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Resumen

Este documento de tesis presenta el proceso de disefio, desarrollo y evaluacion
llevado a cabo para la formulacién del curso denominado “Desarrollo de Aplicaciones
Mbéviles Android en modalidad hibrida”, el cual representa una alternativa a la modalidad
presencial tradicional para los estudiantes del sexto semestre de Programacién del CBTis 215
de Loreto, Zacatecas., con el que se pretende lograr que se puedan llevar a cabo y ademas se
faciliten las practicas de programacién usando App Inventor y con ello mejoren sus
habilidades en el manejo de lenguajes de programacion. Actualmente se imparte esta materia
en modalidad presencial de manera deficiente, debido a que el plantel carece de la
infraestructura suficiente para que las practicas de programacién puedan realizarse conforme
lo marca el programa de estudio. A través del curso en modalidad hibrida que aqui se expone,
se superan estas barreras de infraestructura haciendo uso de herramientas tecnoldgicas para
la creacion de contenidos, entrega de materiales y administracién del curso. El curso esta
formado por 4 médulos con duracién de una semana por cada uno de ellos, donde se incluyen
diversos materiales de apoyo, actividades y evaluaciones desarrolladas especificamente para
este curso por el autor, con el uso de herramientas tecnoldgicas diversas. Este producto
educativo es una muestra del curso que debera desarrollarse para cubrir el 100% del programa
académico de manera posterior, con la finalidad de que ésta muestra sea evaluada por pares
de expertos y mejorada con sus contribuciones, por lo que se incluye un resumen de la

evaluacion practicada, asi como los instrumentos utilizados para ello.

Palabras clave: Modalidad hibrida; App Inventor; Practicas de programacion;

Herramientas tecnoldgicas.
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Introduccion

La pandemia COVID-19 provocé que en México a partir del 23 de marzo del 2020 el
Gobierno Federal suspendiera la modalidad presencial en la educacién y se adoptaran
distintas formas no presenciales en los diferentes sistemas educativos (DOF, 2020), este
hecho impulsé la implementacion de nuevos procesos educativos, al promover un traslado
desde la educacion presencial tradicional hacia nuevas formas de educacién mediadas por
internet como la educacién on-line e hibrida, ampliando la diversidad de formas digitales de

acceso a la educacion (Rama, 2021).

A partir del cese de actividades en modalidad presencial del sistema educativo en
México, fue necesario el cambio inmediato a un modelo 100% on-line, este cambio tan
radical forzé a los docentes a instruirse de manera autodidacta y en muy corto tiempo en el
uso de herramientas tecnoldgicas para impartir y administrar sus cursos on-line, por lo que
la capacidad de adaptacion fue desigual debido a que algunas instituciones preparaban ya a
sus docentes para este cambio y en algunas otras los docentes se encontraron con su primer

experiencia en el uso de estas herramientas (Lopez et al., 2021).

De regreso a una nueva normalidad en 2022, se percibe la oportunidad de crear cursos
para ser impartidos de manera hibrida, aprovechando las habilidades en el uso de
herramientas tecnoldgicas desarrolladas por docentes y alumnos durante la pandemia
COVID-19. Surgen entonces beneficios adicionales en la implementacion de esta modalidad,
como la de subsanar carencias de infraestructura y equipamiento que muchas instituciones
del pais padecen y que con la implementacién de un curso en modalidad hibrida pueden

quedar superados, tal es el caso de estudio que se aborda en este trabajo.

10



Capitulo I: Protocolo de investigacion

1.1 Antecedentes

La educacion en modalidad hibrida tiene unas raices muy profundas, ya que
basicamente se refiere a la mezcla de la modalidad on-line y 1a modalidad presencial. Segtin
Rama (2021) el mundo estd atravesando por un tsunami de transformaciones, derivado de la
revolucién digital que desde la década de 1970 esta transformando la base tecnoldgica en

todos los sectores.

Hoy en las instituciones de vanguardia los estudiantes tienen aplicaciones en sus
manos como ambientes de aprendizajes sincronos y asincronos, es una nueva educacion
digital que supera tanto la educacion tradicional presencial en el aula, como la tradicional
educacion a distancia solo apoyada en el libro y basada en el autoaprendizaje autbnomo. La
educacion digital se conforma como un nuevo escenario entre las distintas modalidades:

presencial, virtual o hibrida (Rama, 2021).

Por su parte Castillo (2021) comenta que a causa de la pandemia de COVID-19, en
marzo de 2020 en México inici6 un periodo de aislamiento social que llevé a la suspension
de las clases presenciales, situaciéon que obligé a las autoridades educativas a buscar

estrategias para darle continuidad al trabajo de estudiantes y maestros.

Menciona también que la modalidad hibrida para la educacion ya existe desde hace
mas de una década, la UNAM por ejemplo, ya habia iniciado acciones para transitar hacia
esta modalidad, sin embargo, la pandemia puso de manifiesto la falta de cursos mediados por

internet en los diferentes niveles del sistema educativo, ademds del hecho que una clase ya
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no puede ser pensada como pararse frente a un grupo y hablar para transmitir informacion;
sino como el proceso de disefiar actividades para que los estudiantes se enfrenten a problemas

y aprendan a través de su resolucion.

En un articulo de estudio encontramos que Sousa et al. (2021) desarrollaron un curso
titulado “La ensefianza hibrida mediante flipped classroom en la educacion superior”, en las
ciudades de Madrid, Espaiia y Chicago, USA, sostienen que la educacion superior requiere
formar profesionistas que de manera auténoma continden aprendiendo a lo largo de toda su
vida, por lo que creen que la ensefianza en modalidad hibrida puede contribuir a alcanzar este

fin.

El objetivo del articulo citado fue evaluar la efectividad de la ensefianza hibrida con
flipped classroom, en términos de satisfaccién y performance del alumno, en comparacion
con la ensefianza 100% on-line. La muestra la formaron 164 estudiantes a los que se les
aplicaron encuestas cerradas, se realizaron entrevistas grupales y grupos de discusion, la
investigacion de campo tuvo un enfoque cualitativo y cuantitativo, resultando que el 79,3%
de los estudiantes prefieren trabajar en un entorno hibrido que en uno puramente on-line
ademds de que presentan una nota media superior de calificaciones 7,39 frente a 7,22 sobre

10 (Sousa et al., 2021).

En la Ciudad de México, México, se analiz6 el modelo de bachillerato hibrido
aplicado por la UNAM, de donde Sabath et al. (2016) redactaron el articulo “Una experiencia
de éxito: el Modelo de Bachillerato Hibrido”, en éste se describe el proceso de
implementacion, desarrollo y resultados exitosos de una prueba piloto para una preparatoria

del barrio de Tepito en modalidad hibrida.
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Sabath et al. (2016) mencionan que el objetivo de esta investigacion fue dar a conocer
la efectividad de un programa académico en modalidad hibrida en alumnos de educacién
media superior, basados en un caso de éxito real, que es el que se expone y que atiende el
problema de la falta de oferta educativa en el nivel medio superior en la Delegacién

Cuauhtémoc de la CDMX.

Este caso de estudio lo formaron 213 estudiantes que cursaron la preparatoria bajo
esta modalidad a quienes se les evalué durante su formacion con cuestionarios, comunidades

on-line, grupos de discusidn, observacion, exdmenes y elaboracion de proyectos.

El articulo concluye que los resultados fueron positivos, pues la preparatoria tuvo su
primera generacion de egresados en 2015, con una tasa de egreso del 61%, también afirma
que actualmente existen mas de 300 solicitudes para nuevo ingreso a esa modalidad de
preparatoria y que se percibe un mayor interés de los estudiantes en los cursos con materiales

on-line (Sabath et al., 2016).

De la Cruz et al. (2018) realizaron una investigacion experimental en Zacatecas,
México, donde a través de observacion, encuestas, listas de cotejo y exdmenes aplicados a
un grupo de segundo semestre de la preparatoria V de la UAZ, en el periodo enero — julio del
2014 redactaron el articulo denominado “Pertinencia de las estrategias de ensefianza
aprendizaje que utilizan software especializado como recurso principal en el Nivel Medio
Superior de la Universidad Auténoma de Zacatecas”, con el objetivo de analizar la aceptacion
y el comportamiento ante la implementacion de la plataforma educativa Chamilo como
medio para la interaccién en el proceso de ensefanza- aprendizaje entre alumnos de

preparatoria de la UAZ.
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Como resultado de esta investigacion se obtuvieron los siguientes datos:

» El 1.41 de incremento en el aprovechamiento del grupo en escala de 10
puntos,

» 6 % mas de asistencia a clase presencial,

» El 78% de los alumnos consider6é adecuada la informacién en la plataforma
con respecto a la materia de informatica,

» El 72% logr6é mayor aprovechamiento del conocimiento,

» El 52% coment6 una mejora en la comunicacion con el docente y

» El 61% recomendo el uso de la plataforma en otras asignaturas.

En febrero del 2022, después de la emergencia sanitaria causada por la pandemia
COVID-19 y de vuelta a la modalidad presencial del sistema educativo en México, se
implementaron diferentes estrategias para hacerlo de manera gradual, el CBTis 215 de
Loreto, Zacatecas, implementé un modelo de educacion hibrida, ya que por acuerdo firmado
el 4 de febrero del 2022 por el Consejo de Salud Escolar, se tomo la decisién de convocar a
los alumnos de manera presencial, pero limitado al 50% de ellos por lo que el resto estarian

recibiendo la educacién on-line de manera turnada por semana.

Esta estrategia aplico para el semestre febrero — julio del mismo afio, por lo que se
transité a la modalidad de educacién hibrida de manera no planeada, en el proceso quedé al
descubierto la poca preparacion de los docentes en el uso de herramientas tecnoldgicas para
la creacién de contenidos electrénicos y las oportunidades que esta modalidad brinda a la

educacién media superior.
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1.2 Marco contextual

El trabajo que se describe en este documento, plantea la creacién de un curso
“Desarrollo de Aplicaciones Moéviles Android” que pueda ser entregado en modalidad
hibrida, con la finalidad de que sea puesto a prueba y represente una alternativa a la
modalidad 100% presencial, esta materia se imparte a los alumnos de sexto semestre de la
especialidad de Programacion del CBTis 215. El CBTis 215 es una institucién educativa del

nivel medio superior que estd ubicada en la cabecera municipal de Loreto, Zacatecas.

La poblacién a la que se dirige la propuesta de este curso estd formada por 51 alumnos
de la especialidad de Programacion de sexto semestre, 30 hombres y 21 mujeres en el rango

de 17 a 18 anos de edad.

De acuerdo a Ruiz (2020) los CBTis son instituciones de cardcter federal, se rigen
bajo el control y la coordinacién de la Unidad de Educacién Media Superior Tecnoldgica
Industrial y de Servicios, dependencia adscrita a la Subsecretaria de Educacién Media

Superior de la SEP y que hasta 2018 se conocia como DGETI.

Los CBTis son creados en la década de los 70, con la finalidad de ofrecer un
bachillerato tecnoldgico bivalente, que por un lado proporcionara educacién técnica en un
area especifica con la posibilidad de obtener un titulo de bachiller técnico y su
correspondiente cédula profesional, y por otro lado brindar la formacion necesaria para

continuar con estudios universitarios a quien asf lo decidiera.
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El plan de estudios del Bachillerato tecnoldgico tiene una duracién de tres afios,
distribuidos en seis semestres, cubriendo un total de 2 mil 800 horas. La organizacién de los

contenidos se agrupa en tres dareas de formacion:

» Basica. Comprende fundamentalmente las areas fisico-matematicas, quimico-
bioldgicas, inglés, comunicacion oral y escrita, Tics, ecologia, ética y ciencia,
tecnologia y sociedad.

» Propedéutica. La integran seis asignaturas elegidas segtin el drea disciplinaria
correspondiente a la licenciatura que se desea estudiar en la educacién
superior: fisico-matemadticas, quimico-bioldgicas, econdmico-administrativas
y humanidades y ciencias sociales.

» Profesional. Delimitada por las carreras técnicas que se desean cursar y que
se ofrecen en el plantel que se cursa, iniciando en el segundo semestre del

bachillerato.

El CBTis 215, oferta las carreras de Enfermeria General, Mecanica Industrial,

Administraciéon de Recursos Humanos, Contabilidad, Ofimética y Programacion.

Como se puede observar, en este subsistema la preparacion para el mundo laboral es
de suma importancia, por lo que requiere que los egresados posean conocimientos y
habilidades basados en las necesidades actuales de cada sector. Es necesario entonces, que
los alumnos que cursan la materia de Desarrollo de Aplicaciones Mdéviles Android, sean
capaces de plantear soluciones a problemas a través de la implementacién de Apps para
Android, usando un lenguaje de programacion actual y adecuado al nivel de conocimientos

previos.

Para la materia de Desarrollo de Aplicaciones Moviles Android, el subsistema de

CBTis se basa en el uso del entorno de desarrollo de Android Studio, en su pagina
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(https://developer.android.com/studio) se recomienda que el equipo donde se instale este IDE
(Entorno de Desarrollo Integrado) cuente con 8 GB de memoria RAM y un procesador Intel,
en un sistema operativo Windows 7 o superior de 64 bits como minimo para un

funcionamiento basico.

El CBTis 215 cuenta con 3 centros de computo, de éstos, ninguno cumple con las
caracteristicas técnicas minimas citadas en el parrafo anterior, por lo que no es posible
instalar el IDE de Android Studio, sin embargo, la institucién permite al docente diversificar
estrategias para la enseflanza, con la finalidad de adecuarse a la infraestructura y condiciones
existentes, por lo que para el disefio del curso en modalidad hibrida, se propone utilizar App

Inventor como lenguaje de programacion.

App Inventor resulta una buena opcién para la ensefianza de la programacion y
desarrollo de Apps dado que nos brinda diferentes ventajas: es gratuito, on-line (no requiere
instalacién en equipo propio), usa la programacién visual por bloques y es de facil

comprobacidn por la posibilidad de poner a prueba las Apps.

Es indispensable para esta materia, como para el aprendizaje de cualquier lenguaje de
programacion realizar practicas, al respecto Montes (2021) comenta que la importancia de
practicar una habilidad proviene del arte de la repeticiéon como uno de los procesos mentales
mads poderosos, ya que le dice a su cerebro que vale la pena recordar esta accidn, idea o tarea
en particular. Entonces, a medida que los estudiantes apliquen repetidamente el
conocimiento, la informacién o la habilidad que han aprendido en el mundo real, con el

tiempo se convertirdn en una segunda naturaleza.
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Con la finalidad de identificar las necesidades de los alumnos a los que se dirige el
curso propuesto, se aplicé una encuesta al grupo de sexto semestre de Programacién y de ella
se desprende que el 100% de los estudiantes tiene un equipo de computo en casa o tiene
acceso a uno, ademas de contar con internet de alta velocidad. Este dltimo dato resulta
interesante, dado que en el CBTis 215 el ancho de banda es reducido y dificulta la posibilidad
de llevar a cabo practicas de manera presencial en sus centros de computo, por lo que se
sugiere que las practicas y proyectos puedan desarrollarse en linea usando Moodle como LMS

(Sistema de gestion de aprendizaje) y App Inventor como lenguaje de programacion.

Segin Andreoli (2021) la transicion de la ensefianza presencial a la ensefianza remota
trae consigo la necesidad de reimaginar la educacion y redisefar clases, recursos, estrategias,
canales de comunicacién y dindmicas de trabajo. Cuando hablamos de modelos de ensefianza
hibridos encontramos propuestas en las que se combinan estrategias de ensefianza
presenciales con estrategias de enseflanza a distancia potenciando las ventajas de ambas y

enriqueciendo la propuesta pedagdgica.

El CBTis 215 cuenta con 6 lineas telefonicas a través de las cuales recibe internet con
un ancho de banda total de 60 MB de velocidad, 3 centros de computo con las siguientes

caracteristicas:

» Centro de computo 1.
o 50 computadoras de escritorio.
o 4 GB memoria RAM.
o Microprocesador Intel o similar AMD 2.4 GHz.
o Sistema operativo Windows 10.

o Disco duro 160 GB mecanico.
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» Centro de computo 2.
o 50 computadoras de escritorio.
o 4 GB memoria RAM.
o Microprocesador Intel o similar AMD 2.4 GHz o inferior.
o Sistema operativo Windows 10.
o Disco duro 160 GB mecénico.
» Centro de computo 3.
o 36 computadoras de escritorio.
o 8 GB memoria RAM.
Microprocesador AMD 3.0 GHz.

(0]

(0]

Sistema operativo Windows 10.

o Disco duro 120 GB de estado sélido.

Este trabajo propone la implementaciéon del curso Desarrollo de Aplicaciones
Moviles Android en modalidad hibrida, con la intencién de que la modalidad en linea subsane
las carencias en infraestructura y equipo que la institucién tiene para su imparticion,

conservando las clases de manera presencial como apoyo a la experiencia didactica completa.

1.3 Planteamiento del problema

La estructura del curso “Desarrollo de Aplicaciones Méviles Android” que se imparte
de manera presencial en los CBTis supone el uso de Android Studio, éste requiere que los
equipos de cémputo tengan al menos 8 GB de RAM y un microprocesador de buena

capacidad, ademds de un mantenimiento adecuado para su uso.

En el CBTis 215 no existe ningtin centro de computo cuyos equipos cumplan con esas

caracteristicas técnicas y en cantidad suficiente, por lo que los alumnos no pueden llevar a
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cabo préacticas de programacion y no adquieren las habilidades y conocimientos necesarios

en el uso de los lenguajes de programacion.

Encontramos que en la institucién se cuenta con 3 laboratorios de computo, donde
solo uno cuenta con equipos con capacidades parecidas a las requeridas, sin embargo, no se

encuentran en condiciones de uso debido a diferentes causas:

» No existe un control y mantenimiento adecuado al software de los equipos,
causando fallas constantes en la mayoria de ellos, este problema origina
pérdidas de tiempo del docente de hasta el 50% al intentar hacer funcionar los
equipos en horario de clase.

» La institucién no cuenta con el personal suficiente para dar mantenimiento a
3 laboratorios de computo y areas administrativas, solo hay una persona para
estas actividades.

> El ndmero elevado de alumnos en la institucion, causa una saturacion en los
horarios asignados a clase en laboratorio, lo que impide realizar practicas con
la frecuencia requerida.

» El laboratorio que pudiera cumplir con los requisitos técnicos solo cuenta con

36 equipos, insuficientes para 51 estudiantes.

Con la problematica descrita, los alumnos resultan afectados debido a que no reciben
contenidos de calidad por limitaciones de infraestructura y equipo, los docentes se ven
limitados a solamente explicar de manera teérica los temas de una materia en la cual se debe
practicar para generar el aprendizaje, ocasionando en los alumnos desinterés en el curso, bajo

nivel académico y ausentismo en clase.

El hecho de que este curso forme parte de las materias del perfil profesional de la

carrera de Programacién, supone que el egresado debe poseer la habilidad de resolver
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problemas a través de la creacién de Apps, por lo que al no contar con la posibilidad de

realizar practicas impide que este fin se cumpla.

1.4 Objetivos

Objetivo general

Disefiar un curso en modalidad hibrida para la materia de Desarrollo de Aplicaciones
Mbéviles Android, donde se permita y facilite el desarrollo de practicas de programacién para
que los alumnos del CBTis 215 puedan aumentar sus conocimientos y mejorar sus

habilidades en el uso de los lenguajes de programacion.

Objetivos especificos

Disefiar los contenidos que se utilizaran en el curso Desarrollo de Aplicaciones
Mbéviles Android en modalidad hibrida, que faciliten el desarrollo de practicas de
programacién de los alumnos del CBTis 215 y apoyen el aumento de habilidades y

conocimientos en el uso de lenguajes de programacion.

Disefiar y configurar el curso de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android en

modalidad hibrida para los alumnos del CBTis 215, en la plataforma Moodle.

Evaluar los resultados del disefio del curso en modalidad hibrida Desarrollo de
Aplicaciones Mdviles Android por pares de expertos en el aspecto metodoldgico y de

contenido.
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1.5 Preguntas de investigacion

Pregunta general

(El curso en modalidad hibrida de la materia de Desarrollo de Aplicaciones Méviles
Android permite y facilita realizar practicas en lenguajes de programacién y mejoran las

habilidades y conocimientos en los alumnos del CBTis 215?

Preguntas especificas

(El disefio del curso en modalidad hibrida Desarrollo de Aplicaciones Moviles
Android permite y facilita realizar practicas en lenguajes de programacion a los alumnos del

CBTis 215?

(La implementacién del curso en modalidad hibrida Desarrollo de Aplicaciones
Mbéviles Android mejorard las habilidades y conocimientos en el uso de lenguajes de

programacién de los alumnos del CBTis 2157

1.6 Justificacion

El disefio del curso Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android en modalidad
hibrida, es un producto didé4ctico sugerido, a través del cual se pretende que los estudiantes
puedan realmente realizar practicas de programacion y desarrollar habilidades en el uso de

lenguajes de programacion, que es el fin primordial de la materia.

Realizar los cambios necesarios en contenidos, materiales y canales de entrega para

que el curso cumpla con los objetivos de aprendizaje y se adapte a la infraestructura y
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condiciones del CBTis 215, es lo que propicia que el curso deba ser impartido en modalidad

hibrida, aprovechando las ventajas que nos brinda el uso de herramientas tecnoldgicas,

internet y la posibilidad de complementarlo con sesiones presenciales.

Tabla 1 Justificaciones del curso.

Tipo

Razones empiricas

Personales

A\

Alcanzar los objetivos de aprendizaje esperados por el programa de
estudio.

Deseo aumentar mis habilidades docentes con el uso de herramientas
tecnoldgicas y subsanar necesidades de infraestructura institucionales.
Tomar en cuenta el resultado de la evaluacién del curso y aplicarlo en
otras materias.

Profesionales

YV ¥V VYV V¥V

Para lograr generar las habilidades y conocimientos esperados en mis
alumnos al término del programa.

Para no sentir mas frustracion por las necesidades de infraestructura
existentes.

Evitar perder tiempo de clase (alrededor del 50%) tratando de utilizar
la infraestructura existente.

Lograr el interés de los alumnos en la programacion.

Experiencias
institucionales

YV V

Cumplir con los objetivos institucionales de aprendizaje esperado.
Aumentar el interés de los alumnos por la programacion.

Nota. Elaboracién propia.

El articulo “La enseflanza de la informadtica, la programacién y el pensamiento

computacional en los estudios preuniversitarios” de Llorens et al. (2017), aborda la necesidad

de incluir las Tecnologias de Informacién (TI) en el plan curricular de alumnos de
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preparatoria, y ademds cambiar la forma usual del uso de herramientas informadticas a un

pensamiento digital capaz de adecuarse a las nuevas formas de la ensefianza y aprendizaje.

El curso que se desarrolla en este trabajo beneficiard a los alumnos de la carrera de
Programacion, a los docentes y a la institucion, permitiendo alcanzar el aprendizaje esperado
por el programa de estudio, haciendo uso de las TI en la educacién, y apoyado en
herramientas Web 2.0 y 3.0 ademads de plataformas dedicadas al manejo y administracion de

audio, video y una LMS como Moodle para su administracion.

1.7 Alcances y limitaciones

Este trabajo tiene como propdsito crear y presentar un curso alternativo al ya existente
(presencial 100%) de la materia Desarrollo de Aplicaciones Méviles Android que se imparte
a los alumnos de sexto semestre de la carrera de Programacion del CBTis 215, esta alternativa

ofrece un curso disefiado y planeado para que se imparta en modalidad hibrida.

Dadas las caracteristicas del programa educativo en el que se disefa este curso, no
habré el tiempo suficiente para intervenir y poner en practica el producto desarrollado, sin
embargo, el producto incluye la elaboracién de materiales de apoyo, diseio y planeacién de
sus contenidos, ademds de configurar la entrega y administracién del mismo a través de la
LMS conocida como Moodle, asimismo, se agrega un apartado con los resultados de la
evaluacién del producto por pares de expertos, quienes externan su opinién y critica con

respecto a la metodologia utilizada y calidad de sus contenidos.

Es recomendable que en una siguiente etapa se ponga en practica el curso y se realice

una comparativa de los resultados académicos versus la modalidad presencial tradicional.
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Por otro lado, en este producto se desarrollan los contenidos digitales para la
instruccion y los instrumentos con los cuales se evaluardn, para lo que se plantea que en un
periodo de 4 semestres deberan concluirse (1/agosto/2022 al 14/junio/2024). El resultado del
presente proyecto, serd entregado a las autoridades del CBTis 215 para su andlisis y posible

puesta en marcha de manera formal, sin que esta tltima fase esté contemplada en el proyecto.

El curso originalmente propuesto por los CBTis para la materia Desarrollo de
Aplicaciones Mdviles Android, considera la instalacién y uso basico de Android Studio,
mismo que no se abordard, debido a que no podemos suponer u obligar al estudiante a tener

un equipo de cédmputo con las caracteristicas necesarias para este software.

El lenguaje de programacion a utilizar debera ser App Inventor, ya que es el lenguaje
que mejor se adapta a las necesidades del curso por el nivel de conocimientos previos

necesarios en los alumnos y por no requerir instalacién en un equipo, ademas de ser gratuito.

El curso en modalidad hibrida resultante, debe sujetarse a cumplir con una serie de
conocimientos minimos deseables planteados por la materia de Desarrollo de Aplicaciones
Mbéviles Android, no obstante, puede diversificarse tanto como sea posible en materiales,
métodos y medios para la ensefianza, apelando a la libertad de cédtedra que otorga el CBTis

215 a sus docentes.

El LMS que se propone usar en este proyecto para la modalidad en linea es Moodle,
dado que el CBTis 215 no cuenta con un servidor para este fin, se desarrollé e implement6

en la plataforma milaulas.com con la finalidad de alojar de manera temporal el curso.
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Capitulo I1. Marco teérico

2.1 Las practicas en el desarrollo de habilidades para la programacion

Para quienes desarrollamos soluciones a través de la programacion, es muy claro que
las habilidades y ldégica para resolver problemas con algoritmos y un lenguaje de
programacion determinado no se obtienen o desarrollan de manera tedrica, si no con la

practica constante y el estudio de nuevos lenguajes.

El aprendizaje de los lenguajes de programacion es una tarea compleja que requiere
el aprendizaje y manejo de varios conceptos, procedimientos, 1gica para la elaboracion de

algoritmos y de una metodologia para la resolucion de problemas.

La adquisicion de estas habilidades, requieren diferentes actividades a las
tradicionales como las expositivas y de presentacion de ejemplos resueltos entre otras
(Salinas y Custodio, 2015), ya que no son eficaces para transmitir los procesos mentales
complejos que requiere el procesamiento de datos, estos se obtienen solamente a través de la

préctica de la programacion en un lenguaje especifico.

2.1.1 Lenguaje de programacion

Un lenguaje de programacion es un software disefiado para la creaciéon de
aplicaciones a través de la solucion a problematicas diversas. Estos lenguajes se basan en el
uso de simbolos y expresiones con reglas sinticticas y semdnticas que adquieren un
significado y funcionalidad propio dentro del mismo lenguaje y que proporcionan la

funcionalidad del software creado en €l y ejecutado por un ordenador.
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Aunque se sabe de la dificultad que tiene el aprendizaje de lenguajes de
programacion, Garcia (2016) comenta que existe un movimiento en paises desarrollados que
buscan acercar la programacién a niveles bdsicos e intermedio haciendo énfasis en el
aprendizaje de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. Existen incluso iniciativas
como code.org y codeweek que tienen el objetivo de incorporar la programacién a los

programas curriculares basicos.

La programacion segin Veldzquez (2021) es mas facil entenderla en 2 partes, la
primera es una interfaz estdtica de cédigo basado en reglas sintdcticas y semdnticas con un
significado especifico para un lenguaje en particular, y la segunda es que este cédigo tiene
asociado un comportamiento dindmico en la ejecuciéon del mismo. Los lenguajes de
programacion requieren que el programador desarrolle las 2 habilidades para el desarrollo de

soluciones.

La implementacién de un curso donde se pretenden desarrollar habilidades y realizar
practicas de programacion requiere necesariamente que se aborde un lenguaje especifico y

para el producto que se desarrolla en este trabajo se propone App Inventor.

2.1.2 Importancia de los lenguajes de programacion para estudiantes de EMS

El uso de la tecnologia sigue creciendo y se requieren mdas profesionistas capaces, sin
embargo, el nimero de alumnos que ingresan al drea de la programacién disminuye, por lo
que es necesario acrecentar el interés en los alumnos desde educacidn bdsica y bachillerato
(Garcia, 2016). Se requiere hacer mas facil la programacion y la resoluciéon de problemas a

través de algoritmos y matematicas, y para esto es conveniente introducir a los jévenes desde
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edades tempranas en estas dreas, para que al llegar a la formacién universitaria no inicien con

un mundo desconocido y complicado en el manejo de los lenguajes de programacion.

La programacion es una de las dreas de la Informatica que presentan mayor dificultad,
debido a la necesidad de aprender de manera simultdnea un lenguaje de programacion y el
desarrollo de soluciones a problemas a través de algoritmos Veldzquez (2021). Por esto,
observamos que en la udltima década se han desarrollado lenguajes de programacion
orientados a bloques, estos facilitan un poco el proceso y se usan mayormente como lenguajes

introductorios a la universidad y de formacion de 16gica en bachillerato.

Barrachina y Fabregat (2019) comentan que, aunque parezca extrafio, la mayoria de
los alumnos que ingresan a Ingenieria Informadtica no tienen experiencia en programacion,
por lo que es importante crear un curso inicial apoyado en lenguajes de programacién
sencillos como App Inventor, para formar habilidades basicas en los alumnos en la resolucion

de problemas.

2.1.3 App Inventor como lenguaje de programacion para el desarrollo de aplicaciones

moviles Android

App Inventor es un lenguaje de programacion intuitivo que se basa en estructuras de
bloques, representa una excelente opcion para desarrollar aplicaciones méviles para Android
y i0OS incluso para programadores que inician y hasta nifios, posee un sitio oficial con una
gran comunidad de desarrolladores, foros y ejemplos para el desarrollo de Apps

(Massachusetts Institute of Technology, 2022).
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El aprender a programar es una habilidad que en paises desarrollados estan
implementando como parte de los cursos de educacién bdsica y media, el disefio de
aplicaciones moviles con App Inventor proporciona una herramienta de aprendizaje

transversal con otras materias.

De acuerdo a Posada (2019) el desarrollo de Apps para el dispositivo mévil del
alumno representa un avance en la progresion del uso de los mismos, y los convierte de

consumidores a desarrolladores.

Los alumnos deben ser educados conforme a los tiempos en que estan viviendo, esto

permite relacionar més facilmente el conocimiento con su entorno y plantear soluciones.

Sanz (2018) comenta que, dado que los alumnos utilizan dispositivos méviles en todo
momento, se requiere que la educacién incluya estos elementos en su proceso, por lo que
propone App Inventor como lenguaje de programacién para la elaboraciéon de proyectos en
los que se despierte su creatividad, se acreciente la motivacion y se adquieren habilidades de

programacién y resolucion de problemas.

2.2 Modalidad hibrida para el desarrollo de practicas y habilidades en la

programacion de aplicaciones moviles

En ocasiones existen impedimentos para la implementacion y puesta en marcha de
un curso, estos suelen ser muy variados de manera que algunos pueden solucionarse y otros
escapan de las manos y posibilidades del docente. La falta de equipamiento e infraestructura
suficiente y adecuada es una de estas carencias con las que a menudo se encuentra el docente

en la ensefianza de la programacion.
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Por este motivo Rodriguez (2011) comenta que, es responsabilidad del profesor
apoyar al estudiante proporcionando el acceso a las herramientas tecnoldgicas necesarias para
un mejor desarrollo del curso, para evitar que el alumno tenga una doble lucha con el

contenido del curso y la falta de tecnologia.

Los cursos en modalidad hibrida brindan la oportunidad de llevar clases y asesorias
de manera presencial y ante la falta de equipamiento en las instituciones, realizar practicas
de programacion en linea, usando una plataforma adecuada a las caracteristicas del curso a
impartir. El curso que se expone en este documento se refiere a la materia Desarrollo de
Aplicaciones Moviles Android, para la que se eligi6 App Inventor como plataforma de

desarrollo de Apps.

2.2.1 Modalidades educativas

Los métodos de educaciéon deben aprovechar el avance tecnoldgico y el desarrollo
acelerado de las TIC con la finalidad de innovar y mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Por otro lado, debemos emplear herramientas que nos permitan transmitir un
conocimiento actualizado, debido a que los datos que hoy empleamos caducan cada vez més

rapido poniendo en desventaja al sistema de ensefianza presencial tradicional.

En la actualidad han aumentado las combinaciones entre las modalidades de la
educacion utilizadas, sin embargo, Rosales et al. (2008) las clasifican y resumen en 3 grupos:

presencial o tradicional, mixta o hibrida y en linea o a distancia.

La modalidad presencial es el método tradicional que hasta hoy se usa y en muchos

casos sigue siendo la predilecta por alumnos y docentes, se caracteriza por las ventajas que
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proveen la proximidad e interaccién entre alumno-docente y alumno-alumno en un mismo

tiempo y espacio fisico.

Al uso de las TIC para reproducir a distancia lo que normalmente sucede de manera
presencial, se le conoce como modalidad a distancia. En este modelo se usan herramientas
para transmisiones sincronas de audio y video, se incluyen sitios elegidos por la institucién
y no por los alumnos, la interaccion entre docente y alumno es muy limitada. Esta modalidad
estd sustentada en la capacidad tecnoldgica o infraestructura instalada y no por su disefio

instruccional (Ponce, 2014).

La modalidad hibrida es aquella que mezcla la educacién presencial y la educacion a
distancia de manera que se complementen, tomando los mejores atributos de cada uno de
ellos para el logro de los objetivos de aprendizaje. Continuando con Ponce (2014) el modelo
hibrido no es aquel al que se le agregan mddulos de aprendizaje en linea al sistema presencial
0 viceversa, sino que se deben complementar de manera l6gica para que funcionen de manera

correcta.

Para el desarrollo del curso que se expone en este trabajo, se propone el uso de la
modalidad hibrida por sus caracteristicas, mismas que nos brindan la oportunidad de generar
practicas de programacion on-line, ademds de una instruccién y asesoramiento de manera

presencial en el mismo curso.

2.2.2 Elementos de la modalidad hibrida

La modalidad hibrida es basicamente la mezcla de las modalidades presencial y en

linea de la educacién, sin embargo, se requiere de una buena planeacién para que los
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elementos de cada una de estas modalidades se complementen de manera efectiva, con la

finalidad de alcanzar los objetivos planteados del curso.

Pantoja et al. (2022) comentan que, un ambiente de aprendizaje hibrido lo forman una
plataforma educativa web que integra herramientas para facilitar el proceso de ensefianza y
aprendizaje on-line, donde alumnos y docente pueden convivir de manera sincrona y

asincrona, ademds de complementar la experiencia con clase presencial.

En la modalidad hibrida, se expanden los espacios y tiempos de aprendizaje debido a
que retne los tiempos en aula con los momentos dedicados al material y recursos disponibles
en la plataforma, agregando ademas el tiempo que el alumno dedica de manera auténoma al
andlisis de los materiales. De esta forma el alumno genera conocimiento razonando,
pensando e intercambiando opiniones con sus compaieros a partir de materiales propuesto

en aula por el docente y que se ponen a disposicién en la LMS.

Muchas de estas tareas se realizan de manera asincrona e individual, ya que los
materiales ofrecidos en la plataforma le permiten al estudiante estudiar a su ritmo y en los

tiempos que mds le convengan.

Arias et al. (2020) sostienen que:

El modelo de educaciéon hibrida requiere tanto
distribuir los contenidos entre plataformas y clases
presenciales como desarrollar modelos de ensefianza y
aprendizaje que permitan capturar la atencion y el interés de
los estudiantes por aprender. Ademds, debe asegurar
interacciones significativas e integradas del estudiante con el
contenido, con sus compaiieros y con los docentes, las cuales
son esenciales para el proceso de aprendizaje (p. 6).
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Asi pues, los elementos que forman la modalidad hibrida son una conjuncién entre
los recursos proporcionados por el docente a través de una plataforma de gestion del
conocimiento, las asesorias y clases impartidas de manera presencial, y todos los recursos e
informacién que nos proporciona internet, organizados de manera légica y sistematica
alineados a un plan de estudios que saca la mejor parte de cada una de las modalidades

utilizadas en esta mezcla.

2.2.3 Plataformas de gestion de aprendizaje para la modalidad hibrida

Learning Management System (LMS) o Sistema de Gestién del Aprendizaje, es un
software instalado en un servidor web, que se usa para crear, aprobar, administrar, almacenar,
distribuir y gestionar las actividades y tareas como complemento a la actividad presencial en
la modalidad hibrida, o para aprendizaje de manera autébnoma o a distancia (Castro et al.,

2013).

Las LMS dan soporte a docentes y alumnos en el desarrollo de un curso y deben ser
capaces de agendar tareas, proporcionar informacién y herramientas a los usuarios,
administrar el acceso, plantear evaluaciones, permitir la comunicacion entre otras actividades

2

mas.

Continuando con Castro et al. (2013) proponen la siguiente clasificaciéon de LMS:

» Comercial. Es software con derechos de autor por lo que debe pagarse por su
uso, la funcionalidad depende del paquete que se adquiera, encontramos en
esta categoria a Blackboard, OSMedia, Saba, eCollege, Fronter entre otras.

» Software Libre. Existen como una alternativa al uso privativo del software

comercial, normalmente estdan desarrollados por la comunidad académica y
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en su mayoria son de cédigo abierto, esto permite personalizar las soluciones
a cada escenario o curso planteado. Entre las m4s reconocidas estin ATutor,
Dokeos, Claroline, Moodle, ILIAS y maés.

» En la nube. No son propiamente LMS, su finalidad mas bien se refiere a
permitir el uso de herramientas tecnoldgicas en la web, como apoyo a clases
presenciales y a permitir el desarrollo de los MOOC (Massive Open Online
Course). Las més utilizadas son Udacity, Coursera, Udemy, edX, Edmodo

entre otros.

En este proyecto se usa Moodle, al cual se accede a través del sitio milaulas.com
debido a su uso de caricter gratuito, en él se configuraron los recursos y materiales para el

curso de Desarrollo de Aplicaciones Méviles Android en modalidad hibrida.

2.2.4 Las prdcticas en modalidad hibrida para potenciar las habilidades en el uso de los

lenguajes de programacion

Al no existir una adecuada y suficiente infraestructura tecnoldgica instalada en la
institucidn, se deben buscar alternativas que permitan desarrollar el curso de manera eficaz
y con las practicas requeridas para el aprendizaje de lenguajes de programacion, si esta
actividad se lleva a cabo, el desarrollo de habilidades en programacién sera un resultado

natural.

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) en la educacién han creado
nuevos ambientes de aprendizaje que permiten la comunicacién sincrona y asincrona,
generando modalidades de estudio diferentes en las que el alumno puede recibir clase en vivo

y realizar trabajos de equipo sin la necesidad de coincidir en un mismo espacio fisico, sin
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embargo, para que esto suceda las instituciones deben proveer al estudiante de un LMS que

permita que estas actividades se lleven a cabo (Garza y Medina, 2020).

En el disefo del curso Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android en modalidad
hibrida, resulta necesario también incluir herramientas online en la planeacion del curso, esto
permite que las practicas de programacion se puedan efectuar a distancia y el problema de la

falta de infraestructura no sea una limitante para el buen desarrollo del curso.

En el producto desarrollado en este documento se usa App Inventor como lenguaje de
programacion por su facilidad para nuevos programadores, interfaz amigable, su uso gratuito
ademads de resaltar que es 100% on-line, por lo que no reduce al alumno a usar un solo equipo
para sus précticas, si no que se puede acceder desde cualquier computadora con acceso a

internet.

2.3 Diseiio instruccional para el diseio de cursos en modalidad hibrida

El presente documento plantea el disefio de un curso denominado Desarrollo de
Aplicaciones Moviles Android en modalidad hibrida, es una alternativa al curso con el mismo
nombre pero en modalidad 100% presencial que hasta hoy se imparte en el CBTis 215,

mismo que tiene multiples inconvenientes para su correcto desarrollo.

De acuerdo a Belloch (2012) cuando se plantea el desarrollo de un curso se sigue un
proceso, con el fin de disefiar y desarrollar acciones formativas de calidad, por lo que contar
con modelos que guien este proceso es de mucho valor, pues en ellos se contemplan las fases

y criterios para su planteamiento.
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Los cursos en modalidad hibrida son entre otras cosas, una respuesta a la falta de
infraestructura y equipamiento que en muchas instituciones se presentan, por tanto, es
necesario que el modelo de DI que se elija para crear el curso, presente ventajas claras en el
desarrollo de esta modalidad. Moreno et al. (2014) en la Reunién Ministerial del Grupo E-9

afirma que:

La educacién a distancia es la dnica via para alcanzar 3
objetivos educativos de estas naciones: crecimiento de
oportunidades educativas, calidad en los servicios masivos y
bajo costo de la inversion. Por ello investigar sobre los disefios
instruccionales, partiendo del tema de tecnologia educativa y
el uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion
(TIC’s) es primordial, asi como identificar unidades
curriculares presenciales capaces de ser transformadas en
aprendizaje hibrido. (p. 1)

2.3.1 Diserio instruccional

La necesidad de crear cursos eficientes y de calidad, requieren de una correcta
planeacion, implementacion y evaluacion. Esto se facilita bastante cuando se siguen guias de
modelos ya establecidos, por lo que el Disefio Instruccional se convierte en una necesidad

imperiosa para el logro de los objetivos de cualquier curso planteado.

Para Berger y Kam (como se cité en Belloch, 2012) el Disefio Instruccional es la
ciencia de creacion de especificaciones detalladas para el desarrollo, implementacion,
evaluacion y mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequeiias y grandes

unidades de contenidos, en diferentes grados de complejidad.
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Las caracteristicas del curso que en este trabajo se propone, se basan en la creacién

de una opcién en modalidad hibrida, donde se mejore el proceso de ensefanza y aprendizaje

agregando las mejores caracteristicas de la modalidad online a la presencial.

Los cursos en modalidad hibrida, responden a un nuevo contexto social que demanda

una renovada organizacién pedagdgica que relacione el proceso tecnoldgico y social de

cambio con la innovacién educativa (Turpo, 2010).

2.3.2 Modelos de DI

El disefio instruccional (DI) es un proceso necesario en la elaboracién de un curso de

cualquier tipo, el responsable de su formulacién requiere una base de apoyo para su

justificacion, planeacion, desarrollo, puesta en marcha y evaluacion, esta base la constituyen

los modelos de DI como Dick y Carey, ASSURE, Gagné y Briggs, Jonassen y ADDIE entre

otros.
Tabla 2 Modelos de Diserio Instruccional (DI).
Modelo Descripcion

Dick y Carey Proponen un modelo de DI basados en la relacion que existe entre los
materiales didacticos y el aprendizaje de los mismos. En este modelo el
disefiador conoce las habilidades y conocimientos que el alumno debe tener
al final y en base a esto propone la estrategia instruccional a usar.

ASSURE Parte del conocimiento de las caracteristicas de aprendizaje de los

estudiantes, contemplando su involucramiento activo en el proceso de
construccion del conocimiento.
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Modelo

Descripcion

Establece objetivos y el grado de cumplimiento de éstos, selecciona las
estrategias y medios de aprendizaje, organiza los escenarios adecuados a las
caracteristicas observadas en los alumnos y termina con la evaluacién del
proceso.

Gagné y Briggs

Es un sistema abierto, en donde se toman en cuenta aspectos internos y
externos de la instruccion. Se fundamentan en la teoria de sistema y la del
procesamiento de la informacién. Estdn centrados tanto en la ensefanza
como en el aprendiz, se ubican més en el proceso que en el producto.

Jonassen

Es un modelo constructivista donde se enfatiza la participacioén activa del
alumno en la creacién de conocimiento. Parte de un problema o caso de
estudio, se apoya en la experiencia de casos similares ademds de nueva
informacion al respecto, por lo que es necesario apoyarle con herramientas
de tipo cognitivo, grupos de colaboraciéon y un ambiente propicio para la
creacion de conocimiento.

ADDIE

Es un proceso interactivo, en donde los resultados de la evaluacién formativa
de cada fase pueden conducir al disefiador instruccional de regreso a
cualquiera de las fases previas. El producto final de una fase es el producto
de inicio de la siguiente fase.

Nota. Elaboracién propia en base a Belloch (2013).

2.3.3 Modelo ASSURE

De acuerdo a Belloch (2013) este modelo tiene sus raices tedricas en el

constructivismo y parte de un andlisis exhaustivo acerca del estudiante, revisa aspectos como

el estilo de aprendizaje, su entorno social, competencias 0 conocimientos previos entre otros
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aspectos y fomenta la participacién activa y comprometida del mismo. Este modelo presenta

6 fases:

Figura 1. Fases del modelo ASSURE

A S S U R E

1
Analyze State Select media ; Utilize media ;Requirc learner Evaluate
Learners Objectives And materials {And materials| | particpation And revise

Fuente: Belloch (2013).

1. Analizar las caracteristicas del estudiante.

» Caracteristicas generales: nivel de estudios, edad, género, caracteristicas
sociales, fisicas y si existe alguna condicidn especial.

» Capacidades especificas de entrada: conocimientos previos, habilidades y
actitudes.

» Estilo de aprendizaje.

2. Establecer objetivos de aprendizaje determinando los resultados que se pretende que
los alumnos alcancen al término del curso y el grado en que serdn conseguidos.

3. Seleccidn de estrategias, tecnologias, medios y materiales.

» Método instruccional mds apropiado para el logro de los objetivos planteados.
» Los medios mas adecuados (texto, imagen, video, audio, multimedia entre
otros).

» Materiales de apoyo para los estudiantes.
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4. Organizar el escenario de aprendizaje. Desarrollar el curso creando un escenario que
propicie el aprendizaje, utilizando los medios y materiales seleccionados
anteriormente. Debe revisarse el curso antes de su implementacion, especialmente si

se utiliza un entorno virtual (LMS) para comprobar su correcto funcionamiento.

5. Participacién de los estudiantes. Fomentar a través de estrategias activas y

cooperativas la participacion del estudiante.

6. Evaluacién y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje. La
evaluacién del propio proceso llevard a la reflexiéon sobre el mismo y a la
implementaciéon de mejoras que redunden en una mayor calidad de la accién

formativa.

De acuerdo a las fases 3 y 4 de este modelo, en el que se contemplan diferentes
variables que permiten un entorno de aprendizaje online o virtual, es que se propone como la
base para el disefo del curso que se elabora en este trabajo y que busca mezclar las mejores

caracteristicas de la modalidad online y presencial para formar una hibrida.
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Capitulo III. Intervencion y metodologia

3.1 Tipo de investigacion

El trabajo que se presenta en este documento se guia con la investigacion aplicada
social y descriptiva simple. Consiste en la deteccion de falta de précticas de programacién en
la materia de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android en modalidad presencial, debido
a que no existe el equipo necesario y suficiente para ello en el CBTis 215, por lo que se

pretende que el curso disefiado en modalidad hibrida permita estas practicas on-line.

De acuerdo a Nieto (2018) la investigacion aplicada esta orientada a resolver los
problemas que se presentan en los procesos como el de ensefianza y aprendizaje, se denomina
aplicada porque en base a investigacion bésica se formulan problemas o hipétesis de trabajo

para resolver los problemas de la vida productiva de la sociedad.

Psicoya (1987) comenta que las técnicas de investigacién que se aplican a la
pedagogia y las TIC, se encuentran dentro de un tipo de investigacién aplicada especifica

llamada social.

A decir de Salinas (2012) la investigacion descriptiva es aquella que se refiere a la
descripcion de algun objeto, sujeto, fendmeno, etc., en total o parte del mismo, por lo que se
acepta la descripcion de alguna variacién de algo ya descrito donde se esperan resultados

diferentes, por ejemplo, la modificacion en la modalidad de un programa académico.

Este producto educativo busca principalmente hacer posible que a partir de que se
cambie la modalidad del curso de Desarrollo de Aplicaciones Moéviles Android de presencial
a hibrida, se puedan aumentar las habilidades de los estudiantes en la programacion, a través
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de las pricticas en linea y guiadas, mismas que pueden ser contabilizadas dando un sentido
cuantitativo al proceso que toma para su diseiio como referencia la Investigaciéon Cuantitativa
Longitudinal, puesto que se implementa a lo largo de todo el semestre, pudiendo incluso

usarse en otras generaciones estudiantiles para realizar mejoras al producto.

Cais et al. (2014) comentan que la funcién principal de la Investigacion Cuantitativa
Longitudinal (ICL) es investigar los procesos del cambio a través del tiempo, donde se usan
métodos y técnicas cuantitativas para dar seguimiento a fenémenos temporales. Este método
es valido para estudiar procesos de transicién, como el cambio de una modalidad escolar
tradicional a una hibrida, examina cémo las personas se adaptan a circunstancias cambiantes

y el impacto en ellas.

3.2 Poblacion

Este trabajo se desarrolla en el CBTis 215 de Loreto, Zacatecas; en este se ofrecen
diferentes especialidades dentro de las que se encuentra la de Programacién. En sexto
semestre una de las materias que se ofertan y que es en la que se centra este es la de Desarrollo

de Aplicaciones Méviles Android.
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La poblacion estudiantil en el CBTis 215, esta constituida de la siguiente forma:

Tabla 3 Distribucion de estudiantes del CBTis 215 por especialidad y género.

Especialidad. Hombres. | Mujeres. | Total.
Administracion de Recursos
Humanos. 21 124 | 145
Contabilidad. 52 86| 138
Ofimatica. 43 92| 135
Programacion. 93 63| 156
Mecanica Industrial. 127 14| 141
Enfermeria General. 36 114| 150

865

Nota. Datos proporcionados por el departamento de Servicios Escolares CBTis 215.

La poblacién a la que se dirige este curso, son los alumnos de sexto semestre de la
especialidad de Programacion, formado por 51 jévenes cuyas edades oscilan entre los 17 y
19 afios, de los cuales 21 son del sexo femenino y 30 del sexo masculino, cabe sefialar que
entre ellos no se encuentra ningtn estudiante con caracteristicas especiales que requieran una

instruccion diferente.

Para cursar esta materia en particular, existen algunos requisitos institucionales
previos como no tener mas de 3 materias reprobadas de manera acumulada y estar inscrito

como alumno regular al sexto semestre.

3.3 Técnicas e instrumentos

De acuerdo a Hernandez Sampieri et al. (2010) el instrumento de recoleccion de datos
estd orientado a crear las condiciones para la medicion, los datos son conceptos que

representan una muestra de la vida real donde todo lo empirico es medible.
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Para recabar datos importantes para el disefio del curso se utilizaron 3 técnicas: la
observacion, la entrevista y la encuesta. Cada una de ellas se aplicé previo al inicio del disefio
del curso, pues son la parte que sustenta la necesidad de crear una modalidad hibrida en la

materia de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android.

Las técnicas utilizadas corresponden a las més utilizadas en una investigacién de tipo
cuantitativa, misma que guia el disefio del curso propuesto. A decir de Bernal (2010) la
investigacion cuantitativa utiliza generalmente la encuesta, entrevista, observacion

sistematica, fichas de cotejo, etc.

En la primera visita al plantel, se observaron las instalaciones, la infraestructura
instalada, nimero de alumnos por grupo entre otros aspectos de donde se derivaron los

siguientes datos:

» Los grupos llegan a ser hasta de 54 alumnos.

» Las aulas difieren en tamaiio, pero la mas amplia estd disefiada para albergar
a 30 estudiantes solamente.

» Los centros de cémputo son 3, de ellos solo 2 fueron creados con ese fin y
también disefiados para 30 equipos.

» 2 delos centros de computo cuentan con 50 equipos, su funcionamiento es del
80% aproximadamente y dan servicio a los alumnos de las 6 especialidades.
El tercer centro de cémputo tiene 36 equipos y es el mds actualizado, sin
embargo, el espacio es extremadamente reducido.

» Todas las aulas y centros de computo cuentan con cafién de proyeccion y

pantalla, asi como un audio suficiente para el drea de trabajo.

Con estos datos, se percibe la falta de equipamiento e infraestructura suficiente y

adecuada del plantel para la atencién de casi 900 usuarios entre estudiantes y personal. Al
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revisar los horarios de los grupos observe las pocas horas destinadas a practicas en laboratorio
de cémputo, a causa de la poblacién estudiantil y el nimero de equipos instalados para este

fin.

El segundo instrumento aplicado fue la entrevista al director del plantel, quien,
aunque se tenian preguntas directas planteadas para realizar, propuso una platica mucho mas
abierta y amena, lo que permitié recoger mayores datos y percepciones de las planeadas en

un inicio.

En la entrevista se confirmaron los datos obtenidos en la observacién previa, de igual
forma expreso su aceptacion a soluciones tecnolégicas en los fendémenos que se presentan en

un ambiente escolar como la propuesta en el presente trabajo.

Este aspecto fue de mucho apoyo, ya que no habria resistencia a la propuesta de
disefiar un curso en modalidad hibrida (al menos por la parte directiva), sacando provecho de

las herramientas tecnoldgicas existentes.

El tercer instrumento utilizado, fue la encuesta que se practicé especificamente a los
alumnos del quinto semestre de Programacion, fueron preguntas cerradas de opcién multiple

y que en general sirvieron para conocer los siguientes puntos medulares para este proyecto:

» Todos los alumnos cuentan con un equipo de computo (escritorio, tablet,
laptop o smartphone) con acceso a internet de alta velocidad en casa o tienen
acceso a uno.

» Las practicas en laboratorio de computo (cuando las hay) son de 1 a 3 horas
por semana a partir de la mitad del semestre, ya que en general, reciben clase

de manera tedrica de programacion.
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Finalmente se aplic6 una entrevista a 2 docentes que imparten en la especialidad de
Programacion, con preguntas abiertas de cuyas respuestas se concluye que se ven limitados
a impartir clase de manera tedrica, debido a que no existen suficientes equipos para atender
los grupos tan grandes. Otra limitante, es el tiempo que pueden dedicar a cada uno de los
estudiantes en una practica de laboratorio, también expresaron aceptacién en la posibilidad

de incorporar materiales y actividades en linea como apoyo a sus catedras.

3.4 Procedimiento

La finalidad de este proyecto es disefiar un curso en modalidad hibrida para la materia
de Desarrollo de Aplicaciones Mdéviles Android, por lo que se requiere una guia de apoyo

que auxilie al disefador en el proceso.

Seguin Belloch (2017) cuando un profesional se plantea la creacién de un curso, sigue
un proceso con el fin de disefiar y desarrollar acciones formativas de calidad. El disponer de
modelos que guien este proceso, es de indudable valor para el docente que en muchos casos

serd requerido para disefiar los materiales y estrategias didacticas del curso.

El Disefio Instruccional (DI) establece las fases y criterios a tener en cuenta en este
proceso, sin embargo, por la naturaleza del curso el docente deberd elegir entre los modelos

existentes el que mds se adecue a sus necesidades e incluso hacer una mezcla de ellos.

El modelo ASSURE es el elegido para el disefio del curso debido a que contempla las

variables necesarias requeridas para un entorno de aprendizaje online o virtual.
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A continuacidn, se describe la forma en que fue disefiado el curso que aqui se propone
desde el punto de vista metodolégico, mientras que el curso como tal se muestra en el

apartado de resultados.

Fase I. Anadlisis de los estudiantes

El presente trabajo es dirigido al grupo de alumnos de la especialidad de
Programacion del sexto semestre del CBTis 215, proponiendo un curso en modalidad hibrida

de la materia Desarrollo de Aplicaciones Mdéviles Android.

El CBTis 215 es una instituciéon de nivel medio superior, se localiza en el sureste de
Zacatecas en el Municipio de Loreto, esta localidad es de tipo urbana y basa su economia en

la agricultura, comercio y servicios.

La poblacion a la que se dirige este proyecto son los alumnos de sexto semestre de la
especialidad de Programacion, formado por 51 jévenes cuyas edades oscilan entre los 17 y

19 aiios, de los cuales 21 son del sexo femenino y 30 del sexo masculino.

Se aplicé una encuesta a los estudiantes de la que se obtuvieron varios datos
caracteristicos de este grupo, todos ellos tienen acceso a internet de alta velocidad y a un
equipo de computo en su casa o cerca de ella, por lo que pueden llevar a cabo trabajos a
distancia sin problema. No existen alumnos con necesidades especiales que requieran una

atencion personalizada o individualizada permanente.
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Para cursar esta materia en particular, los alumnos no deben tener mas de 3 materias
reprobadas de manera acumulada desde su ingreso en primer semestre, también deben estar

inscritos como alumnos regulares al sexto semestre.

Respecto a conocimientos y habilidades previas a tomar el curso son:

Anadlisis y sintesis.

Capacidad de organizar y planificar.

Pensamiento 16gico y matematico.

Disefio de algoritmos.

Buen manejo de la computadora y uso de internet.

Toma de decisiones y solucién de problemas.

YV V. V V V V V

Capacidad de trabajo individual y en grupo.

El lenguaje de programacién usado para el desarrollo de este curso es App Inventor,
por caracteristicas como la programacién visual por bloques y una interfaz muy amigable,
ademds de esto, no requiere el conocimiento previo de algin lenguaje de programaciéon
adicional, ya que pueden usarlo alumnos desde nivel basico y segin Posada (2019) deberia

ser incluido en los planes de estudio para alumnos a partir de tercer afio de primaria.

App Inventor es un lenguaje de programacion que se usa 100% en linea, lo que facilita
la implementacién de una modalidad hibrida en su ensefianza, posibilitando las practicas de
programacién a distancia. Para el curso que aqui se presenta, las practicas en linea se

complementan con asesorias de manera presencial en el aula y laboratorios de cémputo.

Segin Rodriguez (2011) es responsabilidad del profesor apoyar al estudiante

proporcionando el acceso a las herramientas tecnoldgicas necesarias para un mejor desarrollo
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del curso, para evitar que el alumno tenga una doble lucha con el contenido del curso y la

falta de tecnologia.

Con la finalidad de disefiar el curso de acuerdo a la forma en que los alumnos de sexto
semestre de Programacion aprenden mejor se aplicé el test VAK, los resultados indican que
en general aprenden més rapido de manera kinestésica, en segundo plano de manera visual y

por ultimo auditiva.

Este resultado aumenta la necesidad de que el grupo de sexto semestre de
Programacion lleve a cabo practicas de programacion, dado que ademds de ser la forma en
que mejor aprenden, Salinas y Custodio (2015) sostienen que los procesos mentales
necesarios para la resolucién de problemas a través de la programacién solo se desarrollan

con la préctica, usando un lenguaje de programacion especifico.

Para fines de este proyecto conocer la infraestructura instalada existente en la
institucidn es de importancia mayuscula debido a que de esto depende el tipo de actividades

que se propongan en el proceso de ensefianza y aprendizaje de manera presencial y online.

En entrevista realizada al director del plantel, comenta que cuenta con 3 centros de
computo, 2 de ellos con 50 equipos y el tercero con 36, con servicio de internet de alta
velocidad pero insuficiente para casi 900 usuarios, por lo que solo hay 2 centros de computo

disponibles para asesorias y/o practicas de manera presencial.
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Fase 11. Establecimiento de objetivos

Para establecer el objetivo general y los de aprendizaje por cada sesion, se dividi6 el
curso en 4 médulos con duracién de 1 semana cada uno, dado que el plan de estudios del
CBTis 215 asigna 7 horas semanales de manera presencial, se programaron 3 clases con una
duracion de 1 hora con 40 minutos y 1 mas de 50 minutos, no obstante, se programaron

practicas en linea de manera adicional y adecuado al objetivo de cada sesion.

Curso “Desarrollo de Aplicaciones Méviles Android”.

Objetivo general. Que el alumno sea capaz de resolver problemas a través de su
andlisis e implementacién de Apps para su solucién, con el apoyo de un lenguaje de
programacion actual que le permita realizar practicas y aumentar sus habilidades en la

programacion.
Moédulo I. Generalidades App Inventor.
Objetivo de aprendizaje. Que el alumno conozca el entorno de desarrollo de App

Inventor y los requisitos para su uso.

» Sesion 1. Identificacién del IDE App Inventor.
» Sesion 2. Requisitos para instalacion y uso App Inventor.

» Sesion 3. Conociendo los paneles de herramientas App Inventor.

Moédulo I1. Manejo de elementos de la interfaz de usuario (boton, etiqueta, caja

de texto y lienzo).

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno sea capaz de crear una aplicacién bésica,

usando los elementos de botdn, caja de texto, etiqueta y lienzo.
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» Sesion 1. Manejo de botones, etiquetas y cajas de texto.
» Sesion 2. Uso del elemento lienzo.

» Sesion 3. Crear la aplicacion MyPaint.

Moédulo III. Uso de variables, creacion de procedimientos y manejo de

propiedades de los elementos de la interfaz.

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno aprenda a crear procedimientos
personalizados apoyados en el uso de variables y las propiedades de cada elemento colocado

en la interfaz de la App.

» Sesion 1. Crear un procedimiento basico.
» Sesion 2. Crear el proyecto Calculadora.

» Sesion 3. Configurar elementos del proyecto Calculadora.
Moédulo IV. Uso y creacion de sentencias condicionales y ciclos de repeticion.

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno desarrolle la habilidad de incluir de manera

eficiente elementos condicionales y ciclos de repeticion en una App.

> Sesion 1. Elementos de la estructura condicional Si Entonces Sino.
> Sesion 2. Elementos de la estructura ciclica.

» Sesion 3. Modificacion del proyecto calculadora.

Fase II1. Seleccion de métodos, medios y materiales

Como el curso estd pensado en que se desarrolle de manera hibrida, contiene
multiples medios y materiales de apoyo en linea como videotutoriales, foros, manuales de

consulta, wikis, kahoots entre otros.
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Tabla 4 Métodos, medios y materiales usados en el curso Desarrollo de Aplicaciones Moviles Android
(modalidad hibrida).

Moédulo.

en Proyectos.

Reader y equipo de computo.

Sesién. Método didactico. Medios. Materiales.
Presentacién con
diapositivas:
e .. Moodle, multimedia, plataforma App Generalidades y
Ueriiensin el 101 EXP.O.SIUV.O,S’ Inventor, internet, Kahoot, Google elementos App
App Inventor. gamificacion. ; . p
Presentaciones y equipo de computo. Inventor 2.
Kahoot.
Requisitos para Aula invertida, Moodle, multimedia, plataforma App (;2 ::;ﬁ%fgg:
Generalidades App instalacién y uso App expositivos, Inventor, YouTube, internet y equipo Slemonios Apg
Inventor. Inventor. Learning by Doing. de cémputo. Inventor 2.
Video tutorial:
Homero grita.
Comwetn o Exposmvos,_ Moodle, multimedia, plataforma App | Documento .pdf con
paneles de Learning by Doing, ) Y
. R Inventor, YouTube, internet, Acrobat definicion del
herramientas App | Aprendizaje Basado
Inventor.

proyecto a desarrollar.

Foro. Experiencias y
aprendizajes.

Manejo de elementos de

la interfaz de usuario

(boton, etiqueta, caja de

texto y lienzo).

Manejo de botones,
etiquetas y cajas de
texto.

Crear la aplicacion

Uso del elemento Expositivos,
lienzo. Learning by Doing,
Aprendizaje Basado

en Proyectos.

Video tutorial: Uso de
etiquetas, cajas de
texto, botones y
disposiciones.

Moodle, multimedia, plataforma App
Inventor, YouTube, internet, Acrobat
Reader, Google Presentaciones y
equipo de computo.

Video tutorial: Uso
del lienzo en App
Inventor 2.

Documento .pdf:
Proyecto MyPaint.

MyPaint. ) Foro. Uti.lidad €
importancia de las
Apps en la vida
diaria.
Uso de variables,
creacion de Expositivos, Moodle, multimedia, plataforma App | Video tutorial: Uso y
procedimientos y Crear un Learning by Doing, | Inventor, YouTube, internet, Acrobat creacion de
manejo de propiedades | procedimiento bésico. | Aprendizaje Basado
de los elementos de la

interfaz.

en Problemas.

Reader, Google Presentaciones y
equipo de computo.

Procedimientos en

App Inventor 2.
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sentencias condicionales
y ciclos de repeticion.

Modificacion del
proyecto calculadora.

Aprendizaje Basado
en Problemas.

Médulo. Sesion. Método didactico. Medios. Materiales.
Video tutorial:
Crear el proyecto .
Calculadora primera
Calculadora.
parte.
Documento .pdf:
Configurar elementos Calculadora primera
del proyecto parte.
Calculadora.
Foro. Procedimientos.
Elementos de la Video tutorial:
.. Estructura
estructura condicional ..
X X condicional IF en App
Si Entonces Sino.
Inventor.
Elementos de la Vlde.o tutorial: Uso
s . . . del Ciclo for en App
- estructura ciclica. Expositivos, Moodle, multimedia, plataforma App e
Uso y creacién de . . :
Learning by Doing, | Inventor, YouTube, internet, Acrobat

Reader, Google Presentaciones y

equipo de computo.

Documento .pdf:
Calculadora segunda
parte.

Wiki: experiencias
programando

Foro. Estructuras
condicionales y ciclos
de repeticion.

Nota. Elaboracién propia.

Con la finalidad de que el estudiante tenga la oportunidad de revisar y repasar los

ejemplos que se abordan de manera presencial desde cualquier lugar, es que se crearon todas

estas actividades y se comparten en la LMS destinada para este fin.

Las actividades y materiales incluidos en la tabla son:

Presentacion con diapositivas. Es una herramienta que instruye al alumno en el aula

de manera presencial acerca de un tema, este material representa un apoyo audiovisual para
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alumnos y docentes en los que se pueden incluir imagenes, textos, audios y méas. En este caso
se optd por utilizarla en la primera sesién para explicar el entorno de desarrollo de App

Inventor.

Kahoot. La gamificacion de las actividades en clase es cada vez mds popular por su
efectividad y el interés que despierta en los alumnos. Iquise y Rivera (2020) comentan que
la gamificacién es importante y resulta una actividad beneficiosa en lo que se refiere a la
enseflanza, ya que consigue motivar a los estudiantes, siendo buena alternativa para mejorar

su aprendizaje.

Por eso es que se incluye un Kahoot a modo de quiz interactivo y evalia los conceptos

basicos del entorno de App Inventor.

Videotutorial. Es una herramienta que incluye audio y video, su finalidad es guiar al
usuario a lo largo de un proceso. Se incluye en todos los médulos, debido a que es una
excelente manera de guiar a los alumnos en el disefio de aplicaciones y en el uso apropiado

de cada uno de los elementos del lenguaje y su interfaz grafica.

Se pretende con estos que el alumno los revise de inicio en casa a manera de aula
invertida, posteriormente lo hacen de manera presencial en una practica de laboratorio, donde

el docente les guia y resuelve dudas.

Alvarado et al. (2017) opina que a través de un buen videotutorial los estudiantes
pueden aprender a su ritmo, se cuenta con la ventaja de poder regresar y adelantar su
reproduccion las veces que sea necesario hasta lograr el aprendizaje de manera autébnoma. A

pesar de esto, los docentes no dedican el tiempo suficiente al desarrollo de estos materiales,
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por lo que los alumnos de manera comun se pierden en la red con videos que no cuentan con

un disefio pedagdgico adecuado.

Documentos .pdf. Se incluyen diversos documentos en formato .pdf, debido a que su
uso es muy popular por lo que casi todos los dispositivos pueden leer este tipo de archivo,
ademads el espacio que requieren es poco, por lo que lo convierte en una excelente opcion

para documentos o manuales de consulta.

En el curso se usan para proporcionar manuales de apoyo y para especificar las
practicas que deberd realizar el alumno, asi como los tiempos de entrega y la forma en que

seran calificadas cada una de las actividades.

Wiki. Esta herramienta permite hacer colaboraciones on-line, y es usada
frecuentemente para mejorar el proceso de aprendizaje, permite a los estudiantes publicar
contenidos facilmente y actualizarlos en cualquier momento y desde cualquier dispositivo
con internet, sus contenidos, son controlados y vigilados por los propios estudiantes (Garcia

y Gonzélez, 2017).

El uso que se le puede dar pedagdgicamente a una Wiki, tiene que ver con su valor
como herramienta de colaboracién en donde todas las paginas pueden ser editadas por los
miembros de la wiki y con esto ser escritas, completadas y mejoradas en colaboracién

(Martinez, 2018).

En el dltimo mddulo, cuando los estudiantes ya tienen cierta experiencia en la

programacién de Apps, se incluye esta actividad con la finalidad de que documenten sus
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casos de €xito, sus problemas e incluso sus proyectos con toda la clase, de manera que sirva

de manual de consulta e interaccion.

Foro. La LMS Moodle proporciona una herramienta muy fécil e intuitiva para este
fin, cuya intencién es crear un debate entre los participantes a partir de una pregunta o

situacion planteada por el docente.

En el curso se incluye un foro al final de cada médulo, cuya intencién es que los
estudiantes debatan acerca de la importancia y uso de cada uno de los elementos de

programacién abordados en el médulo.

Desde el inicio se le proporciona al estudiante el portal de MIT App Inventor

(https://appinventor.mit.edu/) como un sitio muy basto de ayuda que contiene foros,

tutoriales, apoyo de otros programadores entre otras cosas, el cual podrdn consultar de

manera libre durante todo el curso.

Por otro lado, se les proporciona la Guia de Iniciacién a App Inventor (C. Radl, 2015)

disponible en linea con el enlace:

https://studylib.es/doc/2240174/2u%C3% ADa-de-iniciaci%C3%B3n-a-app-inventor-de-
ra%C3%BAl-c.

Fase IV. Organizar el medio de aprendizaje

Para que este curso en modalidad hibrida pueda ser llevado a cabo, se requiere poner
a disposicion de alumnos y docentes un medio por el cual puedan compartir materiales,

informacién e interactuar, ademds no debe ser presencial.

56



Por este motivo se eligi6 Moodle como LMS, es una de las mds populares y ademés
de no ser tan complicada en su uso, se ofrece de manera gratuita en sitios como milaulas.com,
lo cual es 1til al menos en tiempo de disefio, ya que tiene la limitacién de que en esta version
se incluye publicidad y distrae bastante a los estudiantes, por lo que se recomienda una

version libre de publicidad una vez que esté en uso.

Moodle en milaulas.com es el sitio donde se disefid el curso, se dio una estructura y
secuencia légica de los contenidos, se aloja la informacién que se comparte a los estudiantes
y donde docente y alumnos podran dar seguimiento a su avance y calificaciones. El link para

el curso en la plataforma de milaulas.com asignado es:

https://appsandroidcbtis215.milaulas.com/

Por otro lado, las précticas guiadas se llevaran a cabo en laboratorios de computo
apoyados en los tutoriales creados, caso similar aplicard con las sesiones de asesoria en el
aula, cabe mencionar que tanto aulas como laboratorios cuentan con un buen equipo de video

proyeccion y audio para esta actividad.

Cada una de las actividades de la fase anterior fueron disefiadas por el docente, de
manera que estan adecuadas al contexto y necesidades del curso, por lo que los alumnos no

divagaran en la consulta de materiales.

Fase V. Participacion de los estudiantes

Es indispensable para el logro de los objetivos que el estudiante se involucre en todas

y cada una de las actividades propuestas, por lo que se varian los materiales y se ponen todos
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a disposicion del alumno en linea, para que pueda frecuentemente estar consultando sin

ningun tipo de restriccion hasta alcanzar el objetivo de cada médulo.

El docente propicia la participaciéon en la LMS, debido a que invita a visitar la
plataforma para revisar de inicio las actividades, el cronograma de trabajo y las
calificaciones, ademads de todo, la entrega de los proyectos y actividades propuestas seran por
este mismo medio, con la finalidad de dejar evidencias de los trabajos realizados y que servira

de base al docente para asignar calificaciones acordes a la actividad.

Por otro lado, el lenguaje de programaciéon App Inventor es 100% en linea, la
programacién, almacenamiento y comunidad se encuentran en el sitio oficial del MIT, por lo
que el estudiante debera estar en constante uso de la plataforma online desde cualquier

dispositivo con acceso a internet.

Con el diseiio de estas actividades y la dindmica para clase planteada, se pretende que
el estudiante pase en linea el 50% o mas del tiempo dedicado al curso, mudando la ensefianza

tradicional a una hibrida.

Segin Talanquer (2015) la creacién de oportunidades para que los estudiantes se
involucren de manera activa en el proceso de ensefianza y aprendizaje, debe ser prioridad

para todos los docentes interesados en promover aprendizajes significativos.

Fase VI. Evaluacion

La evaluacién que se aplicard a los estudiantes es de tipo formativa, ya que pretende

recoger evidencia de las practicas de laboratorio, el seguimiento de las asesorias en el aula y
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de los tutoriales en linea. Este proceso nos lleva a una evaluacién con retroalimentacion
constante, en la que el estudiante debe alcanzar el objetivo de terminar los proyectos

propuestos y las practicas planteadas.

Siguiendo con Talanquer (2015) quien sefiala la necesidad de que los docentes
realicen una evaluacion formativa basada en el anélisis de las evidencias recolectadas en el
curso, que les permita hacer comentarios e implementar acciones para mejorar la

comprension de los estudiantes y alcanzar los objetivos planteados.

Puesto que las actividades que se proponen estan basadas en practicas de laboratorio,

proyectos y problemas se usardn 2 instrumentos de evaluacion:

» Lista de cotejo para practicas.

» Rubrica para proyectos y resolucion de problemas.

Cada una de estas técnicas para evaluacidn, estdn descritas en la actividad
correspondiente de manera extensa y clara, con la idea de que el alumno conozca el fin que

persigue cada una de ellas y los elementos que serdn evaluados.

Por otro lado, como ya se expuso el curso disefiado no pudo ser aplicado debido a que
en este semestre no se oferta la materia en cuestion, por lo que la evaluacion para el disefio y
contenido del curso lo hicieron pares de expertos a quienes se les otorgd una lista de cotejo

con los aspectos a calificar.

Los pares de expertos son profesionales en el area de las TIC y la Pedagogia, con la
finalidad de mejorar el producto a partir de sus evaluaciones, por esto, cada una de las

dimensiones a evaluar contempla un espacio para recomendaciones, comentarios y mejoras.
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Las dimensiones que se evalian son:

Lista de cotejo (disefio):

Identificacion del curso.
Estructura.

Disefio.

Vocabulario.

Recursos.

YV V. V V V V

Actividades.

Lista de cotejo (contenido):

> Identificacion del curso.
> Estructura.

» Contenido.

Estas rubricas se agregan al final del documento en la seccidn de anexos.
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Capitulo IV. Resultados

Una de las etapas mds importantes de todo proyecto es la presentaciéon de los
resultados obtenidos, debido a que es la seccion que valida todo el trabajo realizado durante

el proceso y que estd sujeta a la critica.

A decir de Reyes (2022) el proceso més complejo es probar que el producto realizado
alcanza los objetivos para los que fue creado, valida el andlisis, recoleccidn, procesamiento

y representacion hecha con la informacién obtenida.

En este capitulo se muestra el producto desarrollado y constituye una guia para el
lector, respecto al problema que pretende resolver, el orden, estructura y clasificacién de la
informacion realizada para la elaboracion del curso denominado “Desarrollo de Aplicaciones

Moviles Android en modalidad hibrida”.

Es necesario aclarar que el curso desarrollado no ha sido puesto en préctica debido a
que en este semestre no se oferta a los estudiantes, por lo que su evaluacién serd hecha por

pares de expertos ajenos al mismo.

Para el anélisis que se presenta del producto desarrollado, se disefiaron ribricas de
evaluacion en la parte de disefio y contenido, mismas que atienden diferentes dimensiones y

aspectos a tomar en cuenta.

Cabe mencionar que los evaluadores expertos del contenido son docentes con més de
7 afios de experiencia en la ensefianza de las TIC en nivel medio superior y superior, el perfil
de ambos docentes es de Ingenieria en Sistemas Computacionales y uno de ellos tiene ademds
una Maestria en Educacidn, lo que complementa su formacién para una evaluacion objetiva.
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Por otro lado, los evaluadores con respecto al disefio tienen una formacién muy basta
en la educacién y en las TIC, ambos con perfil de Ingenieria en Sistemas Computacionales,
uno de ellos con Maestria en Tecnologia de Informacién Educativa y Doctorado en
Educacion, el segundo de los evaluadores tiene Maestria en Educacién, Especialidad en TI
aplicadas a la Educacién y Doctorado en Ciencias Sociales y Humanidades, por lo que sus

aportaciones en la ribrica son valiosas para el anélisis de los resultados.

4.1 Exposicion del producto: Curso Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android

(modalidad hibrida)

Aunque existen diversas LMS en el mercado, para la elaboracién del curso propuesto
en este producto educativo se utiliza Moodle a través del servicio de milaulas.com para su
alojamiento y funcién. El link para el curso en la plataforma de milaulas.com asignado es:

https://appsandroidcbtis215.milaulas.com/

Moodle es una LMS gratuita, pero para su uso se requiere de los servicios de soporte
y alojamiento en un servidor, por ejemplo en el sitio de milaulas.com, se oferta una versién
gratuita con la desventaja de que existen muchos anuncios que causan distracciones, sin
embargo, para este proyecto resulta ttil puesto que solamente se utiliza para el disefio del
curso, por lo que al ponerlo en practica con los alumnos se recomienda pagar una version sin

anunciantes o mudarse a un servidor de hospedaje gratuito que brinde esta funcionalidad.

Con la finalidad de verificar su correcto funcionamiento, se agregaron 6 usuarios, 2
con el rol de estudiantes para revision de contenidos y 4 de profesor para evaluar el disefio

del curso.
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Figura I Pantalla de usuarios participantes en el curso

v Bienvenida.

Nombre del curso
Bienvenida
Avisos

Programa

Bibliografia general

<

Médulo I. Generalidades ...

Contenido. Médulo |

[e]

Presentacion. Generalidade.

[e]

Video tutorial. Generalidad...

Video tutorial - Homero Gr.

o]

Actividades del Médulo 1.
O Actividad 1.1 Diagrama Ap.
O Actividad 1.2 Kahoot - Ide
o

Actividad 1.3 Mi primer App

2

Forn - Méduln | Generalid

Inicio  Tablero Mis cursos ~ Administracion del sitio

6 participantes encontrados

NombfeAECDEFGH\JK

Apellido(s)

LM NRNOPQRSTUVW

IS A B C DEFGHIJKLMNRENOPQRSTUVWXY

Nombre
/ Apellido(s)

Direccién Email Roles
o - - -
a) 0 Mitro. Victor Hugo Beltrén Bernal vhbernal 99@gmail.com Profesor #*
O VD Victor Ricardo De la Torre Garcia victord@uaz.edu.mx Profesor &
O EE Emesto Escamilla Baltierra cbtis215.emesto.escamilla@gmail com Estudiante &
O R Eduardo Rivera Arteaga edurivearte@gmail.com Profesor &
C LR Lizeth Rodriguez Gonzélez lizethrg@uaz.edu.mx Profesor &
O BV Bladimir Velazquez bladimirvh71@gmail.com Estudiante #°
Con los usuarios seleccionados... | Elegir s

a e 0 v Modo de edicién

X vz

z

Grupos Ultimo acceso al curso Estatus

No hay grupos 2 mins 26 segundos [Activo J: JE- N 1 )
No hay grupos 108 dfas 5 horas. [Activo X : JE- I i ]
No hay grupos 102 dfas 14 horas. [activo X JE- 2 §
No hay grupos 104 dias 1 hora [activo X : I3 ]
No hay grupos 108 dias 5 horas. Do =

No hay grupos 104 dias 19 horas Do =

Inscribir usuarios.

Es importante sefalar, que todos los materiales, actividades y rdbricas fueron
elaborados y adaptados a las necesidades especificas del curso y sus estudiantes, es decir,

ninguno de los elementos utilizados fue tomado de internet o cursos existentes.

Los video tutoriales fueron personalizados para el curso, y se apoya en la plataforma
de YouTube para su alojamiento y reproduccion, ademads se publicaron sin restricciones para

que cualquier usuario, incluso los ajenos al curso puedan también consultarlos.

Figura 2 Pantalla de edicion de video YouTube.

= Buscar en el contenido de tu canal

D Studio

Contenido del canal

) -

SUMMER APPATHON

o |

Tu video
DAMA 1. Generalidades y elementos.

| /' Detalles

[il]  Estadisticas
Editor

=] Comentarios

=] Subtitulos

Configuracion

Enviar sugerencias

Detalles del video

Titulo (obligatorio) (2)

DAMA 1. Generalidades y elementos App Inventor

Descripcion (2)

Este video tutorial muestra los elementos principales del IDE de App Inventor, es bésicamente un
primer encuentro con la interfaz que el programador encontrara para el desarrollo y programacién de
aplicaciones.

Desarrollo de Aplicaciones Méviles Android
Sexto Semestre de Programacién
CBTis 215

Miniatura

Selecciona o sube una imagen que refleje el contenido del video. Una buena miniatura destaca y llama la atencion de los
usuarios. Mds informacion

Subir miniatura

Listas

® CREAR

DESHACER CAMBIOS

e
SUMMER APPATHON

> < 000071636

Enlace del video
https://youtu.be/n0jz2JDGM1g

Nombre del archivo
Generalidades y elementos App Inventor Edi.m...

Calidad del video

Visibilidad

Publico

Restrcclones
Creado para nifios
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Figura 3 Pantalla del canal YouTube del diseiiador.

= @ YouTube Q e = 0 &

M. A. P. VICTOR HUGO BELTRAN BERNAL

@n ber2203 -

la id

Inicio  Videos  Listas

Videos P Reproducir todo

Explicacion técnica del
royecto VotApp CBTis 215

@ Andresweb v

@ Francisco Aauilera G.
aac

— e B Qo = 32> B @ A e aw SEENO O

Una vez terminados los videotutoriales se subieron a la plataforma de YouTube, en
el canal del desarrollador del curso, donde se da una breve introduccion de lo que trata el

tutorial y se incluyen algunas capturas de pantalla de referencia para el estudiante.

El disefio y creacidn de los video tutoriales se llevé a cabo tomando como lenguaje
de programacién App Inventor y con el apoyo de OBS Studio para su grabacién, con la

finalidad de que estén libres de derechos de autor y sean de facil acceso para los estudiantes.

MIT App Inventor es un lenguaje de programacion por bloques para principiantes, su
IDE es muy amigable, el uso para desarrollo y hospedaje de proyectos es gratuito y
completamente en linea, estos factores fueron determinantes para su eleccidn en este curso

debido a las caracteristicas de los estudiantes.
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Figura 4 Pantalla IDE App Inventor (vista diserio).
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Figura 5 Pantalla IDE App Inventor (vista bloques).
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OBS Studio es un software libre y de c6digo abierto para grabacién y transmisién de
video, disponible para Windows, macOS y Linux (Lain, 2024), por lo que los videos creados
con esta herramienta estdn libres de derechos de autor, lo que facilita su alojamiento en la

plataforma de YouTube.
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Figura 6 Interfaz grdfica de OBS Studio (disefio).

Dado que el curso fue disefiado para 4 semanas, se dividi6 en 4 mdédulos que
contienen un apartado para material de apoyo, otro para actividades y uno més para criterios

de evaluacion. Ademads, contiene un espacio para identificacién del curso al inicio del mismo.

Seccion de Bienvenida

Figura 7 Pantalla de bienvenida al curso.
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En la primera seccion se incluyen datos generales del curso, un mensaje de bienvenida
donde el facilitador ofrece una breve introduccién de lo que el curso pretende alcanzar, asi

como sus datos de contacto.

Se agrega también, una imagen disefiada por el docente que identifica de manera
visual al curso y que es utilizada como icono distintivo en la plataforma, como imagen de

inicio y fin en los tutoriales realizados entre otros.

Figura 8 Pantalla seccion de avisos, programa y bibliografia para el curso.

, Apps Android Inicio Tablero Mis cursos Administracion del sitio A e Q“ Modo de edicion @

Mtro. Victor Hugo Beltran Bernal - Facilitador.

X
@ .
vhbernal.99@gmail.com )| 4961293883

Avisos ‘> ey 'Y

Programa

Bibliografia general
V M6dulol. G...  Estasemana

Contenido. Médulo 1. IE

Programa PDF

O Presentacion. Generalidade.

O Video tutorial. Generalidad. &
" G 1L ™
i I - Gr... / » H H .

O Video tutorial - Homero Gr AN/ Bibliografia general.
a2
Actividades del Médulo | S

O Actividad 1.1 Diagrama Ap.

O Actividad 1.2 Kahoot - Ide C. Radl. (2015). Guia de iniciacién a App Inventor de Ral C. STUDYLIB. https://studylib.es/doc/2240174/qu%C3%ADa-

1%C3%B3n-a-app-inventor-de-ra%C3%BAl-c

de-ini

O Actividad 1.3 Mi primer App

Massachusetts Institute of Technology. (2012, 2022). About Us. MIT App Inventor. https://appinventor.mit.edu/about-
O Foro - Médulo 1. Generalid )i

Se agrega una seccién para avisos que al inicio se encuentra sin informacion, pero
que serd usada en caso de que existan detalles relevantes que deban comunicarse a los

alumnos durante el desarrollo del curso.

Esta seccion muestra también la informacién relacionada con el contenido del
programa a cubrir en las 4 semanas del curso, con la finalidad de que sirva de guia a los

alumnos.
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Finalmente se ofrece una bibliografia general que trata de un manual App Inventor y
la referencia a su sitio oficial, debido a que ofrece multiples recursos en linea como foros,

codigos de ejemplo, comunidades de programadores y mas.

Modulo 1. Generalidades de App Inventor

Figura 9 Pantalla con contenido del modulo.

2o @ vsscine

El

@ Material de apoyo. Médulo I.

(il N
L Criterios de evaluacién. Médulo I.

Como se mencioné anteriormente la estructura de cada mddulo es igual, es decir,

consta de 3 secciones:

» Material de apoyo. Muestra los materiales o recursos con los que alumno
cuenta para desarrollar las actividades propuestas en el modulo.

» Actividades. Define las actividades o ejercicios a realizar dentro del médulo,
cada mddulo utiliza diferentes recursos de acuerdo al tema que trata.

» Criterios de evaluacion. Este apartado incluye la valoracion de cada una de

las actividades propuestas en el médulo.

Dado que la estructura es igual para los 4 médulos, se omite la pantalla de referencia

en la explicacion de los modulos II, IIT y IV.
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La duracién de cada médulo es de 1 semana, por lo que la publicacion de las
actividades y sus fechas de entrega estaran programadas dentro de la semana correspondiente

de trabajo.

Figura 10 Pantalla del modulo 1: Material de apoyo.

Inicio Tablero  Mis cursos  Administracion del sitio A e @V Modo de edicion @

v Médulo I. Generalidades App Inventor. GZ=ZD

Programa

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno conozca el entorno de desarrollo de App Inventor y los requisitos

Bibliograffa general. para su uso.

v Médulo1.G... CIEED

Contenido. Mddulo |.
O Presentacion. Generalidade. Material de apoyo. Médulo I.
O Video tutorial. Generalidad
O Video tutorial - Homero Gr.

Actividades del Mdulo | Presentacién. Generalidades y elementos App Inventor 2 [T —————
O Actividad 1.1 Diagrama Ap...
O Actividad 1.2 Kahoot - Ide ... Video tutorial. Generalidades y elementos App Inventor. Marcar como hecho
O Actividad 1.3 Mi primer App

Video tutorial - Homero Grita Marcar como hecho
O Foro - Mddulo I. Generalid

Criterios de evaluacion. M.

Esta seccién consta de 3 recursos y se refieren a una presentacion con diapositivas y
2 tutoriales, mismos que los alumnos habrdn de revisar de manera previa en la modalidad
aula invertida, para posteriormente tratar con apoyo del docente en el aula y laboratorio de

cOmputo respectivamente.
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Figura 11 Pantalla de la presentacion: Generalidades y elementos App Inventor.
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La presentacion electrOnica trata conceptos bdsicos de App Inventor, como su
definicidn, su finalidad y uso, caracteristicas principales y un detalle general de su IDE. Este

material fue desarrollado con Google Presentaciones.

Figura 12 Pantalla del video tutorial: Generalidades y elementos App Inventor.

A Inicio Tablero  Mis cursos  Administracion del sitio A 0 « Modo de edicién @
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x
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Bienvenida
Inventor.
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Contenido. Médulo I

O Presentacién. Generalidade...

O Video tutorial. Generalidad.

O Video tutorial - Homero Gr...

By
SUMME ATHON

Congrat sinners!

Actividades del M6dulo |

O Actividad 1.1 Diagrama Ap...
O Actividad 1.2 Kahoot - Ide

O Actividad 1.3 Mi primer App

O Foro - Médulo 1. Generalid..

. - RN s
Criterios de evaluacion. Mo, %

Criterios de evaluacion par. Haga clic en Video tutorial. Generalidades y elementos App Inventor. para abrir el recurso.

Este video tutorial describe el entorno de desarrollo de App Inventor y sus elementos
principales de manera general, su finalidad es brindar el primer acercamiento entre el alumno

y el IDE del lenguaje, facilitando la comprension del mismo.
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Figura 13 Pantalla del video tutorial: Homero grita.

Bienvenida

Avisos
Programa
Bibliograffa general.
v Médulo1.6...
Contenido. Médulo .
O Presentacion. Generalidade.
O Video tutorial. Generalidad.
Actividades del Modulo |
O Actividad 1.1 Diagrama Ap.
O Actividad 1.2 Kahoot - Ide
O Actividad 1.3 Mi primer App
O Foro - Médulo I. Generalid.
Criterios de evaluacion. M.

Criterios de evaluacion par.

Inicio Tablero Mis cursos  Administracién del sitio

Apps Android / Video tutorial - Homero Grita

Video tutorial - Homero Grita

URL  Configuracion  Masv

a e Qv Modo de edicion @

Estimados estudiantes, adjunto el enlace al video tutorial: Homero grita. Este tutorial muestra paso  paso la manera en que vamos a crear nuestra primer aplicacién para Android con algunos

de los elementos de uso més frecuente del IDE de App Inventor.

Les pido que vean todo el tutorial de manera previa a 2 préctica en laboratorio donde estaremos desarrollando esta App y posterior a ella para las dudas que puedan surgir.

Haga clic en Video tutoria

Homero Grita para abrir el recurso.

El video tutorial Homero Grita muestra la elaboracion de una App bésica inicial, para

el uso y conocimiento general del lenguaje App Inventor y su IDE. Los alumnos pueden

reproducirlo n veces hasta alcanzar su comprension y poder realizar la actividad ligada a este.

En la segunda seccién se muestran las actividades a realizar, estas contienen

instrucciones claras para su elaboracion, entrega y evaluacion.

Figura 14 Pantalla del modulo I: Seccion actividades.
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Estas actividades estdn planeadas para ser entregadas al final del Mdédulo I. Por la
variedad de actividades y recursos utilizados en ellas es que la forma de evaluar cambia, sin

embargo, cada una de las actividades especifica la forma de hacerlo de manera clara.

Figura 15 Pantalla de la actividad: Diagrama App Inventor.

Inicio Tablero Mis cursos ~ Administracion del sitio a e °~ Modo de edicion @0

Apps Android / Actividad 1.1 Diagrama App Inventor
x :
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) E Actividad 1.1 Diagrama App Inventor
Bibliograffa general
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¥ Médulo . G...

Contenido. Médulo I

Presentacién. Generalidade.

Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00
Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00

Video tutorial. Generalidad
Video tutorial - Homero Gr.
Actividades del Médulo 1. —_—

Actividad 1.1 Diagrama Ap...

Actividad 1.2 Kahoot - Ide

l estudiante deberd identificar los elementos basicos y mas importantes del entorno de desarrollo de App
Actividad 1.3 Mi primer App Inventor.

Foro - Médulo 1. Generalid. &l alumno dibujara en su cuademo:

1. Un diagrama con los elementos de la pantalla disefiador y su uso.
2. Un diagrama con los elementos de la pantalla bloques y su uso.

Criterios de evaluacién. M6.

Criterios de evaluacion par
Ademés debe redactar en un documento los requisitos para realizar pruebas de funcionamiento a las Apps

mediante la opcion Al Companion, apoyado en imagenes de referencia.

¥ Médulo Il. Manejo de ele... e
Una vez terminado, tomara captura de los diagramas creados y los incluira en un documento en el editor de texto 5

de su preferencia que subira a esta plataforma en formato pdf

~_Médula 11l 1ien da varish

Se propone una actividad donde el alumno deberé dibujar un diagrama de la interfaz
gréfica de App Inventor e identificar sus elementos principales, con la finalidad de crear una

imagen mental en el estudiante del IDE del lenguaje.

Figura 16 Pantalla de la actividad: Kahoot - IDE App Inventor.

Android Inicio Tablero Mis cursos Administracion del sitio
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Actividades del Médulo |

O Actividad 1.1 Diagrama Ap. Kahoot '
-
O Actividad 1.2 Kahoot - Ide ...
Para realizar esta actividad deberés dar click en el enlace proporcionado y participar en el Kahoot creado. Puede

O Actividad 1.3 Mi primer App intentar cuantas veces sea necesario hasta obtener la mejor calificacion posible.

O Foro—Mbillio) Caneralid.- Finalmente deberds enviar una captura de pantalla de tu mejor intento en formato jpg

https://create kahoot.it/share/prueba-operatividad/1915644f-5a4a-467c-aa32-ce11504b87b9

Criterios de evaluacién. Mé... 4
D Tabla de valoracién. Actividad 1.2.pdf 15 de octubre de 2023, 11:17

Criterios de evaluacién par...

~ Médulo Il. Manejo de ele... Ver todos los envios Calificacién

~ Médulo Il Uso de variab...

Sumario de calificaciones

N RRAALIA N Hlen s cranciA
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En esta actividad se evalda a través de un Kahoot el tema de las generalidades de

App Inventor revisadas en la presentacion y el diagrama realizado.

Figura 17 Pantalla de la interfaz de edicion Kahoot.

Elevate your instruction with time-saving tools. Save 40% on Kahoot!+ from $7.99/month. Offer ends May 15.
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P

para la evaluacion formativa [ em——]

ire tu propio quiz

La idea de una evaluacién con una estrategia de gamificacion responde a que los
alumnos se interesan mds por la actividad, ya que es interactiva y en tiempo real, ademds
permite que todos los alumnos se evaltien al mismo tiempo, quedando a decision del docente
la posibilidad de repetirlo tantas veces como lo crea necesario, esta aplicacion ofrece vistas

diferentes al docente y al alumno.

Figura 18 Pantalla Kahoot en ejecucion (docente).
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Figura 19 Pantalla Kahoot en ejecucion (alumno).
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Figura 20 Pantalla de la actividad: Mi primer App.

Inicio Tablero Mis cursos  Administracién del sitio a® CV Modo de edicion @

Apps Android / Actividad 1.3 Mi primer App

. : E Actividad 1.3 Mi primer App

Bibliograffa general,

v Médulo1.6... D

Contenido. Médulo |

Tarea  Configuracién  Calificacion avanzada  Mas v

O Presentacion. Generalidade.
O Video tutorial. Generalidad... Abiertos: viemes, 13 de octubre de 2023, 00:00

Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00
O Video tutorial - Homero Gr.

Actividades del Modulo ‘ B
L
O Actividad 1.1 Diagrama Ap. =

O Actividad 1.2 Kahoot - Ide ...
AP INVENTOR

O Actividad 1.3 Mi primer App. Wi primer App.

O Foro - Médulo I. Generalid.

Basado en el tutorial Homero Grita revisado en clases anteriores, disena una aplicacién similar donde tu elijas el

persongje y un sonido caracteristico del mismo.
Criterios de evaluacion. M.

Hecha a volar tu creatividad y disefia la interfaz con imégenes y colores de tu preferencia.
Criterios de evaluacion par.

La aplicacién debera contener minimamente los siguientes elementos:
v Médulo II. Manejo de ele...
1. 3 botones: Reproduci sonido, detener sonido y salir.

~ Médaulo lil. Uso de variab... 2. 1imagen de cabecera. ?

3. 1 archivo de audio.

~ Médulo IV. Uso y creacié... b

En esta actividad se propone la elaboracién de una App bdésica que el alumno debera
realizar basados en las actividades abordadas en el primer médulo. En las instrucciones, se

incluye la rdbrica para la evaluacién en un documento .pdf.
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Figura 21 Pantalla de la actividad Foro del modulo I: Generalidades App Inventor.

| Apps Android Inicio Tablero Mis cursos  Administracion del sitio A ® 0 v Modo de edicién @

pps Android / Foro - Modulo I. Generalidades App Inventor.

x

Foro - Médulo I. Generalidades App Inventor.

Bibliograffa general
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O Vide

Fecha Esperada: sébado, 14 de octubre de 2023, 17:26

O Video tutorial - Homero Gr

Actividades del Médulo
O Actividad 1.1 Diagrama Ap.

O Actividad 1.2 Kahoot - Ide

Mi pr App b =
Después de haber realizado tu primer App para Android en App Inventor, responde a las siguientes preguntas.
O Foro - Médulo 1. Generalid...

iConsideras que el proceso de alta en App Inventor es fcil o dificil? ;Por qué?
erios de e

;Que problemas encontraste al disefiar tu primer App?

No olvides retroalimentar la participacin de al menos un compaiiero.
¥ Médulo II. Manejo de ele...

' Médulo il Uso de variab... © [ guscaren f Q Afiadir un topico/tema de discusion Suscribirse al foro 2

N WM&l W Ve s crancid

La dltima actividad de este mddulo trata de un Foro donde los alumnos deben aportar
su punto de vista acerca de una o més preguntas detonadas por el docente. En la actividad se
lanzan 2 preguntas que llevan al estudiante a externar su punto de vista con respecto a la

dificultad del uso de la plataforma App Inventor y el lenguaje de programacion como tal.

La creacion de estos foros es posible gracias a las herramientas que ofrece Moodle en
su plataforma, estdn preconfigurados por lo que el docente no requiere de conocimientos

amplios en el uso de las TIC para poder plantearlos a sus alumnos.

Finalmente se agrega una seccion que contiene los criterios de evaluacion general del
mddulo I, es decir, el valor o porcentaje que tendra cada actividad en la calificacion final del

modulo.
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Figura 22 Pantalla con criterios de evaluacion médulo 1.

Inicio  Tablero Mis cursos Administracién del sitio

| Apps Android 1

Bibliografia general.

v Médulo 1. G...

Contenido. Médulo |
Presentacién. Generalidade...
Video tutorial. Generalidad...
Video tutorial - Homero Gr...
Actividades del Médulo 1.

Actividad 1.1 Diagrama Ap...
Actividad 1.2 Kahoot - Ide ...
Actividad 1.3 Mi primer App

Foro - Médulo I. Generalid

Criterios de evaluacion. M6...

Criterios de evaluacién par...

E Actividad 1.3 Mi primer App #*
Abiertos: viemnes, 13 de octubre de 2023,
Pendientes: domingo, 10 de diciembre de

Marcar como hecho

Foro - Médulo I. Generalidades App Inventor. #"
Fecha Esperada: sabado, 14 de octubre de 2023, 17:26

Marcar como hecho

(oA,
:‘\" /’ Criterios de evaluacién. Médulo I.
_ 5

@ Criterios de evaluacion para las actividades Médulo . #*  PDF

20 @

‘ + ) Afiadir una actividad o recurso

+ Anadir semana

Para los estudiantes resulta muy util la posibilidad de saber desde el principio del

mddulo, la ponderacién que tendra cada actividad propuesta, con la finalidad de administrar

tiempo y esfuerzo en cada una de ellas.

Moédulo I1. Manejo de elementos de la interfaz de usuario (boton, etiqueta, caja de texto y

lienzo)

Figura 23 Pantalla del modulo I1: Material de apoyo.

Inicio Tablero Mis cursos Administracién del sitio

X

Criterios de evaluacion. Mo.

s
Criterios de evaluacion par.

v Méduloll.... ClanD

Contenido. Médulo I
Videotutorial: Uso de etiqu
Videotutorial: Uso del lienz.
Actividades del Modulo 1.
Actividad 2.1 Proyecto My ...
Foro Médulo I1. Las Apps e.
Criterios de evaluacion. Mo,

Criterios de evaluacion par

V' Médulo Ill. Uso de variab...

Contenido. Médulo Ill.

a e G v Modo de edicion @D

v Médulo Il. Manejo de elementos de la interfaz de
usuario (boton, etiqueta, caja de texto y lienzo).

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno sea capaz de crear una aplicacién bésica (MyPaint), usando los
elementos de botén, caja de texto, etiqueta y lienzo.

@ Material de apoyo. Médulo II.

Videotutorial: Uso de etiquetas, cajas de texto, botones y disposiciones. #*

Videotutorial: Uso del lienzo en App Inventor. &
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Esta seccién estd formada por 2 tutoriales, mismos que los alumnos habran de revisar

de manera previa a la clase en la modalidad aula invertida, para posteriormente tratar en el

aula y laboratorio de coOmputo respectivamente, con el acompafiamiento y asesoria del

docente.

Figura 24 Pantalla del video tutorial uso del lienzo en App Inventor.

, Apps Android | Inicio  Tablero Mis cursos  Administracién del sitio A S gv

Apps Android / Videotutorial: Uso del lienzo en App Inventor.
Foro - Médulo 1. Generalid.

Criterios de evaluacion. Mo, Videotutorial: Uso del lienzo en App Inventor.

Criterios de evaluacion par.
URL  Configuracién  Mas~

~ Médulo ...

Contenido. Médulo
VIDEOTUTORIAL
Videotutorial: Uso de etiqu. —

Videotutorial: Uso del lienz... - @

Actividades del Modulo I, > —
Actividad 2.1 Proyecto My

Foro Modulo II. Las Apps e. elementos ya conocidos.

Criterios de evaluacion. Mo.

Haga clic en Videotutorial: Uso del lienzo en App Inventor. para abrir el recurso.

Criterios de evaluacion par

v Médulo lil. Uso de variab...

Modo de edicion @D

En este videotutorial crearemos un aplicacién parecida al popular paint, con la finalidad de conocer el uso del elemento lienzo y continuar con la inclusién de

Este videotutorial explica el uso del elemento lienzo y sus propiedades, ademds de

distintos componentes bésicos del lenguaje App Inventor, con los que mds adelante el alumno

debera crear un producto funcional basico, descrito en la seccion de actividades.

Figura 25 Pantalla del video tutorial uso de etiquetas, cajas de texto, botones y disposiciones.

 Apps Android Inicio Tablero Mis cursos ~ Administracién del sitio a e Qv

x : @ Videotutorial: Uso de etiquetas, cajas de texto,
e botones y disposiciones.

Actividad 1.3 Mi primer App

URL  Configuracion  Més~
Foro - Médulo 1. Generalid.

Criterios de evaluacion. M6.

Criterios de evaluacion par VIDEOTUTORIAL

v Moduloll..... CIEED

Contenido. Médulo Il

Videotutorial: Uso de etiqu...

Videotutorial: Uso del lienz.

Actividades del Modulo Il
Actividad 2.1 Proyecto My
Foro Médulo I1. Las Apps e,

Criterios de evaluacion. M6. . T ——C

Criterios de evaluacion par - r

Modo de edicion @D
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El video tutorial de la Figura 25, explica a través de la construccién de una App muy
sencilla, el uso de los componentes etiqueta, caja de texto, botén y disposiciones. Estos
elementos son de uso muy frecuente en el lenguaje, por lo que serdn necesarios para la

practica de este segundo mddulo.

La idea es que los video tutoriales sean revisados en al menos 3 momentos: previo a
clase (flipped classroom), en el aula donde el docente expondra el funcionamiento general
del proyecto realizado en el video, y por dltimo en el laboratorio de computo donde el alumno

de manera guiada desarrollara a manera de practica lo revisado en el video tutorial.

En la segunda seccién se muestran las actividades a realizar, estas contienen

instrucciones claras para su elaboracién, entrega y evaluacion.

Figura 26 Pantalla del médulo II: Seccion actividades.

, Apps Android Inicio  Tablero Mis cursos  Administracion del sitio a e Qv Modo de edicion @D

X <
actividades Médulo II.

Criterios de evaluacion. Mo, *

Criterios de evaluacién par

medulon..... CIEED -

Contenido. Médulo 1.

Videotutorial: Uso de etiqu.

je 2023

Videotutorial: Uso del lienz.

Actividades del Médulo I, ‘ e

Actividad 2.1 Proyecto My

Précticas guiadas.

Foro Médulo Il Las Apps e i

Criterios de evaluacién. Mo, \ //// Criterios de evaluacion. Médulo II.

L Sl
Criterios de evaluacion par
?
V' Médulo Ill. Uso de variab...
B Criterios de evaluacion vara las actividades del Médulo Il & poF H

La primera actividad propuesta es el desarrollo de una App que incluye los

componentes abordados en el médulo, su publicacion se hace al inicio del mismo, tratando
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de que el alumno inicie a buscar soluciones al problema a medida que avanza en la revisién

de los materiales de apoyo, su fecha de entrega es al final del médulo.

Figura 27 Pantalla de la actividad: Proyecto My Paint.

Inicio Tablero  Mis cursos ~ Administracién del sitio a e Ov Modo de edicion @

% o Apps Android / Actividad 2.1 Proyecto My Paint
& <

o m Actividad 2.1 Proyecto My Paint

Criterios de evaluacién par

Tarea  Configuracion  Calificacion avanzada  Més v

v Méduo.... CIEED

Contenido. Médulo II.

Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00
Videotutorial: Uso de etiqu... Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00

Videotutorial: Uso del lienz.

Proyecto MyPaint
Actividades del Médulo Il 4

Actividad 2.1 Proyecto My ...

Practicas guiadas.

Foro Modulo Il Las Apps e...

[ I
@
E———

Criterios de evaluacién. Mo,
Deberds desarrollar un proyecto a partir del tutorial Uso del lienzo en App Inventor presentado, en el archivo
Criterios de evaluacion par. adjunto se detallan las caracterfsticas y la réibrica para evaluacién.
2 Proyecto My Paint.pdf 22 de octubre de 2023, 15:53

¥ Médulo ll. Uso de variab... 5

Contenido. Médulo Il Ver todos los envios Calificacion %

La siguiente actividad, contiene las indicaciones para que el alumno realice la practica
en laboratorio apoyado en el video tutorial incluido en los recursos, ademas cuenta con el
acompanamiento del docente para resolver dudas, asi mismo, incluye la rdbrica para

evaluacion de la practica.

Figura 28 Pantalla de la actividad prdcticas guiadas.

WG inico Tablero Mis cursos  Administracion del sitio a e 0v Modo de edicion @D

Apps Android / Practicas guiadas.

pe i TAREA (
N ———— E Practicas guiadas.

v moduon.... CEEED o
Tarea Configuracion Calificacion avanzada Mas v

Contenido. Médulo II.

Videotutorial: Uso de etiqu... Abiertos: |unes, 9 de octubre de 2023, 00:00
, ) Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00
Videotutorial: Uso del lienz...
Actividades del Médulo IL.
Actividad 2.1 Proyecto My
Précticas guiadas

Foro Médulo I, Las Apps e.

Criterios de evaluacion. M6.

Criterios de evaluacion par...

V' Médulo ll. Uso de variab...
Para esta actividad, deberés realizar las practicas en laboratorio con la finalidad de llevar a cabo las actividades

Contenido. Médulo I planteadas en los tutoriales de este Médulo y entregar evidencia de las mismas.

Actividades del MEAUIo . La evidencia requerida sera una captura de pantalla de la vista disefiador y una de bloques por cada practica, por

In Aia en cima deheric entranar 4 rantiras de nantalla
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Figura 29 Pantalla de la actividad Foro del modulo 11: Las Apps en nuestra vida diaria.

RELEIY inicio Tablero  Mis cursos  Administracion del sitio A S 0“ Modo de edicion @D

X

v médulonl.... CEEED ik
Contenido. Médulo Il Foro Médulo Il. Las Apps en nuestra vida diaria.

Videotutorial: Uso de etiqu...

Apps Android / Foro Médulo II. Las Apps en nuestra vida diaria.

Foro  Configuracién  Calificacion avanzada  Suscripciones  Reportes  Mas~
Videotutorial: Uso del lienz.

Actividades del Médulo Il Fecha Esperada: lunes, 9 de octubre de 2023, 13:47

Actividad 2.1 Proyecto My ...
De acuerdo al uso que haces de las Apps en tu vida diaria responde a las siguientes preguntas.

Précticas guiadas
:Que tan importantes son las Apps para el desarrollo de tus actividades diarias?

Foro M6dulo II. Las Apps e... ;Consideras que el desarrollo de Apps tiene futuro? ;Por que?

o Recuerda que debes dar retroalimentacion al menos de la participacion de 1 compafiero,
Criterios de evaluacion. Mo.

Criterios de evaluacion par

(-] Buscar en foros Q Afadir un tépico/tema de discusion Suscribirse al foro

V' Médulo lil. Uso de variab...

Contenido. Médulo Ill.

Atn no hay topicos/temas de discusion en este foro
Actividades del M6dulo Iil

Criterios de evaluacién. Mo.

La dltima actividad del médulo es un foro, donde los alumnos deben aportar su punto
de vista acerca de 2 preguntas detonadas por el docente, la finalidad es que el estudiante

reflexione acerca de la importancia y uso de las Apps en la vida diaria de las personas.

Finalmente se agrega una seccion que contiene los criterios de evaluacion general del

mddulo II, es decir, el valor o porcentaje que tendrd cada actividad en la calificacion final.

Figura 30 Pantalla: Criterios de evaluacion modulo II.

RN nicio Tablero Mis cursos  Administracion del sitio A S 0 v Modo de edicion @
2 <
Foro Médulo Il Las Apps en nuestra vida diaria. #" :
Contenido, Médulo Il Fecha Esperada: lunes, 9 de octubre de 2023, 13:47
Videotutorial: Uso de etiqu..
Videotutorial: Uso del lienz. =
s
(i
Actividades del Médulo II. ‘77 \ N . = L
7 criterios de evaluacién. Médulo II.
Actividad 2.1 Proyecto My | 14

Précticas guiadas.
Foro Médulo Il. Las Apps e...

@ Criterios de evaluacion para las actividades del Médulo Il 4 POF
Criterios de evaluacion. Mo.

Criterios de evaluacion par... Nos
(4 ) Anadir una actividad o recurso

V' Médulo Ill. Uso de variab...

Contenido. Mddulo IlI

+ Anadir semana
Actividades del Médulo Ill
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Modulo II1. Uso de variables, creacion de procedimientos y manejo de propiedades de los

elementos de la interfaz

Figura 31 Pantalla del modulo I11: Material de apoyo.

€ > C = appsandroidcbtis215.milaulas.com/course/vie d#section-3 L, O A

[ infonavit  [) Facturaciones [ CBTis [ RUV  [J MTIE i1 Gmail [ Tutoriales [ Todos los favoritos.

Apps Android | Inicio  Tablero Mis cursos  Administracién del sitio a e 0 v Modo de edicion @D

b4

N . v Médulo lll. Uso de variables, creacién de

ctividad 2.1 Proyecto My ... 5 . 2

procedimientos y manejo de propiedades de los €EGI=ED
elementos de la interfaz. »

Foro Médulo II. Las Apps e...

Criterios de evaluacién. M6. "
® Objetivo de aprendizaje. Que el alumno aprenda a crear procedimientos personalizados apoyado en el uso de

. variables y las propiedades de cada elemento colocado en la interfaz de la App.
Criterios de evaluacion par

v Médulo ... ClEED

Contenido. Médulo Il
Videotutorial: Uso y creaci.

Material de apoyo. Médulo Iil.
Videotutorial: Calculadora
Actividades del Médulo 11
Précticas guiadas.

Videotutorial: Uso y creacién de procedimientos. #°

Actividad 3.1 Calculadora p.

Méduto fi procedimientos. Videotutorial: Calculadora primera parte. &

Criterios de evaluacién. M6.

Criterios de evaluacion par

Esta seccion contiene 2 video tutoriales, mismos que los alumnos habran de revisar
de manera previa a la clase en la modalidad aula invertida, para posteriormente revisar en el

aula y laboratorio de computo respectivamente, con el acompaiiamiento del docente.

Figura 32 Pantalla del video tutorial: Uso y creacion de procedimientos.

5.milaulas.com/mod/ur 3 L O A

[ Infonavit [ Facturaciones [ CBTis [ RV [ MTIE £ Tutoriales £ Todos los favoritos

Apps Android | Inicio Tablero Mis cursos Administracion del sitio a® ®~ Modo de edicion @D

Apps Android Uso y creacion de pri

x '
—— Videotutorial: Uso y creaciéon de procedimientos.

Actividad 2.1 Proyecto My

URL  Configuracién — Més v
Foro Médulo II. Las Apps e,

Criterios de evaluacion. M6

Criterios de evaluacién par

© medulon.... CEIED

Contenido. Médulo il

Videotutorial: Uso y creaci..

Videotutorial: Calculadora
Actividades del Médulo Ii
Practicas guiadas.

Actividad 3.1 Calculadora p.

Médulo Iil. Procedimientos,

Criterios de evalliacion, M6 En este videotutorial creamos procedimientos a partir de un ejemplo préctico, con Ia finalidad de que sea mas sencillo de entender y retomarlo en una préctica
guiada en el laboratorio de cémputo.
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Este video tutorial explica el uso e implementacion de los procedimientos en App
Inventor con ejemplos claros, con la finalidad de inducir un pensamiento 16gico en la mente
de los alumnos para la solucién de problemas con el uso de un lenguaje de programacion. El

uso de estos procedimientos, serdn necesarios en las actividades requeridas en el médulo.

Figura 33 Pantalla del video tutorial: Calculadora primera parte.

[ celis [JRW [J MTE mail [ Tutoriales

Inicio Tablero Mis cursos Administracién del sitio a® Qv Modo de edicion @D

N 5 Apps Android / Videotutorial: Calculadora primera parte.

Videotutorial: Calculadora primera parte.

cion. Mo. URL

ulo II. Las Apps e.

Criterios de ev:

Mas v

Criterios de evaluacion par.

v Médulo . ... D
Contenido. Modulo Il

Video

Actividades del Médulo 1l
Practicas guiadas.
Actividad 3.1 Calculadora p.

Médulo il. Proced

Criterios de evaluacion par

En este video se explica de manera general el uso de variables, proced

imientos, disposiciones, operadores aritméticos y mas elementos del lenguaje, con la finalidad
de disenar una calculadora que sers la base para précticas posteriores.

El segundo video tutorial explica paso a paso el desarrollo de la aplicacién
“calculadora” con el uso e implementacién de procedimientos en App Inventor. El alumno

debera desarrollar y expandir este proyecto en las actividades posteriores de manera personal.

En la segunda seccién se muestran las actividades a realizar, estas contienen

instrucciones claras para su elaboracién, entrega y evaluacion.

82



Figura 34 Pantalla del médulo III: Seccion actividades.

milau

CIRU [ MTE  f Gmail [ Tutoriales

Inicio  Tablero Mis cursos Administracion del sitio a S 0 v Modo de edicion @D

".achvidades Médulo III.
Criterios de evaluacion. Mo... E e e

Criterios de evaluacion par.

Médulo 1. ... CEEED @ Practicas guiadas. &

Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00 Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00

<

Contenido. Médulo 1Il.

Abiertos: lunes, 9 de octub:
Videotutorial: Calculadora ... Pendients ingo, 10 ds

Actividades del Modulo i
Médulo 1il. Procedimientos. &

Practicas guiadas. Fecha Esperada: lunes, 9 de octubre de 2023, 18:54
Actividad 3.1 Calculadora p.
Médulo lIl. Procedimientos.

Criterios de evaluacion. Mé.
M Criterios de evaluacién. Médulo IIl.

Criterios de evaluacion par

)
~ Médulo IV. Uso y creaci6...

Las actividades a realizar en el mddulo incluyen la elaboracion de una App en la que
deberdn usar los conceptos revisados en el material de apoyo, una prictica guiada de

laboratorio y un Foro de reflexion.

Figura 35 Pantalla de la actividad prdcticas guiadas médulo I11.

androidcbtis215.milaulas.com/mod/assign/view.php?id=36 * B O L O M

3 celis [ RW [ MTE o Gmail [ Tutoriales

[ Todos

Apps Android § Inicio  Tablero Mis cursos Administracion del sitio a® 0 v Modo de edicion @D

x : 1230 Practicas guiadas.

<
Tarea  Configuracién  Calificacion avanzada ~ Més
Criterios de evaluacién par
v Médulo . ... Gl Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00
Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00
Contenido. Médulo il.
Videotutorial: Uso y creaci.
Videotutorial: Calculadora
Actividades del Mdulo Il
Practicas guiadas.
Actividad 3.1 Calculadora p,
Médulo il Procedimientos,
Criterios de evaluacion. Mé.
Para esta actividad, deberas realizar las practicas en laboratorio con la finalidad de llevar a cabo las instrucciones
Criterios de evaluacion par planteadas en los tutoriales de este modulo y entregar evidencia de las mismas.
. Recuerda que previo a estas practicas, debes haber visto 10s tutoriales proporcionados en la seccion de materiales
~ Médulo IV. Uso y creaci6... =
de este modulo para que la practica sea mas sencilla y fluida. ?
GahtenidoModulaily. La evidencia requerida sera una captura de pantalla de la vista disenador y una de bloques por cada practica, por -

En esta actividad, el alumno conoce la dindmica para llevar a cabo las pricticas
guiadas por el docente, apoyado en el videotutorial incluido en los materiales que estard
siendo proyectado en laboratorio. También se proporciona la ribrica para la evaluacién de la

préctica, de esta manera el alumno tiene claro los aspectos a evaluar.
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Figura 36 Pantalla de la actividad: Calculadora primera parte.

| un Apps Andeoidi Actvidad 31C: X € Semimaro - GoogleDrive X | S Estancia académica (Semana | X | % Detalls el video - YouTube = X | + - o
<« € =5 appsandroidcbtis215.milaulas.com/mod/assig: p7id & o A
[ Infonavit [ Facturaciones [) CBTis [ RUV [ MTIE 1 Gmail [ Tutoriales. [ Todos los favoritos
Apps Android Inicio Tablero Mis cursos  Administracion del sitio 2o @ rododecdsicon @
Apps Android / Actividad 3.1 Calculadora primera parte
x :
% TAREA <
T Actividad 3.1 Calculadora primera parte
v Modulo . ... (IS
Tarea  Configuracion  Calficacion avanzada  Mas v
Contenido. Médulo I
Videotutorial: Uso y creaci. = =
Videotutorial: Calculadora
Actividades del Médulo il Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00
Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00
Précticas guiadas.
d 3.1 Calculadora p.
Médulo 1. Procedimientos. -
Criterios de evaluacion. Mo,
Criterios de evaluacion par MIT
APP INVENTOR
~ Médulo IV. Uso y creaci6...
En esta actividad deberas disenar una App que cumpla con los requerimentos que se plantean en el documento
Contenido. Médulo IV. adjunto, basandote para esto en el video tutorial “Calculadora primera parte” que se encuentra dentro de la =
seccién de materiales de éste médulo. g
Actividades del M6dulo IV y
) ~N - s — ) O752mm,
= O suscar et H O @ I & © @ G 18°C Nublado G@ozw ol B

En esta actividad se describe el proyecto que el alumno deberd desarrollar
(Calculadora primera parte) basado en los materiales tratados en el médulo, donde a partir
del video tutorial creard una App con las caracteristicas indicadas, también se incluye la

ribrica para su evaluacion.

Figura 37 Pantalla de la actividad Foro del modulo III: Procedimientos.

Inicio  Tablero  Mis cursos  Adminislracion del silio

x : = Foro Madulo Illl. Procedimientos.

At el 1 roy S vy

Fore Madulo Il. Las Apps e Foro  Configuracién  Calificacién avanzada  Suscripciones  Reportes  Més ~

Criterios de evaluacién. Mé...

. Fecha Esperada: lunes, 9 de octubre de 2023, 18:51
Criterios de evaluacién par...

~ Médulo lll. Uso de variab... Una vez que disefaste una App apoyado en procedimientos comenta
Contenido. Médulo Il ;Que utilidad le encuentras al uso de procedimientos?
Videotutorial: Lso y creacio ;Que ventajas crees que tiene el uso de Ios procedimientos?
Videotutorial: Calculadora .. ;Con que dificultades te encontraste al implementar tus procedimientos personalizados?
Actividades del Médulo 11, Recuerda retroalimentar la participacion de al menos uno de tus compaferos.

Praclicas guiadas

@ [ puscar en foros

Actividad 3.1 Calculadora p...

Foro Madu;

La fecha de corte para publicar a este foro se ha alcanzado, por lo que Usted ya no puede publicar en él.
Criterios de evaluacién. Mé6...

Criterios de evaluacion par...

Adn no hay tépicos/temas de discusién en este foro
~ Médulo IV. Uso y creacl6...

Contenido. Madulo 1V,

El foro en este mdédulo aborda la importancia de los procedimientos en la

programacion, su uso y complejidad al momento de desarrollar una App e incluirlos en ella.
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Es importante lanzar estos cuestionamientos, puesto que invitan al estudiante a reflexionar

acerca de la importancia y frecuencia de su uso en los proyectos.

Se agrega también una seccién que contiene los criterios de evaluacién general del

modulo 111, es decir, el valor que tendra cada actividad en la calificacion final del médulo.

Figura 38 Pantalla con criterios de evaluacion médulo I11.

ppsandroidebtis215.milaulas.com/cou

[ infonavit [ Facturaciones [ C8Tis

& oA

1 Gmail [ Tutoriales [ Todos los favoritos

 Apps Android ¥ Inicio Tablero Mis cursos Administracion del sitio a e Ov Modo de edicion @D

x

Criterios de evaluacion. M.

Criterios de evaluacion par

v Médulo . ... (DD
Contenido. Modulo il
Videotutorial: Uso y creaci.
Videotutorial: Calculadora
Actividades del Médulo Il
Précticas guiadas.

Actividad 3.1 Calculadora p.
Médulo Ii. Procedimientos.
Criterios de evaluacion. Mo.

Criterios de evaluacion par...

~ Médulo IV. Uso y creaci6...

| =58
‘\-’/// Criterios de evaluacién. Médulo Iil.
)

+ ) Anadir una actividad o recurso

v Médulo IV. Uso y creacion de sentencias condicionales y
ciclos de repeticion. »

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno desarrolle la habilidad de incluir de manera eficiente elementos
condicionales y ciclos de repeticion en una App.

Modulo IV. Uso y creacion de sentencias condicionales y ciclos de repeticion

Figura 39 Pantalla del modulo 1V: Material de apoyo.

« > c appsandroidcb

[ Infonavit [ Facturaciones [ CBTis [ RUV [ MTIE

* B O & OMA

1 Gmail [ Tutoriales [ Todos los favoritos

Apps Android Inicio  Tablero Mis cursos  Administracién del sitio A ® 0« Modo de edicion @)
X H

M6dulo Il Procedimientos.
Criterios de evaluacion. Mo.

Criterios de evaluacién par

v medulonv. .. SIS

Contenido. Médulo IV.
Videotutorial: Estructura co...
Video tutorial: Uso de ciclo.
Actividades del Modulo IV.
Précticas guiadas.

Actividad 4.1 Proyecto Calc..
Wiki Experiencias program.
Foro Médulo IV. Estructura...

Criterios de evaluaci6n. Mo.

Criterios de evaluacin par.

v Médulo IV. Uso y creacion de sentencias Pra g <
condicionales y ciclos de repeticién. »

Objetivo de aprendizaje. Que el alumno desarrolle la habilidad de incluir de manera eficiente elementos
condicionales y ciclos de repeticién en una App.

@ Material de apoyo. Médulo IV.

Videotutorial: Estructura condicional IF en App Inventor &

Video tutorial: Uso de ciclos For en App Inventor #*
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Esta seccién se compone de 2 video tutoriales, en ellos se explica a través de la
construcciéon de una App, como funcionan y se implementan las sentencias condicionales y
los ciclos de control en App Inventor. Aplicando una légica parecida al tutorial, podran

incluir estas estructuras en el proyecto propuesto en el médulo.

Figura 40 Pantalla del video tutorial: Estructura condicional If en App Inventor.

mod/url/view.php?id=39

s [3JRUV [ MTE 1 Gmail [ Tutoriales
id Inicio  Tablero  Mis cursos Administracion del sitio A ® 0 v Modo de edicion @D
Apps Android / Videotutorial: Estructura condicional IF en App Inventor
x <

Videotutorial: Estructura condicional IF en App

Actividad 3.1 Calculadora p. 1

nventor

Médulo lIl. Proced ientos.

URL  Configu Ma:

Criterios de evaluacion. Mo.

Criterios de evaluacién par

v Médulov. ... CEEED

Contenido. Médulo V.

Videotutorial: Estructura co...

Video tutorial

Actividades del Modulo IV.
Précticas guiadas.
Actividad 4.1 Proyecto Calc

Wiki Experien:

Foro Médulo IV. Estructura.

Una de las estructuras mas frecuentemente usadas en la programacion son las
condicionales, su implementacion requiere el desarrollo de 16gica de programacion, por lo
que en este tutorial se ejemplifica su uso y componentes, ademds de esto, el estudiante contara

con la asesoria docente en el aula y/o laboratorio de computo.
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Figura 41 Pantalla del video tutorial: Uso de ciclos For en App Inventor.

ce @

Apps Android / Video tutorial: Uso de ciclos For en App Inventor

Video tutorial: Uso de ciclos For en App Inventor

URL  Configuracion  Mas v

Los ciclos de repeticion son estructuras que nos ahorran mucho cédigo y permiten n
repeticiones de un mismo proceso, por lo que son indispensables para la solucién de muchos
problemas a través de la programacién. Por esta razén se incluye un video tutorial que
ejemplifica la implementacion de un ciclo, partiendo del andlisis del problema, los
requerimientos para su solucidn, hasta su inclusion de manera légica, abordando cada uno de

las partes que lo conforman.

En la segunda seccién se muestran las actividades a realizar, estas contienen

instrucciones claras para su elaboracién, entrega y evaluacion.

Figura 42 Pantalla del médulo 1V: Seccion actividades.

idcbtis215.milaulas.com/course/view.php?id:

Ccems [RW 03 MTE
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Figura 43 Pantalla de la actividad prdcticas guiadas del modulo IV.

appsandroidcbtis215.milaulas.com/rr Jn/view.php?id=4; * B3 O a A
[ Facturaciones [ CBTis [ RW [ MTE 1 Gmal [ Tutoriales [ Todos los favoritos
pps Android ¥ Inicio  Tablero Mis cursos Administracién del sitio A S 0 v Modo de edicion @D
% 5 Apps Android / Précticas guiadas.
° TAREA <
Médulo . Procedimientos Practicas gu|adas,
Criterios de evaluacién. Mé.
Tarea  Configuracion  Calificacion avanzada  Mas~
Criterios de evaluacion par.
v modulov.... IS Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00

Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00
Contenido. Médulo IV.

Videotutorial: Estructura co.
Video tutorial: Uso de ciclo.
Actividades del Modulo IV.

Précticas guiadas.

Actividad 4.1 Proyecto Calc

Wiki Experiencias program,

Foro Médulo IV. Estructura...
Para esta actividad, deberas realizar las practicas en laboratorio con la finalidad de llevar a cabo las instrucciones
Criterios de evaluacion. M6 planteadas en los tutoriales de este médulo y entregar evidencia de las mismas. 2

Criterios de evaluacion par Recuerda que previo a estas practicas, debes haber visto los tutoriales proporcionados en la seccién de materiales -

En esta actividad se describe la forma en que el estudiante deberd realizar la prictica
en el laboratorio de coémputo, apoyado en el video tutorial que estard siendo proyectado de
manera pausada y con el acompafiamiento del docente. Se incluye también la ribrica de

evaluacion para que el alumno este enterado de los aspectos a evaluar.

Figura 44 Pantalla de la actividad: Proyecto calculadora (segunda parte).

25 appsandroidebtis215.milaulas.com/mod/assign/view,php?id=41 I )

[ Infonavit [ Facturaciones [ CBTis [ RUV [ MTIE i1 Gmail [ Tutoriales [ Todos los favoritos.

Inicio Tablero  Mis cursos  Administracién del sitio A ® O v Modo de edicion @D

Apps Android / Actividad 4.1 Proyecto Calculadora (segunda parte).

x <
Médulo Il Procedimientos. E Actividad 4.1 Proyecto Calculadora (segunda
Criterios de evaluacion. M6.. pa rte).

Criterios de evaluacién par -
B Tarea  Configuracion  Calificacion avanzada  Més v

v Médulov. ... (CIEED

" Abiertos: lunes, 9 de octubre de 2023, 00:00
Contenido. Médulo IV.

Pendientes: domingo, 10 de diciembre de 2023, 00:00
Videotutorial: Estructura co

Cotctadors

Video tutorial: Uso de ciclo,
Actividades del Médulo IV.

Précticas guiadas. e e =

Wiki Experiencias program...

Foro Médulo IV. Estructura.

Criterios de evaluacién. M6. 2

Criterios de evaluacion par

Para esta actividad debes disefiar y programar una App siguiendo las indicaciones del documento adjunto, donde

Esta actividad trata el redisefio del proyecto “calculadora primera parte”, al que se

agregan funciones que deben integrarse apoyado en el uso de las sentencias condicionales y
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ciclos de repeticion. El alumno deberd pensar de manera légica la forma de resolver el

problema que se plantea, haciendo una analogia con los tutoriales incluidos en los materiales

del médulo, también incluye la ribrica para su evaluacion.

Figura 45 Pantalla de la actividad: Wiki Experiencias con App Inventor.

/ Wiki: Exper

Buscar wikis

= Wiki: Experiencias con App Inventor

Configuracién  Mas ~

eberds compartir los problemas o experiencias al programar con App Inventor, es un espacio
campartir recomendaciones, problemas y soluciones a problemas propios o de tus

Ia opcién editar, de manera que puedas agregar tu contenido para posteriormente

Wiki: Experiencias con App Inventor

arte pod:

gregando todo el
por lo qus

N . 06:42p.m.
D s & R

La finalidad de esta actividad es que el alumno describa los problemas con los que se

encontrd en la programacion de las aplicaciones y sirva a otros estudiantes como apoyo

pudiendo incluso agregar cddigos en sus publicaciones.

Esta actividad esta incluida como un espacio de colaboraciéon y ayuda entre

estudiantes, con la finalidad de crear una comunidad de aprendizaje y propiciar que se de la

comunicacion e intercambio de ideas entre ellos.

Esta actividad estd disponible como recurso en la plataforma Moodle, y constituye un
elemento para la creaciéon de conocimiento colectivo muy importante, donde todos los
alumnos pueden colaborar en la creacion de un sitio de manera dindmica, con la ventaja de

que el docente puede administrar sus contenidos para un mejor resultado y su evaluacion.
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Figura 46 Pantalla de la actividad Foro del modulo 1V: Estructuras
repeticion.

%5 appsandroidcbtis215.milaulas.com/n

condicionales y ciclos de

o A

[ Facturaciones [ CBTis [ RUV [ MTIE

Inicio Tablero  Mis cursos ~ Administracion del sitio

x

Apps Android / Foro Médulo IV. Estructuras condicionales y ciclos de repeticion.

Médulo lll. Procedimientos.
Criterios de evaluacion. M6
de repeticién.
Criterios de evaluacion par.

Foro  Configuracién  Calificacion avanzada  Suscripciones  Reportes  Més v

<

Médulo IV. ...

Contenido. Médulo IV.

Fecha Esperada: lunes, 9 de octubre de 2023, 15:42
Videotutorial: Estructura co.

Vides tatoral: Uso de delc Ya hemos revisado los video tutoriales, ahora comenta a tus compafieros

Actividades del Madulo IV ¢Que utilidad le vez al uso de condicionales?

Prackicas guiadas iSon importantes? ;Por qué?

£Por que crees que son necesarias las estructuras de repeticion o ciclicas en un lenguaje de programacion?
Actividad 4.1 Proyecto Calc.

Wiki Experiencias program
© ( guscar en foros Q Afiadir un tépico/tema de discusion

Foro Médulo IV. Estructura...

Criterios de evaluacién. Mo,

Criterios de evaluacién par Al no hay topicos/temas de discusién en este foro

N ' E

Foro Médulo IV. Estructuras condicionales y ciclos

[ Todos los favoritos.

Modo de edicion @D

Suscribirse al foro

En esta actividad el alumno debe participar en un Foro opinando acerca del uso,

utilidad e importancia de las sentencias condicionales y ciclos de repeticion en un codigo de

programacién. La finalidad es que el alumno externe su punto de vista con respecto a la

utilidad de estas sentencias y la forma en que las implementé en sus aplicaciones.

Finalmente se agrega una seccioén que contiene los criterios de evaluacién general del

moédulo 1V, es decir, el valor que tendra cada actividad en la calificacién final del médulo.

Figura 47 Pantalla con los criterios de evaluacion modulo IV.

< C % appsandroidcbtis215.milaulas.comy

20 OMA

[ Inforavit [ Facturaciones [) CBTis [ RV [0 MTIE 1 Gmail [ Tutoriales

7
|, Apps Android ¥ Inicio  Tablero  Mis cursos ~ Administracién del sitio

x
Foro Médulo IV. Estructuras condicionales y ciclos de repeticion. &

Fecha Esperada: lunes, 9 de octubre de 2023, 15:42
Modulo 1. Procedimientos.
Criterios de evaluacion. M.
Criterios de evaluacién par. [T

l__’j/ .
v Médulov. ... CIEED W / Criterios de evaluaciéon. Médulo 1V.
| 148

Contenido. Médulo IV.

Videotutorial: Estructura co.
Video tutorial: Uso de ciclo... @ Criterios de evaluacion para las actividades del Médulo IV. #* PDF
Actividades del Modulo IV.
(+) Anadir una actividad o recurso

Practicas guiadas,

Actividad 4.1 Proyecto Calc.

Wiki Experiencias program.
+ Anadir semana

Foro Médulo IV. Estructura

Criterios de evaluacion. M.

Criterios de evaluaci6n par...

[ Todos los favoritos

2o @ oo edon @
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4.2 Evaluacion del curso

Una de las finalidades de este trabajo es disefiar un curso alterno al existente para la
materia de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android que se oferta en el CBTis 215 de
Loreto, Zac, donde la variante sea la modalidad en que se imparte, es decir, un curso que
pueda impartirse en modalidad hibrida en lugar de la modalidad tradicional y 100%

presencial.

En este punto del proyecto se tiene ya una propuesta del curso, misma que fue
expuesta en capitulos anteriores, sin embargo, es necesario someter a evaluacion su disefio y

contenido, con la finalidad de validar ambos aspectos por expertos en cada area.

El propésito de esta evaluacion es mejorar la calidad y eficiencia del curso disefiado,
Lira y Brunett (2021) comentan que la evaluacién de un programa académico sirve para
alcanzar la méaxima eficiencia y eficacia de un sistema instruccional, con la intensién de

justificar la toma de decisiones y la pertinencia del curso.

Para esta evaluacion se buscé que los pares evaluadores fueran expertos en el area de
las TIC y contaran con una amplia trayectoria formativa y profesional en el drea de la

educacion media superior y superior.

Continuando con Lira y Brunett (2021) quienes sostienen que la educacién a distancia
es de calidad cuando sus caracteristicas posibilitan satisfacer las necesidades de formacién
de la poblacién creando una via de acceso a la equidad y atencidén a grupos especificos,

considerando la importancia de mediar la educacién con elementos tecnoldgicos sin dejar de
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lado la importancia de los aspectos pedagdgicos que promuevan la creacién del

conocimiento.

4.2.1 Evaluacion de diseiio

Para evaluar el disefio del curso Desarrollo de Aplicaciones Mdviles Android en

modalidad hibrida se formulé una ribrica que contempla distintas dimensiones:

Identificacion del curso.
Estructura.

Disefio.

Vocabulario.

Recursos.

YV V. V V V V

Actividades.

La evaluacion de los expertos se proporciona en sintesis por cada una de estas

dimensiones y al final se agregan las recomendaciones y observaciones generales realizadas.

Identificacion del curso. Los evaluadores coinciden en que el curso estd bien
identificado incluyendo un nombre, bienvenida, presentacion, datos del docente y una

descripcion general del curso, ademds contiene la bibliografia utilizada y un drea de avisos.

Por otro lado, uno de los evaluadores resalta que, aunque cada médulo estd planeado
para entregarse en una semana y contiene sus criterios de evaluacion de manera individual,
en la descripcion general no se detalla la duracion total del curso ni los criterios de evaluacion

global.
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Estructura. Con respecto a esta dimension los evaluadores opinan que la estructura
es adecuada en general ya que especifica e identifica de manera clara cada una de las unidades
de aprendizaje, delimitando sus contenidos y atendiendo a los objetivos de aprendizaje que

se plantean.

Observan que los recurso y actividades son facilmente identificables y estidn
delimitados, son de disefio propio por lo que su contenido es adecuado ademds auto
explicativo, las actividades son interactivas y promueven la elaboraciéon de un producto,
contempla también evaluaciones en cada médulo de diferente tipo, pero carece de opciones

de autoevaluacion.

Diseiio. Esta dimension es muy bien calificada y no se hacen recomendaciones al
respecto. En general observan un disefio didactico y funcional, con calidad estética donde se
perciben bien los contenidos gracias a tipos y tamafos de letra perfectamente legibles,
ademds de presentar imagenes personalizadas, legibles de calidad y adecuadas a cada tema

tratado.

Vocabulario. Los expertos opinaron que la redacciéon en actividades y recursos es
muy buena, contiene instrucciones entendibles y precisas haciendo uso de estructuras
gramaticales claras, con un lenguaje pertinentemente adecuado en lo general y en el manejo
de tecnicismos. La extension de los textos y videos son los deseables, mds encuentran

minimas faltas de ortografia.

Recursos. Esta dimension es bien calificada y no agregan recomendaciones, opinan

que existe variedad de recursos, que son actuales y coherentes con los temas tratados, ademés
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mencionan que la cantidad, calidad y disefio de los mismos es razonable y buena, destacan

el nivel de personalizacién de los recursos y la funcionalidad de los enlaces a estos.

Actividades. Los revisores hacen mencién de la oportunidad que existe en variar las
actividades y no se vuelvan repetitivas, sugieren la inclusion de video sesiones para

asesoramiento.

No obstante, consideran que las actividades presentadas son coherentes con los
recursos y temas abordados, son actualizadas e interesantes y su funcionamiento es adecuado

ademas de ser de calidad.

Recomendaciones generales. Los revisores recomiendan agregar o complementar
los recursos con elementos de apoyo impresos, considerando la posibilidad de que los

alumnos pudieran presentar dificultades para una buena conectividad en internet.

4.2.2 Evaluacion de contenido

Para evaluar el contenido del curso Desarrollo de Aplicaciones Méviles Android en

modalidad hibrida se formulé una ribrica que contempla distintas dimensiones:

» Identificacion del curso.
> Estructura.

> Contenido.

La evaluacion de los profesionales se especificard por dimensién y al final se agregan

las recomendaciones y observaciones generales realizadas.
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Identificacion del curso. Los expertos opinaron que el curso estd bien identificado y
posee todos los elementos necesarios para ello, nombre y descripcion del curso, programa de

estudios, seccidn de avisos, objetivo general y datos del docente.

Los criterios de evaluacion los encuentran adecuados, aunque recomiendan se use
para esto la herramienta que Moodle proporciona como rubrica en lugar de un archivo .pdf,

consideran que la bibliografia es suficiente y adecuada.

Estructura. Evaluaron esta dimension de manera positiva, considerando que la
estructura del curso es adecuada apoyada de un mapa de navegacién funcional y un lenguaje
claro sin tecnicismos complejos, sus apartados son facilmente identificables y estan

delimitados entre si.

Cada moédulo contiene objetivos de aprendizaje, recursos Yy actividades
personalizados, los cuales presentan orden y coherencia, lo que contribuye a desarrollar un
producto o proyecto apoyado en diversos recursos online cuyos enlaces se encuentran

funcionales en su totalidad.

Contenido. Los evaluadores opinan que la cantidad y calidad del contenido del curso
es bueno, que integra informacion relevante y suficiente en cada modulo de manera clara,
agregan que las actividades y recursos incluidos abonan a la generacién de un aprendizaje

significativo y de competencias profesionales.

Por otro lado, consideran que las actividades son atractivas y guardan estrecha
relacion con los recursos disponibles, orientados a alcanzar los objetivos de aprendizaje

planteado y ello puede acrecentar el interés del estudiante,
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Recomendaciones y comentarios generales. Comentan que el curso les resulto
atractivo e interesante, agregan que los recursos y actividades son adecuados ademds de

actuales.

Consideran la posibilidad de estructurar un proyecto integral, que se forme de manera
paulatina al paso de cada médulo, ademés recomiendan la inclusién de un mapa mental y una

evaluacion diagndstica al inicio de cada médulo.
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Capitulo V. Conclusiones y recomendaciones

Ante el problema detectado en la materia de Desarrollo de Aplicaciones Mdviles
Android impartida en el CBTis 215 de Loreto, Zacatecas, referente a la falta de practicas de
programacion a causa de deficiencias en infraestructura y la sobrepoblacidn estudiantil, este
proyecto presenta una solucion posible a partir del desarrollo de précticas de programacion
en linea, que contempla el acompafamiento y asesoria presencial del docente para formar
una modalidad de educacion hibrida, en un curso disefiado en la plataforma Moodle para su

entrega, interaccion y administracion.

Tal como lo comentan Sacavino y Candau (2022) cuestionar y superar el formato
escolar es un aspecto complejo y urgente, supone capacidad pedagédgica y de gestion para
atender desafios que apoyen la transformacién educativa y social. Los medios digitales y la
comunicacion tienen un gran potencial para movilizar procesos de reinvencion de la escuela,
donde los docentes se convierten en agentes constructores de culturas inclusivas, creativas,

criticas y democréticas.

En esta propuesta se plantea el desarrollo de aplicaciones moéviles para Android a
través de la programacion en lenguaje App Inventor, hasta junio del afio 2024 es un lenguaje
vigente y adecuado para programadores principiantes como lo son los alumnos a los que se

dirige este curso, tiene la ventaja de que su uso y alojamiento es 100% en linea y gratuito.

Moodle es la LMS usada para la entrega del curso, a través del sitio milaulas.com que
ofrece una version gratuita, pero con publicidad, aun asi, resulta muy util para la fase de

disefio. Se recomienda que, al ponerlo en prictica, se pague una versién que no incluya
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publicidad o bien, se mude a otro sitio cuyo servidor cuente con los servicios de hospedaje y

soporte para Moodle.

El proyecto cumple con los objetivos planteados, al ser un curso que no solo permite
practicas, sino que constituyen la actividad medular de la propuesta, incluyendo la
elaboracién de un producto de programacion en cada uno de los mdédulos, abonando al
desarrollo de habilidades y conocimientos en el uso de lenguajes de programacién en los

estudiantes.

Esta dindmica es también recomendada por Castro-Romero y Gonzélez-Sanabria
(2021) en el articulo “Experiencias universitarias de aula en la introducciéon a la
programacién”, donde concluyen que una de las mejores practicas y con mejores resultados
encontradas fueron aquellos cursos donde se inicia el tema en modalidad invertida, luego con
acompanamiento docente se plantean soluciones practicas que se convierten en programas o

aplicaciones, y en el proceso se mejoran las habilidades blandas de los estudiantes.

Dado que el producto que se propone debe ser un diseflo que cumpla con elementos
pedagogicos y de contenido de calidad, se planteé el objetivo de evaluar estos 2 aspectos por
pares de expertos con una trayectoria reconocida, cuyos resultados son incluidos en este

documento y tomados en cuenta para su mejora.

Las preguntas de investigacion son respondidas de manera parcial, puesto que el
resultado de este trabajo es un producto que debe usarse y evaluarse en una intervencion
posterior con los alumnos, donde se realice una evaluacién inicial y una final que permita

medir el aumento en las habilidades en el uso del lenguaje de programacion.
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Es recomendable que se obtengan datos de aprovechamiento cuantitativos en el curso
Desarrollo de Aplicaciones Moviles Android en la modalidad presencial actualmente usada,
con la finalidad de tener un punto de comparacién con los resultados que se obtengan al

aplicar este curso en su modalidad hibrida.

Como se expuso a lo largo de este documento, el curso trata de una muestra de 4
moédulos de la materia, debido a que se tenia la limitante del tiempo del programa académico
de la MTIE, por lo que una actividad posterior muy importante serd incluir el 100% del
programa de la materia al curso disefiado y someterlo a la misma revision por pares para su

validacién previa a la implementacion.

Para este proyecto se ha contado con la participacion activa de alumnos, docentes y
directivos del CBTis 215, de Loreto, Zacatecas., sin embargo, previo a la intervencién en la
que se aplique este producto debe presentarse ante las autoridades de la institucién para su

validacién correspondiente.

Finalmente, se recomienda que este producto se use en 2 fases:

» La primera en la que se aplique el contenido de este curso solamente y que se limita
a 4 médulos con la finalidad de probar, si los estudiantes realmente pudieron
realizar las practicas y en qué medida mejoraron sus habilidades de programacion,
ademds de mejorar el curso a partir de experiencias obtenidas con su uso.

» Lasegunda, una vez que validada la eficacia de la primera fase, sea completado el
curso al 100% del programa de la materia, € inicie un proceso de mejora

permanente continua.
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Anexos

Anexo A. Lista de cotejo para la evaluacion del diseiio del curso “Desarrollo de

aplicaciones méviles Android”

I. Este instrumento de evaluacion se utilizara para revisar, retroalimentar y en su caso corregir
el disefio del curso citado, el cual estd montado en Moodle en el sitio
https://appsandroidcbtis215.milaulas.com/, para lo que se estard enviando un usuario y

password de acceso al link del sitio a sus revisores, a quienes se les pide que una vez
concluida la revision envien el documento electrénico al correo vhbernal.99 @ gmail.com.

Nombre del curso:

Nombre del evaluador:

Perfil del evaluador:

Fecha de evaluacion:

Dimension

Indicador

Contiene

No contiene

Identificacion del

Nombre del curso

curso

Bienvenida

Presentacion, generalidades y contacto del
docente

Programa

Objetivo

Cronograma de actividades (en caso de
que aplique)

Criterios de evaluacion

Bibliografia

Avisos

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension
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Dimension

Indicador

Contiene

No contiene

Estructura

Numero de unidades de aprendizaje
(minimo cuatro)

Estructura con claridad y uniformidad las
unidades de aprendizaje

Objetivos o aprendizajes esperados en
cada unidad

Delimita dentro de cada unidad los
recursos

Delimita dentro de cada unidad las
actividades

Se entiende y es facil de entender la
dindmica de la actividad con respecto a los
recursos proporcionados

Auto explicativo

Recursos didacticos de disefio propio

Contenido adecuado de los recursos
didacticos

Incluye actividades interactivas

Desarrollo de un producto (al inicio,
intermedio y/o al final)

Evaluaciones (diagndstica, intermedias y/o
final)

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension

Diseio

Calidad estética

Disefo didactico

Diseno funcional

Tamaio de fuente legible

Disefio de imagen de calidad

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension
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Dimension

Indicador

Contiene

No contiene

Vocabulario

Redaccidn (recursos y actividades),
instrucciones y sugerencias claras y
precisas

Estructuras gramaticales claras

Errores de ortografia

Uso de lenguaje técnico apropiado

Longitud de texto adecuado

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension

Recursos

Actualizados

Coherentes con el tema que se desarrolla

Recursos variados (video, PDF, audios,
presentaciones, entre otros)

Links funcionando

Cantidad razonable de recursos

Calidad de contenido

Calidad de diseno

Extension de recursos razonable

Personalizados / creacion propia.

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension

Actividades

Actualizadas

Coherentes con los recursos que se
proporcionan y con el tema que se
desarrolla

Actividades variadas

Funcionamiento adecuado

Calidad en el diseno

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension

Nombre y firma del evaluador
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Anexo B. Lista de cotejo para la evaluacion del contenido del curso “Desarrollo

de aplicaciones moviles Android”

I. Este instrumento de evaluacion se utilizard para revisar, retroalimentar y en su caso corregir
el contenido del curso citado, el cual estd montado en Moodle en el sitio
https://appsandroidcbtis215.milaulas.com/, para lo que se estard enviando un usuario y
password de acceso al link del sitio a sus revisores, a quienes se les pide que una vez
concluida la revision envien el documento electrénico al correo vhbernal.99 @ gmail.com.

Nombre del curso:

Nombre del evaluador:

Perfil del evaluador:

Fecha de evaluacion:

Dimension Indicador Contiene No contiene

Identificacion del Nombre del curso
curso

Bienvenida

Presentacion, generalidades y contacto del
docente

Programa

Objetivo

Cronograma de actividades (en caso de que
aplique)

Criterios de evaluacién

Bibliografia

Avisos

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension
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Dimension

Indicador

Contiene

No contiene

Estructura

Numero de unidades de aprendizaje
(minimo cuatro)

Existe claridad y uniformidad en las
unidades de aprendizaje

Incluye objetivos o aprendizajes esperados
en cada unidad

Se identifican claramente las actividades
did4cticas en cada unidad de aprendizaje.

La redaccion e instrucciones utilizadas en
los recursos y actividades son claras y
precisas.

Contiene un indice o mapa de navegacion
eficiente.

La organizacion del sitio es adecuada.

La calidad de los recursos es buena.

Los recursos didacticos utilizados son de
disefio propio y adecuados a los objetivos
del curso.

Contenido adecuado de los recursos
didacticos

Incluye actividades interactivas

Se desarrolla un producto o proyecto (al
inicio, intermedio y/o al final).

La secuencia de los mddulos es coherente.

Los enlaces hacia los recursos, actividades
y demds elementos estdn activos y
disponibles.

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension
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Dimension

Indicador

Contiene

No contiene

Contenido.

Tiene calidad respecto al contenido.

La extension de cada modulo es suficiente.

Integra diversidad de recursos didacticos
(videos, juegos, lecturas, presentaciones,
etc.).

La informacion en cada modulo es
actualizada y relevante.

Integra actividades para generar
aprendizajes significativos.

Posee actividades y recursos para
fortalecer las competencias profesionales.

El contenido de cada médulo es acorde a
su objetivo de aprendizaje.

Integra actividades de evaluacién
diagndstica, intermedia y/o final.

El lenguaje técnico utilizado es acorde a
las necesidades y conocimientos de los
estudiantes.

Las actividades planteadas despiertan
interés y creatividad en los estudiantes.

Existe coherencia entre los recursos que se
proporcionan, el tema que se trata y las
actividades que se proponen.

Existe coherencia entre los temas
abordados y el objetivo de la asignatura.

Recomendaciones y
observaciones de
esta dimension

Nombre y firma del evaluador.
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