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RESUMEN

Actualmente nos encontramos en una sociedad donde a nivel mundial la
tecnologia es todo aquello que nos rodea y; cuyo objetivo principal de ésta es la de
facilitar el trabajo, la educacion y el dia a dia de todas las personas. Cuando se habla
de educacion, se dice que las Tecnologias de Informacion han dado un cambio
radical en el entorno en cual se desenvuelven tanto los alumnos como lo profesores,
ademéas se fomenta junto con ello el trabajo cooperativo, donde el grado de
autonomia que los alumnos tendran para la toma de decisiones y los abjetivos a
cumplir, serd durante el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por este motivo, el
objetivo principal de esta investigacion es la propuesta de una metodologia de
aprendizaje que incluya estrategias de Tecnologias de Informacion a través del
método Students Teams Achievement Divisions (STAD) para mejorar el nivel de
razonamiento analitico y l6gico de los alumnos de la Facultad de Informatica en la
materia de Introduccion a la Programacion. En esta-investigacion se aplicé una
encuesta inicial donde se obtuvo un Alpha de Cronbach de .895, con el 84.62% de
hombres y 15.38% de mujeres. El 40% de los alumnos consideraron importante el
uso de las herramientas de tecnologias de informacion a la hora de tomar una clase
ya que en ocasiones es mas facil llevar los conocimientos ensefiados a la préactica
53% de los alumnos a la hora de presentar un examen no plasman los conocimientos
correctos debido a que solo repiten y memorizan lo que se les ha ensefiado y no
comprenden de manera correcta dichos conocimientos ya que el interés del alumno
en la mayoria de los casos na es el de aprender si no el de pasar la material 56% de
los alumnos que cursan primer semestre no cuentan con los conocimientos
suficientes para cursar lamateria y les es dificil comprender los problemas a la hora
de programar. Con base en esta investigacion y la aplicacion de la metodologia
STAD, los alumnos comprenderan los contenidos de la materia de Introduccién a la
Programacion, ademas de prepararse para las materias posteriores.

Palabras clave: Aprendizaje cooperativo, STAD, Tecnologias de Informacién,
razonamiento analitico y razonamiento l6gico



SUMMARY

Today we find ourselves in a society where technology is everything that surrounds us,
and whose main objective is to facilitate the work, education and daily life of all people:
When talking about education, it is said that information technologies have brought
about a radical change in the environment in which both students and teachers work; in
addition, cooperative work is encouraged, where the degree of autonomy that students
will have for decision-making and the objectives to be met will be during the teaching-
learning process. This is the reason why the aim of this study is at proposing a learning
methodology that includes information technology strategies through the Students
Teams Achievement Divisions (STAD) method to improve the level of analytical and
logical reasoning of students in the School of Computer Science in the subject of
Introduction to Programming. In this research, an initial survey was applied where a
Cronbach's Alpha of .895 was obtained, with 84.62% of men and 15.38% of women.
40% of the students considered the use of IT tools important when taking a class
because it is sometimes easier to put the knowledge taught into practice. 53% of the
students when taking an exam do not reflect the correct knowledge because they only
repeat and memorize what they have leamed In most cases, the student's interest is not
in learning but in passing the material; 56% of first semester students do not have
sufficient knowledge to take the subject and it is difficult for them to understand the
problems when programming. Based on this study and the application of the STAD
methodology, students will understand the contents of the Introduction to Programming
course, as well as prepare for subsequent courses.

Key words: Cooperative learning, STAD, information technologies, analytical
reasoning and logical reasoning
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo de tesis tiene como uno de sus principales objetivos aumentar el nivel
de razonamiento légico y analitico de los alumnos que cursan la materia de introduccion a la
programacion en la Facultad de Informética de la Universidad Autonoma de Querétaro, la
Facultad de Informética cuenta con cinco licenciaturas, cuatro maestrias y tres doctorados; la
investigacion se realizo a nivel Licenciatura, los nombres de las carreras pertenecientes al
nivel Licenciatura son Ingenieria de Software, Ingenieria en Computacion, Ingenieria en
Telecomunicaciones y Redes, Licenciatura en Informética y Licenciatura en Administracion

de Tecnologias de Informacion.

Actualmente los alumnos de nuevo ingreso de estas cinco carreras toman la materia de
introduccion a la programacién, gracias a la aplicacion-de un modelo propuesto basado en el
aprendizaje cooperativo el cual utiliza los recursos que nos dan las Tecnologias de
Informacidn y el aprendizaje basado en juegos. Los alumnos ademas de obtener el beneficio
de aumentar el razonamiento analitico 'y logico en la materia de introduccion a la
programacion y en posteriores materias, ayudara a mejorar las relaciones sociales que tienen
los alumnos, ademas de obtener habilidades que los ayuden en su dia a dia como personas y

alumnos.

Este trabajo muestra una comparativa entre los alumnos al principio de semestre donde
los alumnos no daban importancia al trabajo en equipo, se quejaban de la distribucién del
trabajo que cada persona tenia ya que en un principio existian alumnos que trabajaban mas
que otras, ademas de que en ocasiones la mayoria de los miembros del equipo no conocian
el tema que se abordaria. Dentro de las partes donde se analiz6 el razonamiento analitico y
I6gico en principio se observo que algunos alumnos entendian los problemas que se les
proporcionaron, pero la mayoria de ellos no entendian como plantear una solucion al
problema y una vez que finalizaban el problema los alumnos no distinguian de forma clara

como se llego a la resolucion del problema planteado.
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La importancia de esta investigacion radica en que la mayoria de los alumnos no solo de
primer semestre si no de grados mayores normalmente no entienden la secuencia y sentido
de los contenidos que se les dan debido a que solo algunos profesores los mencionan y otros
no, también se observd que los alumnos casi siempre realizan pruebas escritas donde solo
repiten y memorizan lo que se les ha ensefiado y no comprenden de manera correcta esos
conocimientos ya que el interés que muestran los alumnos en la mayoria de_los casos no es

el de aprender si no el de pasar la materia.

También se pudo observar que los alumnos consideran importante el uso de las
herramientas de Tecnologias de Informacidn a la hora de tomar una clase ya que en ocasiones
es mas facil llevar los conocimientos adquiridos a la practica, otra problematica que
mostraron los alumnos fue que normalmente no cuentan con los conocimientos suficientes al
cursar la materia y les es dificil comprender los problemas a la hora de programar, lo que
genera que en materias posteriores a la de introduccion a la programacion no se obtengan los
conocimientos esperados. Asi, el presente trabajo permitira que los alumnos aumenten el
nivel de comprension analitico y-logico con respecto a los contenidos de la materia de
introduccion a la programacién y prepararlos para las materias que corresponden a la misma

area de conocimiento y que habran de cursarse segin lo marque su programa educativo.
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2. ASPECTOS TEORICOS
En el transcurso del tiempo se ha identificado que cada alumno aprende de forma
diferente asi que se debe de tener en cuenta que existen diferentes estilos de aprendizaje los
cuales ayudan a interpretar los diferentes rasgos que un alumno puede tomar a la hora de
aprender, pero también se debe tomar en cuenta que se vive en una etapa donde el trabajoen
equipo vy la tecnologia son de vital importancia en el aprendizaje, en este trabajo se hablara
especificamente del aprendizaje cooperativo implementando Tecnologias de Informacion

para una mejor ensefianza del aprendizaje de la materia introduccion a la programacion.

Actualmente existen diferentes formas en que un ser humano puede aprender y
comprender diferentes conceptos que se van transmitiendo a lo largo de la vida, un estilo de
aprendizaje nos explica como un ser humano puede-abordar, planificar y responder los
cuestionamientos que se le hacen para que se pueda adquirir un conocimiento de la mejor
manera mientras este va cursando los diferentes niveles educativos. Cuando un alumno
ingresa a un nivel superior se cree que el alumno ya tiene un estilo de aprendizaje bien
definido el cual ayudara a que el alumno.comprenda de manera adecuada los conocimientos
que se le dan, se pueden identificar cuatro estilos de aprendizaje diferentes segun la
preferencia individual de acceso al conocimiento segun el cuestionario de Honey Alonso

(CHAEA) Alonso (1994), los cuales se describiran en los siguientes capitulos.

2.1. Definicién de Estilos de Aprendizaje

Un estilo de aprendizaje es la demostracion de rasgos cognitivos y fisioldgicos donde
los alumnos observan e interacttan dentro de un ambiente de aprendizaje. EI comienzo de
la definicion de estilos de aprendizaje se remonta desde los afios 50 por los psicélogos
cognitivistas quienes se interesaron por la problematica que existia sobre los estilos
cognitivos o también llamados estilos de aprendizaje donde se habla sobre como un
individuo realiza tareas perceptuales y cognitivas. Es decir, un estilo de aprendizaje es aquel

gue reune todas las habilidades de una persona al realizar de forma habitual ciertas acciones
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al momento de enfrentarse a una situacion la cual requiere un procesamiento de la

informacion (Juarez, Rodriguez y Luna, 2012).

Los profesores pueden apreciar que las necesidades que tiene cada alumno son
diferentes, debido a esto en los afios 70 el concepto de aprendizaje cambi6 drasticamente ya
que pronto surgieron los estilos de aprendizaje al igual que las estrategias de aprendizaje
como modelos para que se pudiera tener una correcta y mejor alternativa para la comprension

del conocimiento.

A través del tiempo han existido diferentes definiciones para estilos de aprendizaje,
como, por ejemplo: Dunn, Dunn y Price (2005) hablan.sobre la forma en que las personas
aprenden y retienen informacion por medio de sus sentidos y habilidades. Dey, Moore y
Gregory (1979) dan a entender que existen diferentes comportamientos que influyen en
cdémo una persona se adapta y aprende en su ambiente mientras que para Hunt (1979), se
describen los requisitos mediante los cuales un estudiante estd en la mejor forma y qué
estructura necesita para aprender de una manera eficaz. Jonassen y Graboski (2012) hablan
sobre la forma en la que a un alumno se le facilita aprender dependiendo de sus aptitudes,
Por otro lado Riechmann (1979) menciona que un estilo de aprendizaje es el hecho de
aprender por medio de comportamientos y actitudes que se relacionan con el ambiente de
aprendizaje del alumno. Keefe (1998) sefiala que los diferentes rasgos que componen a una
persona son sefiales de la forma en la que percibira el aprendizaje y respondera a él. Jester
(1999) menciona la preferencia de aprendizaje en una persona por medio de meétodos

diferentes en donde la inteligencia y la experiencia no jueguen un papel importante.

Kolb, Boyatzis y Mainemelis (2001) habla sobre las capacidades sobresalientes de una
persona gracias a los genes hereditarios, las vivencias y las exigencias del entorno, como por
ejemplo el que una persona pueda hablar muy bien en publico, pero esto no quiere decir que

esta misma persona pueda deducir hipotesis o teorias, ya que sus vivencias, exigencias y
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genes son diferentes para cada persona lo que hace que su forma en la que interactdan y

aprenden sea diferente.

Como se puede apreciar existen diferentes definiciones para estilos de aprendizaje, pero
una de las méas usadas ha sido la de Keefe (1998) donde se da a entender que cuando los
profesores quieren poner en practica toda la teoria que se ha ensefiado esto se convierte en
un problema debido a que cada alumno aprende de diferente maneray por lo tanto el profesor
tiene que tener la capacidad de ayudar al alumno en este proceso, creando técnicas para
poder crear estilos de aprendizaje donde el alumno pueda tener una correcta retencion del

conocimiento ensefiado.

Esto no quiere decir que se deben interpretar. las diferentes técnicas que utiliza cada
persona para aprender con un estilo de aprendizaje especifico, ya que muchas de estas
técnicas o estrategias de aprendizaje se han ido adquiriendo con el tiempo y de forma
empirica, se entiende que un estilo de aprendizaje no es un modelo fijo sino uno moldeable
y cambiable. Cuando se habla de tipos de estilos de aprendizaje Dunn et al (2005) hablan de
coémo cada persona aprende de diferente manera, velocidad y curiosidad a causa de estas
razones hay personas que utilizan la audicion, la visién o una mezcla de ambas dependiendo

de la situacion en la que'se encuentren.

El cuestionario de Honey—Alonso Hoffman y Liporace (2013) es uno de los mas usado
en el ambito académico debido a que refleja las preferencias en las que un alumno o
cualquier persona refleja su aprendizaje. Hay que tener en cuenta que para la creacion de
este cuestionario primero Peter Honey y Allan Mumford (2006) trabajaron para describir
cuatro estilos de aprendizaje, donde se encuentra el aprendizaje activo, el reflexivo, el tedrico
y por ultimo el pragmatico, posteriormente se trabajé con Alonso mencionado en Hoffman
y Liporace (2013) para la creacion de este cuestionario en donde se determina con claridad
las destrezas de una persona para cada estilo de aprendizaje, en el cuestionario de Honey -

Alonso se toman teorias y cuestionarios como los de Kolb et al (2001) en donde se refleja el
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proceso de aprendizaje dado de manera ciclica dividido en cuatro etapas y la importancia
sobre el aprendizaje por medio de la experiencia, los cuestionarios de Kolb no eran los més
adecuados para la orientacion de una persona hacia una mejora del aprendizaje asi que se
decidié que las descripciones de los estilos de aprendizaje se hicieran de manera méas
detallada basandose en las acciones de las personas (Alonso, Gallego y Honey, 1997). A

continuacién, se aprecian las caracteristicas que envuelven a cada estilo de aprendizaje.

2.1.1. Tipos de Estilos de Aprendizaje segun el modelo de Honey - Alonso

El primer estilo de aprendizaje que se vera es el Estilo Activo de Aprendizaje el cual esta
basado en la experiencia directa ya que las personas  prefieren ser arriesgadas,
improvisadoras, descubridoras, espontaneas y animadas (Soto, 2017). Las caracteristicas
principales de este estilo de aprendizaje son:

1. Los alumnos aprenden haciendo es decir que se involucran sin temor a
experiencias nuevas debido a que su actitud siempre esta abierta a aprender.
Piensan que por lo menos hay que intentarlo toda una vez.

Se dejan llevar por los acontecimientos y disfrutan del presente.
Suelen actuar primero antes de pensar en la consecuencia de sus acciones.

Sus dias estan llenos de actividades.

I L T

A los alumnos les aburre ocuparse en planes demasiado largos y consolidar sus
proyectos, les gusta trabajar rodeados de gente, pero siendo el centro de

atencion en las actividades.

Debido a estas caracteristicas los alumnos con aprendizaje activo se hacen la pregunta
¢Cémo? Y gracias a la pregunta que se formulan aprenden mejor cuando las actividades les
presentan un desafio, realizan actividades cortas con un resultado inmediato y cuando existe
emocion, drama y crisis en las actividades realizadas, por el contrario les cuesta mas trabajo
aprender cuando en las actividades se tiene que adoptar un papel pasivo, se asimilan, analizan
e interpretan datos y/o cuando tienen que trabajar solos, asi pues se pueden desarrollar

diferentes actividades para incrementar el estilo de aprendizaje activo como lo son las lluvias
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de ideas, la resolucion de problemas, discusiones en grupo, rompecabezas, concursos y
juegos de rol (Soto, 2017).

En segundo lugar, se encuentra el Estilo de Aprendizaje Tedrico en donde los alumnos
muestran como caracteristicas principales el ser metddicos, 16gicos, objetivos, criticos'y
estructurados a la hora de realizar actividades Soto (2017), sus principales caracteristicas son:

1. Los alumnos adaptan e integran las observaciones dentro de teorias ldgicas y
complejas, lo que hace que se enfoquen en los problemas de una manera vertical
de modo escalonado y por etapas.

2. Les gusta analizar y sintetizar la informacion ya que siempre buscan la razén y
la l6gica.

3. Se sienten incomodos con los juicios subjetivos y con las actividades faltas de

l6gica clara.

La pregunta que denota su aprendizaje para ellos es el ;Qué? (Garcia y Galan, 2009),
aprenden mejor cuando se utilizan modelos, teorias, sistemas con ideas y conceptos que
representen un desafio, otra cosa que les ayuda a su aprendizajes es indagar y preguntar
cuando tienen la oportunidad, por otro lado les cuesta aprender cuando las actividades no
guedan claras y tienen una falta de l6gica, las actividades que se pueden realizar para mejorar
el estilo de aprendizaje teorico son la ampliacion de teorias, utilizar citas, modelos,
estadisticas, antecedentes o historias que ayuden a que el alumno le encuentre una légica y

una secuenciaa lo que esta viendo.

En tercer lugar, se tiene el Estilo de Aprendizaje Pragmatico en donde el alumno se
caracteriza por ser experimentador, practico, directo, eficaz y realista debido a que el
aprendizaje pragmatico esta basado en la aplicacion (Alonso y Honey, 1992) sus principales
caracteristicas son:

1. Los alumnos aplican las ideas, descubren las cosas buenas de las nuevas ideas

generadas y aprovechan la primera oportunidad que tengan para experimentarlas.
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Les aburre que se tengan conversaciones largas sobre el mismo tema.

Son précticos, apegados a la realidad, les gusta tomar decisiones de forma rapida y
resolver problemas.

Los problemas les representan un desafio por lo que siempre buscan la mejor manera
para realizar las cosas.

Muestran poco interés por actividades o conocimientos que no les ayudan a sus

necesidades inmediatas.

La pregunta que representa a los alumnos con un aprendizaje pragmatico es el ;Qué

pasaria si?, por lo que aprenden mejor si las actividades relacionan la practica con la teoria,

cuando ven a las otros alumnos hacer algo nuevo y sobre todo cuando tienen la oportunidad

de poner en préactica inmediatamente lo que han aprendido (Alonso y Gallego, 2006). Se

puede mejorar el estilo de aprendizaje pragmético si se implementan actividades como

estudios de caso, debates, resolucion de problemasy si se les da un tiempo para pensar como

aplicar lo aprendido a la realidad.

Por ultimo, se tiene el Estilo de Aprendizaje Reflexivo en donde los alumnos demuestran

ser analiticos, integros, receptivos, cuidadosos y prudentes debido a que la naturaleza de este

aprendizaje es la reflexiéon se encuentran caracteristicas como las siguientes:

1.

Los alumnos aprenden observando ya que les gusta analizar las experiencias desde
diferentes puntos de vista.

Recogen datos y los analizan antes de llegar a una conclusion.

Procuran pasar desapercibidos primero observan y escuchan antes de hablar.

Prefieren observar las experiencias desde distintos puntos de vista antes de actuar.

Los alumnos con un estilo de aprendizaje reflexivo muy a menudo se hacen la pregunta

¢Por qué?, debido a esto aprenden mejor cuando adaptan la postura de observador, cuando

en una actividad se les da la posibilidad de observar y analizar la situacion antes de obtener

alguna conclusion y cuando pueden pensar antes de actuar, por el contrario se les dificulta
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aprender cuando deben de ser el centro de atencidn, se apresura una actividad para realizar
otra y cuando no tienen la oportunidad de planificar una actividad previamente. Se
recomienda practicar actividades como las siguientes para propiciar el estilo de aprendizaje
reflexivo, debates en pareja, cuestionarios de autoanalisis, cuestionarios de personalidad, dar
un tiempo de reflexion durante las actividades, actividades de observacion. y -dar

retroalimentacion entre los alumnos.

Una vez que se sabe que es un estilo de aprendizaje y la clasificacion segun el
cuestionario de Honey- Alonso se podra implementar estrategias de aprendizaje las cuales
ayudaran a que los alumnos puedan aprender dentro del salon de clases dependiendo del
estilo de aprendizaje en donde el nivel de preferencia es mas alto, pero ahora se haran los
cuestionamientos siguientes: ¢Qué es una estrategia-de aprendizaje? y ¢Como se podré
implementar dentro del salon de clase? , las respuestas a estos cuestionamientos se veran en

el siguiente capitulo.

2.1.2. Definicion de estrategias de aprendizaje y objetivos de aprendizaje

Normalmente cuando un profesor ensefia tiene que definir las estrategias y métodos que
utilizara para la formacién de sus alumnos, debido a que hoy en dia es fundamental que no
solo los alumnos adquieran los conocimientos si no que desarrollen habilidades, valores y
adquieran las competencias necesarias para que se desarrollen de una forma independiente,
gue puedan enfrentarse a cualquier problema y sepan resolverlo sin ninguna complicacion,
en este capitulo se hablara sobre las estrategias de aprendizaje y la importancia que tienen

hoy en dia a la hora de ensefiar.

Una estrategia de aprendizaje se define como el camino o la via que se utiliza de manera
intencional para que se logren los objetivos de aprendizaje propuestos (Pimienta, 2012). Una
buena estrategia de aprendizaje empieza con preguntas que ordenan nuestro pensamiento y
conductas que regulan nuestro aprendizaje en la Figura 2.1. se podra apreciar algunas

preguntas que ayudaran a plantear diferentes estrategias de aprendizaje.
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Figura 2.1 Planteamiento de una buena estrategia de aprendizaje

® ;Qué hay que hacer? A
e iCuando?
Comprender . , ..
unapta,.ea e ¢Cuales son los objetivos? P
* i Que aspectos se me facilitan?
oy * éCon qué necesito ayuda?
actitudes e W,
intereses
\
® i Qué procedimientos son los adecuados para lograr
Planteamiento los ObjetiVOS?
de Estrategias )

Fuente: Elaboracion propia con base en'Angulo y Garcia (2003)

Las estrategias de aprendizaje se plantean de forma individual ya que cada persona
conoce sus actitudes, destrezas y conocimientos sobre la materia, ademas de que estas
estrategias dependen del contenido tematico de la materia, cuando se realiza una estrategia
de aprendizaje hay que tener en cuenta el principal objetivo o el problema que se tiene que
resolver para cumplir una tarea en la Figura 2.2 se aprecian algunos objetivos de aprendizaje

que ayudaran a planificar tu estrategia de aprendizaje.
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Figura 2.2 Objetivos de aprendizaje

Explicor Ly Objetivos
de aprendizaje

Y e
@'

Fuente: Elaboracion propia con base en Angulo y Garcia (2003)|

Los objetivos de aprendizaje son una serie de conocimientos, aptitudes y/o
conductas que los alumnos tienen que adquirir para comprender, aprender o hacer alguna
tarea la cual es el resultado del aprendizaje transmitido por el profesor, los objetivos de
aprendizaje son esenciales debido a que con ellos se determinan los aspectos cognitivos
y afectivos que un estudiante ha adquirido durante un determinado plazo de tiempo.
Como ya vimos existen dos tipos de aspectos que se toman en cuenta para que un
objetivo pueda implementarse como una estrategia de aprendizaje el primero que se vera
es el aspecto cognoscitivo el cual corresponde al conocimiento que los alumnos
adquieren, en estos objetivos se define y describe el nivel de adquisicion que se deba
obtener por parte del alumno. Los objetivos cognoscitivos tienen diferentes niveles como
lo son: el conocer, comprender, manejar es decir aplicar, analizar, sintetizar y evaluar,
(Pozo, 2016).

Cuando se habla del primer nivel de aprendizaje se centrara en el conocer el cual resulta

ser el mas sencillo y aborda el conocimiento acerca de los conceptos, hechos, contenidos y
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nociones acerca de algin tema que el alumno tenga acceso gracias al conocimiento que se le
ha transmitido por medio de explicaciones, lecturas, medios audiovisuales o tecnologicos.
Las habilidades que normalmente se califican en este nivel son la memoria, la observacion y

la descripcidn acerca de los conceptos vistos en clase.

El segundo nivel de aprendizaje es comprender en este nivel se puede manifestar la
comprension que ha tenido el alumno mediante el uso de la reflexion, la experiencia y la
capacidad de relacion con diferentes conceptos, este nivel evalla-las habilidades de
seleccionar, discernir, sintetizar, imaginar y relacionar, en este nivel se pueden desarrollar
diferentes habilidades como la de obtener y analizar informaciéon de manera eficiente, la
capacidad de resolver problemas, investigar, formulacion de hipotesis y llegar a
conclusiones, para que un alumno alcance este .nivel es necesario utilizar técnicas de

experimentacion, interrogatorio, debates o discusiones.

El tercer nivel de aprendizaje es el de manejar o aplicar y se refiere al manejo que un
alumno tiene acerca de los contenidos y-aplicaciones, este nivel consiste en generalizar lo
aprendido en el aula para poder aplicarlo en situaciones novedosas o diferentes a las que
normalmente se aplican en el aula, las habilidades que se evaltan en este nivel de aprendizaje
son las condiciones que se tengan en cualquier situacion para que un alumno pueda aplicar
sus conocimientos, identificar las respuestas o alternativas que se tengan para que la situacion
sea favorable, estas habilidades se pueden fortalecer gracias a que redactan, exponen o

realizan practicas acerca de algin tema en particular.

El'siguiente nivel de aprendizaje es el de analizar el cual trata de dividir todos los temas
en partes y comprender como estan organizados, en este nivel el alumno debe de realizar, por
ultimo se tiene el aspecto afectivo en donde se trata que el estudiante no solo aprenda si no
que se le ofrezca una formacion social y humana, en estos objetivos también llamados
objetivos formativos se busca que el alumno desarrolle actitudes que cuestionen su realidad,

que sus pensamientos sean coherentes antes sus cuestionamientos y que gracias a estos
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pensamientos puedan adquirir un juicio propio acerca de su entorno, de si mismo y de la

gente con la que se desenvuelve.

Sintetizar es el siguiente nivel de aprendizaje que se vera el cual consiste en que los
alumnos integren los conocimientos que recibieron por separado en algo nuevo y distinto
para el, aqui es donde entra la creatividad que un estudiante tenga ya que se busca que sea un
constructor de ideas en donde se explote la habilidad del razonamiento. El ultimo nivel de
aprendizaje que se vera es el de evaluar en donde para este punto el estudiante debera formar
juicios de valor para las ideas, soluciones, métodos o cualquier cosa que se le presente, los
juicios que se forme el estudiante deben de estar fundamentados con'ideas claras y coherentes
que permita al estudiante tomar decisiones en base a los.conocimientos obtenidos en niveles
anteriores, en este nivel la habilidad que se aplica con frecuencia es la del razonamiento
(Luna, 2016).

Por altimo, se tiene el aspecto afectivo en donde se trata que el estudiante no solo aprenda
si no que se le ofrezca una formacion social y humana, en estos objetivos también llamados
objetivos formativos se busca que el alumno desarrolle actitudes que cuestionen su realidad,
que sus pensamientos sean coherentes antes sus cuestionamientos y que gracias a estos
pensamientos puedan adquirir un juicio propio acerca de su entorno, de si mismo y de la
gente con la que se desenvuelve, existen tres principales objetivos entre los que se encuentran
los de la formacion humana los cuales evaltan el desarrollo y la adquisicion de las actitudes

que un estudiante debe de adquirir.

Ejemplos de estos objetivos pueden ser, que el alumno sea responsable, que sea honesto,
justo, entre otros, el siguiente objetivo es el de la formacion social en donde el estudiante
debe de desarrollar actitudes y habilidades que lo ayuden a convivir con diferentes personas
0 grupos de personas, para lograr trabajar en equipo ademas de practicar la argumentacion
de las ideas de manera logica con diferentes tipos de personas, el Gltimo objetivo es el de la

formacion profesional los cuales tratan de preparar al estudiante para su futuro como
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profesionista estos objetivos estan dirigidos a la ética que el estudiante debe de obtener para

su profesion, (Argudin, 2005).

Como se pudo apreciar a lo largo del capitulo una estrategia de aprendizaje es un proceso
por el cual todo estudiante debe de pasar para que pueda adquirir ciertas habilidades que lo
ayudaran a poder relacionarse tanto con su entorno como en su profesion. Normalmente se
consideran tres grandes objetivos que un alumno debe de lograr, el primero de ellos es el de
mejorar el conocimiento y los procedimientos sobre cualquier tema tratado, el segundo de
ellos es el de aumentar la conciencia del estudiante al momento de enfrentarse a situaciones
donde necesite tomar decisiones para la resolucion de los problemas, por ultimo se tiene el
de favorecer el conocimiento y el analisis sobre lo aprendido, para que esto se adapte a un

clima armonioso donde el estudiante haga un conjunto-de todo lo aprendido.

2.2. Tecnologias de informacion en la educacion

Actualmente se encuentra en una sociedad donde a nivel mundial la tecnologia es todo
aquello que nos rodea, basado en computo o tecnologia, hoy en dia las Tecnologias de
Informacion nos acompafan dia a dia cuando se utilizan las aplicaciones en teléfonos, al
momento en que las personas se comunican a través de internet. Se denominan Tecnologias
de Informacién a todas aquellas tecnologias de computo, comunicacién e internet que ayudan
a procesar informacion, actualmente la mayoria de las personas se pueden considerar usuarios
0 en algunos casos también se considera a las personas como impulsores para el uso de las

Tecnologias de Informacion.

El objetivo principal de estas tecnologias es el facilitar el trabajo, la educacion y el dia
a dia de todas las personas, cuando se habla de educacion se puede decir que las Tecnologias
de Informacion han dado un cambio radical en el entorno en cual se desenvuelven tanto los
alumnos como lo profesores por tanto resulta de particular transcendencia hablar en este
trabajo sobre las Tecnologias de Informacion en especifico la relacion que guarda con la

educacion.
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Hoy en dia las Tecnologias de Informacién (TI) en la educacion forman parte de lo que
se denomina una formacion integral, en donde se pretende lograr que a través de la educacion
los alumnos puedan obtener una nueva forma de relacionarse con el conocimiento y asi poder
lograr una educacion genuina en donde la sociedad necesita que cada persona se relacione
con procesos de innovacion y modernizacion en este mundo globalizado (Rodriguez, 2004).
Desde hace algunas décadas el papel de las T1 han formado un papel muy importante dentro
de la educacion superior ya que se pueden nombrar numerosas anécdotas en las que las
Tecnologias de Informacion han ido evolucionando desde que se implementaron las primeras

computadoras hasta que estas mismas se han quedado obsoletas y tenido suplir por otras.

Gracias a esto se ha tenido que ir evolucionando tanto profesores como alumnos para
buscar nuevas estrategias que ayuden a complementar nuestro aprendizaje, entre las
tecnologias que normalmente se usan en clase se pueden nombrar las de aulas virtuales, la
comunicacion del profesor con el alumno mediante servicios de mensajeria instantanea, hasta
la forma en la que un alumno puede aprender diferentes lenguajes gracias a las aplicaciones
moviles o servicios de internet «que pueden reproducir en sus dispositivos moviles u
ordenadores (Esteve, 2016).

En los Gltimos afios se ha oido enunciar el concepto Web 2.0 o también llamada web de
las personas en donde sus principales caracteristicas son las de incorporar la tecnologia, el
conocimiento y los usuarios, esta web se caracteriza por la creacion colectiva de diferentes
contenidos teniendo en cuenta siempre una calidad que los usuarios pueden controlar gracias
a que se ha formado un trabajo de manera colaborativa. La demostracidn de este auge se tiene
cuando en un salon de clase se ve a los alumnos comunicarse mediante redes sociales con
otros para ponerse de acuerdo para algun trabajo, cuando buscan informacion en blogs o
wikis para realizar trabajos de investigacion donde requieran de la opinion de las personas,
cuando ven videos en plataformas como la de YouTube para completar o despejar alguna

duda que hayan tenido en el salon de clases.
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Pero en realidad que ganan alumnos y/o profesores a la hora de implementar o usar Tl
bueno pues el uso de redes sociales wikis o cualquier medio de informacion mediante el cual
los alumnos y profesores se puedan comunicar genera que se tenga un canal de comunicacion
idéneo para que el alumno pueda desarrollar competencias como las del pensamiento critico,
la autonomia, la iniciativa, el trabajo cooperativo y sobre todo para que el alumno al final-de
dia obtenga una responsabilidad individual (Esteve, 2016), en la Figura 2.3 se puede apreciar

el sistema tecnoldgico empleado junto con el nuevo paradigma de educacion.

Figura 2.3. Nuevas competencias con Web 2.0

egresados

universidad
Usuarios

estudiantes . - sociedad

profesores
metodologias DO
iniciativa Correo
comunicacion institucional
; contenidos ;
Competencias Tecnologias
Trabajo en equipo blogs \yiki
LMS wikis
autonomia Redes sociales

Fuente: Elaboracion propia con base en Esteve (2016)

2.2.1. Historia de la Tecnologia Educativa

Hernandez y Martin (2017) hablan sobre el desarrollo impresionante que ha tenido la
Tecnologia Educativa (TE) durante los ultimos afios debido a que una de las principales
preocupaciones de los profesores han sido implementar tecnologia en las aulas donde se

imparten clase. aunque muchas veces la sociedad y el entorno donde se desenvuelven estén
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en contra de ellas. Se ha presentado a lo largo del tiempo como una disciplina integradora
ya que no solo depende de una sola corriente cientifica viva, debido a su constante evolucién,
contradictoria por que las propuestas para su implementacion son completamente diferentes
y significativa por la importancia que han ido adquiriendo a lo largo de los afios en
congresos, revistas y publicaciones.

De acuerdo con Cabero (2007) la relacion Tecnologia Educacidon se ve desde dos
grandes aspectos: el primero es el de tecnologia en la educacion es decircomo se introducen
los medios necesarios para poder transmitir un mensaje al momento de ensefiar; el segundo,
no solo se contemplan los medios si no también el como se ensefia y el contexto en el que se
aprende. Como se vio la TE es una disciplina contradictoria debido a sus diferentes
significados dependiendo de sus autores se plantean algunos momentos de su evolucion. En
la evolucion tradicional existen tres grandes momentos: insercion de medios; Concepcidn
de la TE desde la aplicacién de los principios de la psicologia conductista; Teoria de sistemas

y enfoque sistémico aplicado a la educacion (Cabero, 2006).

Segun Area (2004) plantea cuatro etapas de evolucion. La primera, se da en la formacion
militar norteamericana en los afios cuarenta raices, la segunda, se da en los afios cincuenta
y sesenta fascinaciones de los medios audiovisuales y la influencia conductista, la tercera,
se da en la década de los afios ochenta y noventa comienza el interés por las tecnologias

digitales, por ultimo, el comienzo del siglo XXI influencia de las tesis posmodernas.

Cabero (2006) distingue cinco momentos en su evolucion: prehistoria momento inicial
de desarrollo; incorporacion de los medios audiovisuales y los medios de comunicacion de
masas; introduccion de la psicologia conductista en el proceso de ensefianza-aprendizaje;
introduccion de un enfoque sistemético aplicado a la educacién, nuevas orientaciones y
replanteamientos. Aunque la mayoria de los autores plantean diferentes momentos a lo largo
de la historia sobre la TE todos estdn de acuerdo en que tuvo un comienzo donde la

preocupacion ha sido siempre la de resolver problemas de entorno especifico con la
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ensefianza, ademas de la preocupacion por incorporar diferentes medios y recursos en

situaciones de ensefianza.

Para muchos autores los sofistas fueron los precursores de la TE ya que fueron los
primeros en plantear diferentes preguntas asociadas con la motivacion, diferencias
individuales y evaluacién, a su vez ellos pudieron plantear diferentes estrategias que
produjeron resultados en el ambito de la ensefianza Cabero (2007). Un autor que también
fue de vital importancia con su libro Ciudad del sol fue Campanella(2017) debido a su
aportacion, donde se habla del aprendizaje de los nifios a través de la observacion de las
imagenes. La necesidad de una formacién militar para Estados Unidos durante la 11 Guerra
Mundial fue de vital importancia debido al enfoque que se le dio a la ensefianza, donde la
utilizacion de medios como peliculas y otros materiales de ensefianza ayudaron a que los
militares pudieran sobrevivir durante la guerra, esto dio pie a que se empezaran a utilizar
recursos audiovisuales y la correcta medicion de los resultados de aprendizaje por medio de

pruebas estandarizadas (Area, 2009).

Por otro lado, se reconoce que los principios de la psicologia conductista han inspirado
gran parte de los proyectos desarrollados en la TE en los afios cincuenta y sesenta, Skinner
y de la Mora (1979) con su obra describe el concepto y caracteristicas de las maquinas de
ensefianza basadas en la ensefianza programada. Los afios setenta representan la época donde
la TE alcanzo su maximo esplendor dado que se crearon y consolidaron asociaciones
profesionales y académicas de prestigio internacional como: Association for Educational
and Training-Technology (AETT), Association for Educational and Communication and
Technology (AECT), Association of Media and Technology in Education (AMTEC),
American Educational Reseach Association (AERA), American Society for Training and
Development(ASTD), entre otras, gracias a estas asociaciones se pudieron crear congresos,

publicar diversas revistas, articulos especializados en el tema (Area, 2009).
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A partir de los afios ochenta hubo uno crisis que se caracterizo por el cuestionamiento
que dieron algunos sectores a la TE ya que pusieron en duda la necesidad que se tenia para
la resolucion de problemas educativos. El error estuvo en que todos los problemas circulados
a la educacion quisieron ser resueltos con la tecnologia ademas de poder alcanzar todas las
metas de una manera satisfactoria Area (2019) , ya que no es suficiente con deciry-afirmar
las cosas, sino hay que ponerlas en préctica. En conclusion, se observé que el aprendizaje y
la tecnologia educativa han tenido un largo camino donde desde sus inicios hasta la
actualidad se ha tratado de mejorar dia con dia estas cuestiones debido a que siempre la
educacion en la mayoria de los sectores ha sido de vital importancia para el progreso de la

sociedad.

Se puede observar que a lo largo de la historia de la TE el profesor es un pilar
fundamental para la implementacion de las Tecnologias de Informacion y muchas veces
depende del entorno en donde se desarrolle, para que se tenga éxito al momento de
implantarlas, debido a que muchas veces la combinacidn que se da ente las Tecnologias de

Informacion y la educacion. (Aparicio, Gutiérrez, Alcocer, y Torres, 2016).

2.3. Aprendizaje cooperativo

Antes de adentrarnos a entender el aprendizaje cooperativo se hara una pregunta ¢Qué
se entiende por trabajo cooperativo? Se empezara definiendo que no es un trabajo
cooperativo bueno se pondré el ejemplo de un profesor el cual deja un tema de exposicion
para cada equipo de la clase, normalmente los alumnos se repartiran sus partes del trabajo
y cada quien trabajara de manera individual y al finalizar la actividad cada alumno juntara
cada parte de la presentacion para posteriormente obtener un resultado final en este casa la
presentacion, en este ejemplo se puede apreciar que el alumno no obtendra el conocimiento
que deberia debido a que cada alumno hizo su parte de forma individual asi que se puede
decir que el trabajo cooperativo es aquel en donde existe un intercambio entre diferentes
individuos los cuales pueden diferenciar o coincidir entre sus puntos de vista ocasionando la

construccion de un conocimiento, en donde se entiende que este proceso ayuda a que un
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individuo puede aprender mas de forma conjunta que si lo hiciera por si solo (Guitert y
Jiménez, 2000).

Cuando un profesor decide poner actividades en el salén de clases para llevar a cabo
una tarea o resolver una problematica, los profesores deben de pensar el grado de autonomia
que tendran los alumnos para la toma de decisiones, si el trabajo se realiza de manera
individual o en equipo, analizando esto se puede decir que ya sea la opcion que tome el
profesor esto va implicar que se entre a un proceso de ensefianza-aprendizaje donde se suelen
presentar tres sistemas principales de motivacion para los alumnos, el primero de ellos es el
individualista en donde el alumno trabaja para conseguir una meta independiente del
desempefio de sus deméas comparieros, el alumno toma como motivacién interna y como
motivacion externa la satisfaccion o el reconocimientos que le dan personas adultas
relacionadas con sus estudios, ejemplos muy claros sus padres y profesores (Fernandez,
2011).

El segundo de ellos es el sistema competitivo donde el alumno trabaja de manera
individual para alcanzar sus metas, aunque esto dependa que algunos de sus comparieros no
alcancen las suyas, el alumno en este sistema quiere ser el mejor y la causa del existo es que
obtiene una motivacion externa de las demas personas ya que si se obtiene la recompensa
por haber ganado se le reconoce que posee cualidades y habilidades superiores a las de sus
demas compafieros, en este sistema el alumno se centra en sus propios conocimientos y no
provee de ayuda a sus comparieros ya que eso representaria una competencia para el alumno
(Fernandez, 2011).

El aprendizaje cooperativo es el ultimo sistema de aprendizaje que se tiene en donde las
tareas que se organizan para que cada alumno tenga una parte del conocimiento y
posteriormente lo pueda compartir con los demas, los alumnos consiguen sus metas gracias
a que alcanzan la meta de manera independiente, pero también contribuyen a que sus

compafieros alcancen sus metas, el éxito de este sistema es el trabajo que se tiene en clase
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de manera individual y en equipo de todos los alumnos, en donde el alumno entiende que
todos pueden aportar conocimiento a sus demas comparieros. Para la sociedad en la que
vivimos el aprendizaje cooperativo es de las estrategias metodoldgicas mas importantes que
existe en la educacion debido a que es un enfoque de ensefianza en donde se trata de explotar
al maximo el conocimiento de todos los alumnos tanto de forma individual como en-equipo,
ademas de que se generan discusiones las cuales ayudan a que se puede obtener un

conocimiento por parte de todos los alumnos (Vera, 2009).

2.4. Métodos o tecnicas de aprendizaje cooperativo

Cuando se habla de técnicas o0 métodos de aprendizaje cooperativo se refiere a cualquier
instruccion que se pueda aplicar en cualquier nivel academico ademas de poderse aplicar en
cualquier materia. Serrano y Gonzalez (1996) habla sobre la definicion de aprendizaje
cooperativo como un sistema en el cual el trabajo no debe tener solo un objetivo académico,
sino que ademas de eso se deben formar pequefios grupos con ciertas diferencias para poder

llegar a una meta en comdn.

Gravin y Marbel (2007) dicen que para comprender y analizar cualquier método de
aprendizaje cooperativo se necesitan estudiar sus dimensiones, para tener una idea clara de
coémo funcionan. Kagan (1985) habla de la clasificacion de las dimensiones del aprendizaje
colaborativo, entre ellas estan: la filosofia de la educacion, naturaleza del aprendizaje,
naturaleza de la cooperacion, roles y comunicacion de los alumnos, rol del profesor y

evaluacion. Enla Tabla 2.1 se muestra la relacion que tiene cada una de las dimensiones.
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Tabla 2.1.

Naturaleza del aprendizaje

Naturaleza

Caracteristicas

Filosofia de la Educacion

Naturaleza del aprendizaje

Naturaleza de la cooperacién

Roles y comunicacion de los

alumnos

Rol del profesor

Evaluacién

Se plantea diferentes preguntas desde la perspectiva del
alumno y del profesor como: ¢por qué aprender?, ¢por qué
cooperar?, ;cudles son los objetivos o metas para cumplir?

En esta parte se proponen la fuente de los objetivos, la
complejidad de la tarea, la diversidad de las fuentes, la
diferencia de los objetivos y los tipos de aprendizaje que se
realizaran.

Se explica la estructura de las tareas y recompensas que
obtendra el grupo y los equipos.

Se desarrolla la construccion de los equipos y los roles,
definidos_estos dos factores se procede la jerarquia del
estatus de cada alumno, ademas de tratar la comunicacion
que tendran que llevar entre los alumnos.

Se planean las funciones que tendra el profesor durante la
actividad, ademas de tener una jerarquia entre profesor y
alumno

Se desarrolla los componentes que llevara la evaluacion y
se realiza

Fuente: Elaboracion propia con base en Kagan (1985).

Ovejero (1990) expone diferentes métodos o técnicas de aprendizaje cooperativo entre

ellas.como primera esté la de Jingsaw o técnica de rompecabezas, de esta técnica existe una

evolucion o mejora que es Jingsaw I, como segunda técnica es la de Students Teams to

Learning de la que se despliegan cuatro técnicas mas que son Student Teams Achievement
Divisions (STAD), Teams Games Tournament (TGT), Team Assisted Individuation (TAI) y

Cooperative Integrated Reading and Composition (CIRC), la tercera es la de Learning

Together, la cuarta Group Investigation y por ultimo se tiene Co-op Co-op. A continuacion,

se desarrollaran las caracteristicas de algunas de las técnicas expuestas anteriormente.

31



El Método Jingsaw 0 de Rompecabezas fue creado en 1978 por Aronson con la finalidad
de poner al alumno en una situacion de independencia extrema para que asi el trabajo de
cada miembro del equipo sea indispensable y al final todos los miembros puedan completar
las tareas, este modelo se desarrolla de la siguiente manera se deben realizar equipos de tres
a seis personas de manera heterogénea, posteriormente se le asigna a cada miembro del
equipo una parte de la tarea la cual se debe llegar a dominar y al finalizar esto se evalua la
unidad completa, sus caracteristicas principales son que el material de la materia debe de
estar especialmente disefiado para que los alumnos tengan que depender de las explicaciones

del resto de los alumnos (Alfageme, 2011).

El método Jingsaw Il o Rompecabezas Il fue creado por Slaviny algunos colaboradores
los cuales buscaban mejorar el método anterior con las ventajas del método de puntuacion
de division por rendimiento lo que ayudaria a que los alumnos compitan por una recompensa
y no solo que se realice la tarea solo por realizarla, el material que se elabora para la clase
no tiene la necesidad de volverse a hacer para que los alumnos tengan que depender de él,
este método se desarrolla de la siguiente manera se realizan equipos de cinco o seis personas
de manera heterogénea, los temas se reparten para cada equipo, todo el grupo tiene acceso a
la informacion de cada equipo y al final se realiza una evaluacion de forma individual la cual
se junta con la puntuacion grupal, una caracteristica especifica de este método es que en cada

grupo se tiene que tener una persona que domine parte de la tarea. (Alfageme, 2011).

El método Teams Games Tournaments o Torneos de Juegos por Equipos (TGT) fue
creado en 1978 por De Vries y Slavin, Ferreiro y Calderon (2001) el cual consiste en
estructuras de grupos en donde se trata de crear una ambiente competitivo en el aula con la
finalidad de tener una estrategia de ensefianza- aprendizaje la cual trata de resolver
problemas de motivacién a la hora de aprender de los alumnos, en este método hay ciertos
aspectos a evaluar, entre ellos esta el de no solo valorar el si se es 0 no un buen estudiante,

el nivel de habilidad de los alumnos y las dudas de los alumnos sobre el tema a discutir, en

32



este modelo se explica a todo el grupo la actividad a desarrollar, posteriormente se
conforman los equipos de cuatro o cinco personas las cuales quedaran de forma fija durante
toda la actividad, se celebran una o dos veces por semana mesas de combate donde se ponen
a prueba los conocimientos y habilidades de los alumnos, estas pruebas se hacen de forma
individual y procurando que los enfrentamientos estén lo mas igualados posible en cuantoa

su nivel de rendimiento.

El método Students Teams And Achievement Divisions o Equipos. de Alumnos y
Divisiones de Rendimiento (STAD) su creador fue Slavin en el aflo 1978 mencionado en
Alfageme (2011), el cual es una modificacidn operativa del método anterior con la finalidad
de mejorar el método de puntuacion que se tiene debido a los juegos o torneos que se
plantean en TGT, y plantea que esta metodologia sea una alternativa para la ensefianza
tradicional y no solo sea una técnica que se utilizaen ciertos casos durante tiempos limitados,
la forma en la que se trabaja este método es mediante la conformacién de grupos de cuatro
0 cinco alumnos de forma heterogénea, se trabaja en equipo, tratando de resolver una
problematica, se basa en realizar una tutoria con cada uno de los equipos ademas de que los
equipos tienen la obligacion de corregirse unos a otros, la evaluacién se hace de manera
grupal por medio del sistema de divisiones de rendimiento, las evaluaciones se exponen cada
semana para que cada equipo pueda ir visualizando su puntuacion y asi crear un ambiente
de competencia.-Como se aprecia existen diferentes metodologias las cuales fueron
progresando a lo largo del tiempo como una manera de suplir la ensefianza tradicional por
métodos innovadores que pudieran solucionar los problemas que se tienen a la hora de
ensefiar y aprender. Por lo que el método de aprendizaje cooperativo en el que se trabajara
serd el de STAD.

2.5. Aprendizaje Cooperativo vs Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje en grupo es uno de los mas recurridos en las aulas universitarias ya que
esta estrategia es la que prepara a los alumnos en su formacion profesional al momento de

enfrentarse a diferentes desafios una vez egresados, por esto es de vital importancia abordar

33



las diferencias que existen entre los dos grandes modelos de ensefianza de manera grupal
como lo son el aprendizaje cooperativo y el aprendizaje colaborativo, en este capitulo se
podran visualizar las diferencias entre cada modelo, sus formas de accion y si realmente

existe una necesidad de que estos modelos necesiten dividirse o diferenciarse el uno del otro.

Cuando se empieza a hablar de las diferencias que existen entre los dos modelos la
primera que se puede nombrar es la de su origen etimologico en donde la colaboracién
trabaja la forma en la que cada persona es importante dentro de un proceso, mientras que la
cooperaciéon se enfoca al producto o la meta a realizar, la cooperacién normalmente la utiliza
la educacion tradicionalista ya que tiene un caracter mas estructurado, por su parte la
colaboracién es una variante de la cadena dentro de los entornos de aprendizaje ya que su
caracter es menos estructurado por lo que da al profesor cierta libertad de adaptar el modelo

segun sus necesidades. (Guerrero y Gross, 2013).

Dentro de las semejanzas que existen entre los aprendizajes colaborativo y cooperativo
se dice que ambos se usan para el desarrollo del aprendizaje en diferentes etapas, niveles,
experiencias y edades dentro de este punto se puede apreciar que el aprendizaje colaborativo
normalmente se usa cuando existe una relacién mas cercana entre el profesor y el alumno en
donde los alumnos no 'son tan dependientes del profesor, mientras que el aprendizaje
cooperativo el profesor es visto aun como un experto en donde el propone, distribuye y/o

supervisa las tareas del grupo.

En el momento en que se desea identificar qué tipo de aprendizaje es mejor utilizar al
momento de trabajar con grupos de alumnos se identifican principalmente dos tipos de
conocimientos los cuales se toman como base para distinguir el tipo de aprendizaje que se
debe de usar, el primer tipo de conocimiento que se tiene es el conocimiento fundamental en
donde los ejemplos mas claros son la gramatica, ortografia, procedimientos matematicos,
hechos histdricos, ya que es un conocimiento basico el cual normalmente esta justificado

socialmente debido a que todas las personas estan de acuerdo con estos conocimientos. El
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aprendizaje cooperativo es el indicado para dar a entender estos conocimientos, por eso es
que se recomienda que el principal objetivo del aprendizaje cooperativo sea que el equipo
recorra un camino predefinido para encontrar la respuesta esperada ya que esta es definida
(Guerrero y Gross, 2013).

El segundo conocimiento que existe es el conocimiento no fundamental en donde el
razonamiento y el cuestionamiento son la base debido a que los alumnos deben de
cuestionarse acerca de las respuestas que obtuvieron inclusive también las respuestas del
profesor ya que se busca que el alumno participe de manera activa en el proceso de ensefianza
aprendizaje debido a esta participacion se obtiene un nuevo conocimiento, por estas razones
la mejor forma de abordar el conocimiento no fundamental es mediante la implementacion
del aprendizaje colaborativo ya que el profesor aborda el papel de guia mientras que el
alumno aprende (Osornio, 2016).

Una vez explicados los momentos en 1os cuales es mas adecuado usar estos tipos de
aprendizaje se puede apreciar que -no necesariamente estos aprendizajes se deben de tomar
como aprendizajes contrarios si no que se pueden usar como aprendizajes complementarios,
ya que normalmente el aprendizaje cooperativo se utiliza para marcar el principio de los
conocimientos fundamentales que un alumno debe de obtener en el proceso de ensefianza
aprendizaje, una-vez obteniéndose estos conocimientos se plantea el uso del aprendizaje
colaborativo ya que para estos momentos los alumnos y el profesor deben de compartir la
autoridad y el control del aprendizaje que obtuvieron mientras cursaban por las bases de
cualquier conocimiento de Haro (2010), ademas de tener una conciencia sobre lo que se
aprende ya que para reforzar los conocimientos obtenidos el alumno debe de analizar,
procesar y refutar lo que el profesor le ensefia, debido a que el aprendizaje cooperativo y
colaborativo son aprendizajes similares en la Tabla 2.2 se puede apreciar una comparativa

entre estos dos estilos de aprendizaje.
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Tabla 2.2

Comparacion estilos de aprendizaje

Caracteristicas Aprendizaje colaborativo Aprendizaje cooperativo
El profesor Acompafia como mediador Estructura el trabajo. en
equipo
Tarea Los miembros del grupo escogen EI profesor asigna los
el equipo con el que quieren grupos de trabajo
trabajar
Responsabilidad por la  Individual y grupal Cada miembro del equipo
tarea se responsabiliza de una
parte de la tarea
Division del trabajo Realizan los trabajos juntos Cada miembro es
responsable por una parte
de la tarea
Subtareas Entrelazadas deben de trabajarse Independiente

en conjunto
Proceso de construirel Los alumnos con ayuda del Elprofesorasume el papel

resultado final profesor ya que el trabajo se hizo
de forma estructurada
Tipo de conocimiento  No fundamental Fundamental

Fuente: Elaboracion Propia
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3. MODELOS
En este capitulo se describiran los modelos similares que sirvieron como antecedentes a
la metodologia Students Teams Achivment Divisions. (STAD), en este capitulo se hablaran
sobre cinco metodologias similares las cuales se denominan Trabajo en Equipo Logro
Individual (TELI), Torneos de Juegos por Equipo (TGT), Rompecabezas, Ensefianza
Acelerada por Equipos (EAE), Individualizacion Asistida por Equipos (TAI) y al final del

capitulo se podra apreciar una comparacion sobre los modelos propuesto.

3.1. Trabajo en Equipo Logro Individual (TELI)

El objetivo de este modelo es atender las diferencias que tienen los alumnos entre si,
gracias a la personalizacion de los objetivos y actividades de aprendizaje, lo que dard como
resultado que cada alumno perteneciente a un equipo colabore con los deméas alumnos y
pueda progresar a su ritmo, desarrollando sus habilidades intelectuales y sociales. Existen
tres formas basicas de estructurar una clase, teniendo siempre en cuenta la heterogeneidad de
los alumnos estas formas son la individual, la competitiva y la cooperativa en donde cada
una tiene ventajas y desventajas, el modelo TELI trata de adoptar estas tres formas de
estructurar una clase como menciena (Mufiz y Miranda, 2014). En la Tabla 3.1, se muestran
las principales caracteristicas del modelo TELI donde se podré apreciar la incorporacion del

conjunto de estructuras para una clase.

Tabla 3.1.

Caracteristicas del modelo TELI

Fases Caracteristicas

Integracion de equipos Los equipos se forman por integrantes de diferente género y

heterogeneos nivel de desempefio y no sobrepasan los cuatro integrantes por
cada equipo.
Dominio del Tema El profesor presenta la actividad a los diferentes equipos

formados, posteriormente los equipos trabajan hasta que se
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tenga un dominio completo por todos los integrantes del equipo.

Evaluacion Una vez que se tiene el dominio del tema por cada integrante
del equipo, el profesor aplicara cuestionarios de forma
individual en los que ningun integrante del equipo podra ayudar
al otro.

Resultados Los resultados de las evaluaciones previamente hechas se
comparan con el desempefio de las evaluaciones hechas con
anterioridad y a cada equipo se le otorgan puntos deacuerdo con
el desemperio obtenido contra el desempefio anterior.

Puntos Después de que se haya obtenido la puntuacion de la evaluacion
se hace la sumatoria de puntos para el establecimiento de
calificaciones grupales.

Recompensas Si el equipo alcanzo cierto criterio de evaluacion se le otorgan
recompensas que ayuden a la estimulacion del grupo

Fuente: Slavin (2002)

El modelo TELI ha sido usado dese la educacién bésica hasta la educacion universitaria
particularmente en materias como. matematicas, lengua ciencias, Estudios sociales e
informatica para que el uso de este método sea beneficioso los objetivos deben estar bien
definidos antes de empezar con un nuevo tema, otra cosa que ayudara a la implementacion
del modelo y de cualquier otro es que el grupo de alumnos donde se planee implementar el
modelo es que previamente este sensibilizado acerca de las ventajas que tiene el trabajo en

equipo. (Mufiiz y Miranda, 2014).

TELI es el modelo mas basico que existe sobre aprendizaje cooperativo y gracias a la
experiencia de los profesores se sabe que es un modelo féacil de entender para los alumnos.
TELI tiene cinco componentes basicos para la elaboracion de una clase estos son las
presentaciones para toda la clase, los equipos, los cuestionarios de evaluacion, puntajes segun
la superacion individual y el reconocimiento por equipos, los cuales se definen en la Tabla
3.2.
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Tabla 3.2.

Componentes del modelo TELI

Componentes

Definicion

Presentaciones a
Clase

Equipos

Cuestionarios

Evaluacion

Puntajes

Reconocimiento
Equipo

la

de

Estas presentaciones deben de ser inusuales con las que
normalmente se ensefia debido a que los alumnos deben de
comprender su importancia ya que seran las presentaciones que
les ayudara a la comprension de posteriores-cuestionarios los
cuales determinaran la puntuacion del equipo.

La funcion principal que tiene un equipo-€s la de prepararse para
los cuestionarios, estudiar los ejercicios o el trabajo asignado
por el profesor, generalmente esto provoca que entre los
integrantes del equipo se tenga-una discusion, comparacion y
correccion de respuestas 10-que ocasiona que los integrantes del
equipo aprendan, una importante caracteristica es que el equipo
hace lo mejor para el equipo y brinda apoyo a los integrantes
con mayor dificultad.

Los cuestionarios de evaluacion se responden individualmente
después de haber tenido clases de presentacion por el profesor y
haber realizado préacticas en equipo, estos cuestionarios se
contestan sin ayuda de ningin miembro del equipo, dando a
entender que cada alumno es responsable de sus conocimientos.

Se dan segun la superacion individual y el esfuerzo de cada
miembro del equipo en base al establecimiento de objetivos
personales y en equipo, a cada integrante se le da un puntaje
base el cual se calcula a partir del promedio de desempefio que
ha tenido en sus cuestionarios anteriores y cada alumno puede
ir sumando puntos gracias a la superacion individual que vaya
obteniendo a lo largo del curso, los puntajes de los equipos
pueden determinar hasta el 20% de la calificacion de un alumno.

por Se da en base al puntaje de los objetivos alcanzados.

Fuente: Slavin (2002).
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3.2. Torneos de Juegos por Equipos (Teams Games Tournaments TGT )

Este modelo habla sobre la competencia sana para que los alumnos aprendan, el modelo
combina diferentes elementos competitivos en donde gracias al aprendizaje cooperativo se
llegan a las metas esperadas. EI modelo Torneos de Juegos por Equipos (TGT) utiliza
material similar al de TELI ya que las presentaciones en clase y los equipos utilizan las
mismas caracteristicas del modelo TELI. El juego hace que los alumnos puedan entrenar a la
hora de enfrentar la resolucion de problemas o al momento de adquirir un conocimiento o

una competencia (Hierro, Atienza y Pérez, 2014).

Esta técnica fue creada por De Vries, Edwards y Slavin en 1978, ellos hicieron un estudio
debido a que los alumnos de sus universidades presentaban problemas de motivacion, ellos
resumieron cuatro estudios sobre el aprendizaje.mediante juegos y en tres de los cuatro
estudios se observo que el aprendizaje de los alumnos incremento significativamente y solo
en uno estudio no se obtuvo una diferencia entre el aprendizaje de los alumnos Angarita
(2018), a continuacion se muestran los componentes principales que describen al modelo
TGT en la Tabla 3.3.
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Tabla 3.3.

Componentes del modelo TGT

Componentes

Definicion

Presentaciones a
Clase

Equipos

Juegos

Torneos

Reconocimiento
Equipo

Cambio de Equipos

la

por

Estas presentaciones deben de ser inusuales con las que
normalmente se ensefia debido a que los alumnos deben de
comprender su importancia ya que seran las presentaciones que
les ayudara a la comprension de posteriores cuestionarios los
cuales determinaran la puntuacion del equipo.

La funcidn principal que tiene un equipo es la de prepararse para
los cuestionarios, estudiar los ejercicios 0 el trabajo asignado
por el profesor, generalmente esto provoca que entre los
integrantes del equipo se tenga.una discusion, comparacion y
correccion de respuestas lo que ocasiona que los integrantes del
equipo aprendan, una importante caracteristica es que el equipo
hace lo mejor para el equipo y brinda apoyo a los integrantes
con mayor dificultad.

Consisten en preguntas relacionadas con los contenidos vistos
en clase, estas preguntas estdn formuladas para evaluar el
conocimiento -que ha adquirido el alumno mediante las
presentaciones en clase expuestas por el profesor, la mayoria de
los juegos consiste en realizar un enumerado con preguntas en
donde el alumno elige una tarjeta numerada correspondiente al
numero de la pregunta previamente hecha.

Es la plataforma que se utiliza para el desarrollo de juegos y
normalmente se realizan al finalizar la unidad y cuando los
alumnos ya hayan practicado, los alumnos se dividen en mesas
de combate de tres personas acomodadas conforme a su
rendimiento, lo que permite que los alumnos aporten su mayor
esfuerzo y al final le sumen puntos a su equipo y se encuentren
en un mejor nivel de desempefio.

Se da con base al puntaje de los objetivos alcanzados.

Los equipos después de haber trabajado un mes y medio se
cambian equipos esto para no generar una comodidad de los
equipos.

Fuente: Slavin (2002).
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Gracias al método TGT el alumno aprendera a trabajar en equipo e introducir nuevas
técnicas de estudio y aprendizaje durante clase, ademas se pretende mejorar las relaciones
interpersonales entre los alumnos, esto especialmente cuando los alumnos pertenecen a

diferentes grupos étnicos y culturales Lopez y Acufia (2011).

3.3. Rompecabezas (Jingsaw I1)

Esta técnica es una adaptacion de Jingsaw de Aronson la cual fue desarrollada en 1978
debido a que los alumnos presentaban problemas con el tipo de raza y etnia al que pertenecian
lo que ocasionaba que no se pudiera tener un buen conocimiento de la clase impartida por el
profesor, el modelo tiene como objetivo utilizar el aprendizaje cooperativo para formar una
estructura en donde cada uno de los alumnos sea imprescindible al momento de completar
las tareas Alfageme (2003). Principalmente es una técnica la cual permite en su mayoria
trabajar con aspectos de tipo tedricos sea mas facil para los alumnos debido a que cada uno
de ellos tiene un nivel protagonico en sus equipos, lo que aumenta el nivel de motivacion del
alumno y mejora las relaciones sociales que se tienen en el salon de clases (Calvo y Cano,
2015).

El método Jingsaw esta dividido en tres fases importantes, en la primera fase se forman
grupos basicos y a cada estudiante del mismo equipo se le distribuyen partes del topico que
se vera en clase, la'segunda fase se da debido a que cada equipo conformado en un principio
tiene un estudiante con el mismo tema, los alumnos se hacen expertos en su tema y pueden
discutir de el con miembros de otros equipos lo que ocasiona que se creen grupos de expertos
para formar equipos diferentes, la tercera y ultima fase se da de la interaccion que se dio con
el grupo de expertos, en donde el conocimiento obtenido se observa en el equipo basico y
cada uno de los alumnos ensefia al otro transmitiendo el conocimiento de una manera sencilla
Huber (2017).

La evaluacion para esta técnica se realiza mediante exdmenes de forma individual y no

se utiliza ninguna puntuacion grupal, pero el equipo debe de tratar de que cada uno de los
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integrantes del equipo obtenga la mayor puntuacion posible (Llorent y Varo, 2013). Lo que
adapta Slavin en este modelo para poder crear Jingsaw Il es la implementacion del sistema
de puntuacion individual y trata de lograr una interdependencia con respecto a la recompensa
y a la tarea, cuando se utiliza el método Jingsaw |1 se tiene la ventaja de no que reelaborar el
contenido de la clase para dividirlo si no que se puede ocupar el material que ya se tenia
hecho (Alfageme, 2003). En la Tabla 3.4 se puede apreciar de manera mas clara las

caracteristicas que componen al método Jingsaw I1.
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Tabla 3.4.

Caracteristicas del modelo Jingsaw Il

Fases

Caracteristicas

Integracion de equipos
heterogéneos

Asignacion de los
alumnos a grupos de
expertos.

Lectura

Discusion de grupos de
Expertos

Informe de equipo

Evaluacién

Resultados

Puntos

Recompensas

Los equipos se forman por integrantes de diferente género y nivel de
desempefio y no sobrepasan los cuatro integrantes por cada equipo.

Se distribuyen roles al azar en cada equipo y se elige quien ira a cada
grupo de expertos, asegurando siempre que existan.alumnos de todos
los niveles en cada grupo, si existen mas de veinticuatro alumnos se
deben de formar dos grupos de expertos con el mismo tema, siempre
teniendo en cuenta que no se exceda de seis.alumnos por cada grupo.

Aqui los alumnos reciben los tépicos para cada grupo de expertos y
se les da entre media y una clase para encontrar toda la informacién
pertinente para cada topico asignado.

Los alumnos con el mismo topico discuten en grupos, es necesario
asignar a un lider el cual moderara la discusién por grupo, se les
asigna 20 minutos para discutir los tépicos asignados.

Pasado: el tiempo los alumnos deben de regresar a sus equipos
originales y discutir todo lo que aprendieron gracias a la discusion
del grupo de expertos que se tuvo con anterioridad.

Los alumnos realizan una evaluacion en donde se mediran los
conocimientos adquiridos gracias a las discusiones.

Los resultados de las evaluaciones previamente hechas se comparan
con el desempefio de las evaluaciones hechas con anterioridad y a
cada equipo se le otorgan puntos de acuerdo con el desempefio
obtenido contra el desempefio anterior.

Después de que se haya obtenido la puntuacién de la evaluacion se
hace la sumatoria de puntos para el establecimiento de calificaciones
grupales.

Si el equipo alcanzo cierto criterio de evaluacion se le otorgan
recompensas que ayuden a la estimulacion del grupo

Fuente: Slavin (2002).
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3.4. Enseflanza Acelerada por Equipos (EAE)

Sus autores fueron Madden y Slavin en 1986 el método EAE trata de presentar los
contenidos a los alumnos para que tengan un aprendizaje metacognitivo en donde tanto de
manera grupal como individual se aprenda, ademas de esto este método trata de desarrollar
la capacidad para resolver problemas y promover el apoyo mutuo entre los alumnos (Torrego,
Boal, Bueno y Calvo, 2011). Con normalidad este método es usado especialmente en la
ensefianza de las matematicas y el trabajo a diferentes tipos de ritmos-con un grupo de

alumnos.

El primer paso a seguir en este modelo es el de la realizacion de una evaluacion la cual
servira de diagndstico para colocar a cada uno de los alumnos en el nivel correspondiente de
acuerdo a sus actitudes y habilidades, posteriormente se le da a cada alumno ejercicios para
que responda de acuerdo a su nivel de desempefio, al igual que en los modelos anteriores se
realizan equipos de forma heterogénea, en donde cada uno de los alumnos se encontraran en
un nivel diferente lo que ocasionara que al momento de que algun integrante del equipo tenga
alguna duda se pueda responder de forma correcta gracias a la ayuda de sus compafieros, al
final de cada unidad los alumnos de forma individual realizan evaluaciones para medir su
conocimiento sobre la leccion, algo que implementa el modelo EAE es la calificacion entre

alumnos para obtener el puntaje final de cada evaluacion. (Villarrubia, 2016).

Cada semanael profesor revisa las unidades terminadas por cada miembro del equipo y
se le otorgan recompensas a cada equipo que supero los objetivos planteados durante la
semana, ademas de otorgar puntos extras por pruebas con calificacion perfecta y trabajos
completos, gracias a que los alumnos verifican el trabajo de sus comparieros el profesor puede
dedicar mas tiempo a grupos de pequefios alumnos que necesitan resolver preguntas en

especifico Slavin (2002).
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3.5. Individualizacion asistida por Equipos (Teams Assisted Individualization
TAI)

Este modelo normalmente estd disefiado para el aprendizaje de la materia. de
matematicas, el modelo TAI no es una técnica de competicion y aunque su creador fue Robert
Slavin en el afio de 1985, este método combina la ensefianza de forma individual, en donde
cada uno trabajo sobre la misma leccion, pero de forma personalizada se sigue el desempefio
de cada alumno y se le asignan tareas. Los alumnos van progresando en los temas mientras
que los alumnos verifican el trabajo de sus compafieros (Rico, Alcover y Tabemero, 2010).
Para llevar este modelo a cabo lo que se plantea es lo siguiente, en primera instancia se
encuentra la conformacion de equipos pequefios de 3-a 5 integrantes por equipo,
posteriormente se le da a cada alumno su plan de trabajo personalizado en donde se le

plantean los objetivos que debe de alcanzar a lo largo de toda la unidad (Vallejo, 2013).

En los modelos anteriores se puede apreciar que cada alumno se hace responsable de su
calificacion y de cumplir sus metas tanto de forma individual como en equipo en TAI se trata
de promover una sana convivencia entre los miembros del equipo ya que aunque cada
miembro utiliza diferentes planes para la misma materia todos estdn comprometidos a
ayudarse mutuamente, en-el momento en el que se cumplan los objetivos de la unidad de
manera individual y en equipo cada alumno puede obtener una recompensa como lo son

puntos adicionalesen su calificacion (Mapfre, 2016).

3.6. Comparacion entre modelos.

En los capitulos anteriores se aprecian las caracteristicas de cada modelo por separado
en-este capitulo se muestra un concentrado de las caracteristicas de cada modelo y a su vez
también se observan las similitudes de cada modelo. En la Tabla 3.5 se comparan los modelos

descritos anteriormente.

46



Tabla 3.5

Modelos aprendizaje cooperativo

Caracteristicas

Modelo
TELI.

Iglesias y
Lépez
(2014)
Slavin
(2002)

TITOTGT

Hierro, Atienza y Pérez

(2014) Angarita (2018),

Slavin (2002) Lopezy
Acufia (2011).

Rompecabezas

Calvo y Cano
(2015).

Huber (2017).
Llorent y Varo
(2013).
Alfageme
(2003).

Slavin (2002)

EAE TAI

Mayoral
Biondi
Villarrubia,
Borrachero
(2016).
Slavin (2002).

y Ricoetal
(2010).

y Vallejo
(2013).
Mapfre
(2016).

Equipos de 3 a 5 personas de
forma heterogénea

Exposicion de conceptos
importantes por parte del
profesor a los alumnos

Evaluacion individual

Recompensas a partir de
puntajes base superados

Uso de juegos para la
ensefianza de lecciones

Realizacién de torneos una o
dos veces por semana

Cada alumno se hace cargo de
una pequefia parte de la
leccion

Establecimiento de objetivos
al empezar la unidad

Conformacion de grupos de
expertos

Puntuacién mediante
divisiones de rendimiento

Se promueve la ayuda mutua
No es un'modelo competitivo
Cada -alumno trabaja a su
ritmo en caso de dudas el
equipo las resuelve

Las evaluaciones son
calificadas entre los alumnos

El profesor otorga mas
tiempo a resolver dudas
especificas para cada equipo.

v

v v

Fuente: Elaboracion propia.
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4. ASPECTOS METODOLOGICOS
En este capitulo se describiran los aspectos metodoldgicos de esta investigacion como
lo son la definicion del problema, los objetivos generales y especificos, la justificacion del
problema y la metodologia de la investigacion donde se centra la hipotesis de investigacion

y la metodologia aplicada.

4.1. Definicion del problema

Se aplico una encuesta en la Facultad de Informatica donde se obtuvo un Alpha de
Cronbach de .895 donde participaron 84.62% de hombres y 15.38% de mujeres de un total
de 100 alumnos encuestados por lo que se observé que la mayoria de los alumnos tienen una
edad entre los 19 y 21 afios, los cuales se encuentra cursando desde el segundo semestre de
la carrera hasta el octavo semestre. EI 66% de los alumnos pertenecian a la carrera de
Ingenieria de Software, el 12.82% son alumnos de la carrera de Ingenieria en Computacion,
el 2.56% de los alumnos se encuentran estudiando la carrera de ingenieria en
Telecomunicaciones y Redes, el 5.13% estudian la Licenciatura en Informatica y por dltimo
el 12.82% son alumnos inscritos a la Licenciatura en Administracion de Tecnologias de

Informacion.

Gracias a la participacion de los alumnos pertenecientes a las diferentes carreras de la
Facultad de Informatica se observo lo siguiente, los alumnos normalmente no entienden la
secuencia y sentido de los contenidos esto debido a que algunos profesores los mencionan y
otros no, también se observo que a los alumnos casi siempre se les aplican pruebas escritas
donde solo repiten y memorizan lo que se les ha ensefiado y no comprenden de manera
correcta esos conocimientos ya que el interés del alumno en la mayoria de los casos no es el
de aprender si no el de pasar la materia, se les han aplicado en ocasiones examenes de prueba
para poder despejar dudas y saber si se entendio el tema pero se observo que cuando un
maestro les hace preguntas acerca de lo aprendido en la mayoria de los casos siempre se
contesta de manera incorrecta y normalmente hacen una retroalimentacion acerca de las

debilidades y fortalezas sobre la evaluacion hecha.
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También se pudo observar que los alumnos reflexionaron acerca de la importancia del
uso de las herramientas de tecnologia de informacion a la hora de tomar una clase ya que en
ocasiones es mas facil llevar los conocimientos ensefiados a la practica, los alumnos han
ocupado diferentes herramientas tecnoldgicas para completar lo visto en clase, los alumnos
normalmente no comprendan un tema por completo ya que a la hora de presentar un-examen
no plasman los conocimientos correctos lo que ocasiona que el alumno repruebe el examen
0 en ocasiones la materia debido a que los alumnos solo memorizan los conocimientos, se
not6 también que a la mayoria de los alumnos les gusta programar y que antes de tomar la
materia de introduccion a la programacion no tenian un conocimiento acerca de la materia,

lo que ocasiond que se tuviera poca capacidad analitica y I6gica a la hora de programar.

4.2. Objetivos generales y especificos
Objetivo general:

Proponer una metodologia de aprendizaje que incluya estrategias de Tecnologias de
Informacién a través del método Students Teams Achievement Divisions (STAD) para
mejorar el nivel de razonamiento analitico y légico de los alumnos de la Facultad de

Informatica en la materia de introduccion a la programacion.

Objetivos especificos:

e Implementar el método de aprendizaje cooperativo STAD en la materia de
introduccion a la programacion.

e Elaborar un instrumento mediante el cual se medira el nivel de razonamiento
analitico y légico de los alumnos que hayan adoptado el método STAD.

e Aplicar el instrumento de medicion a los alumnos en la materia de introduccion a

la programacion.
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4.3. Justificacion

La siguiente investigacion se enfoca en proponer una metodologia que incluya
Tecnologias de Informacion para mejorar el nivel de razonamiento analitico y l6gico
de los alumnos en la clase de Introduccion a la Programacion, la investigacion se llevo
a cabo en la Facultad de Informatica perteneciente a la Universidad Auténoma de
Querétaro, la Facultad de Informatica cuenta con cinco licenciaturas, cuatro maestrias
y tres doctorados, la investigacion se realizara a nivel licenciatura, los nombres de las
carreras pertenecientes al nivel licenciatura son Ingenieria de Software, Ingenieria en
Computacion, Ingenieria en Telecomunicaciones y Redes, Licenciatura en Informatica
y Licenciatura en Administracion de Tecnologias de Informacion, actualmente existen
500 alumnos en la Facultad de Informética estudiando el nivel de licenciatura de los
cuales solo los alumnos de nuevo ingreso de estas cinco carreras toman la materia de
Introduccion a la Programacion, normalmente no cuentan con los conocimientos
suficientes al cursar esta materia y les es dificil comprender los problemas a la hora de
programar, lo que genera que en materias posteriores a la de Introduccion a la

Programacion no se obtengan los conocimientos esperados.

Por este motivo, el objetivo principal de esta investigacion es la propuesta de una
metodologia de aprendizaje que incluya estrategias de Tecnologias de Informacion a
través del método Students Teams Achievement Divisions (STAD) para mejorar el nivel
de razonamiento analitico y 16gico de los alumnos de la Facultad de Informatica en la
materia de Introduccién a la Programacion. Con base en esta investigacion y la
aplicacion de la metodologia STAD, los alumnos comprenderan los contenidos de la
materia de Introduccién a la Programacién, ademas de prepararse para las materias

posteriores.

50



4.4. Metodologia para la investigacion.

4.4.1. Hipdtesis de Investigacion

Si en el aula de clase se adopta una metodologia de aprendizaje con base en el método
Students Teams Achievement Divisions (STAD) entonces se mejorara el nivel de

razonamiento analitico y I6gico de los alumnos.

4.4.2. Método aplicado

La metodologia que se utilizé sera la basada en el disefio (IBD) debido a que la
investigacion que se realizd esta orientada hacia un ambito educativo y tecnolégico y debido
a que este modelo esta orientado a la resolucién de problemas que se detectan en la realidad
educativa y se apoya en teorias cientificas 0 modelos que proponen soluciones resulté ser la

mas adecuada para la implementacién del proyecto.

La IBD busca medir la habilidad que se tiene para una mejor practica educativa, donde
intervienen diferentes procesos de innovacion que ayudan en el campo de la TE. La IBD tiene
diferentes caracteristicas como primer punto las que estan centradas en problemas complejos
en contextos reales, las cuales implican la colaboracidn entre el investigador y los alumnos,
en segundo término la integracion de los principios de disefio que son reconocidos ante
potencialidades tecnoldgicas que puedan proponer alguna solucion, en tercer término se tiene
la tarea de poner en marcha estudios que prueben que el entorno de aprendizaje en el que se
estd aprendiendo es el indicado. Existen cuatro fases de implementacion las cuales podemos

apreciar en la Figura 4.1.
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Figura 4.1 Investigacion Basada en el Disefio
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Fuente: de Benito y Salinas (2016).
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En la primera fase independiente del numero de etapas en que se divida un proceso la
mayoria tiene acciones comunes como lo son la definicion del problema, disefio, desarrollo,
implementacion y evaluacion, la segunda etapa tiene la tendencia de utilizar métodos
cualitativos y se caracteriza por ser participativa y de caracter colaborativo, la tercera habla
sobre la combinacidn de métodos ya sean formales o informales de acuerdo a ciertos criterios
de validez como por ejemplo el analisis de documentos artefactos, la observacion de los
participantes o no participantes , entrevistas, cuestionarios o test, por Gltimo la entrega del
producto eneste caso sera una metodologia que ayudara a mejorar el nivel de razonamiento

I6gico y analitico de los alumnos como menciona (de Benito y Salinas, 2016).

Se propone utilizar el método STAD debido a que ayudara a proponer una metodologia
de aprendizaje que incluya estrategias de Tecnologias de Informacién para mejorar el nivel
de comprension analitica y l6gica de los alumnos de la Facultad de Informética en la materia
de introduccion a la programacién, a continuacién, se muestra en la Figura 4.2 las

caracteristicas principales del método STAD.
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Figura 4.2. Equipos de estudiantes y divisiones de rendimiento (STAD)
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Fuente: Slavin y Tanner (1979).

Como se puede observar en la Figura 4.2 el método STAD esta basado en el aprendizaje
en equipo, la evaluacion por medio del sistema de division de rendimiento, torneos y juegos,
en donde el sistema de division de rendimiento ayuda a que los alumnos con el mismo nivel
de habilidades y conocimientos compitan entre si, tomando a los seis primeros alumnos como
la primera division, a los siguientes seis como la segunda division y asi de manera sucesiva
esto para crear un ambiente competitivo en donde los alumnos exploten sus habilidades y
conocimientos al méximo sumando puntos a sus equipos tanto individual como de manera

grupal, las divisiones de rendimiento cambian cada semana debido al desempefio del alumno.
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Los torneos y juegos se realizan una o dos veces por semana en donde las reglas y
problematicas a realizar por los alumnos estan definidas de manera clara al principio de la
actividad, aqui los alumnos compiten de manera individual con otros alumnos igualados en
nivel de habilidades y conocimientos, después de estos torneos se realiza una evaluacion de
manera individual donde las puntuaciones se dan de la siguiente manera: 8 puntos-al.alumno
que obtuvo la mayor calificacién, 6 al alumno de calificacion media y 4 puntos al alumno
con menor calificacion, los puntajes al final se convertiran en puntos para el equipo
dependiendo de la division de rendimiento de cada alumno y al final de la semana se mostrara
en un tablero las puntuaciones obtenidas por cada equipo.

Para probar la hipdtesis y mejorar el nivel de comprension analitica y logica se utilizara
el método de jerarquia por atributos (MJA) el cual es un modelo de las dimensiones
cognitivas de desempefio donde se mediran diferentes niveles de complejidad como por
ejemplo el conocimiento, el razonamiento, desempefio-habilidad y la produccién, a
continuacién, se aprecia el modelo en la Figura 4.2, el MJA se disefi6 para unir dos ambitos
de vital importancia a la hora de desarrollar y analizar pruebas psicologicas y educativas
como lo son los factores cognitivos y psicométricos los cuales ayudan a la hora de medir el
desempefio de un alumno y nos habla sobre que las habilidades cognitivas no funcionan
aisladamente, sino que son una red de procesos interrelacionada. Su principal funcion es el
de conocer la jerarquia de atributos que se les da a los alumnos a la hora de aprender un tema

en especifico.
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Figura 4.3 Método de jerarquia por atributos
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Fuente: Artavia (2011).

Para concluir el aprendizaje se medird a través de las variables: nivel de razonamiento
analitico y nivel de razonamiento logico de los alumnos. Para medir el nivel de razonamiento
analitico se tendradn en cuenta ‘los siguientes indicadores o métricas: el andlisis de los
elementos que componen un problema, la identificacion de la relacion entre los diferentes
componentes de un problema, el procedimiento desarrollado para la resolucién de un
problema y la identificacion de los resultados. Para el nivel de razonamiento Idgico se tendra
en cuenta, la habilidad para comprender afirmaciones ldgicas, la interpretacion de problemas

de forma clara, la prediccion de los resultados de un problema y la solucion del problema.
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5. PROPUESTA
En este capitulo se abordaran los temas como la metodologia propuesta, la evaluacién
del razonamiento analitico, la evaluacion del razonamiento ldgico, la evaluacion del

aprendizaje cooperativo y la evaluacion de las herramientas de tecnologias de informacion.

5.1. Metodologia propuesta

La metodologia propuesta consta de cinco fases las cuales describen el proceso para que
un alumno pueda obtener un razonamiento analitico y ldgico mediante el uso de las
Tecnologias de Informacion y el trabajo cooperativo implementando el modelo STAD. La
primera fase lleva el nombre de indagacién del aprendizaje, debido a que los alumnos deben
tener un conocimiento previo acerca del estilo de aprendizaje que han obtenido a lo largo de
su vida. El principal objetivo de esta fase es plantear los objetivos y las estrategias de
aprendizaje que desarrollaran los alumnos de manera grupal e individual mediante la

aplicacion de los cuestionarios de Honey- Alonso para estilos de aprendizaje.

Asi, los profesores obtendran un esquema de aprendizaje donde observaran diferentes
etapas para identificar que estilo de aprendizaje se utiliza con mayor frecuencia en el grupo
de alumnos, esta identificacion se realiza segun las preferencias de estilos de aprendizaje
(BAREMO) que han obtenido mayor puntuacion, para plantear las estrategias de aprendizaje
en dos aspectos como el cognoscitivo el cual se enfoca en el plano de las acciones, es decir
saber hacer y saber proceder, mientras que el aspecto afectivo implica la participacion de la
conciencia como un mecanismo que regularé la formacion personal, social y profesional.
Estos dosaspectos ayudan a definir buenas estrategias de aprendizaje las cuales ocasionan
que al final del curso se lleguen a los objetivos de aprendizaje planteados por todos los

miembros del grupo es decir profesor y alumno.

La segunda fase Ileva por nombre introduccion al aprendizaje cooperativo en donde el
principal objetivo es el de sensibilizar al alumno para que entienda y empiece a trabajar en

equipo de manera en que cada integrante del equipo asuma un rol dentro del equipo por el
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cual debe de responsabilizarse, debido a que cada rol forma parte importante para el
aprendizaje de cada miembro del equipo, todo esto se logra gracias a que se inicia una
comunicacion e interaccion entre los alumnos en donde se plantean cinco etapas, la primera
es la del intercambio de informacion, la segunda el planteamiento de objetivos, la tercera la
definicion del canal de comunicacion, cuarta la fomentacion a la reflexion por parte delos
alumnos y por ultimo la definicion de la importancia de cada miembro del equipo.
Posteriormente se pasa a la planificacion y organizacion de las tareas en donde el profesor
debe de realizar un conceso para rectificar que todas las tareas se entendieron a la perfeccion
y después asignar las tareas y los roles para cada miembro del equipo, se recomienda que se

utilice la asignacion de tareas mediante el método Kanban.

La tercera fase de esta metodologia lleva por nombre implementacion del modelo STAD
mediante TI, que tiene como objetivo principal de esta fase es la implementa del modelo de
aprendizaje cooperativo STAD utilizando la plataforma Classcraft como herramienta de TI.
El primer paso para la aplicacién del modelo STAD es el de la realizacion de una evaluacién
diagnostica la cual se realizo en la fase 2 esta evaluacion ayuda a clasificar a los alumnos por
medio de niveles de divisiones de rendimiento, los cuales ayudan a modificar los equipos que
se tenian en la fase 2 a equipos de manera equilibrada donde siempre existirdn alumnos que

tienen un nivel alto de aprendizaje, un nivel medio y un nivel basico de aprendizaje.

Las divisiones por nivel de rendimiento buscan hacer que los alumnos suban de nivel
conforme pasen las actividades lo que fomenta la competencia a nivel grupal e individual,
donde se provoca que al alumno le interese lo que aprende ademas de obtener un nivel de
apoyo de manera grupal esto para que el equipo alcance el objetivo de llegar al primer lugar
al-terminar la semana. Una vez hechos los equipos se procede a explicar el tema por parte del
profesor y posteriormente pasar a la explicacion de las actividades a realizar, al igual que en
la fase 2 se realiza un conceso del entendimiento de las actividades planteadas por parte del

profesor, en caso de existir dudas por parte de los alumnos se procede a la aclaracién de dudas
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una vez explicadas y entendidas todas las actividades por cada miembro del equipo se

procedera a la utilizacién de la herramienta de TI Classcraft.

Con esta herramienta se busca brindar a los alumnos un ambiente grafico amigable donde
tendran acceso a sus avatares los cuales ayudaran a realizar las actividades planteadas por el
profesor ademas de encontrarse con ciertas reglas que ayudaran a que un alumno o.un equipo
pueda ganar o perder puntos a lo largo de las actividades, por consiguiente, la herramienta
Classcraft ayuda a que el profesor pueda hacer una revision de las aptitudes, fortalezas y
desventajas de los alumnos de manera individual y grupal para cada actividad planteada.

La fase cuatro lleva por nombre evaluacion del razonamiento l6gico y analitico donde el
objetivo principal es que los alumnos obtengan las herramientas necesarias para que su nivel
de razonamiento analitico y l6gico aumente de manera significativa ya que en esta fase los
alumnos obtendran los atributos necesarios que conforman el nivel de razonamiento analitico
y logico, por esto es que para esta fase se recomienda que se aplique una evaluacién formativa
la cual deba detectar los atributos necesarios para el razonamiento I6gico como lo es la
compresion de afirmaciones logicas, la interpretacion de problemas, la prediccion de
resultados y la solucién de problemas , mientras que para el razonamiento analitico se debe
de identificar la resolucion de problemas, la toma de decisiones y la concientizacion de los

procesos realizados.

Una vez identificados los atributos a evaluar se utilizard en MJA el cual consta de cuatro
pasos, en el primero especifica la jerarquia a utilizar para el modelo de desempefio de la
prueba en este caso se llegd a la conclusion de utilizar una jerarquia lineal donde los
conocimientos se deben dar paso a paso, la segunda etapa clasifica los patrones que se
obtendran en la prueba, la tercera estima las posibles respuestas por parte de los alumnos y
por Ultimo se generan los patrones de conocimiento que tendran los alumnos en donde se
veran las fortalezas y debilidades de cada alumno por consiguiente el profesor podra apoyar

de manera especifica a que los alumnos que necesiten ayuda puedan fortalecer los
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conocimientos y obtener un aumento en su razonamiento analitico y l6gico ademas de poder

cumplir con los objetivos de aprendizaje que se plantearon al principio del curso.

La fase cinco lleva por nombre analisis de resultados, en esta etapa se busca que el
profesor realice una recoleccion de los datos obtenidos a lo largo del curso para el posterior
analisis e interpretacion esto para fomentar una constante mejora en el modelo. Cabe aclarar
que este modelo se aplicé en la clase de Introduccion a la Programacion en la Facultad de
Informatica a los alumnos de primer semestre de las carreras de Ingenieria.en Computacion

y Licenciatura en Administracion de Tecnologias de Informacién.

Como se aprecia en la metodologia que se aplicd, la cual esta pensada para que los
alumnos progresen al momento en el que se les asigne una actividad en este caso algln
problema de programacion y puedan plantear una solucion mediante un estilo de aprendizaje
que ayude a formar en el alumno aspectos cognoscitivos y afectivos que ayudaran a su
profesion y posteriormente aumentaran el nivel de razonamiento logico y analitico. En la
Figura 5.1 se muestra la metodologia empleada la cual lleva por nombre EPAC-STAD donde
solo se aprecian las cinco fases del modelo y los pasos principales que componen cada fase,
a lo largo del capitulo se ird desglosando cada fase de manera detallada para obtener la

comprensién total del modelo propuesto.
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Figura 5.1. Metodologia EPAC- STAD
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En la Figura 5.2 se muestra a detalle la primera parte de la Fase 1 del modelo EPAC-
STAD en donde tiene como objetivo plantear los objetivos de aprendizaje y las
estrategias de aprendizaje que desarrollaran los alumnos de manera grupal e individual

mediante la aplicacion de los cuestionarios de Honey- Alonso para estilos de apren@

Figura 5.2. Fase 1 del modelo EPAC-STAD E

Estilo Estilo Estilo
Reflexivo Teodrico Pragmatico

Fuente: Elaboracién Propia.
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Como primer punto se explicaran la aplicacion de los cuestionarios de Honey Alonso el
cual es un instrumento que diagnostica los estilos de aprendizaje predominantes en una
persona donde se tienen cuatro etapas principales, la primera de ella es el estilo activo donde
el alumno busca vivir la experiencia, la segunda es el estilo reflexivo donde su principal
objetivo es el de la reflexidn, la tercera es el estilo tedrico el cual aborda la generalizacion, y
elaboracion de hipdtesis y por ultimo tenemos el estilo pragmatico donde el alumno busca la

aplicacion de los conocimientos.

CHAEA consta de ochenta preguntas las cuales se dividen en veinte preguntas por cada
estilo de aprendizaje, estas preguntas se contestan con un de acuerdo o un desacuerdo, para
identificar cada estilo de aprendizaje se dividira por bloques en donde el bloque I corresponde
al aprendizaje Activo, el bloque Il corresponde al aprendizaje Reflexivo, el bloque 11l
corresponde al estilo tedrico y el bloque IV corresponde al estilo pragmatico. Para obtener
los puntajes para cada bloque se utilizé el Baremo General abreviado de preferencias en

estilos de aprendizaje el cual facilitara el analisis y la interpretacion de resultados.

El primer paso para la interpretacion del cuestionario CHAEA es el de la relatividad de
las puntuaciones obtenidas para cada estilo de aprendizaje ya que no significa lo mismo
obtener una puntuacion.en un estilo de aprendizaje que en otro, para facilitar este significado
en cada una de-las puntuaciones se agruparon los resultados obtenidos siguiendo las
sugerencias de (Honey y Mumford, 2006): la preferencia muy alta corresponde a el 10% de
las personas que han puntuado mas alto, la preferencia alta se obtiene con el 20% de las
personas que han puntuado alto, la preferencia moderada se da cuando el 40% de las personas
han puntuado con nivel medio, la preferencia baja se logra con el 20% de las personas que
han puntuado bajo y por ultimo la preferencia muy baja se alcanza con el 10% de las personas

que han puntuado més bajo.

A continuacion, se muestra en la Tabla 5.1 las puntuaciones propuestas para cada estilo

de aprendizaje por cada una de las preferencias segun el Baremo General.
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Tabla 5.1
Tabla de puntuaciones Baremo General
10% 20% 40% 20% 10%

Preferencias

Muy baja Baja Moderada Alta Muy

Alta

Activo 0-6 7-8 9-12 13-14 15-20
Reflexivo 0-10 11-13 14-17 18-19 20

Teorico 0-6 7-9 10-13 14-15 16-20

Pragmatico 0-8 9-10 11-13 14-15 16-20

Elaboracion propia con base en Gallego, Alonso y Cacheiro (2011).

Con esta tabla se aprecian los estilos de aprendizaje predominantes tanto individuales
como grupales, una vez identificado el estilo de aprendizaje con un nivel de preferencia muy
alto se pasara a la definicion de las estrategias de aprendizaje, en la Figura 5.3 se muestra la
segunda parte de la Fase 1 del modelo EPAC-STAD, en donde se puede apreciar que el
siguiente paso a seguir en el modelo propuesto es el de la definicion de estrategias de
aprendizaje en donde para definir una estrategia de aprendizaje primero se necesitara definir
los aspectos cognoscitivos y afectivos de los alumnos ademas del estilo de aprendizaje mas

usado a nivel grupal.
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Figura 5.3 Fase 1 del modelo EPAC-STAD
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Las estrategias de aprendizaje son procedimientos, los cuales pueden incluir técnicas,
operaciones o actividades especificas, el propdsito de estas estrategias de aprendizaje es el
de la solucidn de problemas académicos y/o aquellos que sean derivados, no se toman como
un habito de estudio debido a que las estrategias de aprendizaje son flexibles para cualquier
tipo de persona se conocen tres principales, la primera es el aspecto cognitivo las cuales se
utilizan para aprender, codificar, comprender y recordar informacién, el segundo aspecto es
el metacognitivo donde se hace referencia a la planificacion y evaluacion que haran los
alumnos acercas de sus propios conocimientos y por ultimo tenemos las estrategias de manejo
son estrategias de apoyo hacia el alumno donde se le sensibilizara para que aprenda a traves
de la motivacion, sus actitudes y los lazos afectivos, una vez definidas estas estrategias de

aprendizaje se pasa a la siguiente etapa donde se habla de los objetivos de aprendizaje.

Los objetivos de aprendizaje se obtendrdn una vez definidas las estrategias de
aprendizaje. Dentro de estos objetivos de aprendizaje se tienen dos aspectos principales, los
cognoscitivos donde el profesor tendra que definir que conocimientos requiere el alumno y
que nivel de apropiacion es necesario obtener por parte del alumno y los aspectos formativos
como su nombre lo dice ayudaran al alumno a formarse de manera intelectual, individual,
profesional y social, al momento de empezar a disefiar los objetivos se debe de tomar cuatro
elementos basicos junto con las siguientes caracteristicas: la persona es decir el alumno, la
conducta donde se debe de tener una sola conducta observable por cada objetivo ya que debe
de ser orientados a la accion, el contenido donde se expondra la materia y las condiciones las
cuales deben de ser realistas.

Los objetivos deben de ser aptos para el grupo de personas, estar conformados por
distintos niveles o grados de dificultad y siempre tomando en cuenta ser medibles al momento
de llegar a la comprobacion de los objetivos cumplidos, ya que el propésito de cualquier
objetivo es mostrar el conjunto de productos, resultados, procesos o actividades elaborados
durante el curso, pero siempre tomando en cuenta que existen limitaciones debido al tiempo,

las metodologias y los recursos disponibles. La formulacién de objetivos de forma precisa
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ayuda a facilitar el control y la evaluacion de los resultados permitiendo comprobar el nivel
alcanzado. Para este punto, se debio de haber completado la segunda parte de la primera fase
del modelo EPAC-STAD.

En la Figura 5.4 se muestra a detalle la segunda fase del modelo EPAC-STAD la cual
tiene como objetivo principal introducir a los alumnos al aprendizaje cooperativo ya que este
ayuda a los profesores a tener una herramienta para ayudar a que los alumnos obtengan
aptitudes que los ayuden a desarrollarse en entornos sociales y laborales de una manera
correcta.

Figura 5.4 Fase 2 del modelo EPAC-STAD
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Para lograr la introduccion al aprendizaje cooperativo se plantea la etapa de inicio de
comunicacion e interaccion entre los alumnos, el primer paso para iniciar este proceso es
donde el alumno realiza un intercambio de informacion, este proceso se da cuando los
alumnos comparten experiencias y conocimientos acerca de los problemas que tienen que
realizar, en este punto los alumnos deben de identificar los temas de mayor profundizacion'y
eligen que medio se acomoda de una mejor manera para empezar con la reselucion de

problemas.

El segundo paso es la elaboracién de objetivos por parte de los alumnos para la
resolucion de los problemas planteados en clase en este paso los alumnos normalmente le
solicitan al profesor que les dé explicaciones sobre los problemas a realizar y una vez
entendidos los problemas, el profesor debe de supervisar el progreso de la resoluciéon de los
problemas para que el alumno pueda llegar al resultado deseado. El tercer paso es el de la
definicion de un canal de comunicacion, esto es importante ya que sera el medio por el cual
los alumnos se comunicaran por lo que el profesor debe de dar énfasis, se debe de tomar en
cuenta que para elegir la herramienta que utilizaran los alumnos para su comunicacion las
tareas se puedan realizar dentro y fuera del salon de clase, este canal de comunicacion puede
ser el correo electréonico, la nube, redes sociales o cualquier herramienta que el alumno

conozca a la perfeccion.

El cuarto paso es invitar a que los alumnos reflexionen sobre el problema a solucionar
ya que la reflexion ayudara a que los alumnos fortalezcan sus competencias profesionales,
ademas los alumnos deben de ejecutar las tareas de manera compartida ya que cada persona
debe de trabajar en distintos aspectos para que se pueda llegar a un resultado comun, para
que esto se pueda lograr es necesario que todos los alumnos participen al momento en que se

dé una reflexion acerca de las dudas o en la adquisicion de nuevo conocimiento.

El quinto paso es el de la definicion de roles en el equipo siempre tomando en cuenta

que hay que hacerle saber al alumno que todos los roles que se distribuyan en el equipo tienen
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la misma importancia ya que si alguna persona del equipo falla los miembros del equipo no
podran obtener todos los conocimientos necesarios para la resolucion del problema dejado
por el profesor, en esta distribucion de roles se debe de tomar en cuenta que cada rol debe de
ser operativo para que ningun alumno pierda el interés por su rol, en un equipo debe de haber
un minimo de cuatro cargos por equipo y cada alumno debe de tener un cargo propio o la
subdivision de algun cargo, los cargos son rotativos es decir todos los miembros del equipo

deben de pasar por todos los cargos por lo menos una vez a lo largo de la duracion del curso.

Una vez finalizados estos pasos se pasa a la planificacion y organizacion de las tareas a
realizar, para empezar esta esta es necesaria la realizacion de un conceso de entendimiento
de las tareas que debe de realizar cada miembro del equipo, una vez completada esta tarea,
se debe de elegir un lider de equipo el cual ayudara a cada miembro del equipo a lograr y
administrar todas las tareas que se deban de realizar, la metodologia recomienda que los
miembros del equipo utilicen la metodologia Kaban para gestionar las tareas que se deben de
realizar. Kanban consiste en realizar untablero con tres columnas béasicas que son, por hacer
en donde se empieza anotando todas las tareas que se deben realizaran, la siguiente columna
es la de en proceso donde se anotan las tareas que se estan ejecutando y por tltimo la columna

de hecho donde se anotan las tareas finalizadas correctamente.

Una vez que. se aplica la metodologia de forma correcta lo que se obtiene es la
informacion del desempefio del equipo y cuéles son los procesos que se encuentran saturados
y encontrar una forma mediante la cual el equipo pueda resolver estas tareas y no se atrase o
sature con tareas que se debieron de resolver antes, pasada esta etapa se pasara al intercambio
y proceso de informacion en donde cada miembro del equipo debe de compartir los
conocimientos que han obtenido a los integrantes del equipo para posteriormente comprobar
mediante una evaluacion diagnostica que cada alumno conoce acerca de cada tarea que
realizo cada miembro del equipo y asi asegurarse que el conocimiento ha quedado claro para
todos los miembros del equipo y en caso de existir dudas por algun integrante del equipo

poder despejarlas sin problema alguno.
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En la Figura 5.5 se aprecia la tercera fase del modelo EPAC-STAD esta lleva por nombre
Implementacion del método STAD mediante herramienta de TI, esta fase se divide en tres
etapas, en la primera etapa se implantara el método STAD, en la segunda etapa se introducira

al alumno a la herramienta Classcraft y por ultimo se hara uso de esta herramienta.

Figura 5.5 Fase 3 del modelo EPAC-STAD
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Fuente: Elaboracion Propia.
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El método STAD esta basado en el aprendizaje en equipo, la evaluacion por medio del
sistema de division de rendimiento, torneos y juegos, en donde el sistema de division de
rendimiento ayuda a que los alumnos con el mismo nivel de habilidades y conocimientos
compitan entre si, tomando a los seis primeros alumnos como la primera division, a los
siguientes seis como la segunda division y asi de manera sucesiva esto para crear un ambiente
competitivo en donde los alumnos exploten sus habilidades y conocimientos al maximo
sumando puntos a sus equipos tanto individual como grupalmente, las divisiones de
rendimiento cambian cada semana debido al desempefio del alumno. Para aplicar estas
divisiones primero se debe de realizar una evaluacion diagnostica y a partir de los resultados
de estos resultados podemos realizar las divisiones de rendimiento de la siguiente manera:
siempre se debe de tomar en cuenta que se habran de formar equipos de 3 a 5 personas como
maximo lo ideal es que los equipos queden de 4 personas pero si el total de alumnos no da
las cifras exactas se tendran que hacer equipos de maximo 5 personas, siempre tomando en
cuenta que los equipos deben de estar formados por una persona con buen rendimiento, por

dos o tres con un rendimiento medio y por una con un rendimiento bajo.

En la Tabla 5.2 se muestra la forma en la que se da la conformacién de equipos mediante

las divisiones de rendimiento:.

Tabla 5.2
Formacion de equipos
Clasificacién Equipo
Alumnos de buen rendimiento 1 A
2 B
3 C
4 D
5 F
Alumnos de rendimiento medio 6 F
7 D
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10
11
12
13
14
15
Alumnos de bajo rendimiento 16
17
18
19
20

Fuente: Elaboracion Propia con base en Slavin (2002).

> ™ O O Mmoo wm>» > mO0

Una vez hechos los equipos el profesor pasara a la presentacion del tema y los materiales
necesarios, el tiempo estimado para la presentacion del tema y las actividades que se deben
de realizar es de maximo una semana en el caso de que ninguno de los alumnos hayan
trabajado anteriormente con.algin modelo similar y los tiempos se distribuyen de la siguiente
manera: en el dia-uno se da el tema por parte del profesor, el segundo dia se utiliza para
reforzar los conocimientos del tema expuesto con anterioridad en clase, en el dia tres se les
introduce a los alumnos realizar alguna de las actividades de forma grupal para que los
alumnos empiecen a formar lazos afectivos con sus compafieros de equipo y no exista algin
impedimento para que se pueda trabajar, en el dia cuatro se asigna para la realizacion de
practicas de manera grupal, aqui es donde el trabajo en equipo empieza a tomar sentido ya
que los alumnos empezaran a pasarse los conocimientos de uno a otro ademas de que se
tendré un canal para la resolucién de dudas en caso de que existieran y por ultimo el dia cinco

se asigna para torneos en donde los alumnos de los diferentes equipos competiran por un
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mejor lugar en la tabla de divisiones por rendimiento ademas de por equipo para superar sus

objetivos propuestos al principio de la unidad.

Los torneos y juegos se realizan una o dos veces por semana en donde las reglas y
problemdticas a realizar por los alumnos estan definidas de manera clara al principio de la
actividad, aqui los alumnos compiten de manera individual con otros alumnos igualados en
nivel de habilidades y conocimientos, después de estos torneos se debe de calcular el total de
los puntos obtenidos por cada equipo, en la Tabla 5.3 se puede apreciar.la asignacion de

puntajes que se da al momento de ganar un torneo.

Tabla 5.3

Célculo de puntos para torneo

Jugador Sin Empate  Empate Empate ©~ Empate 3 Empate 3  Empate Empate

empates 1° 2°puesto  3°puesto jugadores  jugadores entre entre los
puesto 1° 2° puesto todos dos 1°y
puesto los dos 2°

Puntaje 60 pts. 50 pts. 60 pts. 60 pts. 50 pts. 60 pts. 40 pts. 50 pts.
mas alto
Puntaje 40 pts. 50 pts. 40 pts. 40 pts. 50 pts. 30 pts. 40 pts. 50 pts.
medio
alto
Puntaje 30 pts. 30 pts. 40 pts. 30 pts. 50 pts. 30 pts. 40 pts. 30 pts.
medio
bajo
Puntaje 20 pts. 20 pts. 30 pts 30 pts 20 pts. 30 pts. 40 pts. 30 pts.
mas bajo

Fuente: Slavin (2002).

Una vez calculados los puntajes por equipos que se dieron se preparan certificados para
reconocer los logros de los equipos con puntajes mas altos divididos en tres niveles el primero
se otorga por haber obtenido un promedio de 50 puntos 0 mas a nivel grupal este premio es
el de un saper equipo, el segundo se le denomina gran equipo y se obtiene con 45 puntos y
el ultimo nivel se obtiene con 40 puntos y se le considera buen equipo para obtener estos

puntajes primero se verificaran las puntuaciones individuales y se sumaran con las de cada
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miembro del equipo y se dividira entre la cantidad de miembros presentes en la Tabla 5.4 se

muestra un ejemplo de hoja de resumen de equipo.

Tabla 5.4

Ejemplo hoja de resumen equipo

Hoja de Resumen de Equipos

Equipo: Guerreros

Integrantes 1 2 3 4 5 6 7

Sara 60 20 20 40

Eduardo 40 40 20 60

Luis 50 20 40 60

Ramon 60 60 20 40

Andrea 40 40 60 20

Puntaje total 250 180 160 220

del equipo

Promedio 50 36 32 44

del equipo

Recompensa SUPER BUEN
EQUIPO EQUIPO

Fuente: Elaboracion propia con base en Slavin (2002).

Al finalizar la semana se prepara la clase para el siguiente torneo y se hace el pasaje o la
reubicacién de los alumnos en nuevas mesas de torneo. Para pasar alumnos de una mesa a
otra de manera que la persona con puntaje mas bajo del primer equipo pase al segundo y asi
sucesivamente y las personas con puntaje mas alto del ultimo equipo pasen al equipo de

arriba como se muestra en la Figura.5.6.
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Figura 5.6 Asignacién de torneos

cloler
.. 2O G
20002
- QOO
- ZQOO

Fuente: Slavin (2002).

Todos los pasos anteriores se buscan simplificar con la plataforma Classcraft que se
utiliz6 como herramienta de TI en esta herramienta se busca tener un entorno amigable,
agradable y grafico hacia los alumnos donde el tema sea facil de comprender y los juegos y
torneos que se presenten sean interesantes hacia los alumnos, en la Figura 5.7 se muestra el

entorno grafico de la plataforma.
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Figura 5.7 Mena principal Classcraft

@ Classcraft A Hogar A Activit & My Library
Mis clases Mejorar
Introd i6 la Programacién Ll
ntroauccion a ri r I . il -
48 9 / 9 Students are ready to play ° F i. v
M =
-

& You're all done! Hooray!
Classcraft Premium will untock
several benefits and features.

GET PREMIUM

+ NUEVA CLASE

Clase demo

Explore the game in full and try the Premium features firsthand

Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez que se entre a la clase se le presentara al alumno las reglas, las sentencias, las
recompensas y el equipo al que estaran asignados, una vez presentados estos aspectos los
alumnos crearan sus avatares eligiendo entre ser un guerrero, un mago o curandero, cada
personaje tiene diferentes poderes-los cuales ayudaran al alumno de manera individual pero
también a su equipo a pasar por las lecciones que se plantean durante toda la unidad a
continuacién en la Figura 5.8 se muestran los equipos y los avatares que se conformaron en

la clase de introduccion a la programacion con el grupo de LATI.

Figura 5.8 Configuracion de equipos y avatares

E Equipaly - e Equipo 2 -
- R

M&iio 1v8R Lopez Mejia

. © AGREGAR UN EQUIPO

Fuente: Elaboracion Propia.
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Una vez pasado por esta introduccion ante los alumnos, el profesor puede utilizar todas
las herramientas que posee la plataforma para llevar los juegos y los torneos que se plantean

para cada leccién, en la Figura 5.9 se muestran las herramientas disponibles en la plataforma.

Figura 5.9 Herramientas de clase

Herramientas de clase

Use estas herramientas para ludificar sus lecciones. Obtener mas informacion

La Rueda del destino Los jinetes de Vay El valle\de Makus Batallas de jefes

Seponie,

Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez que el profesor haya aplicado las diferentes herramientas de clase la plataforma
brinda estadisticas que ayudan al profesor a ver las fortalezas y debilidades que un alumno
posee, ademas de que también se puede observar el avance que va teniendo el equipo a lo
largo de las lecciones. En la Figura 5.10 podemos observar algunos puntajes que se

obtuvieron en la primera semana de evaluacion por parte de los alumnos.

Figura 5.10 Estadisticas individuales

O NCMBRE & AUSENTE MANAGE POINTS TIPO NIVEL HP AP GP
(0 Gerardo Mglina Galvan (@] e ° % Guerrero 1 80 E 30 1 50
O  JoséRameén Campos Mireles (@] e ° A Curandero 1 50 35 35 1 50
C] Isaac De Vicente Martinez O @ ° [ Mago 1 30 3 50 ) ) 50
(0 Emmanuel Alejandro Judrez Basurto 0 o0 - Guerrero 1 80 30 ) ) 50
(J Mario lvan Lopez Mejia (@] e ° Mago 1 10 50 1 50
(0 Alexis Rafael Pedraza Pérez @] e ° “ Curandero 1 35 35 35 . 50
(0 Alejandro Salomén Martin Mufioz 0 o0 - Guerrero 1 80 E 30 ) ) 50
(O  Alberto Villa Huerta (@] o0 - Curandero 1 30 35 50
(J  Ernesto Xavier Zudiga Galvez (@] e ° A Guerrero 1 80 £ 30 3 1 50

Fuente: Elaboracién Propia.
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Para esta etapa los alumnos ya deben de haber conseguido subir posiciones en las
divisiones de rendimiento que tenian en un principio, por lo que se podra pasar a la evaluacién
del razonamiento analitico y l6gico de los estudiantes, la cual corresponde a la cuarta fase
del modelo EPAC-STAD que se puede apreciar en la Figura 5.11. Q

Figura 5.11 Fase 4 del modelo EPAC-STAD

,/
Y #

\

2.- Razonamiento l6gico

—------------—-

_
. KQ N i

Fuente: Elaboracion Propia.
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La primera etapa de esta fase es la aplicacion de evaluaciones formativas de manera
individual a cada integrante de los equipos conformados ya que de esta manera el profesor
podra recoger la evidencia necesaria para tomar las decisiones adecuadas para poder seguir
avanzando a lo largo de las lecciones segin las necesidades que tengan los alumnos, la
evaluacion formativa esta dividida en tres momentos, el primero de ellos es el de ¢a donde
vamos? Donde el profesor definid las metas y los objetivos que se deben de cumplir al
momento de finalizar la leccidn, el segundo de ellos se da por la pregunta ;Donde estamos?
En este momento el alumno debe de entender los conocimientos ensefiados.y por ende se da
la aclaracién acerca de las dudas que el alumno pueda tener y el tercer momento esta dado
por ¢El como podemos seguir avanzando? ya que siempre se debe de dar una mejora continua

por parte del profesor y los alumnos.

En esta evaluacion formativa se deben de detectar los atributos necesarios para evaluar
el razonamiento légico y analitico de los estudiantes, los atributos principales para la
evaluacion del razonamiento analitico son: la resolucion de problemas, la toma de decisiones
y la concientizacion de los procesos realizados, para el razonamiento logico se evaluaran los
atributos siguientes, la comprension de afirmaciones, la interpretacion de problemas, la
prediccion de resultados y la solucién de problemas los cuales explicaremos a detalle en el
siguiente capitulo, una vez pasada esta etapa se aplicara la MJA la cual ayudara al profesor a
verificar si los objetivos y las estrategias funcionaron para que los alumnos obtuvieran los

conocimientos necesarios.

Enla ultima fase del modelo EPAC-STAD se analizaran los datos que resultaron al final
de la aplicacion de las evaluaciones y encuestas realizadas en este proyecto, la fase 5 se divide
en-tres etapas, la primera es la de la recoleccion de datos, la segunda el anélisis de los
resultados y por ultimo la interpretacion de los resultados, en la figura 5.12 apreciaremos la

ultima etapa del modelos propuesto que lleva por nombre Analisis de resultados.
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Figura 5.12 Fase 5 del modelo propuesto

’---------------------------------s

Vg — \
: Recoleccion de datos :
| : \ 1

Fase 5:
: ) Andlisis de d Tk
: Analisis de nalisis de datos M :
1 resultados - A 1
I Interpretacion de datos \) I
3 _ - J

~---------------------------------'

Fuente: Elaboracion propia.

En la etapa de recoleccion de datos se haran las evaluaciones finales a los alumnos para
comprobar que se alcanzaron los objetivos, despues de estas evaluaciones se aplicara una
encuesta final la cual ayudara a tener una mejora.continua a la hora de volver aplicar la
metodologia, posteriormente se pasara al analisis de datos en donde se tomaran en cuenta los
resultados de la encuesta aplicada con anterioridad ademas de obtener los porcentajes mas
relevantes sobre los alumnos, por ultimo se haré la interpretacion de datos acerca de la
encuesta aplicada, ademas de comparar los resultados de las primeras evaluaciones con los

resultados de las ultimas y la ultima encuesta.

En los capitulos siguientes se hablara acerca de las variables que se tomaron en cuenta
para medir el éxito de la metodologia EPAC-STAD, entre estas variables estan las de la
evaluacion del razonamiento analitico, el razonamiento l6gico, la evaluacion del aprendizaje

cooperativo y la evaluacion de la herramienta de tecnologias de informacion.
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5.2. Evaluacion razonamiento analitico
Analisis de los elementos que componen un problema (3 principales)

1. Datos de entrada de que se dispone
2. Proceso de tratamiento que ha de realizar (definir y tener claro lo que el
programa tiene que hacer)
3. Informacidn de salida deseada
Identificacion de la relacion entre los diferentes componentes de un problema.
1. Disefio del algoritmo (seudocddigo o diagrama de flujo) entendible para
cualquier persona
Procedimiento desarrollado para la resolucién de un problema.
1. Adoptar el algoritmo a un lenguaje de programacion
2. Realizar pruebas
a. Verificar errores
b. Correccion de errores
Identificacion de los resultados

1. Informacion de salida correcta

5.3. Evaluacion razonamiento ldgico

Habilidad para comprender afirmaciones ldgicas.
1. Experimentar
2. Observar
3. Conceptualizar
4. Aplicar
Interpretacion de problemas de forma clara
Prediccion de los resultados de un problema

Solucién del problema
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5.4. Evaluacion del aprendizaje cooperativo

Para evaluar el aprendizaje cooperativo se tiene que tomar en cuenta los siguientes
aspectos:
1. Interdependencia positiva
a. Estructuracion de objetivos
b. Interés por cada miembro del equipo
c. Distribucion de roles
i. Todos los miembros del equipo tienen a su cargo una tarea
ii. Los roles se asignan segun las capacidades, aptitudes o
habilidades de cada miembro del equipo
2. Responsabilidad individual y corresponsabilidad
a. Cada miembro del equipo se hace responsable por su tarea y
comprende la importancia de realizar su parte para que todos los miembros
del equipo comprendan toda la actividad planteada
3. Participacion igualitaria
a. Aplicacion de técnicas que fuercen a los alumnos a que la participacion
sea real.
4. Interaccion simultanea
a. Porcentaje de alumnos comprometidos con su aprendizaje se debe de
tratar que el numero de integrantes del equipo se de en nimeros pares.
5. El'desempefio como equipo cooperativo
a. Organizacién del equipo
b. Participacion personal en el grupo
c. Planificacién del tiempo
d. Presentacion conjunta del trabajo
6. El contenido segun la metodologia cooperativa utilizada en este caso (STAD)
a. Puntuaciones individuales por los miembros del equipo
i. Puntuacion mas alta

ii. Puntuacion media
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iili. Puntuacion mas baja
b. Tomar la puntuacion de cada equipo
c. Seleccionar una persona de la misma puntuacion del equipo y competir
por la pronta resolucion del problema expuesto
d. Realizar evaluaciones al azar a algiin miembro del equipo

5.5. Evaluacion de herramienta de tecnologias de informacion

Para evaluar la herramienta de Tecnologias de Informacion en este caso el uso de la
plataforma Classcraft se tomaron en cuenta las siguientes variables:

1. Ayuda de las Tecnologias de Informacion en el aprendizaje de los alumnos
a. Nivel de conocimiento sobre el tema expuesto
b. Nivel de entendimiento sobre el tema expuesto
c. Ayuda en la resolucion de problemas

2. Uso de la herramienta de Tecnologias de Informacion
a. Facilito el trabajoen equipo
b. Nivel de motivacion por parte del alumno

3. Nivel de comprensidon de la plataforma
a. Asignacion de tareas
b. Nivel de comunicacion entre profesor y alumnos

c. Facil de usar

De acuerdo a las variables expuestas en este capitulo se puede observar que la
investigacion se enfocO en cuatro ejes principales aprendizaje cooperativo, herramienta de
Tecnologias de Informacion, razonamiento analitico y razonamiento l6gico, estos enfoques
ayudaron a que los alumnos pudieran obtener un proceso de ensefianza- aprendizaje de
manera adecuada, en el siguiente capitulo se aprecian los resultados previos de los alumnos
antes de la aplicaciéon del modelo y posteriores a la aplicacién del modelo propuesto en esta

investigacion.
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6. RESULTADOS

En un principio se realizé un modelo, en el cual se planteé como primer punto hacer que
los alumnos que en ese momento llevaban la materia de Programacion Orientada a Objetos
aprendieran lo que es el trabajo cooperativo mediante un proyecto en donde se les pidi6 a los
mismos que tuvieran un rol para que cada persona fuera indispensable en el equipo y se
hiciera responsable por cada tarea asignada, en este proyecto se descubrié que a muchos de
los alumnos no entendian el rol que ocupaban en el equipo era importante para cada miembro
ya que cada alumno tenia una pequefia parte de conocimiento que debian de transmitir y

aportar a los demas integrantes del equipo.

Debido a esto los alumnos solo escogian los roles-que ellos consideraban faciles para
realizar las menores de las tareas dentro del equipo, también se observé que la convivencia
entre los alumnos no era la mejor, debido a que los equipos fueron conformados por las
calificaciones obtenidas en parciales anteriores para la conformacion de equipos
heterogéneos por lo tanto, los alumnos no habian tenido una convivencia anterior puesto que
el grupo estaba conformado por diferentes carreras y semestres en donde cada alumno tenia
su circulo social establecido. Por esta cuestion se tomd la decision de cambiar el modelo para
poder modificar estos aspectos sociales que hacian que en ocasiones los alumnos no pudieran
llegar a una solucién del problema en tiempo y forma, no obtuvieran los conocimientos

necesarios y por tanto solo se quedaban con lo aprendido en la clase.

El modelo nuevo tiene las correcciones en la primera etapa en donde se habla de una
introduccion al aprendizaje cooperativo por medio de la implementacion de estrategias de
aprendizaje y objetivos de aprendizaje en donde se aplicd un cuestionario y una encuesta para
evaluar la perspectiva que tenian entorno al aprendizaje cooperativo ademas de que el modelo
se implement6 en grupos donde las carreras de los alumnos eran las mismas por tanto no
existe problema de que los alumnos no se conocieran, siguiendo el modelo planteado en el
capitulo anterior la primera fase es la de la indagacién del aprendizaje en donde como primer

paso es el de aplicar el cuestionario CHAEA.
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En la Figura 6.1 se muestra el grafico que ayudo a obtener el estilo de aprendizaje con
mayor porcentaje a nivel grupal por parte de los alumnos de la carrera de Ingenieria en
Computacion (INC) donde se pude observar que los alumnos se caracterizan por ser
experimentadores, practicos, directos y realistas gracias a que en el aprendizaje pragmatico
los alumnos aprenden mediante la teoria llevada a préactica, sus caracteristicas principales de
este aprendizaje ayudaron a poder plantear los objetivos de aprendizaje de manera grupal,
ademas de plantear las estrategias de aprendizaje que se utilizaron a lo largo del semestre por

parte de los alumnos de la carrera de ingenieria en Computacion.

Figura 6.1 Gréafico estilos de aprendizaje INC

Activo

Pragmatico Reflexivo

TTTTOTTTTTTTI

Tedrico

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la Figura 6.2 se aprecia el grafico de estilos de aprendizaje que se obtuvo para los
alumnos pertenecientes a la carrera de la Licenciatura en Administracion de Tecnologias de
Informacion (LATI), donde se pude observar que los alumnos se caracterizan por
arriesgados, improvisadores, descubridores, espontaneos y animados gracias a que en el
aprendizaje activo se basa en las experiencias directas que han vivido los alumnos,-las
caracteristicas principales de este aprendizaje ayudaron a poder plantear los objetivos de
aprendizaje de manera grupal, ademas de plantear las estrategias de aprendizaje que se
utilizaron a lo largo del semestre por parte de los alumnos de la carrera-de la Licenciatura en

Administracion de Tecnologias de Informacion.

Figura 6.2 Grafico estilos de aprendizaje LATI

Activo

Pragmatico Reflexivo

IIIIIIIIIIWIIIII IIIIIIIIIII

i

Tedrico

Fuente: Elaboracion Propia.
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Una vez que se aplico el cuestionario CHAEA y se definieron los objetivos y estrategias
de aprendizaje pertinentes se aplicé una encuesta a los alumnos de la Ingenieria en
Computacion y de la Licenciatura en administracion de Tecnologias de Informacién para
evaluar las cuatro variables en las que se enfocé esta investigacion es decir aprendizaje
cooperativo, herramientas de Tecnologias de Informacion, razonamiento analitico 'y

razonamiento logico.
En la Figura 6.3 se puede observar el porcentaje de hombres y mujeres de las carreras
encuestadas de manera previa y posterior a la aplicacion del modelo y en la Figura 6.4 se

muestra el porcentaje de las carreras que fueron encuestadas durante esta investigacion.

Figura 6.3 Gréfico género

\
o

Femenino Masculino

Fuente: Elaboracion Propia.
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Figura 6.4 Gréfico carreras

Ingenieria de Ingenieria en Ingenieria en Licenciatura en Licenciatura en
Software Computacion Telecomunicaciones Informética Administracion de
y Redes Tecnologias de
Informacién

Fuente: Elaboracion Propia.

De acuerdo con las gréaficas mostradas se encuestaron al 14% de las mujeres y al 86%
de hombres donde el 50 % de los alumnos pertenecia a la carrera de Ingenieria en
Computacion y el otro 50% a la Licenciatura en Administracion de las Tecnologias de
Informacidn, al momento de realizar esta encuesta se obtuvo un Alpha de Cronbach de 0.895.

En la Figura 6.5 se muestra el grafico donde se les pregunto a los alumnos de manera
previa a la aplicacién del modelo acerca de la frecuencia con la que identificaban los datos
necesarios para la resolucién de un problema en donde se nota que solo el 9% de los alumnos
identifican de_ manera clara los datos necesarios para la resolucion de un problema vy el
porcentaje restante de alumnos en ocasiones puede identificar de manera clara los datos
necesarios para la resolucion de un problema, pero el 15% de los alumnos no pueden
identificar de manera clara los datos necesarios para la resolucion del problema.
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Figura 6.5 Grafico identificacion para la resolucion de problemas

30.00%

15.00%

Nunca Casi nunca Ocasionalmete Casi siempre Siempre

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.6 se muestra el grafico donde se les pregunto a los alumnos de manera
posterior a la aplicacion del modelo acerca de la frecuencia con la que identificaban los datos
necesarios para la resolucion de un problema en donde se puede notar un cabio ya que el 38%
de los alumnos ya pueden identificar de manera clara los datos necesarios para la resolucion
de un problema y ademas de que el porcentaje de alumnos que no comprendian casi nunca
estos conocimientos ahora puede identificarlos de manera ocasional o casi siempre los datos

necesarios para la resolucion de un problema.
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Figura 6.6 Grafico posterior resolucion de problemas

38.00%

Nunca Casi nunca Ocasionalmete Casi siempre Siempre

Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6.7 se les pregunto a los alumnos sobre la frecuencia con la cual podian
identificar de forma clara cuél era el problema en alguna tarea que se le asignara en donde se
obtuvo que el 23% de los alumnos-encuestados ocasionalmente comprenden de manera clara
cudl es el problema que se tiene que resolver al momento de realizar una tarea y solo el 9%
de los alumnos pueden identificar de manera cual es el problema que se tiene que resolver
esto nos hace ver que la mayoria de los alumnos no estan acostumbrados a encontrar un
problema para resolverlo si no que de inmediato buscan una solucién a problemas que no les

han quedado completamente claros.

89



Figura 6.7 Gréfico resolucion de problemas

68.00%

23.00%

Nunca Casi Nunca Ocasionalmente Casi.siempre Siempre

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.8 se les pregunto a los alumnos acerca de la frecuencia con la que saben
explicar el procedimiento que los llevo a la resolucion de un problema y se pudo apreciar que
el 32% de los alumnos ocasionalmente o casi nunca saben describir el proceso que los llevo

a solucionar un problema.

Figura 6.8 Grafico comprension de problemas

o 50.00%

»’ - 18.00% 18.00%
14.00%

Nunca Casi Nunca Ocasionalmente Casi Siempre Siempre

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la Figura 6.9 se les pregunto a los alumnos la frecuencia con la cual utilizaban un
diagrama de flujo para la resolucion de problemas y se pudo apreciar que solamente el 23%
hace uso de los diagramas de flujo y el 45% de los alumnos casi nunca hace uso de los
diagramas de flujo, con esto podemos comprender por que algunos alumnos no comprenden

de manera clara los datos necesarios para que comprenden de manera clara un problema:

Figura 6.9 Gréafico usabilidad de diagramas de flujo

27.00%

14.00%
Nunca Casi nunca Ocasionalmente Casi Siempre Siempre

Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6:10 se les pregunto a los alumnos sobre la frecuencia con la que leen
atentamente las instrucciones de un problema en este punto podemos apreciar que el 45% de
los alumnaos casi siempre leen las instrucciones lo que ayudo a la aplicacion de la metodologia
EPAC-STAD debido a que se requeria que los alumnos atendieran las instrucciones acerca

de las actividades dejadas en cada leccion para una mayor comprension acerca de los temas.
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Figura 6.10 Grafico instrucciones de un problema

36.00% ‘

18.00%

4

Nunca Casi Nunca Ocasionalmente CasiiSiempre Siempre

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.11 podemos apreciar la frecuencia con la cual el 59% de los alumnos
utilizan algun recurso como el de la realizacién de algoritmos o diagramas de flujo para la
resolucion de problemas y gracias a que los alumnos aplican alguna de estas técnicas

normalmente hacen que lleguen a la resolucion correcta de los problemas.
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Figura 6.11 Grafico resolucion de problemas de manera correcta

X
)

o

Nunca Casi Nunca Ocasionalmente Casi Siempre Siempre

Fuente: Elaboracion Propia.
Normalmente al 68% de los alumnos les resulta de manera regular llegar a la resolucion
de un problema aunque como ya hemos visto con anterioridad esto se debe a la comprensién

de los datos que conlleva un problema. Esto lo podemos observar en la Figura 6.12.

Figura 6.12 Grafico dificultad para la resolucion de problemas

-~ 68.00%

14.00% 14.00%
Muy Dificil Dificil Regular Facil Muy Facil

Fuente: Elaboracion Propia.
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En la Figura 6.13 podemos ver que al 64% de los alumnos les es dificil comprender de
manera clara un problema lo que con lleva que a la hora de llevar estos datos a la practica los

alumnos no lo puedan lograr del todo bien.

Figura 6.13 Grafico dificultad de la comprension de un problema

50.00%

14.00%

Muy Dificil Dificil Regular Facil Muy Fécil

Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.14 podemos apreciar que en la encuesta previa a la aplicacion del modelo
se pudo observar que para el 50% los alumnos aprender un leguaje de programacion les
resulta una tarea regularmente dificil y para el 23% de los alumnos les resulta realmente

dificil comprender un lenguaje de programacion.
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Figura 6.14 Gréafico comprension de lenguaje de programacion
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Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez aplicado el modelo los resultados de esta misma pregunta se obtuvo que solo al
10% de los alumnos encuestados se les dificultaba aprender un lenguaje de programacion,
ademas de haber aumentando al 28% de los estudiantes que se les facilita el aprender un

lenguaje de programacion. Estos porcentajes los podemos apreciar en la Figura 6.15.
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Figura 6.15 Grafico posterior comprension de lenguaje de programacion
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.16 se aprecia la dificultad que tienen los alumnos a la hora de representar
un diagrama de flujo para llegar a la resolucion de un problema en donde el 64% de los
alumnos de manera regular se les dificulta la implantacion de diagramas de flujo y solo al
5% de los alumnos encuestados se les facilita la implementacion de los diagramas de flujo,
la metodologia propuesta trata de facilitarle al alumno mediante las herramientas de

tecnologias de informacion.
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Figura 6.16 Gréfico dificultad para la implementacion de diagramas de flujo
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.17 se aprecia que al 59% de los alumnos encuestados se les dificulta de
manera regular la implementacion de un algoritmo para la resolucién de problemas y al 36%
de los alumnos se les hace facil la implementacion de algoritmos para llegar a solucionar

algin problema.
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Figura 6.17 Grafico implementacion de algoritmos
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6.18 podemos apreciar que se les pregunto a los encuestados que tan dificil
les resultaba la implementacion de el pseudocodigo para llegar a la solucidn de un problema
en este punto se puede observar que a diferencia de lo diagramas de flujo y los algoritmos, al
41% de los alumnos les resulta facil implementar el pseudocodigo, esto es debido a que el
pseudocodigo ayuda a los-alumnos a familiarizarse de manera méas rapida con un leguaje de

programacion.

98



Figura 6.18 Grafico implementacion de pseudocddigo
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6.19 se aprecia el porcentaje de los alumnos que se arriesgan a realizar
nuevos métodos para la resolucion de un problemay se puede observar que normalmente los
alumnos no tienen la iniciativa de utilizar nuevos métodos, ya que para ellos les es més dificil
aprender con nuevos métodos que con métodos que comprenden y han experimentado

durante toda su vida.
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Figura 6.19 Grafico nuevos métodos para la resolucion de problemas
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.20 se les pregunto a los alumnos el nivel de conocimiento que tenian
acerca de programacion donde el 5% de los alumnos respondieron que su nivel de
conocimiento era nulo, el 5% respondio que su nivel de conocimiento era casi nada, el 36%
de los estudiantes respondieron que sabian poco acerca de la materia de programacion vy el

50% de los alumnos tenian un nivel de conocimiento regular acerca de la programacion.
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Figura 6.20 Gréfico nivel de conocimiento sobre programacion
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Fuente: Elaboracion Propia.

Una vez aplicada la metodologia el -resultado de los alumnos sobre su nivel de
conocimiento aumento de manera significativa ya que el 26% de los alumnos respondieron
que a diferencia del conocimiento que tenian después de haber tomado la materia era poco,
el 60% de los alumnos respondieron que su nivel de conocimiento fue de manera regular una
vez que habian cursado la materia de introduccion a la programacion y por ultimo el 15% de
los alumnos dijeron que su nivel de conocimiento habia sido mucho después de haber tomado

la materia. Esto se aprecia en la Figura 6.21.
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Figura 6.21 Grafico posterior nivel de conocimiento de programacion
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6.22 podemos apreciar que se le pregunto a los alumnos la frecuencia
con la realizaban trabajos en equipo donde el 63% de los alumnos respondieron que casi
siempre trabajaban en equipo y-solo el 5% de los alumnos respondieron que casi nunca
trabajaban en equipo, esto ayudo a que se pudiera implementar la metodologia propuesta

debido a que los alumnos ya estaban acostumbrados a los trabajos en equipo.
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Figura 6.22 Grafico trabajos en equipo.
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Fuente: Elaboracion Propia.

Se les pregunto a los alumnos acerca de la frecuencia con la que argumentaban opiniones
dentro de sus equipos en donde el 53% de los alumnos respondieron que casi siempre se daba
un argumento de opiniones dentro. del equipo, el 21% respondid que siempre se
argumentaban las opiniones dentro de sus equipos de trabajo y el 26% de los alumnos
argumentan de manera ocasional cuando se encuentran trabajando de manera grupal. Esto
fomento a que al momento en que se aplico la metodologia los alumnos obtuvieran un mayor
interés ya que las ideas que compartian a sus comparfieros de equipo eran fundamentales para
que todos pudieran comprender de manera clara las lecciones. Lo anteriormente descrito se

presenta en la Figura 6.23.
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Figura 6.23 Grafico argumento de opiniones dentro de un equipo
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.24 se muestra el porcentaje de los alumnos que estan de acuerdo con la
conformacion de los equipos y se puede observar que el 42% de los alumnos estdn muy de
acuerdo con la conformacion de los equipos y solo el 11% de los alumnos quedan
inconformes con la conformacién de los equipos esto ayudo a que a la hora que se
conformaron equipos de manera heterogénea la mayoria de los alumnos lo tomara de una

manera correcta.
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Figura 6.24 Gréafico conformacion del equipo
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.25 se aprecia el porcentaje de los alumnos a los cuales se les pregunto
sobre la frecuencia con la cual el profesor distribuye roles a cada miembro del equipo durante
un trabajo y se observo que el 42 % de los alumnos ocasionalmente tienen un rol dentro de
sus equipos de trabajo mientras que el 16% de los alumnos nunca han tenido un rol definido
durante las actividades que se realizan de manera grupal, esto ayudo al profesor al momento
de implementar la metodologia ya que a los alumnos les resultaba més facil hacerse cargo de
un rol y una tarea en especifico y al final unir todas los conocimientos con los miembros de

su equipo.
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Figura 6.25 Gréfico distribucion de roles dentro de un equipo
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6.26 se encuentran los resultados de los alumnos en donde se les pregunto
acerca de la frecuencia con la cual el trabajo en equipo les ayudaba a llegar a la solucion de
los problemas planteados durante las lecciones, en donde se obtuvo una respuesta
satisfactoria por la mayoria de los estudiantes ya que al 42% de los alumnos que el trabajo
en equipo les ayuda casi siempre a llegar a la solucion de los problemas junto con el 37% de
los encuestados que respondieron de manera satisfactoria ya que el trabajo en equipo siempre
les ayuda a llegar a la solucién de problemas y solo el 5% de los alumnos dijeron que nunca

han llegadoa la solucion de problemas cuando trabajan en equipo.

106



Figura 6.26 Grafico trabajo en equipo para la solucion de problemas

37.00% .
l
16.00%
(/
5.00% 4

Nunca Casi Nunca Ocasionalmente Casi:Siempre Siempre

Fuente: Elaboracion Propia.

Se les pregunto a los alumnos acerca del nivel de acuerdo que tenian sobre trabajar en
equipo en donde el 37% de los alumnos coincidieron en que estan de acuerdo con trabajar en
equipo y solo el 5% de los alumnos no estan de acuerdo con el trabajo en equipo, como
podemos apreciar el porcentaje de los alumnos que se redsan a trabajar en equipo es repetitivo
en las diferentes preguntas hechas con anterioridad. Los siguientes datos se aprecian en la
Figura 6.27.
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Figura 6.27 Gréfico nivel de acuerdo con el trabajo en equipo
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Fuente Elaboracion Propia.

Otro factor que se les pregunto a los alumnos fue el de la frecuencia con la cual cada
integrante de los diferentes equipos aportaban ideas para la resolucién de problemas al equipo
en donde el 47% de los alumnos comentaron que casi siempre se da la aportacion de las ideas
en sus equipos a la hora de la resolucion de los problemas y como volvemos a observar el
5% de los alumnos contestaron que nunca han visto que se aporten ideas para la resolucién

de los problemas cuando trabajan en equipo, esto se aprecia en la Figura 6.28.
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Figura 6.28 Grafico aportacion de ideas al equipo
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.29 se les pregunto a los-alumnos acerca de la frecuencia con la cual se
desarrollaban habilidades como el liderazgo, el respeto a las opiniones, el saber escuchar,
etc., y el 42% de los alumnos_respondieron que ocasionalmente se desarrollan estas

competencias al momento de trabajar en equipo.
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Figura 6.29 Grafico desarrollo de habilidades
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Fuente: Elaboracion Propia.

En la Figura 6.30 se les pregunto a los alumnos acerca de la frecuencia con la que
utilizaban las tecnologias de informacion para complementar los conocimientos obtenidos en
el aula de clase en donde el 47% de los alumnos comentaron que ocasionalmente el utilizar
una herramienta de tecnologias de informacidn ayuda a completar sus conocimientos de una
manera correcta mientras que el 16% de los alumnos comento que casi nunca ha requerido
de utilizar alguna herramienta de tecnologias de informacion para completar sus

conocimientos.
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Figura 6.30 Gréfico utilizacion de tecnologias de informacion
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Fuente Elaboracion Propia.

En la Figura 6.31 se les pregunto a los alumnos acerca del nivel de satisfaccion que
tenian cuando trabajan en equipo a cuando trabajaban de manera individual en donde el 5%
prefiere trabajar de manera individual y el 42% de los alumnos contestaron que estan de

acuerdo con el trabajo de manera grupal.
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Figura 6.31 Grafico trabajo en equipo vs trabajo individual
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Fuente: Elaboracion Propia.

Se les pregunto a los alumnos acerca del nivel de satisfaccion que obtuvieron al momento
de aprender mediante el juego en donde la respuesta de los alumnos fue favorable ya que el
53% de los alumnos coincidio en que estan totalmente de acuerdo con el trabajo mediante el

juego. Se muestra en la Figura 6.32.

Figura 6.32 Grafico aprendizaje mediante el juego
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Fuente: Elaboracién-Propia.
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En la Figura 6.33 se les pregunto a los alumnos sobre el nivel de satisfaccion que tenian
acerca del uso de la plataforma Classcraft en donde se obtuvo un 47% de los alumnos
confirmaron que estan muy de acuerdo con el uso de esta plataforma al momento de haber

tomado la clase de introduccidn a la programacion.

Figura 6.33 Grafico uso de plataforma tecnologica
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Fuente: Elaboracién Propia.

En la Figura 6.34 se obtuvieron los resultados de los alumnos al momento de
preguntarles acerca del nivel de satisfaccion que obtuvieron los estudiantes al momento de
usar Tl y si estas les motivaron para poder seguir con las actividades planteadas donde se
obtuvo que el 42% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo con la motivacion que

ejercio la plataforma de T al momento de haber realizado las actividades.
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Figura 6.34 Grafico nivel de motivacion mediante el uso de las Tl
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Fuente: Elaboracion Propia.

Como podemos ver en este capitulo se presentaron los resultados que se obtuvieron de
manera previa a la aplicacion de la metodologia de aprendizaje y posteriormente a la
aplicacion de la misma, se not6 una mejora ya que gracias a que se conocian los perfiles de
dichos alumnos lo que ayudo que la relacion que se dio entre los alumnos fuera buena.
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7. CONCLUSIONES
Se concluye que la forma en la que un estudiante aprende es importante debido a que
jugara un factor muy importante a la hora de que el estudiante se enfrente a algin problema
en especifico. Tomando en cuenta que el aprendizaje que obtienen los alumnos se considera
como una actividad en la que los alumnos no solo se limitan a recordar y poner en-practica
lo que se ha aprendido dentro de un salon de clases, si no lo que realmente hace es construir
nuevos conocimientos a partir de la informacion que considera relevante, ‘ademas de

interpretar la informacién tomando en cuenta los conocimientos que adquirio antes.

Este modelo ayuda a simplificar el trabajo a los profesores que gustan del dar a sus
alumnos un giro diferente a la hora de ensefiar. Debido a que el método STAD constituye
una herramienta muy importante a la hora en que un profesor empieza la realizacion de una
clase debido a que sin lugar a duda cada miembro de un grupo es diferente y el analizar las

caracteristicas que posee cada alumno resulta en ocasiones una tarea laboriosa.

Se puede concluir que la forma en la que un estudiante aprende debido a que jugara un
factor crucial a la hora de que el estudiante se enfrente a algin problema en especifico.
Tomando en cuenta que el aprendizaje que obtienen los alumnos se considera como una
actividad en la que no solo se limitan a recordar y poner en préactica lo que se ha aprendido
dentro de un salon de clases, si no lo que realmente hace es construir nuevos conocimientos
a partir de la informacién que considera relevante, ademas de interpretar la informacion

tomando en cuenta los conocimientos que adquirieron antes.

Los cuestionarios CHAEA es una herramienta la cual simplifica el trabajo a los
profesores que gustan brindar a sus alumnos un giro diferente a la hora de ensefiar,
constituyen una herramienta muy importante a la hora en que un profesor empieza la
realizacién de una clase debido a que sin lugar a duda cada miembro de un grupo es diferente
y el analizar las caracteristicas que posee cada alumno resulta en ocasiones una tarea

laboriosa.
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Por ultimo se puede concluir que las caracteristicas que se busca que un estudiante
obtenga al final es conocer un amplio nimero de estrategias de aprendizaje, que comprendan
el cuando, el donde y por quée el cumplimiento de los objetivos de aprendizaje son
importantes, que al final el modelo de estrategia de aprendizaje se encuentre balanceado ya
que pueden controlar el ser reflexivos y planificadores, ademas de mostrarse siempre
motivados por el aprender sin tenerle miedo a fracasar ya que saben que es la Unica forma en

la que pueden tener éxito.

Se concluye que el objetivo se cumplio ya que los alumnos obtuvieron un aumento
significativo al momento de razonar de manera légica y de manera analitica cuando al
enfrentarse a algin problema podian llegar a una solucién de manera correcta y rapida.
Ademas de que se responde a la pregunta de investigacion, si en el aula de clase se adopta
una metodologia de aprendizaje con base en el método Students Teams Achievement
Divisions (STAD) entonces se mejorara el nivel de razonamiento analitico y I6gico de los

alumnos, lo que resulto de manera satisfactoria.

Se concluye que se cumplieron los objetivos especificos ya que se elaboré un
instrumento mediante el cual se midieron los niveles de razonamiento analitico y l6gico de
los alumnos que adoptaron el método STAD, ademés de haber aplicado el instrumento de
medicion a los alumnos en la materia de introduccion a la programacion el cual ayudo a

obtener los resultados finales de esta investigacion.

Para finalizar se concluye que este trabajo ayudara a la realizacion de articulos
relacionados a las metodologias de aprendizaje cooperativo, ademas de la participacion en
congresos Yy el seguimiento de la linea de investigacion para la realizacion de una tesis

doctoral.
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9. ANEXOS

9.1. Anexo 1 Cuestionario CHAEA

Cuestionario HONEY-ALONSO de ESTILOS DE APRENDIZAJE

Instrucciones para responder al cuestionario:

e Este cuestionario ha sido disefiado para identificar tu estilo preferido de aprender.
No es un test de inteligencia, ni de personalidad.

¢ No hay limite de tiempo para contestar el cuestionario.

¢ No hay respuestas correctas o erroneas. Sera Util en la medida que seas sincero/a en
tus respuestas.

e Si estas mas de acuerdo que en desacuerdo con la sentencia pon un signo mas (+),

e Si, por el contrario, estas mas en desacuerdo que de acuerdo, pon un signo menos (-
).

e Por favor contesta a todas las sentencias.

( ) 1. Tengo fama de decir lo que pienso claramente y sin rodeos.

( ) 2. Estoy seguro/a de lo que es bueno y lo que es malo, lo que esta bien y lo que esta
mal

( ) 3. Muchas veces actlo sin-mirar las consecuencias.

( ) 4. Normalmente trato de resolver los problemas metddicamente y paso a paso.

( )5. Creo que los formalismos coartan y limitan la actuacion libre de las personas.

( ) 6. Me interesa saber cuales son los sistemas de valores de los demas y con qué
criterios actuan.

( ) 7. Pienso que el actuar intuitivamente puede ser siempre tan valido como actuar
reflexivamente.

( ) 8. Creo que lo mas importante es que las cosas funcionen.

( ) 9. Procuro estar al tanto de lo que ocurre aqui y ahora.

( ).10. Disfruto cuando tengo tiempo para preparar mi trabajo y realizarlo a conciencia.
( ) 11. Estoy a gusto siguiendo un orden en las comidas, en el estudio, haciendo
gjercicio regularmente.

( ) 12. Cuando escucho una nueva idea enseguida comienzo a pensar como ponerla en
practica.

( ) 13. Prefiero las ideas originales y novedosas aungue no sean practicas.

( ) 14. Admito y me ajusto a las normas s6lo si me sirven para lograr mis

objetivos.

( ) 15. Normalmente encajo bien con personas reflexivas, y me cuesta sintonizar con

personas demasiado espontaneas, imprevisibles.
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( ) 16. Escucho con mas frecuencia que hablo.

( ) 17. Prefiero las cosas estructuradas a las desordenadas.

( ) 18. Cuando poseo cualquier informacion, trato de interpretarla bien antes de
manifestar alguna conclusion.

( ) 19. Antes de hacer algo estudio con cuidado sus ventajas e inconvenientes.

( ) 20. Me entusiasmo con el reto de hacer algo nuevo y diferente.

( ) 21. Casi siempre procuro ser coherente con mis criterios y sistemas de-valores.
Tengo principios y los sigo.

( ) 22. Cuando hay una discusién no me gusta ir con rodeos.

( ) 23. Me disgusta implicarme afectivamente en el ambiente de la escuela.

Prefiero mantener relaciones distantes.

( ) 24. Me gustan mas las personas realistas y concretas que las teoricas.

( ) 25. Me cuesta ser creativo/a, romper estructuras.

( ) 26. Me siento a gusto con personas espontaneas y divertidas.

( ) 27. La mayoria de las veces expreso abiertamente como me siento.

( ) 28. Me gusta analizar y dar vueltas a las cosas.

( ) 29. Me molesta que la gente no se tome en serio las cosas.

( ) 30. Me atrae experimentar y practicar las Gltimas técnicas y novedades.

( ) 31. Soy cauteloso/a a la hora de sacar conclusiones.

( ) 32. Prefiero contar con el mayor numero de fuentes de informacion. Cuantos mas
datos retina para reflexionar, mejor.

( ) 33. Tiendo a ser perfeccionista.

( ) 34. Prefiero oir las opiniones de los demas antes de exponer la mia.

( ) 35. Me gusta afrontar la vida espontaneamente y no tener que planificar todo
previamente.

( ) 36. En las discusiones me gusta observar como acttian los demas participantes.
( ) 37. Me siento incomodo/a con las personas calladas y demasiado analiticas.

( ) 38. Juzgo con frecuencia las ideas de los demas por su valor practico.

( ) 39. Me agobio si me obligan a acelerar mucho el trabajo para cumplir un plazo.

( ) 40. En las reuniones apoyo las ideas practicas y realistas.

( ) 41. Es mejor gozar del momento presente que deleitarse pensando en el pasado o en
el futuro.

( ) 42. Me molestan las personas que siempre desean apresurar las cosas.

( ) 43. Aporto ideas nuevas y espontaneas en los grupos de discusion.

( )44. Pienso que son mas consistentes las decisiones fundamentadas en un minucioso
anélisis que las basadas en la intuicion.

( ) 45. Detecto frecuentemente la inconsistencia y puntos débiles en las
argumentaciones de los demas.

( ) 46. Creo que es preciso saltarse las normas muchas mas veces que cumplirlas.

( ) 47. A menudo caigo en la cuenta de otras formas mejores y mas practicas de hacer
las cosas.

( ) 48. En conjunto hablo méas que escucho.

( ) 49. Prefiero distanciarme de los hechos y observarlos desde otras perspectivas.

( ) 50. Estoy convencido/a que debe imponerse la l6gica y el razonamiento.
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( ) 51. Me gusta buscar nuevas experiencias.

( ) 52. Me gusta experimentar y aplicar las cosas.

( ) 53. Pienso que debemos llegar pronto al grano, al meollo de los temas.

( ) 54. Siempre trato de conseguir conclusiones e ideas claras.

( ) 55. Prefiero discutir cuestiones concretas y no perder el tiempo con platicas
superficiales.

( ) 56. Me impaciento cuando me dan explicaciones irrelevantes e incoherentes.

( ) 57. Compruebo antes si las cosas funcionan realmente.

( ) 58. Hago varios borradores antes de la redaccion definitiva de un trabajo.

( ) 59. Soy consciente de que en las discusiones ayudo a mantener a los

demas centrados en el tema, evitando divagaciones.

( ) 60. Observo que, con frecuencia, soy uno/a de los/as mas objetivos/as y
desapasionados/as en las discusiones.

( ) 61. Cuando algo va mal, le quito importancia y trato de hacerlo mejor.

( ) 62. Rechazo ideas originales y espontaneas si no las veo practicas.

( ) 63. Me gusta sopesar diversas alternativas antes de tomar una decision.

( ) 64. Con frecuencia miro hacia delante para prever el futuro.

( ) 65. En los debates y discusiones prefiero desempefar un papel secundario antes que
ser el/la lider o el/la que més participa.

( ) 66. Me molestan las personas que no actuan con légica.

( ) 67. Me resulta incoémodo tener que planificar y prever las cosas.

( ) 68. Creo que el fin justifica los medios en muchos casos.

( ) 69. Suelo reflexionar sobre los asuntos y problemas.

( ) 70. El trabajar a conciencia me llena de satisfaccion y orgullo.

( ) 71. Ante los acontecimientos trato de descubrir los principios y teorias en que se
basan.

( ) 72. Con tal de conseguir el objetivo que pretendo soy capaz de herir sentimientos
ajenos.

( ) 73. No me importa hacer todo lo necesario para que sea efectivo mi trabajo.

( ) 74. Con frecuencia soy una de las personas que mas anima las fiestas.

( ) 75. Me aburro enseguida con el trabajo metddico y minucioso.

( ) 76.-L.a gente con frecuencia cree que soy poco sensible a sus sentimientos.

( ) 77. Suelo dejarme llevar por mis intuiciones.

( ) 78. Si trabajo en grupo procuro que se siga un método y un orden.

( ).79. Con frecuencia me interesa averiguar lo que piensa la gente.

( ) 80. Esquivo los temas subjetivos, ambiguos y poco claros.
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o ok

15.
16.
17.
18.
19.
20.

. ¢, Con-que frecuencia realizas trabajos en equipo?
22.

21

23.

24.

25.

26.
27.

9.2. Anexo 2 encuesta previa a la implementacién del modelo

¢Con que frecuencia identificas los datos necesarios para la resolucién de un
problema?

¢ Con que frecuencia sueles identificar con claridad cual es el problema?

¢Con que frecuencia sabes explicar el procedimiento que te llevo a la resolucion de
un problema?

¢Con que frecuencias utilizas los diagramas de flujo para la resolucién de problemas?
¢Con que frecuencia lees atentamente las instrucciones de un problema?

¢Con que frecuencia utilizas las instrucciones, algoritmos y/o diagramas de flujo
adecuados para la resolucion de problemas?

¢Con que frecuencia compruebas los resultados obtenidos?

¢Con que frecuencia resuelves de manera correcta un problema?

¢Qué tan a menudo utilizas la intuicion al momento de resolver un problema?

. ¢Que tan dificil te resulta llegar a la resolucién de un problema?
. ¢ Qué tan dificil te resulta comprender un problema de forma clara?
. ¢Qué tan a menudo utilizas el sentido comun para juzgar la relevancia que tiene un

problema?

. ¢Que tan facil te es aprender un lenguaje de programacion?
. ¢ Con que frecuencia realizas pruebas que te ayuden a verificar si tus resultados son

los correctos?

¢Qué tan dificil te es realizar un diagrama de flujo para llegar a la resolucién de un
problema?

¢Qué tan dificil te resulta realizar un algoritmo para llegar a la resolucién de un
problema?

¢Qué tan dificil te resulta realizar un pseudo cédigo para la resolucion de algin
problema?

¢ Qué tan frecuente sueles aplicar métodos conocidos antes de arriesgarte a probar uno
nuevo para la resolucion de problemas?

Define tu nivel-de conocimiento acerca de programacion

¢Con que facilidad te frustras si no encuentras rapido una solucién a un problema?

Al momento de realizar alguna actividad en equipo ¢Con que frecuencia argumentas
opiniones para poder llegar a la resolucién de un problema?

En tu opinion¢ Que tan de acuerdo estas con la manera en la que un profesor conforma
los equipos?

¢Con que frecuencia tu profesor otorga roles a cada integrante del equipo al momento
de realizar alguna actividad?

¢Qué tan a menudo el reunirse en equipo te ayudo a llegar a la solucion correcta de
un problema?

En tu opinion ¢Que tan de acuerdo estas con el trabajo en equipo?

¢Con que frecuencia todos los integrantes de tu equipo aportan ideas para la
resolucion de problemas?
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28.

29.

30.

31.
32.

33.

34.
35.

36.
37.
38.
30.

40.

Al momento de realizar un trabajo en equipo ¢(Con que frecuencia todos los
integrantes del equipo comparten las mismas responsabilidades para realizar las
tareas?

Cuando realizas un trabajo en equipo ¢Con que frecuencia desarrollas habilidades
como el liderazgo, saber escuchar, conciencia de los puntos de vista y respeto por las
opiniones de los demas?

Cuando trabajas en equipo ¢Con que frecuencia concluyes un trabajo en tiempo'y
forma?

Cuando trabajas en equipo ¢ Con que frecuencia utilizas recursos didacticos?

Al momento de trabajar en equipo ¢Con que frecuencia todos los miembros del
equipo saben, conocen y comprenden el tema que se esta abordando?

¢Con que frecuencia todos los miembros del equipo explicaron unos a otros lo que
estaban aprendiendo?

¢Estas de acuerdo en trabajar en equipo que trabajar de forma individual?
¢Consideras que trabajando en equipo puedes aprender méas que de manera
individual?

¢Consideras que la competencia entre tus compafieros de clase fomenta tu
aprendizaje?

¢Consideras que utilizar los juegos dentro del salon de clases ayudan a tu aprendizaje?
¢Consideras que las plataformas tecnolégicas ayudan a tu aprendizaje?

¢Con que frecuencia utilizas las Tecnologias de Informacion dentro del salon de
clase?

¢Consideras que las Tecnologias de Informacién aumentan tu nivel de motivacion en
el proceso de ensefianza?
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