacios académicos en la maestria de la Universidad Pedagdgica
Nacional fortalece la formacién académica y complementa los conocimientos adquiridos en
pregrado. También el aprendizaje significativo que se adquiere por parte del futuro
Licenciado en Disefio Tecnoldgico hace enriquecer su pensamiento critico y reflexivo. Al
analizar todo el proceso de disefio del AVA se logra la construccion de un ambiente dispuesto
en la Web que propicie el aprendizaje de programacion desarrollando habilidades de
pensamiento l6gico y computacional en los estudiantes del Liceo Birgminham, cuyo enfoque

utiliza una estrategia ludica pedagdgica mediante, apoyada en los estilos de aprendizaje.

Por medio del disefio Web se incentiva al estudiante a mejorar sus conocimientos en HTML
y el interés en aprender mas sobre programacion, contribuyendo en el fortalecimiento del

logro de aprendizaje.

En cuanto al proceso de disefio del AVA, se logro la distribucion de la informacion segun el
estilo de aprendizaje de los estudiantes, es asi, como se disefiaron textos, sonidos, videos,
programas, enlaces e imagenes, que se utilizan como estrategia pedagogica para generar un

aprendizaje mas significativo.

30



El AVA se dispuso en un hosting gratuito que permite acceder desde cualquier parte y a la
hora que més se facilite, logrando con ello una mayor flexibilidad académica para los

estudiantes.

Con esto podemos concluir que la implementacion del AVA tuvo un disefio satisfactorio con
la utilizacion de tecnologia Responsive, para permitir que el estudiante acceda a los

contenidos utilizando diversos dispositivos moviles y fijos.
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Anexo 1. Examen: Conocimientos de HTML

Nombre:

Curso:

Fecha:

Todas las preguntas en el cuestionario con sus respuestas se muestran a continuacion. Sus
respuestas estan en negrita. Las respuestas correctas tienen una marca verde, mientras que
las incorrectas tienen una marca roja.

1-. El <title> se encuentra dentro del <body> en una pagina web

= Verdadero
= Falso
3-. Para crear una celda de una tabla se usa <td>

= Verdadero
= Falso
4-. Para centrar se puede usar <center>

=  Verdadero
= Falso
5-. ¢ Qué entiende por HTML?

= HyperTextMaskLanguage
= HardTextMarkupLanguage
= HyperTextMarkupLanguage
6-. ¢Queé etiqueta utilizamos para definir el cuerpo del documento?

= background

= body
= b
7-. Elija la etiqueta apropiada para un texto en negrita.
= bold
= hb
= b

8-. ¢ Cual es la forma correcta de crear un vinculo a la pagina principal de Tutorial
Monsters?

= atarget="http://www.tutorialmonsters.com"

= a href="http://www.tutorialmonsters.com"

= aurl="http://www.tutorialmonsters.com"
9-. ¢ Que etiqueta define la fila de una tabla?

= tr
= td
= row

10-. Elija la forma correcta de ingresar una imagen.
= imgsrc="foto.jpg"
= imagen src="foto.jpg"
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11-

12-

13

14

15

= imghref="foto.jpg"

. ¢Como definimos un color en sistema hexadecimal?
= beige

= 245,245,220

= #FS5F5DC

. ¢Como definimos un texto alternativo para una imagen?

= imgsrc="foto.jpg" alt="texto alternativo"
= imgsrc="foto.jpg" value="texto alternativo"
= imgsrc="foto.jpg" text="texto alternativo"

. ¢ Qué etiqueta define un salto de linea?

= br

= break

= linebreak

. Elija la etiqueta que nos da el titulo més grande
= hl

= h6

= head

. ¢Como hacemos para abrir un vinculo en otra ventana?

= a href="www.algunsitio.com™ new
= a href="www.algunsitio.com" target="_new"
= a href="www.algunsitio.com" target="_blank"
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