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Resumen

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC) se aplican en muchos

ambitos de la vida cotidiana y la educacion no es la excepcion.

En el Instituto Tecnolégico de Ciudad Guzman (ITCG) se desarroll6 un Software Generador de
Estrategias Didacticas de Ensefianza-Aprendizaje, denominado SGED.

Este software tiene como objetivo ingresar informacion sobre determinada asignatura y, con ella,
generar distintas estrategias como: mapas conceptuales, mapas mentales o actividades ludicas,
entre otras; que hagan mas sencillo y atractivo brindar y asimilar los conocimientos,
aprovechando el uso de la tecnologia, dado que esta orientado a utilizarse en cualquier dispositivo

de computo 0 mavil.

El Software Generador de Estrategias Didacticas de Ensefianza-Aprendizaje forman parte de una

investigacion educativa que se apoy6 en una metodologia de tipo cuasi experimental con grupo
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experimental y grupo control. En la prueba piloto que se llevo a cabo se pudo comparar la
eficiencia que resulta de elaborar varios tipos de estrategias didacticas utilizando la computadora,
en lugar de hacerlo manualmente; ademas de que favorece el tiempo de estudio que los alumnos

dedican a cada asignatura.

El presente articulo tiene como finalidad dar a conocer las funcionalidades y resultados que
ofrece el Software Generador de Estrategias Didacticas de Ensefianza-Aprendizaje y que sirven
de base para que este software llegue a ser un nuevo referente en el &mbito educativo.

Palabras clave: aprendizaje, ensefianza, estrategia, SGED.

Abstract

Nowadays Information and Communication Technologies (TIC) are applied in many areas of
everyday life and education is not the exception.

In the Technological Institute of Ciudad Guzman (ITCG) there was developed a Teaching-

Learning Didactic Strategies Generator Software, denominated SGED.

This software has as objective to input information about a certain subject and, with it, generate
different strategies like: concept maps, mind maps or playful activities, among others; that make
more easy and attractive to provide and assimilate knowledge, taking advantage of the use of

technology, as it is orientated to be used on any computing or mobile device.

The Teaching-Learning Didactic Strategies Generator Software is part of an educational
investigation that was supported on a quasi-experimental type methodology with experimental
group and control group. In the pilot test that was made, there was able to compare the efficiency
that results from elaborating several types of didactic strategies using the computer, instead of

doing it manually; also, it favors the time of study that students dedicate to each class.
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This article has as a purpose to announce the functionalities and results that the Teaching-
Learning Didactic Strategies Generator Software offers and that serve as base for this software to

be a new referent in the educational ambit.
Keywords: teaching, learning, strategy, SGED.

Fecha recepcion: Enero 2017 Fecha aceptacion: Junio 2017

Introduccion

El Instituto Tecnoldgico de Ciudad Guzman es una Institucion de Educacion Superior (IES) que
forma parte de todo un sistema de Tecnoldgicos, llamado Tecnoldgico Nacional de México
(TecNM) y es considerada la institucion de educacion superior tecnolégica mas grande de nuestro
pais (Tecnoldgico Nacional de México, 2017).

Dentro de este Sistema de Tecnoldgicos, la Direccion General de Educacién Superior
Tecnoldgica (2012) estructurd el “Modelo Educativo para el Siglo XXI: Formacion y desarrollo
de competencias profesionales”, mismo modelo que se sigue actualmente en el ITCG en todos los

programas que se imparten.

De acuerdo con Diaz Barriga, la competencia implica un proceso complejo de movilizacion e
integracion de saberes, pero que ocurre dentro de los limites (facilidades y restricciones)
establecidos por un dominio tematico y situacional especifico, enfoque que concuerda con los

planteamientos constructivistas.

Por competencia se entiende el buen desempefio en diversos contextos basado en la integracién y
activacion de conocimientos, valores, actitudes, habilidades y destrezas (Villa y Poblete, 2007).
Se pueden agrupar en competencias instrumentales, competencias interpersonales y competencias

sistémicas.
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Para alcanzar las competencias que se establecen en cada asignatura, es recomendable el uso de
estrategias didacticas que faciliten el estudio y la retencién el conocimiento. Sin embargo, no
todos los docentes conocen y aplican las estrategias didacticas que favorecen un aprendizaje

autonomo e independiente en los estudiantes.

Razén por la se propuso la investigacion titulada “Disminucion del indice de reprobacion en la
carrera de ISC en el ITCG, mediante un Software Generador de Estrategias Didacticas de
Ensefianza-Aprendizaje”, que ayude a fortalecer las estrategias orientadas tanto a docentes como
a estudiantes, de tal manera que les permita desarrollar un aprendizaje a lo largo de la vida y

contribuir a una educacién de calidad.

Para lograr lo anterior, se desarrolld6 el Software Generador de Estrategias Didacticas de
Ensefianza-Aprendizaje, denominado SGED, mediante el cual se pueden obtener una serie de

estrategias que sirvan de apoyo para facilitar tanto la ensefianza como el aprendizaje.

El SGED se basa en que: “Las estrategias de ensefianza son medios o recursos para prestar la
ayuda pedagbgica ajustada a las necesidades de progreso de la actividad constructiva de los

alumnos” (Diaz Barriga, 2010).

Las estrategias didacticas son conjuntos integrados de actividades disefiadas por el docente que,
ademas de generar espacios creativos, favorecen el logro de aprendizajes y dan sentido a la

relacion didactica (Direccion General de Educacion Superior Tecnoldgica, 2012).

Por otro lado, también se tiene presente que “las estrategias de aprendizaje son ejecutadas
voluntaria e intencionalmente por un aprendiz” (Diaz Barriga, 2010), y que una estrategia
requiere el manejo de tres tipos de conocimientos: declarativo (que permite definir y explicar),
procedimental (que consiste en conocer los pasos 0 acciones que se requieren) y condicional (que

se refiere al conocimiento acerca de cuando, donde y para qué se puede aplicar la estrategia).

En el Modelo Educativo para el Siglo XXI: Formacion y desarrollo de competencias
profesionales, el docente disefia, pone en practica y evalla las estrategias didacticas, pero debe

asegurarse que con su aplicacion se alcancen las competencias especificas y desarrollen las
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competencias genéricas sefialadas en el perfil profesional (Direccion General de Educacién

Superior Tecnolbgica, 2012).

El SGED por ser una herramienta innovadora en la educacion, estd basado en el uso de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), que facilitan la obtencion de las
estrategias didacticas en un tiempo mucho menor al que se invierte si estas son elaboradas
manualmente, confirmando lo que Gémez y Macedo (2010) indican con respecto a que “las TICs
son la innovacién educativa del momento y permiten a los docentes y alumnos cambios
determinantes en el quehacer diario del aula y en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los

mismos”.

Ademaés, de que el SGED atiende a lo que afirman Gémez y Macedo (2010), con respecto a que
“con el uso de las computadoras o TICs, los estudiantes desarrollan la capacidad de
entendimiento, de la logica, favoreciendo asi el proceso del aprendizaje significativo en los
alumnos”, surge el SGED, que pretende favorecer el aprendizaje, adaptando nuevas estrategias
que permitan el desarrollo cognitivo creativo y divertido generando nuevas situaciones de

ensefanza.

Gomez y Macedo (2010) mencionan que “en 1998, el Informe Mundial sobre la Educacion de la
UNESCO, Los docentes y la ensefianza en un mundo en mutacion, describié el impacto de las
TICs en los métodos convencionales de ensefianza y de aprendizaje, augurando también la
transformacion del proceso de ensefianza-aprendizaje y la forma en que docentes y alumnos

acceden al conocimiento y la informacion”.
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Método

El SGED forma parte de una investigacion educativa basada en una metodologia de tipo cuasi

experimental con grupo experimental y grupo control.

El método utilizado es cualitativo-cuantitativo, de tipo inductivo. Segun la orientacion es de tipo
orientada a decisiones, coorrelacional con investigacion de campo. EI método es transversal, de

estudio de grupo.

El universo contemplado para la aplicacion del SGED, lo conforman todos los estudiantes de la
carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales del Instituto Tecnoldgico de Ciudad Guzman.
Se tomaron como muestra dos grupos. Uno experimental con el cual se pondria a prueba el uso

del SGED y uno de control, que no lo utilizaria.

A continuacion se muestra el procedimiento que se llevo a cabo, tanto para recabar los datos

como para el desarrollo de la investigacion:

e Determinar cual materia seria el caso de estudio.

e Investigar cuéles estrategias didacticas existen para la ensefianza-aprendizaje.

e Investigar cudles estrategias didacticas utilizaban los estudiantes para aprender y los
docentes para ensefiar.

e Investigar el estado del arte referente a qué otro software generador de estrategias
didacticas existia.

o Definir las estrategias didacticas de ensefianza-aprendizaje que se incluirian en el SGED.

e Analizar, disefiar y desarrollar el SGED.

e Realizar pruebas preliminares del funcionamiento correcto del SGED.

e Establecer el grupo control y grupo experimental.

e Poner en marcha el SGED con el grupo experimental, para verificar la efectividad de la
herramienta.

e Comparar la eficiencia del SGED en el grupo control y el grupo experimental.

e Procesar y evaluar los resultados obtenidos de la comparacion.
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e Presentar los resultados finales.

La metodologia que utiliza el SGED se fundamenta en la idea de que “las estrategias se aprenden
progresivamente en un contexto interactivo y compartido, estructurado entre el ensefiante y el
aprendiz. En dicho contexto, el ensefiante actia como un guia y provoca situaciones de

participacion guiada con los alumnos” (Diaz Barriga, 2010).

Para el desarrollo del SGED se utiliz6 una metodologia de Ingenieria de Software, cuyos

elementos que lo componen se muestran en la figura 1.

Figura 1. Etapas de la metodologia Scrum.

mm?m

Fuente: http://managementplaza.es/blog/desarrollar_un_proyecto_con_scrum/

Scrum es una metodologia &gil, que consiste en un proceso en el que se trabaja
colaborativamente, en equipo, aplicando un conjunto de buenas practicas para obtener el mejor

resultado posible de un proyecto.
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Como resultado de esta investigacion, por una parte, se espera que mediante el SGED los

docentes puedan brindar la ensefianza de su asignatura de una manera mas dinamica y sencilla y

que, a su vez, a los estudiantes les resulte mucho mas agradable aprender, ya que tendran a su

disposicion una herramienta que les proporcionaré diferentes maneras de estudiar y repasar los

temas vistos en el salon de clases optimizando el tiempo destinado al estudio.

A continuacion se muestran algunos de los resultados obtenidos con respecto al software

desarrollado. En primer lugar, en la figura 2 se aprecia la ventana de inicio, en la cual se tiene

acceso a cada uno de los médulos desarrollados en el proyecto.

Figura 2. Interfaz principal del Sistema Generador de Estrategias Didacticas.

Vol. 4, Num. 8
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Fuente: SGED.
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Mapas conceptuales

Los mapas conceptuales proporcionan un resumen esquematico de lo aprendido y ordenado de
forma jerarquica. Se construyen estableciendo una relacion de conceptos desde los mas generales
hasta los mas particulares. Estas relaciones se expresan mediante palabras de enlace que permiten

generar proposiciones (Gonzéalez, 2009).

En la figura 3 se muestra la interfaz de Generar Mapa Conceptual donde se aprecia en la parte
superior derecha los botones tomar captura (@), agregar (<), eliminar (%), cambiar color (C"‘) y

en la esquina inferior derecha, el botdn regresar al mend principal (fa).

Figura 3. Ejemplo de Mapa Conceptual.

— : = } ‘ o\
se caractenza
se compone

se caracleriza

se caracleriza se caraclenza
su objeto

REPRESENTAR - PREFOBIEIONES,  ceiEmRIn IMPACTO
’ VISUAL

Fuente: SGED.

Cuadros comparativos

El cuadro comparativo es una estrategia que permite identificar las semejanzas y diferencias de
dos 0 mas objetos o hechos. Es importante enunciar la conclusion a la que se llegé después de
realizar la comparacion. Se identifican los elementos a comparar, se marcan sus parametros, se

identifican las caracteristicas de cada objeto o evento, se enuncian las afirmaciones donde se
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mencionen las semejanzas y diferencias més relevantes de los elementos comparados (Pimienta,
2012).

En la figura 4 se muestra un Cuadro Comparativo hecho con el software listo para ser guardado.

Figura 4. Ejemplo de Cuadro Comparativo.

Tipos de estructuras Guardar
Tipos de datos Listas, colas y filas Arboles, grafos
\
|
Estructuras | Lineal (vértices) No lineal(Vértices y nodos)
\ |
—— - - —
M En orden (en una sola En desorden (en una o
edio de acceso 2 o g
linea) varias lineas compuestas)
Compilacion, Expresiones Aeropuerto, trafico,
Utilidades aritméticas, listas simpes, caminos cortos, circuitos,
etc. etc)

Fuente: SGED.

Historieta

La historieta es uno de los medios de comunicacion mas extendidos entre la juventud y es uno de
los recursos comunicativos en continua evolucion que mas publico potencial tiene. La
accesibilidad de la historieta hace que sea un instrumento ideal para familiarizar al alumno con el
mundo del relato y de la imagen (Alonso, 2015).

Es una serie de dibujos que constituyen un relato; también se puede definir como un conjunto de
ilustraciones yuxtapuestas con otro conjunto de imagenes en secuencia deliberada con el
proposito de transmitir informacién u obtener una respuesta estética por parte de quien lo lee. Es
un medio de comunicacion que constituye un vinculo perfecto entre el soporte (papel asociado a

la lectura activa) y los soportes audiovisuales, combinado con el texto narrativo; este genera un

Vol. 4, Num. 8 Julio - Diciembre 2017 CTES



Revista Electronica sobre

Ciencia, Tecnologia y Sociedad
ISSN: 2448 - 6493

alto valor ladico por el gran poder de atraccion y sugestion que sus imagenes producen en las

personas.

En la figura 5 se hace referencia a la presentacion de una Historieta, en la cual se muestran seis

escenas.

Figura 5. Ejemplo de Historieta.

Fuente: SGED.

Mini juegos

De acuerdo con Morales (2009), “el Informe sobre el uso de juegos en educacion (Freitas, 2007)
sostiene que para que exista aprendizaje, los juegos han de tener relacion con los resultados del

aprendizaje, y al mismo tiempo han de ser relevantes para contextos de practica del mundo real.”

En la figura 6 se muetra el Menl de Mini Juegos en el cual se puede acceder a los cinco
diferentes mini juegos con los que se procede a evaluar los conceptos aprendidos después de la
elaboracion de cada estrategia y, ademas, se incluyen sus respectivas guias de uso.
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Figura 6. Menu Mini Juegos.

\
SN

AR EE AR A RS

> AR RIS

‘il dPpEEH ‘ o

IEUIIRIEUJAS

Fuente: SGED.

En la figura 7 se muestra el funcionamiento del Mini juego Ahorcado.

Figura 7. Mini juego Ahorcado.

Fuente: SGED.
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En la figura 8 se muestra la escena de puntuacion la cual aparece después de terminar un juego.

Figura 8. Pantalla de puntuacion.

Fé

120 —

“N

HE BN Bl BN BN Bl =l =EE
1 BT BT BT N N7 T e

Fuente: SGED.

Es importante tener presente que los cambios sociales, politicos, tecnoldgicos, econémicos y
culturales que se viven hacen necesario adaptarse a una nueva sociedad, sobre todo en estos dias
en que se habla de la “sociedad de la informacioén”, por lo que resulta necesario plantearse como

transformar la ensefianza para adaptar el aprendizaje a esa nueva sociedad.

Es preciso recordar que el aprendizaje es un proceso que implica un cambio en el individuo
influenciado de sus actos o experiencias. Para un buen aprendizaje, Pozo (1990, p. 209) reconoce
estrategias de asociacion, como el repaso, y estrategias de reestructuracion que pretenden

relacionar los nuevos conocimientos con los existentes en los individuos.

Para comprobar la eficiencia del SGED, en primer lugar, se aplicaron algunas encuestas para
conocer, entre otras cosas, si los docentes y estudiantes del departamento de Sistemas y
Computacién utilizan estrategias didacticas como medio de ensefianza-aprendizaje, lo cual arrojo

como resultado lo que se muestra en las figuras 9, 10 y 11 que se muestran a continuacion.
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En la figura 9 se muestra la grafica de los resultados obtenidos al plantear a los docentes la
pregunta “;Utilizas alguna estrategia didactica?” Donde se puede apreciar que, de 8 docentes

encuestados, los 8 respondieron afirmativamente.

Figura 9. Gréafica Pregunta 1, Docentes.

(UTILIZAS ALGUNA ESTRATEGIA
DIDACTICA?

NUMERO DE DOCENTES

SI NO

Fuente: disefio propio.

En la figura 10 se muestra la grafica de los resultados obtenidos al plantear la pregunta “; Utilizas
alguna estrategia didactica?” realizada al grupo control. De 19 alumnos encuestados, 17

contestaron un “Si”, mientras que solo 2 dijeron no utilizar alguna estrategia didactica.
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Figura 10. Grafica Pregunta 1, grupo control.

JUTILIZAS ALGUNA ESTRATEGIA
7 DIDACTICA?

NUMERO DE ALUMNOS

~
2

SI NO

Fuente: disefio propio.

En la figura 11 se muestra la grafica de los resultados obtenidos al plantear la pregunta “; Utilizas
alguna estrategia didactica?” realizada al grupo experimental. En este caso se entrevistaron a 15

alumnos, de los cuales solo 3 no utilizan alguna estrategia didactica como método de estudio.

Figura 11. Grafica Pregunta 1, grupo experimental.

(UTILIZAS ALGUNA ESTRATEGIA
DIDACTICA?

NUMERO DE ALUMNOS

P

SI NO

Fuente: disefio propio.
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A continuacion, se muestran los datos obtenidos al tomar el tiempo de realizar las estrategias
didacticas manualmente y usando el Software Generador de Estrategias Didacticas en el grupo
control y en el grupo experimental, respectivamente. Estas pruebas se realizaron durante el
semestre Agosto-Diciembre de 2016 en la materia “Lenguajes y Automatas 1”7, con ¢l fin de
comparar el promedio de los tiempos que toma realizar las estrategias de forma tradicional y con

el software.

La figura 12 muestra los resultados a manera de gréfica de verificar los tiempos de realizacién de

un Mapa Conceptual de los dos grupos en comparacion.
Figura 12. Tiempos del Mapa Conceptual.

TIEMPOS MAPA CONCEPTUAL

B Grupo control  ®Grupo experimental

12
&8 11
z
2
[act
<
jua) 6
B
2
= 3
=
i ]
0 0 0
|
MENOS DE 10 ENTRE 10 Y 20 ENTRE 20 Y 30 MAS DE 30
MINUTOS MINUTOS MINUTOS MINUTOS

Fuente: disefio propio.

La figura 13 muestra los resultados a manera de gréafica de verificar los tiempos de realizacion de

un Cuadro Comparativo de los dos grupos en comparacion.
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Figura 13. Tiempos del Cuadro Comparativo.

TIEMPOS CUADRO COMPARATIVO

B Grupo control  ®Grupo experimental

14
70]
&
E B
5
=
< .
i
a
@}
&
=
=
£ |
0 0 00
||
MENOS DE 10 ENTRE 10Y 20 ENTRE 20Y 30 MAS DE 30
MINUTOS MINUTOS MINUTOS MINUTOS

Fuente: disefio propio.

La figura 14 muestra los resultados a manera de gréfica de verificar los tiempos de realizacion de

una Historieta de los dos grupos en comparacion.

Figura 14. Tiempos de la Historieta.

TIEMPOS l]-!lSTORlETA

B Grupo control Grupo experimental
9
2 2
1
0 . I I 0

MENOS DE 10 ENTRE 10Y 20 ENTRE 20Y 30 MAS DE 30
MINUTOS MINUTOS MINUTOS MINUTOS

NUMERO DE ALUMNOS

Fuente: disefio propio.
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Discusion

Definitivamente, queda mucho por hacer, dado que esta version del SGED es la primera y todavia
sera necesario mejorarla. Se tiene planeado detallar de una mejor manera cada una de las
estrategias que genera, logrando que su disefio sea mas agradable a la vista; ademas de que
todavia se contindan desarrollando nuevas estrategias didacticas para que se complemente aln

mas.

Es importante recalcar que el tiempo que se ha usado SGED todavia es muy corto; por lo tanto, se
considera de vital importancia utilizarlo durante todo un semestre, para seguir comprobando los

beneficios que éste aportara a todo aquel que lo utilice.

Sin embargo, como se pudo observar a lo largo de los resultados de este documento, con la ayuda
de este software se reduce significativamente el tiempo empleado en la elaboracion de diferentes
estrategias didacticas (Mapas Mentales, Conceptuales, Cuadros Comparativos, Diagramas
Cognitivos Tipo Sol, Historietas, entre otros).
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Conclusiones

Es importante tener presente que para que el aprendizaje sea significativo es necesario que el
alumno aplique lo aprendido, es decir, que sea capaz de trasladar lo asimilado a un area de
importancia o interés para él. Esta es la finalidad del SGED: presentarle al estudiante una forma
de adquirir conocimientos nuevos en un ambiente que le resulte sencillo, con estrategias y

actividades ludicas.

Es preciso recordar que, para afrontar los retos del siglo XXI, “la educacion debe estar dirigida a
promover capacidades y competencias y no solo conocimientos cerrados o técnicas” (Diaz
Barriga, 2010).

En primera instancia, los beneficios seran orientados a los alumnos y docentes de la carrera de
ISC y, por ende, a la misma institucion. A largo plazo, se veran beneficiadas todas las carreras del
ITCG y cualquier institucion educativa que implemente este tipo de estrategias didacticas a través
del SGED, logrando que este llegue a ser una herramienta innovadora en cualquier nivel
educativo.
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