DISENO DE UN CURSO BIMODAL PARA UN PRIMER LENGUAJE DE
MARCAS

GLADYS MELISSA NOLASCO PADILLA

UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA
ESCUELA INGENIERIAS

FACULTAD DE INGENIERIA EN TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION
MEDELLIN, COLOMBIA

2018



DISENO DE UN CURSO BIMODAL PARA UN PRIMER LENGUAJE DE
MARCAS

GLADYS MELISSA NOLASCO PADILLA

Trabajo de grado para optar al titulo de:

Magister en tecnologias de la informacion y la comunicacion.

Asesor
JUAN ZAMBRANO ACOSTA

Magister en Tecnologia Educativa

UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA
ESCUELA INGENIERIAS

FACULTAD DE INGENIERIA EN TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y
COMUNICACION

MAESTRIA EN TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION
MEDELLIN, COLOMBIA

2018



DECLARACION ORIGINALIDAD

“Declaro que esta tesis (o trabajo de grado) no ha sido presentada para optar a un
titulo, ya sea en igual forma o con variaciones, en esta o cualquier otra
universidad”. Art. 82 Régimen Discente de Formacion Avanzada, Universidad
Pontificia Bolivariana.

FIRMA AUTOR (ES) WW/

Medellin, Colombia 2018



AGRADECIMIENTOS

Agradezco este proyecto a las siguientes personas:
A mis padres por brindarme su apoyo y su amor incondicional.

A mi asesor Juan Zambrano por ayudarme en cada detalle y por brindarme su
tiempo para hacer este proyecto una realidad.

A mis hermanos, compafieros de estudio y amigos por estar siempre ahi apoyandome
en todo y por su apoyo moral.

A Dios por todas las oportunidades y bendiciones que ha derramado obre mi familia.



CONTENIDO

1 INTRODUCCION 3
2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 4
2.1 PROBLEMA 4
2.2 JUSTIFICACION 5
3 OBIJETIVOS 6
3.1 OBJETIVO GENERAL. 6
3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 6
4 MARCO REFERENCIAL 7
4.1 MARCO CONTEXTUAL 7
4.2 MARCO CONCEPTUAL 8
4,21 INTRODUCCION A LA ENSENANZA BIMODAL 8
4.2.2 LA TECNOLOGIAEN LA EDUCACION 8
4.2.3 {QUEES INCLUSIVIDAD (CON RESPECTO A LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE)

EDUCATIVA? 9
4.2.4 [ESTILOS DE APRENDIZAJE SEGUN FELDER Y SILVERMAN 10
425 QUEESHTML5 12
426 RIA 12
4.2.7 METODO DE EVALUACION: VALIDACION DE EXPERTOS 12
4.3 MARCO LEGAL 13
4.3.1 ACERCA DE CREATIVE COMMONS 13
4.3.2 CONDICIONES DEL LICENCIAMIENTO CREATIVE COMMONS 14
4.4 ESTADO DEL ARTE 16
5 METODOLOGIA 21
6 PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS 23
7 CONCLUSIONES 32
8 RECOMENDACIONES 33
9 REFERENCIAS 34




RESUMEN

Este proyecto presenta el disefio de un curso bimodal para la ensefianza de un
primer lenguaje de marcas para estudiantes universitarios con intension de aprender a
programar. Se define como sera la planeacion de las clases virtuales y presenciales,
coémo seran distribuidos los temas del curso, el disefio de ejercicios presenciales y
virtuales. Para este curso se utilizaran materiales tanto fisicos como virtuales. Otro
aspecto que se tomara en cuenta para la realizacién de este curso son algunos de los

estilos de aprendizaje que poseen los estudiantes.

PALABRAS CLAVE: Lenguaje de marcas, ensefianza bimodal, estilos de
aprendizaje.

ABSTRACT

This project presents the design of a bimodal course for the teaching of a first
programming language for university students with desires to learn to program. It
defines the planning of virtual and presential classes, the distribution of the course’s
topics, design of virtual exercises. For this course it will be taken into account both
physical and virtual tools. Another aspect to be taken into account for the

performance of this course are the various learning styles that students possess.

KEY WORDS: Programming language, bimodal teaching, learning styles.



1 INTRODUCCION

En la actualidad se han encontrado varias plataformas que ofrecen multiples cursos de
programacion e incrementan cada dia, ademas se han llevado a cabo varios estudios

que comprueban que estos cursos no tienen la aceptacion que se esperaba.

Este proyecto presenta la secuencia que se siguid para realizar un curso bimodal para
aprender un primer lenguaje de marcas teniendo en cuenta los estilos de aprendizaje.
Se optd por ensefiar a utilizar las marcas del HTML5? en un nivel bésico, ya que este
lenguaje es calificado como el lenguaje estrella en lo que se considera Rich Internet
Applications y también la necesidad de saber programar crece cada dia con el cambio
tecnoldgico. Otro de los aspectos que se tomaron en cuenta en el disefio de este curso
son algunos de los estilos de aprendizaje tal como se explicard en el marco

conceptual.

El proyecto propone realizar el disefio de un curso para programar desde sus inicios,
en primer lugar, se realizd una busqueda y recopilacion de herramientas y materiales
que contemplen los estilos de aprendizaje en su disefio, y asi, poder incorporarlos en
el curso; en segundo lugar, se procedera a realizar la creacion del contenido, de las
herramientas y materiales del curso, las cuales se utilizaran para equipar el curso a
realizar. En tercer y ultimo lugar se realizara una validacion por evaluadores expertos

en este tema y con ellos dar al curso una mayor calidad.

1 Un lenguaje de marcado que se utiliza para el desarrollo de paginas de internet.



2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Problema

Este trabajo de grado pretende responder la siguiente pregunta de investigacion,
¢Podria ser un curso bimodal una buena herramienta para aprender un primer
lenguaje de marcas? En la actualidad hay muchas plataformas que ofrecen cursos
virtuales de programacion como son: Coursera?, Udemy?, entre otras; sin embargo,
las tasas de desercion son altas como menciona Parr (2013) muestra que las tasas de
finalizacion de los cursos virtuales estan por debajo del 7%, aunque esta el material o
esta la herramienta en linea el conocimiento no se adquiere. En un estudio realizado
por Vazquez (2013) en la Universidad de Pensilvania (2012-2013) en dieciséis cursos
que ofrecieron a través de Coursera solo el 4% de los estudiantes inscritos finalizaron

dichos cursos.

Un problema que se encontrd es que la mayoria de los materiales estan en inglés, por
lo cual se dificulta el aprendizaje para una persona que no tiene dominio sobre este

idioma, ya que no podra tomar este tipo de cursos.

Uno de los aspectos a tomar en cuenta en el disefio de este curso son algunos de los
estilos de aprendizaje ya que muchos de los contenidos que ofrecen en las
plataformas anteriormente mencionadas no lo tienen en consideracién, como
menciona la Declaracién Universal de los Derechos Humanos (1948) todas las

personas tienen derecho a una educacion de calidad.

Por ltimo, otro aspecto a tomar en cuenta es aprender a utilizar las marcas del
HTML5 en un nivel basico, ya que este lenguaje es considerado como el lenguaje
estrella en lo que se considera Rich Internet Applications. De Luca (2011) menciona
en su libro que este lenguaje (HTMLS5) es facil de aprender y no se necesita un
computador de gama alta para su aprendizaje ya que los programas a utilizar son

sencillos y se encuentran en un computador de fabrica.

2 plataforma de educacion virtual desarrollada por académicos de la universidad de Stanford.
3 Plataforma de aprendizaje en linea dirigido para adultos profesionales.



2.2 Justificacion

Este proyecto de grado incorpora varios aspectos, el primero es el aprendizaje
bimodal o blended learning (b-learning) como menciona Garcia (2015) consiste en

una ensefianza semipresencial que incluye tanto clases presenciales como virtuales.

Bartolomé (2004) propone que los cursos completamente virtuales que se imparten
hoy en dia fracasan, posteriormente Alemany (2006) y Garcia (2015) realizaron
varios estudios sobre este tema, los cuales confirman los hallazgos encontrados por
Bartolomé en su estudio; segun Parr (2013) esto se debe a que los alumnos no se
adaptan a este tipo de ensefianzas (bimodal), ademas que el uso de estos cursos es
deficiente. Por otra parte, Pascual (2003) asevera que este tipo de ensefianzas se
utiliza para fines comerciales y como consecuencia la educacién no llega a todos,
sino, solo a un segmento de los estudiantes que pueden pagar por recibir este tipo de

Cursos.

El segundo aspecto, incluye algunos estilos de aprendizaje en el disefio del curso, ya
que se desea realizar un curso inclusivo, en el cual pueda participar cualquier
estudiante. Hoy en dia, hay pocos cursos que se centren en este tipo de metodologias
al momento de disefiarlos y es algo de suma importancia, ya que toda persona tiene
derecho a una educacion de calidad, Declaracién Universal de los Derechos Humanos
(1948).

Este proyecto optd por ensefiar a programar en HTML5 (aprender a utilizar el
lenguaje de marcas HTML) ya que hoy en dia la programacion web es de las méas

utilizadas y es el lenguaje del futuro segin De Luca (2011).



3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo General.
Desarrollar un curso bimodal para la ensefianza de un lenguaje de marcas para

estudiantes universitarios.

3.2 Objetivos Especificos
» Identificar recursos existentes teniendo en cuenta que sean inclusivos (desde

la perspectiva de los estilos de aprendizaje).

» Disefiar un curso bimodal para el aprendizaje de un primer lenguaje de marcas
incluyendo recursos educativos atendiendo los conceptos de estilos de

aprendizaje.

» Validar el disefio del curso bimodal con evaluadores expertos.



4 MARCO REFERENCIAL

4.1 Marco contextual

El presente proyecto trata sobre la importancia de aprender las marcas del HTML,
independientemente si la formacion de los estudiantes que pretendan tomar el curso

no esta centrada en esta area.

La investigacion ha tomado en cuenta datos tanto de Honduras como de Colombia, ya
que esta investigacion se desea implementar en ambos paises. La Universidad
Nacional Auténoma de Honduras tiene pocos afios de implementar este tipo de
cursos, por lo cual, al terminar la Maestria en Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion se implementara el curso resultante de este trabajo en la universidad

anteriormente descrita.

La formacion de magister es financiada por el Instituto Colombiano de Créditos y
Estudios Técnicos en el exterior (ICETEX) con beca sujeta a ciertos requisitos de
condonacion, uno de ellos exige que el trabajo de tesis pueda ser aplicado en el
territorio colombiano, por lo cual, se realiz6 una investigacion y se opt6 en efectuar
un curso bimodal utilizando estilos de aprendizaje para aprender un primer lenguaje

de marcas.



4.2 Marco conceptual

4.2.1 Introduccion a la ensefianza bimodal

El concepto de ensefianza bimodal, aprendizaje combinado u otros conceptos que han
surgido segin Bartolomé (2004) “literalmente podriamos traducirlo como
“aprendizaje mezclado” y la novedad del término no se corresponde con la tradicion
de las practicas que encierra.” (p.1) Alemany (2006) propone: “Blended Learning
(BL) posee distintos significados, pero el mas ampliamente aceptado es entenderlo
como aquel disefio docente en el que tecnologias de uso presencial (fisico) y no
presencial (virtual) se combinan con objeto de optimizar el proceso de aprendizaje”
(p.1). Blended Learning o lenguaje combinado (Alemany, 2006) es la union de la
ensefianza presencial que se da en los salones de clases con la ensefianza virtual que

puede ser en una plataforma virtual.

Hoy en dia la educacién se transforma de la mano con los cambios tecnoldgicos,
Area y Adell (2009) concuerdan en sefialar que el e-learning surgié como una opcién
para que la educacion tuviera una mayor cobertura. Heinze y Procter (2004) afirman
que los cursos bimodales tienen éxito si se desarrolla con la combinacion efectiva de
diferentes formas de exposicion y se basa en una comunicacion transparente entre
todas las personas participantes en un curso. Este modelo pretende generar una

ensefianza distinta y de mejor calidad, utilizando la ensefianza formal y no formal.

4.2.2 Latecnologia en la educacién

En la actualidad la tecnologia esta en todo lo que se realiza en la vida cotidiana y la

educacion no debe quedarse rezagada en este aspecto, Garcia (2015) propone que:

En una época en la que los adolescentes son nativos digitales, incorporar la tecnologia
a la educacién aporta una serie de beneficios que ayudan a mejorar la eficiencia y la
productividad en el aula, asi como a aumentar el interés de los nifios y adolescentes

en las actividades académicas (parr.1).



Si bien es cierto desde hace varios afios se ha utilizado la tecnologia en la educacion,
ya sea un ordenador, una impresora, hasta una calculadora, estos dispositivos
tecnoldgicos se han utilizado en distintas actividades en un salon de clases como
herramienta para el docente.

Al aplicar otros métodos de ensefianza como la bimodal, también se requiere nuevos

compromisos por los alumnos como menciona Cabero (2007):

Tenemos que ser conscientes que las nuevas tecnologias requieren un nuevo tipo de
alumno, mas preocupado por el proceso que por el producto, preparado para la toma
de decisiones y eleccion de su ruta de aprendizaje; en definitiva, preparado para el
auto-aprendizaje, lo cual abre un desafio a nuestro sistema educativo (p.10).

Si bien es cierto este escrito es de hace varios afos, todavia se presenta el mismo
inconveniente, se debe educar a los alumnos a ser auto-independientes, a ser
autonomos Yy dejar el modelo de antes que el docente siempre esta pendiente de ellos,
de que estudien y que realicen sus trabajos; este pensamiento debe quedar en el

pasado.

Hoy en dia la tecnologia esta influyendo mas en los salones de clases, podemos ver
pizarras interactivas, aulas virtuales y un sin fin de otros medios electrénicos que se

utilizan para llevar a cabo trabajos escolares, investigaciones, entre otros.

4.2.3 ¢Qué es inclusividad (con respecto a los estilos de aprendizaje) educativa?

Antes de hablar un poco sobre estilos de aprendizaje, se indagara sobre cémo aplicar
este tipo de ensefianza tocando el tema de inclusividad. En la Declaracién Universal

de los Derechos Humanos (1948), menciona:

Todos los seres humanos nacen libres e iguales en dignidad y en derechos...” (Art.
1); “Toda persona tiene derecho a la educacion. La educacion se dirigira al pleno
desarrollo de la personalidad humana y a fortalecer el respeto a los derechos humanos
y a las libertades fundamentales™ (Art.26).



Hoy en dia los recursos educativos inclusivos son muy pocos, sin embargo, en varios
paises (Estados Unidos, Espafia, Argentina, entre otros) ya se estd haciendo
conciencia y se esta adoptando por crear recursos inclusivos como ser: documentos,
sitios de internet, entre otros. Algunos paises cuentan con programas extensivos con
gran disponibilidad de recursos que simplemente deben reorientarse hacia fines
inclusivos (UNESCO, 2001, p.45).

Echeia (2008) propone que “la inclusion educativa debe entenderse con igual fuerza
como la preocupacion por un aprendizaje y un rendimiento escolar de calidad y
exigente con las capacidades de cada estudiante.” (p.3). Debe existir consciencia que
cada estudiante aprende de una manera distinta y los docentes deben preocuparse mas
en elaborar sus clases de una forma inclusiva que abarque alguna de las distintas

formas de aprendizaje de los estudiantes.

4.2.4 Estilos de aprendizaje segun Felder y Silverman

Hoy en dia se puede encontrar una variedad de modelos sobre estilos de aprendizaje,
para este ejercicio se propone la perspectiva de Felder y Silverman (1995), ellos
mencionan que el aprendizaje se da en dos etapas, las cuales implican la recepcion y
procesamiento de la informacidn que se proporciona al alumno, asi mismo afirman

que existen 5 tipos de estilos de aprendizaje que son:
1. Aprendizaje Sensitivo-Intuitivo

Este estilo de aprendizaje se centra en las dos maneras en que las personas tienden a
percibir el mundo. Sensitivo implica la observacion, es la recopilacion de los datos a
través de los sentidos; Intuicion implica la percepcion indirecta a través del
inconsciente, especulacién, imaginacién, intuicion. Todo el mundo utiliza ambas

facultades, pero la mayoria de las personas tiende a usar uno sobre el otro.
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2. Aprendizaje Visual y auditivo

Las formas en que la gente recibe informacion pueden dividirse en tres categorias, a
veces denominadas modalidades: la primera categoria es la visual, aprenden por
medio de imé&genes, diagramas y simbolos; la segunda es la auditiva, que comprende
el aprendizaje mediante sonidos y palabras; por ultimo, se encuentra la categoria

Kinestésica en la cual se centra en el aprendizaje mediado por el gusto, tacto y olor.
3. Aprendizaje Inductivo y Deductivo

La induccion es una progresion de razonamiento que procede de particularidades
(observaciones, mediciones, datos) a generalidades (reglas, leyes, teorias). La
deduccion procede en la direccidn opuesta. En la induccién uno infiere principios; En
deduccion se deducen consecuencias. La induccion es el estilo de aprendizaje
humano natural. Los bebés no entran en la vida con un conjunto de principios

generales, sino que observan el mundo que les rodea y deducen.
4. Aprendizaje Activo y Reflexivo

Los complejos procesos mentales mediante los cuales la informacion percibida se
convierte en conocimiento pueden agruparse convenientemente en dos categorias: la
experimentacién activa y la observacion reflexiva. La experimentacion activa implica
hacer algo en el mundo externo con la informacion, discutirla o explicarla o probarla
en algunos, y la observacion reflexiva implica examinar y manipular la informacién

introspectivamente.
5. Aprendizaje Secuencial and Global

El aprendizaje secuencial sigue procesos de razonamiento lineal al resolver
problemas; mientras que el global hace saltos intuitivos y puede ser capaz de explicar
coémo surgieron soluciones. Los aprendices secuenciales pueden trabajar con material
cuando lo entienden parcial o superficialmente, mientras que los estudiantes globales

pueden tener grandes dificultades para hacerlo.

11



4.25 Quées HTML5

El lenguaje que se ensefiara en el curso es el HTML5. Gonzalez (2004) menciona que
“HTML es el lenguaje que se emplea para el desarrollo de paginas de internet. Esta
compuesto por una serie de etiquetas que el navegador interpreta y da forma en la
pantalla.” en pocas palabras es un lenguaje de marcas para elaborar paginas de
internet. Como nos menciona Diez, Dominguez, Martinez y Navarrete (2012)
HTMLS5 es la nueva version del lenguaje de marcado que se usa para estructurar
paginas web, actualmente en desarrollo, que surge como una evolucion logica de las
especificaciones anteriores con los siguientes objetivos: separar totalmente la
informacion, y la forma de presentarla, resumir, simplificar y hacer més sencillo el
codigo utilizado, incorporar nuevas etiquetas semanticas, paginas compatibles con
todos los navegadores web incluyendo los de los teléfonos moviles y otros
dispositivos utilizados en la actualidad para navegar en Internet. (p.3)

En definitiva, esta nueva version de HTML tiene nuevas implementaciones y formas
de ser usadas, ya viene compatible con los dispositivos mdviles que son los mas
usados hoy en dia, se puede utilizar con los distintos navegadores que se encuentran

en el mercado, y es un lenguaje marcas facil aprender a utilizar.

426 RIA

De Luca (2011) menciona en su libro el término Rich Internet Applications (RIA) la
cual es la expresion que se denomina a las aplicaciones de internet enriquecidas, esto
quiere decir que dichas aplicaciones son similares a las de escritorio, sin embargo,

funcionan a través de un navegador de internet.

4.2.7 Validacion de expertos

La validacién de expertos es método a utilizar para la evaluacion del curso, con ello
se proporcionara al trabajo un nivel de calidad mayor y asi obtener un producto final
depurado.

Macias (2007) menciona que “la consulta a expertos se utiliza basicamente para

establecer si los items del instrumento representan adecuadamente el constructo que

12



se pretende medir”. Cuando el disefio del curso bimodal este culminado se sometera a
la validacion de expertos, posteriormente se procedera a realizar las correcciones y

con ello entregar un producto final de calidad.

4.3 Marco legal

Como se ha mencionado esta tesis pretende realizar un curso bimodal en cual tendra
sus propias normas y licencias de uso, para entender un poco el tipo de licencia que
utilizara se hablara sobre las licencias que existen y que son aplicables a este tipo de
recursos. La informacion que se detalla a continuacion fue extraida de la pagina de

Creative Commons:

4.3.1 Acerca de Creative Commons

Existe muchas formas de licenciamientos abiertos, uno de los mas distinguidos es
Creative Commons (CC). Creative Commons es una empresa americana sin fines de
lucro, CC fue creada por James Boyle, Michael Carroll, Larry Lessig y Eric Saltzman
de la universidad de Stanford en el afio 2001 y fue lanzada en el 2002. Esta compafiia
ofrece licencias abiertas amigables para materiales digitales evitando
automaticamente la aplicacion de restricciones de derechos de autor (informacién

obtenida de la pagina de Creative Commons).

Para facilitar la busqueda de licencias de recursos de una manera particular, la

licencia CC tiene tres versiones:

» “Titulo Comun” (Commons Deed): Es un resumen facilmente comprensible

del texto legal con los iconos relevantes.

» “Codigo Legal” (Legal Code): El codigo legal completo en el que se basa la
licencia que se ha escogido.

» “Codigo Digital” (Digital Code): El codigo digital, que puede leer la maquina

13



y que sirve para que los motores de busqueda y otras aplicaciones identifiquen

el trabajo y sus condiciones de uso.

4.3.2 Condiciones del licenciamiento Creative Commons

Las licencias Creative Commons estdn compuestas por cuatro modulos de

condiciones:
» Attribution / Atribucién (BY), requiere la referencia al autor original.

» Share Alike / Compartir Igual (SA), permite obras derivadas bajo la misma

licencia o similar (posterior u otra version por estar en distinta jurisdiccion).

» Non-Commercial / No Comercial (NC), obliga a que la obra no sea utilizada

con fines comerciales.

» No Derivative Works / No Derivadas (ND), no permite modificar de forma

alguna la obra.

A continuacion, se detallaran los diferentes tipos de licencia Creative Commons. Este

texto fue tomado textualmente de la pagina de CC.
1. Reconocimiento: CC BY

Esta licencia permite a otros distribuir, mezclar, ajustar y construir a partir de tu obra,
incluso con fines comerciales, siempre que le sea reconocida la autoria de la creacion
original. Esta es la licencia méas servicial de las ofrecidas. Recomendada para una

maxima difusion y utilizacion de los materiales sujetos a la licencia.
2. Reconocimiento-Compartirigual: CC BY-SA

Esta licencia permite a otros re-mezclar, modificar y desarrollar sobre tu obra incluso
para propositos comerciales, siempre que te atribuyan el crédito y licencien sus

nuevas obras bajo idénticos términos. Esta licencia es a menuda comparada con las

14



licencias de "copyleft" y las de software "open source”. Cualquier obra nueva basada
en la tuya, lo sera bajo la misma licencia, de modo que cualquier obra derivada
permitird también su uso comercial. Esta licencia es la utilizada por Wikipedia y se
recomienda para aquellos materiales que puedan beneficiarse de la incorporacion de

contenido proveniente de Wikipedia u otros proyectos licenciados de la misma forma.
3. Reconocimiento-SinObraDerivada: CC BY-ND

Esta licencia permite la redistribucion, comercial y no comercial, siempre y cuando la

obra no se modifique y se transmita en su totalidad, reconociendo su autoria.
4. Reconocimiento-NoComercial: CC BY-NC

Esta licencia permite a otros entremezclar, ajustar y construir a partir de su obra con
fines no comerciales, y aunque en sus nuevas creaciones deban reconocerle su autoria
y no puedan ser utilizadas de manera comercial, no tienen que estar bajo una licencia

con los mismos términos.
5. Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual: CC BY-NC-SA

Esta licencia permite a otros entremezclar, ajustar y construir a partir de su obra con
fines no comerciales, siempre y cuando le reconozcan la autoria y sus nuevas

creaciones estén bajo una licencia con los mismos términos.
6. Reconocimiento-NoComercial-SinObraDerivada: CC BY-NC-ND

Esta licencia es la mas restrictiva de las seis licencias principales, s6lo permite que
otros puedan descargar las obras y compartirlas con otras personas, siempre que se
reconozca su autoria, pero no se pueden cambiar de ninguna manera ni se pueden

utilizar comercialmente.

Para terminos legales de este trabajo se utilizara la licencia nimero cinco en la cual se
permitird hacer uso del material del curso, mezclar, retocar, entre otros, siempre y

cuando se realice la mencidn del autor.
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4.4 Estado del arte

Al iniciar el proyecto se hizo busqueda de articulos de revistas, libros e
investigaciones, las cuales se analizaron segun la problematica planteada en el
proyecto. La indagacion bibliografica se realizd en tres ambitos: internacional,
nacional y local; en estos se buscaban similitudes con respecto a la ensefianza de
alguna temaética de programacion, que todos fueran cursos bimodales e incorporaran

alguna temética peculiar al disefio del mismo.

Se realizaron busquedas en Google Académico, Scopus y en el repositorio
institucional de la Universidad Pontifica Bolivariana; las palabras claves que se
utilizaron fueron las siguientes: programacion, b-learning, ensefianza programacion
virtual, teaching programming, blended learning, en un marco temporal de 2007-2017
(10 afios).

A continuacion, se detalla cada uno de los trabajos analizados segun el &mbito en el
cual se desarrollaron (internacional, nacional y local), solo se detallan las

investigaciones de mayor contribucion a los argumentos del proyecto a realizar.
> Ambito Internacional

Se realiz6 una recoleccion de varias investigaciones realizadas en diferentes paises
sobre cursos b-learning para ensefiar programacién en distintos lenguajes, desde la
estructura de datos dindmicos y estaticos, la problematica de programacion utiliza
ejemplos de la vida cotidiana, hasta ensefiar algo mas complejo como elaborar un
software interactivo para captar la atencion de los alumnos y con ello mejorar el

aprendizaje.
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Tabla 1. Investigaciones del ambito internacional

Nombre de la investigacion Autor Localizacién Afio

Towards a blended learning model for teaching and | Hadjerrouit, S. Kristiansand, 2008
learning computer programming: A case study.

Noruega
La modalidad b-learning en el interaprendizaje de | Lorena Del Rocio Ambato, 2011
programacion estructurada del primer afio de | Centeno Tumbaco. Ecuador.
bachillerato del international educational unit george
washington periodo 2009-2010.
Proceso de ensefianza-aprendizaje de los fundamentos | Elena Cerezuela, Sevilla, Espafia. | 2012
de programacién mediante metodologia ABP | Manuel Dominguez,
aplicando las herramientas ofrecidas por una | Rafael Paz,
plataforma de ensefianza virtual en cada fase del |

Angel Jiménez,
proceso.
Gabriel Jiménez.

A blended learning approach for teaching computer | Bati, T. B., Sub-Saharan 2014
programming: design for large classes in Sub-Saharan | Gelderblom, H., & Africa.
Africa. Van Biljon, J.
El b-learning en el proceso de refuerzo académico en | Jymmy Guevara Ambato, 2014
programacion de aplicaciones de cuarta generacion en | Villafuerte. Ecuador.
la unidad educativa Juan Francisco Montalvo.
Pragmatic Analysis of Blended Learning in Teaching | Las Johansen B. Filipinas 2016
Programming Language: Perceptions of IT Students. Caluza
A Blended Learning Model for Learning | Banyen, W. Bangkok, 2016
Achievement Enhancement of Thai Undergraduate | Viriyavejakul, C. & Thailand

Students.

Ratanaolarn, T.

Analizando dichas investigaciones se llegd a las siguientes conclusiones: En la

mayoria de las investigaciones referenciadas la metodologia predominante empleada

es el paradigma cuantitativo descriptivo, cabe destacar que en una de ellas se realizo
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una metodologia cualitativa documental; cada una de las investigaciones tiene su
particularidad, siendo la tendencia utilizar programas interactivos, la metodologia
ABP (aprendizaje basado en problemas), software libre, entre otros. Con ello se llegd
la conclusion que al realizar cursos bimodales (presencial y virtual) se obtienen
mejores resultados en el aprendizaje, se aumenta el trabajo colaborativo y el tiempo

de aprendizaje se reduce considerablemente.

> Ambito Nacional
En este &mbito, al igual que el anterior, se realiz6 una indagacion de cursos utilizando
las TIC para ensefiar la temética de programacion, en esta busqueda se encontr6 una
investigacion que fue elaborada por Rico (2009), en esta se utiliza una metodologia
descriptiva realizando un curso virtual para aprender los conceptos basicos de la
algoritmia y la programacion; esta, al ser una investigacion muy parecida al proyecto
a realizar, podra proyectar los posibles resultados del mismo y determinar el grado de

éxito aproximado.

Tabla 2. Investigaciones del &mbito nacional.

Nombre de la investigacion Autor Ciudad Afo

Disefio de un ambiente de aprendizaje virtual para la | Diana Patricia Rico, Bogota 2009

ensefianza en el disefio e implementacion de
. . Jimmy Suérez
algoritmos computacionales que generen elementos de

. L Campo.
andlisis y apropiacion en temas de fundamentos de P

programacion.

Uno de los resultados obtenidos en la investigacion de Rico (2009) hace referencia a
la parte virtual, esta complementa considerablemente la parte presencial, siendo este
es un punto a favor para el proyecto, en segundo lugar, menciona que las clases
virtuales agilizan el avance de las clases presenciales, lo cual indica que los cursos

bimodales son un progreso importante para la educacion.
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» Ambito Local

En este ambito se realizO una busqueda en el repositorio institucional de la

Universidad Pontificia Bolivariana, se encontraron seis trabajos de grado en los que

desarrollaron cursos bimodales en distintas areas, algunos de estos se hicieron para

servir de apoyo a clases que se imparten en la universidad. En la mayoria de los

cursos se utilizaron herramientas informaticas para complementarlos, ya sea para

hacerlos més interactivos, como también herramientas para la resolucion de

problemas.

Tabla 3. Investigaciones del ambito local.

Nombre de la investigacion Autor Facultad Afio
Montaje del curso tratamiento de agua potable Jesis Andrés Ardila Ingenieria 2008
apoyado en una plataforma de e-learning de la Larrota Ambiental
Universidad Pontificia Bolivariana.
Creacion del e-learning para planeacion y evaluacién | Lisseth Angélica Ingenieria 2008
de proyectos, enfocado en el ndcleo integrado de Rueda Moreno Industrial
octavo semestre de ingenieria industrial.
Disefio y montaje de la asignatura informatica para Diana Rocio Vesga Ingenieria 2009
ingenieros industriales en learning space para la Bautista Industrial
facultad de ingeniaria industrial de la Universidad
Pontificia Bolivariana.
Herramienta computacional para la asignatura de Diego Andrés Forero | Ingenieria 2009
Calculo Numérico para Ingenieria Eléctrica con Gomez Electronica
aplicaciones en Matlab sobre plataformas Lotus
Learning Space 5.
Disefio del médulo de induccion en gestion del Paula Alexandra Ciencias 2010
conocimiento como curso e-learning en la plataforma | Pimiento Nifio Sociales
de SPP
Montaje de la asignatura Plan de Negocios en la Jaime Andrés Rueda | Ingenieria 2010
plataforma e-learning. Santos Industrial
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Curso bimodal de Estatica en la plataforma Moodle.

Nicolas Enrique

Duque Aguirre

Ingenieria

Mecénica

2014

Una de las caracteristicas que contribuye al disefio del proyecto es la delimitacion de

cada una de las fases y mddulos de los cursos, siendo esto de gran apoyo al momento

de disefiar el curso. En la mayoria de las conclusiones se recomienda hacer un manual

guia para el curso, ya que los alumnos tienden a perderse un poco al momento de

ingresar a las clases virtuales, por esto al momento de disefiar el curso se tendré

presente esta recomendacion.

Se puede observar en el siguiente grafico cada una de las faces que se deben seguir

para el disefio de un curso:

Definicion de la Revision conceptual
tematica y contextual

Recopilacion y
creacion de contenidos

Disefio del Montaje del
Ccurso curso

Trayecto de
Actividades

Didacticas
especificas

Visualizacion

grafica

Revision por
expertos

Figura 1. Mapa sobre las fases para realizar un curso. Fases y secuencia que se debe seguir al
momento de disefiar un curso lo cual sirve de apoyo al momento de realizar un curso.
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5 METODOLOGIA

El desarrollo del curso se llevo a cabo en varias fases, las cuales se realizaron de
forma secuencial, en cada fase realizada se tomo en cuenta la metodologia que utiliza
el grupo de educacion en ambientes virtuales (EAV) de la Universidad Pontificia

Bolivariana (UPB), al final se realiz6 una validacion para lograr un trabajo de calidad.
Esta investigacion consta de tres fases, las cuales se describen a continuacion:
Fase 1: Busqueda de la informacion

En esta fase se investigara en qué consisten los estilos de aprendizaje, coémo se puede
aplicar a los recursos educativos que conformaran el curso y con ello se lograra que el

estudiante se familiarice con el recurso educativo.
Fase 2: Disefio del curso

Seccion en la cual se comenzard con el disefio del curso teniendo en cuenta la
informacion obtenida en la fase anterior. En esta parte se define la intensidad
académica que contendra el curso tanto virtual como presencial, las actividades que lo

conformaran, el material que se usara, su estructura, entre otras cosas.

Otra parte que se elaborara en esta fase es la creacion de un repositorio de recursos

utiles para el curso, ya sean recursos existentes o creados desde cero.
Fase 3: Validacion del curso

Al tener el curso bimodal terminado se sometera a una validacion entre pares y con
ello confirmar que el recurso educativo es adecuado para su uso previsto. Esta fase se

realizara de la siguiente manera:
1. Seleccion de los pares evaluadores.

2. Elaboracion de los criterios de evaluacion.
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Recepcion de los documentos de validacion elaborados por los pares que

conformaron el grupo.

Analisis de los resultados

Realizar los ajustes correspondientes.

Elaboracién del documento final.
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6 PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Desarrollo del curso “Introduccién al HTML”

El proyecto sobre la creacion de un curso bimodal para aprender a programar en
HTML a un nivel bésico se comenzd en agosto del 2017. Este proyecto fue realizado
por etapas, las cuales son: definicion de la tematica, revision conceptual y contextual,
didacticas especificas, visualizacion grafica del curso, trayecto de actividades,
recopilacién y creacion de contenidos, disefio del curso, montaje del curso y
evaluacion de expertos. El proceso que se siguid para realizar cada una de estas

etapas se explica a continuacion:

1. Definicion tematica

La planeacion del curso bimodal comenzé definiendo la duracién del curso, ya que
para definir los temas primero se debe tener en cuenta cuanto es la duracion que este
tendra. El periodo de tiempo que durard el curso se definié con las normas estipuladas
en los cursos de la Universidad Pontificia Bolivariana (UPB) sede Medellin
Colombia, el cual se disefid para 96 horas, las cuales estan divididas en 64 horas de
trabajo autonomo y 32 horas de clases, estas horas de clases estan divididas en
presenciales y virtuales (la duracion de las dos modalidades se deja a criterio del

docente que impartira el curso).

Después de definir el tiempo de duracion se prosiguio a definir la tematica del curso,
esto se definio realizando una investigacion basica con respecto a cursos presenciales
y bimodales sobre las marcas en HTML de la Universidad Auténoma de México
(UNAM), Universidad de Valencia (UV), Universidad Técnica de Madrid entre otras.
Después de realizar dicha investigacion se definieron los siguientes temas para el

Curso:

» Introduccion a los navegadores web
» ¢Quées HTML?
» Estructura del HTML
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Marcas o etiquetas
Creacion de listas ordenadas, desordenadas y de definicién
Tablas y parrafos

¢Como insertar enlaces externos, internos y de correo?

YV V V V V

Imégenes, audio y videos

2. Revision conceptual y contextual

Después de haber realizado la etapa anterior se prosiguié a definir a que disciplina
pertenece este curso, en qué contexto se ensefiara, el publico al que va ir dirigido y
qué saberes se necesitan para tomar este curso. Tomando los puntos mencionados

anteriormente se realizo el siguiente resumen:

En este curso se ensefiard sobre el lenguaje HTML, su funcionalidad, su estructura,
como desarrollar una pagina de internet sencilla, en general se pretende que las
personas que reciben este curso aprendan los conocimientos basicos de este lenguaje
de marcas. El lenguaje de marcas es una rama de la ciencia de la programacién que se
encarga del disefio, implementacion, andlisis, caracterizacion y clasificacion de estos
lenguajes. Es un campo multidisciplinario que depende de la ingenieria del software,

la lingistica, e incluso las ciencias cognitivas.

Para comenzar con este curso se necesita una computadora y no es necesario tener un
modelo de computador reciente para realizar los talleres del curso. Para tomar este
curso es preciso tener algunos saberes previos como ser: dominio basico de un
computador, un blog de notas y como navegar por internet. Los requisitos para este
curso son faciles de cumplir, ya que es un lenguaje de marcas sencillo y no requiere

de un sUper computador para poderlo aprender.

3. Didacticas especificas

Mediante la investigacion que se realizo a los cursos que ensefian a usar las marcas en
HTML que ofrecen las plataformas virtuales anteriormente mencionadas (Coursera,

Udemy), se observo el poco uso y casi nulo de material complementario que reforzara

24



el material teérico de los cursos, también se prestd atencion en que dichos cursos
carecian de alguna estrategia de ensefianza para un mejor aprendizaje de sus

estudiantes.

La estrategia didactica se enfocd en los estilos de aprendizaje por lo que se planearon
maltiples recursos para el soporte del curso, para ello se realizd un video
introductorio sobre datos importantes del curso como ser: los objetivos del curso, su
tematica, el equipo que se necesitara para el curso, asi como los programas a utilizar

(los recursos se explican en la etapa nUmero seis).

Otro material que se realizo es la tedrica del curso, utilizando un lenguaje sencillo y
facil de entender, de cada tema se realizé un audio y para complementar la parte
teorica se realizaron varios video tutoriales y se incorpor6 un juego sobre como usar

las marcas en HTML.

4. Visualizacién grafica del curso

Para realizar la visualizacién grafica (VG) se tuvo en cuenta lo aprendido en una
clase de la maestria en tecnologias de la informacion y la comunicacién, la cual fue
cursada en el primer semestre de la maestria, en esta clase se realizé un ejercicio en el
cual se indagd sobre como se realiza una visualizacion grafica paso a paso. Dicho
material fue realizado en el programa Cmaptools, este es un software para crear

mapas conceptuales de manera muy sencilla e intuitiva.

Este es un material muy importante en el curso, ya que ayuda tanto al docente como
al estudiante a visualizar las relaciones entre los diversos temas y conceptos del
curso, teniendo una nocion del procedimiento que se debe llevar tanto para ensefiar
como aprender. También sirve para observar de una forma jerarquica cada uno de los

temas gque conforman el curso.

Para comenzar a realizar la visualizacion grafica (Anexo 1), primero se concreto el
tema principal (HTML) que es el primer nivel de nuestra VG, en el segundo nivel se

definid el significado de HTML, lo que se utiliza para poder crear cddigos completos
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en este lenguaje, que es lo que se usa (software), que se usa en su codificacion

(etiquetas) y lo que se puede crear en este lenguaje.

En el tercer nivel de la VG se define algunos editores de texto para crear archivos
HTML, también se describen las etiquetas principales y otras secundarias de este
lenguaje, su estructura y para qué sirven. En el cuarto, quinto y sexto nivel se
describe cada una de estas etiquetas, para que se usan y su sintaxis. Por ultimo en el
séptimo y octavo nivel se especifica qué se realizara con los conocimientos de los

otros niveles y la finalidad de todo el curso.

5. Trayecto de actividades

El trayecto de actividades (Anexo 2) permite especificar los materiales y recursos que
se utilizaran en el curso, también ayuda a definir la estructura que tendra dicho curso

para posteriormente ser montado a la plataforma virtual.

En la primera parte, al momento de comenzar a desarrollar el trayecto de actividades,
primero se define lo que se ensefiard, esto se realizd especificando lo que se ensefiara
por semana, después de concretar lo anterior se prosiguio a definir el propdésito de
aprendizaje el cual es describir lo que debe alcanzar el estudiante en términos
cognitivos (se definié un solo proposito de aprendizaje que abarca todo el curso), de

igual forma se defini6 una actividad de aprendizaje para todo el curso.

Para continuar con la creacion del trayecto de actividades se detallaron cada una de
las acciones de aprendizaje que se realizaran por semana, esta parte se realiza con la
finalidad de que el estudiante tenga conocimiento del proceso que seguira el curso y
también para que el alumno desarrolle cada una de estas acciones. Entre las acciones
que se definieron se pueden encontrar lecturas de la teoria del curso, explicaciones
presenciales impartidas por el docente, guias de trabajo, visualizacion de video

tutoriales, entre otras.

Después de definir cada una de las acciones del curso se procedio a especificar los
recursos y medios que se utilizaran para realizar las acciones de aprendizaje definidas

anteriormente. Para el curso se estimé utilizar material te6rico el cual se encuentra
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como archivo y audio para los estudiantes que tienen dificultades para leer; también
se puede encontrar video tutoriales, guias de trabajo, juego educativo sobre las

marcas del HTML, entre otros.

Posteriormente se define la forma en que se realizaran las acciones, esta forma es la
manera en la que se organizan los alumnos para realizar dichas actividades. En este
curso se fomenta el trabajo colaborativo e individual. Despues se definié el tiempo,
como ya se menciond anteriormente el tiempo de estas actividades fue organizada por

semanas.

Por ultimo, se definieron los criterios de evaluacioén, los cuales aumentan su dificultad

mediante avanzan en las unidades del curso.

6. Recopilacion y creacion de contenidos

Al momento de tener definida toda la planeacion del curso, se procedio a realizar la
recopilacion de la informacion necesaria que conformara la parte tedrica del curso, se
tomd informacion de la Universidad Autdnoma de México (UNAM), Universidad de
Valencia (UV), Universidad Técnica de Madrid entre otras.

Para la creacion de los diferentes recursos (Anexo 3) que conformaran el curso se

utilizaron las siguientes herramientas:

e Creacion de video tutoriales y trailer del curso: Para la creacion de estos
videos se utilizaron iméagenes libres de derechos de autor extraidas de
Pixabay*, los programas utilizados fueron Camtasia Studio® y PowToon®. A
cada video se le realizo sus respectivos créditos y se elaboraron los subtitulos.

e Audios sobre el contenido del curso: para realizar estos audios se realizaron
varias grabaciones de una forma casera y fueron editados en Camtasia Studio.

e Video para explicar la estructura del HTML.: para realizar este video se utilizd

un programa en linea llamado Animatron, al igual que los demas recursos

4 Sitio web internacional para el intercambio de fotos de alta calidad.
® Programa para crear tutoriales en video y presentaciones via grabacion digital de la salida por

pantalla.
6 Software en linea para crear videos y presentaciones animadas.
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desarrollados, se utilizaron imagenes libres de derechos de autor. Enlace del
video:
https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-
html/65183/path/step/34702964/

Guias de trabajo: los ejercicios que contienen las guias de trabajo fueron
pensados con un nivel de complejidad ascendente, ya que los primeros
gjercicios tienen una complejidad tenue y sube mediante el estudiante va

avanzando en la guia de trabajo.

Recursos externos

Los recursos utilizados en este curso la mayoria son desarrollados desde cero, pero se

pueden encontrar varios recursos externos y son los siguientes:

7.

Video Bienvenidos a la web: video desarrollado por Khan Academy, posee un
lenguaje sencillo y facil de entender, ademas cuenta con subtitulos que es una
parte importante ya que la estrategia didactica del curso es utilizar los estilos
de aprendizaje. Enlace del video:
https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-
htm|/65183/path/step/34325282/

Juego “Super Markup Man!”: si bien, al principio se estaba desarrollando un
juego desde cero para este curso, se optd por utilizar “Super Markup Man!” ya
gue es un juego completo, posee varios niveles en los cuales el alumno puede
ir avanzando y con ello reforzar los conocimientos adquiridos en clases, la
interfaz es sencilla y muy limpia, ademas el juego es facil de entender ya que
consiste en ir ordenando las etiquetas que aparecen en pantalla. Enlace del
juego: http://markup.roppychop.com/

Disefio del curso

El curso se disefid con la normativa de los estilos de aprendizaje, en cada material

creado se tuvo en cuenta este tema. En el disefio del curso se tuvo en cuenta una

seccion “Acerca de” la cual brinda informacion a los estudiantes sobre los datos del

curso, también se incorpord un video trailer en el cual explica la informacion bésica

28


https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-html/65183/path/step/34702964/
https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-html/65183/path/step/34702964/
https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-html/65183/path/step/34325282/
https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-html/65183/path/step/34325282/
http://markup.roppychop.com/

del curso, como los temas que se veran en el curso, la duracion, el equipo que se

usard, entre otras cosas.

En el disefio del curso se definio una introduccion que contiene la informacion sobre
las acciones a realizar en el curso, posteriormente se encuentran secciones divididas
en semanas, las cuales contienen el material y las acciones a efectuar en cada semana
como se definié en el trayecto de actividades, y en cada una de estas acciones se
incorpor6 el material que se debe usar para cumplir dicha accion. En resumen, se
realizaron cinco blogues, un blogque introductorio que contiene la informacion
necesaria para poder tener una nocion clara sobre que se va a impartir en el curso,
también se incorpord la visualizacion grafica y el trayecto de actividades para que
esté al alcance de los alumnos y el material tedrico del curso; los otros cuatro bloques

corresponden a las cuatro semanas definidas en el trayecto de actividades.

8. Montaje del curso

El montaje del curso se realizé en la plataforma virtual Pathwright, la cual es una
plataforma sencilla de utilizar, con una interfaz muy limpia y agradable a la vista, no
es una interfaz pesada por lo cual corre bien en cualquier computador y con cualquier
navegador web. EI montaje del curso tard6 dos semanas, cada material que se
incorporo al curso se evalu6 cuidadosamente para minimizar los errores que pudieran

haberse generado en su creacion.
Enlace del curso:

https://gladysmnp.pathwright.com/library/introduccion-a-la-programacion-en-
html/65183/about/

9. Evaluacion de expertos

El método que se escogio para validar en disefio del curso y proporcionar un mayor
nivel de calidad es la evaluacidon de expertos, para implementar dicha evaluacion se
optd por realizar una solicitud a las oficinas encargadas del area virtual de la
Universidad Pontificia Bolivariana y con ello proporcionar al proyecto una mayor

calidad en su disefio (el formato de la evaluacion se puede encontrar en el anexo 4).
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Al momento de asignar a los evaluadores se notifico que ellos poseen un formato para
evaluar cursos por lo cual, no se realizd un documento especificando los criterios a
evaluar, ya que esta parte era una de las actividades del Gltimo objetivo especifico.

Los criterios de evaluacion que se tomaron en cuenta fueron los siguientes:

» Instrumentos de mediacidn tecnoldgica: esta seccion posee un peso porcentual
del 20% y se evaluaron los siguientes aspectos: Reflexion del saber,

visualizacion grafica y trayecto de actividades.

» Disefio didactico del curso: con un peso porcentual del 30% asignado por los
evaluadores, en esta seccion se evalu6 lo siguiente: Introduccion vy
presentacion del curso, si los propdsitos de aprendizaje estan claramente
definidos, las actividades de aprendizaje son coherentes con los propositos de
aprendizaje, la actividad de aprendizaje da cuenta de un producto a entregar

por parte del estudiante, entre otras.

» Evaluacion: en esta parte se evalUa los criterios que se tomaron en cuenta para
la evaluacion del estudiante que reciba el curso; posee una evaluacion del
10% y los aspectos tomados en cuenta son los siguientes: se evidencia la
aplicacion de evaluacion de saberes previos, presentacién previa de los
criterios de evaluacion, claridad en los criterios de evaluacion de los

aprendizajes.

> Disefio comunicativo e informético: esta seccion tiene un valor del 10% en la
evaluacion y se valoraron los siguientes aspectos: las instrucciones son claras
para la realizacion de las actividades propuestas, el contenido esta
I6gicamente organizado y la estructura es evidente para el estudiante, manejo
adecuado de tipografias (legibilidad), adecuado manejo linguistico, los
elementos visuales cumplen una funcion comunicativa efectiva, los enlaces a

los diferentes recursos, funcionan de manera adecuada.

» Recursos de aprendizaje: este Ultimo aspecto evaluado tiene una nota del 20%

y solamente se evaluaron dos aspectos: los recursos propuestos son suficientes
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para el desarrollo de las actividades, diversidad en el uso de recursos
didacticos  (Videos, animaciones, infograficos, textos, enlaces,

presentaciones...)

Después de recibir los documentos con la evaluacion se procedio a realizar los
respectivos ajustes al curso, entre las observaciones méas importantes que se

encontraron estan las siguientes:

e No se tomd en cuenta una evaluacion de saberes previos antes de tomar el

curso.
¢ Resaltar los temas principales del curso y sus unidades.
e Problemas de redaccién en algunas secciones.

Teniendo en cuenta las observaciones elaboradas por los expertos se procedid a
realizar los respectivos ajustes en el curso, este proceso tomo una semana de trabajo y

asi se logré culminar con el disefio del curso “Introduccién al HTML””.

7 Nota: al visualizar el curso tenga en cuenta no traducir la pagina, ya que al momento de realizar dicho
proceso cambia un poco la redaccion dando otro sentido a lo que se plantea en cada actividad.
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7 CONCLUSIONES

» Al realizar la busqueda de herramientas y material para comenzar con el
disefio del curso se encontrd que los recursos disponibles no estan pensados
para la inclusién y para atender la diversidad en los estudiantes.

> Para realizar el disefio de un curso se debe de tomar en cuenta la delimitacién
de cada una de las fases y modulos, siendo esto de gran apoyo al momento de
disefar el curso.

» Mayor asesoramiento de los expertos al momento de evaluar el disefio del
curso ya que muchas de las observaciones realizadas no eran claras y
utilizaban un lenguaje muy técnico.
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8 RECOMENDACIONES

Basados en las recomendaciones de los evaluadores uno de los trabajos

futuros es ajustar cada una de las recomendaciones realizadas por ellos.

Uno de los trabajos futuros es utilizar otra técnica de validacion ya que se

desea conocer el comportamiento de los estudiantes.

Los docentes deberan apoyarse en las herramientas utilizadas en la plataforma
virtual para que las clases presenciales sean dindmicas y asi captar la atencion

de los alumnos.

Para poder acceder a este curso los estudiantes no necesitan tener
conocimientos previos sobre lenguajes de marcas o de programacion, por lo
cual, cualquier persona que tenga deseos de aprender podra realizar dicho

Curso.
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Anexo 2

Trayecto de Actividades

Actividad .
Lo Que Se L . ., : . . : Criterios de
o Propésito de Descripcion de Acciones de Aprendizaje Recursos y Medios Forma || Tiempo .
Ensefiara .. Evaluacion
Aprendizaje
Accién 1. El docente realizara una explicacion presencial en
la cual se explicard como funciona la web, el lenguaje que
utilizan las maquinas entre otros. También se explicara que .
o q . P q Medios: Computador, Internet.
significa HTML como funciona, su estructura y como
comenzar a programar en este lenguaje. T ey g e
. . . navegadores web”, “;Qué es HTML?”,
L Accidn 2. El estudiante deber leer los documentos “ 9 “,,Q
Introduccion a . . o« ) . Estructura del HTML". Estos
Introduccién a los navegadores web”, “; Qué es HTML?”,
los navegadores . . documentos se encuentran en el aula . Leer en el aula
s Estructura del HTML . Individual, . .
web/ ¢ Qué es virtual. . virtual los Criterios
trabajo Semana 1
HTML?/ L . PR . o : . de
Accion 2. El estudiante debera visualizar el video "Bienvenido ||, ,. o . colaborativo >
Estructura del ala web" Video: jBienvenido a la web! autoevaluacion.
HTML Aplicar los Andlisi https://www.youtube.com/watch?v=Fqg
nalisis
! e . p Ay a VEgK-
E(?n.ceptos Disefio y Acci6n 3. El estudiante debera dar su opinién de sobre qué  |[-—a—/Rd
4sicos : . - -
5 tema les gustaria programar en una pagina web, debera . .
fundamentales SIS UEE] . . . prog pag Guia de trabajo estructura del HTML
de un sitio escribir su opinion en el foro de la semana. .
para la . la cual se encuentra en el aula virtual.
. we
creacionde ||\ ollado ||Accion 4. El estudiante deberd realizar la guia de trabajo
paginas web en el lenguaje ||"Estructuras HTML" que se encuentra en el aula virtual.
utilizando el
. de marcas
lenguaje de = —— - - -
marcas HTML. HTML. Accion 1. El docente realizara una clase presencial para Medios: Computador, internet.
explicar sobre las “Marcas o etiquetas”, “Creacion de listas
ordenadas, desordenadas y de definicion.” Programas: Bloc de notas o Wordpad
Marcas o Accidn 2. El estudiante debera leer los documentos Documentos: “Marcas o etiquetas”,
. 3 q “ . ; . Leer en el aula
etiquetas/ correspondientes a esta semana los cuales son: “Marcas o Creacion de listas ordenadas, Individual, . .
. . » . . s, . virtual los Criterios
Creacion de etiquetas”, “Creacion de listas ordenadas, desordenadas y de ||desordenadas y de definicion”. Estos ||trabajo Semana 2 de
listas definicién.” documentos se encuentran en el aula ||colaborativo .
. autoevaluacion.
ordenadas, virtual.
desordenadas y Accion 3. Al final de la semana, el estudiante debera entregar
de definicion. en trabajo practico sobre las marcas o etiquetas el cual lo Trabajo practico Marcas o etiquetas el

podran hacer en grupos de dos o individual, esta actividad se
realizara en el salén de clases.

cual se podra encontrar en el aula
virtual.



https://www.youtube.com/watch?v=FqvFgK-qypg
https://www.youtube.com/watch?v=FqvFgK-qypg

Accién 4. El estudiante debera exponer en el “Foro avances
trabajo final” el tema que escogié para su pagina web y
compartira los avances dicho trabajo.

Tablas y
parrafos /

¢ Cémo insertar
enlaces
externos,
internos y de
correo?

Accién 1. El alumno debera leer los documentos “Tablas y

parrafos”, “¢, Como insertar enlaces externos, internos y de
correo?”

Accidn 2. El docente realizara una explicacion presencial
sobre usar adecuadamente las etiquetas de parrafos y tablas,
también se explicard como insertar a sitio web enlaces ya sea

Medios: Computador, internet.

Programas: Bloc de notas o Wordpad

Leer en el aula

Imagenes,
audio y video/
Publicar en
internet.

a sitios externos o alguna pagina interna y como hacer Documentos: “Tablas y parrafos”, Individual, viiruel los Crifaites
enlaces a correos electrénicos. “¢Cémo insertar enlaces externos, trabajo Semana 3 de
internos y de correo?” colaborativo >
Accién 3. El alumno compartira sus avances del trabajo final FUTEEE LG,
aplicandolos temas vistos en la semana, estos avances los Los documentos los podran encontrar
compartira en el foro “Avances trabajo final” en el aula virtual.
Accion 4. El estudiante debera realizar la guia de trabajo Guia de trabajo estructura del HTML
“Estructuras HTML” que se encuentra en el aula virtual. Esta ||la cual se encuentra en el aula virtual.
guia se desarrollara en el aula de clases.
Accion 1. El estudiante debera leer los documentos
“Iméagenes, audio y video”
Accién 2. El docente dara una explicacién presencial sobre
las dltimas etiquetas de imagen, audio y video; asi con ello los
alumnos podran aplicar estas etiquetas a su trabajo final. Programas: Bloc de notas o Wordpad
Accién 3. El estudiante para que practique el funcionamiento |[Documentos: “Imagenes, audio y Leer en el aula
de cada etiqueta vista en el curso, debera ingresar al juego video”, “Publicar en internet”. Individual, . .
" i . virtual los Criterios
Proyecto HTML”. trabajo Semana 4

Accidén 4. Cada pareja o estudiante expondra su trabajo final
en la clase presencial para asi entender de qué se trata, esta
exposicién no debe sobrepasar los 10minutos de duracion, los
alumnos deben ser concisos en su explicacion.

Accidn 5. El estudiante debera ingresar al foro “Entrega del
sitio web” en el cual publicara su trabajo final para
posteriormente evaluar dicho trabajo.

Los documentos los podran encontrar
en el aula virtual.

Juego de aprendizaje Proyecto HTML
https://scratch.mit.edu/projects/165243

326/

colaborativo

de
autoevaluacion.



https://scratch.mit.edu/projects/165243326/
https://scratch.mit.edu/projects/165243326/

Anexo 3
Desglose Grafico del Curso

Pantalla Inicial — Esquema de Semanas

LS  Introduccién al HTML
pragramacion en By Gladys Melissa Nolasco Padil‘la

£ Course Settings

Community

COURSE SUMMARY ’:,’,; i
. INTRODUCCION AL HTML
Curso bimodal para aprender a usar las marcas HTML utilizando los

estilos de aprendizaje para un mayor aprovechamiento del curso por

parte de los estudiantes. Este curso tiene una duracién de 32
horas de clases divididas en clases
presenciales y virtuales, esta dirigido a
COURSE DESCRIPTION Ve estudiantes universitarios con
' intenciones de aprender
independientemente de si tiene los
= conocimientos de programacién o no.

gladysmnp.pathwright.com/library/.../trailer/

Estilos de aprendizaje




/ i

Aprende sobre navegadores web, ;Qué es el lenguaje HTML? y cual es la estructura
basica de este lenguaje.

~ Show 7 steps

Semana 2: Marcas o etiquetas, Creacion
de listas.

Comenzaremos a incursionar en las marcas o etiquetas utilizadas para programar en
HTML.

“ Show 4 steps

Semana 3: Tablas o parrafos, ;Como
insertar enlaces?

Mos seguimos adentrando en el mundo de las marcas HTML

~ Show 5 steps

Semana 4: Imagenes, audios y videos

Por ultimo pero no menos importante, las marcas multimedia para nuestro documento
HTML.

~ Show 6 steps



Estructura de la Semana

tambien aprenderan |a estructura basica que Contorma un documento HIMIL, sobre el
V408 2 Teach etiquetado o marcas que se usan en este lenguaje y asf podrén construir una pagina
web sencilla, en general aprenderan las bases necesarias de este lenguaje para que

puedan seguir estudiando sobre este tema de forma auténoma.

~ Show 2 steps

Semana 1: Introduccion a los navegadores
web, ;Qué es HTML?, Estructura del HTML.

Aprende sobre navegadores web, ;Qué es el lenguaje HTML? y cual es la estructura
basica de este lenguaje.

Clases presenciales impartidas por el docente del curso

Los temas: "Introduccién a los navegadores web”, ";Qué es HTML?" y "Estructura del HTML",
El video "Bienvenido a la web”

El video "Estructura del HTML"

El video tutorial "Creacién de mi primer documento HTML"

La "Guia de ejercicios N.1" al concluir la semana

Opinion sobre el trabajo final.

~ Hide 7 steps




Ejemplo Actividad

- S al: i6 5 s web, ;Qué ? .
7 Edit emana 1: Introduccion a los navegadores web, ;Qué es HTML?, Estructura del HTML.

X < oo >

Los temas: "Introduccién a los navegadores web”, “;Qué es HTML?" y “Estructura del HTML". WwE e

Deberdn leer los temas "Introduccién a los navegadores web”, ";Qué es HTML?", "Estructura del HTML", ya que estos son los temas
que se estardn explicando en el transcurso de la primer semana. Leer estos temas les ayudard a entender mejor lo que el docente les
explicard en clase.

[ Audio del tema 1 Introducci... [ Audio del tema 2 Que es H...

[ Audio del tema 3 Estructura...

© Post a discussion question




Ejemplo Recurso

: = o .
Z Edit Semana 1: Introduccién a los navegadores web, ;Qué es HTML?, Estructura del HTML.

X < o >

El video "Estructura del HTML"

© Post a discussion question

£2 ®
®@ ®®

Ask a question




Anexo 4
Formato de la evaluacion por expertos

UNIVERSIDAD PONTIFICIA BOLIVARIANA
Programa de Apropiacién de TIC en la UPB
Evaluacion de cursos virtuales y bimodales (AVAL UPB Virtual)

Identificacion del curso

Nombre del curso Introduccién al HTML

Docente autor - disefiador

Unidad académica

Tipo de curso

Ubicacion del curso (URL)

0]
Instrumentos de mediacion tecnoldgica Peso 20% Observaciones
Nota Valor
Reflexion del saber 4
Visualizacion grafica 4,3
Trayecto de actividades 4,3
Subtotal 0,00
o Peso 30% .
Disefio didactico del curso Observaciones

Nota Valor

Introduccion y presentacion del curso 4
Los propositos de aprendizaje estan claramente 4
definidos.
Las actividades de aprendizaje son coherentes 43
con los propositos de aprendizaje. ’
La actividad de aprendizaje da cuenta de un

X 4,3
producto a entregar por parte del estudiante.
La actividad de aprendizaje tiene como 5

minimo dos acciones de aprendizaje

Los tiempos para la realizacion de cada
actividad, estan claramente definidos 5
(cuantificados).

Las actividades propuestas favorecen la
construccién colectiva de conocimiento.




Propone multiples recursos de comunicacion
para el acompafiamiento y retroalimentacion 5
por parte del docente.
0,00
0
Evaluacion Peso 20% Observaciones
Nota Valor
Se evidencia la aplicacion de evaluacion de 0 0.00
saberes previos '
Presentacion previa de los criterios de 0 0.00
evaluacion. '
Claridad en los criterios de evaluacion de los
o 0 0,00
aprendizajes.
Subtotal 0,00
(o)
Disefio comunicativo e informatico Peso 10% Observaciones
Nota Valor
Las instrucciones son claras para la realizacion
L 3,5
de las actividades propuestas.
El contenido esta l6gicamente organizado y la 4
estructura es evidente para el estudiante.
Hay un manejo adecuado de tipografias 4
(legibilidad).
Adecuado manejo linglistico. 3,5
Los elementos visuales cumplen una funcion 43
comunicativa efectiva. ’
Los enlaces a los diferentes recursos, 5
funcionan de manera adecuada.
Subtotal 0,00
.. Peso 20% .
Recur rendiz rvacion
ecursos de aprendizaje Nota Valor Observaciones
Los recursos propuestos son suficientes para el
desarrollo de las actividades 4,5
Diversidad en el uso de recursos didacticos
(Videos, animaciones, infogréaficos, textos, 4,5
enlaces, presentaciones...)
Subtotal 0,00

] Definitiva \




Resultado evaluacion

Fecha de evaluacién

Firma Directora de UPB
Virtual




