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ABSTRACT

Virtual college education raises to students and teachers important
challenges going beyond the use of a technology platform to
support the teaching-learning process. One of the most important
concerns the search for techniques to awaken and maintain the
level of student motivation along the virtual courses. Usually, at
the School of Engineering in the University of Medellin, this issue
is tackled through activities such as chats and forums. Most of the
times, these activities are not enough to motivate the student in
the activities related with the learning process. This work
proposes two motivation techniques applied a basic programming
course called Programming Fundamentals. Results obtained
through the experiments suggest that proposed techniques
improve the student’s level of satisfaction in the course.
Therefore, when teaching at the virtual scenario, using
Information and Communication Technologies in the educational
environment is not only the way to contact the student, it is the
mean to develop pedagogical-didactic approaches that finally
enrich the educational process and consequently motivate the
student to perform well.

RESUMEN

La educacién virtual plantea a los docentes y a los estudiantes
retos que van mas alld de la utilizaciéon de una plataforma
tecnoldgica para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Uno
de los mds importantes hace referencia a la bisqueda de técnicas
para despertar y mantener el nivel de motivaciéon de los
estudiantes a lo largo de los cursos virtuales. En el caso de la
Facultad de ingenieria de la Universidad de Medellin, este tema se
limita a foros o chat entre estudiantes y docente, lo cual resulta
insuficiente. Este trabajo propone dos técnicas de motivacion
aplicadas a un curso virtual de introduccién a la programacién
conocido como Fundamentos de Programacién. A partir de la
prueba piloto es posible evidenciar mejoras significativas en
cuanto a la satisfaccion de los estudiantes en su proceso de
formacion. Los resultados reflejan que por encima del uso de
tecnologias de informacién y comunicacion de vanguardia, se
encuentra la propuesta pedagégico-didéctica que fundamenta toda
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1. INTRODUCCION

La educacion virtual plantea a los docentes y a los estudiantes
retos que van mas alld de la utilizacion de una plataforma
tecnoldgica para apoyar el proceso de enseflanza-aprendizaje [1]

(21 [3].

En esta modalidad de educacién se identifican un conjunto de
temas adicionales relacionados con mecanismos de comunicacién
e interaccién adecuados, los estilos de aprendizaje y perfiles
motivacionales y cognitivos de los estudiantes, entre otros[4].

En el caso de la Facultad de ingenieria de la Universidad de
Medellin, la motivacion se logra a partir de foros o chat entre
compaiieros y profesor, lo cual resulta insuficiente. Este trabajo
propone dos técnicas de motivacién aplicadas a un curso virtual
de introduccién a la programacién conocido como Fundamentos
de Programacidén. La primera técnica consiste en el disefio de un
logo personal y compartirlo con los compafieros de clase para
favorecer el acercamiento y conocimiento de los estudiantes de un
curso virtual. La segunda técnica es una actividad grupal
relacionada con la realizacién de una entrevista a un ingeniero del
sector empresarial para indagar sobre la importancia que tiene la
légica de programacién para la solucién de problemas en su
ejercicio profesional.
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A partir de la prueba piloto es posible evidenciar mejoras
significativas en cuanto a la satisfaccién de los estudiantes en su
proceso de formacion. Los resultados reflejan que por encima del
uso de tecnologias de informacién y comunicacion de vanguardia,
se encuentra la propuesta pedagdgico-didactica que fundamenta
toda la interaccién.

El articulo se organiza como sigue: la seccion 2 muestra el
fundamento tedrico que sustenta la propuesta. La seccion 3
contiene una descripcién de la problemdtica que motiva este
trabajo. Las técnicas propuestas y los resultados obtenidos se
describen en las secciones 4 y 5 respectivamente. La seccién 6
presenta las conclusiones y la seccién 7 el trabajo futuro que se
deriva de la presente propuesta.

2. MARCO TEORICO

2.1 Educacion virtual en ciencias de la

computacion

La educacién virtual se refiere al proceso de ensefianza-
aprendizaje apoyado por una plataforma tecnoldgica [2] con las
siguientes caracteristicas: 1) uso de dispositivos como
computadores, teléfonos inteligentes, equipos portatiles [4]; ii)
apoyo en comunicacién sincrona (blog, wikis, teleconferencia) o
asincrona (chat, correo, foros) [5] y; iii) despliegue de contenido
mediante una combinacién de c6digo textual, visual y audiovisual

[6].

En esta modalidad de educacién se identifican un conjunto de
retos que van mas alld de lo tecnoldgico tales como la utilizacién
de mecanismos de comunicacién e interaccion adecuados, los
estilos de aprendizaje y perfiles motivacionales y cognitivos de los
estudiantes, entre otros [1]. El drea de ciencias de la computacién
no es ajena a esta problemdtica, en particular en los cursos de
introduccién a programacién, de cardcter tedrico-practico donde
se requiere que el estudiante de ingenierfa desarrolle el
pensamiento algoritmico para la solucién de problemas y
optimizacion de procesos [7].

En el caso de la Universidad de Medellin, la Facultad de
Ingenieria ofrece un curso comun de caricter obligatorio a todos
los programas de pregrado denominado “Fundamentos de
Programacién”. Los conceptos principales abordados en esta
asignatura, considerada del drea de ciencias bdsicas de ingenieria,
son: variable, constante, tipos de datos, estructuras algoritmicas
(secuencial, selectiva, repetitiva), vectores y matrices, Yy
programacién modular. En lo que tiene que ver con competencias
interpersonales, en este curso se desea promover en los
estudiantes el trabajo en equipos multidisciplinarios [7] y el
pensamiento creativo en el planteamiento de soluciones a
problemas concretos.

2.2 Factores de motivacion en la educacion

virtual

La motivacién es un componente esencial del proceso de
enseflanza-aprendizaje al permitir dar sentido al conocimiento que
se genera y comparte en €l [8]. Este concepto vincula tres
aspectos del comportamiento humano: i) eleccién de una accion,
ii) persistencia en la accién y iii) esfuerzo invertido en completar
dicha accién [9].

Karebenick y Zusho [10] clasifican la motivacion en dos
categorias: intrinseca y extrinseca. La primera se asocia con

aquellas acciones realizadas por el interés que genera la propia
actividad, considerada como un fin en si misma y no como un
medio para alcanzar otras metas. Por su parte, la motivacién
extrinseca es la que lleva al individuo a hacer algo para obtener un
premio, y no por la actividad en si. En el campo escolar los
estudiantes buscan buenas notas, lograr el reconocimiento de
otros, evitar el fracaso, ganar recompensas, etc.

Estos mismos autores plantean que el perfil motivacional
predominante en los estudiantes de cursos virtuales es el
intrinseco. A esto se suma el hecho de que este tipo de estudiantes
se consideran en su mayoria competentes, capaces de controlar los
resultados de su aprendizaje y con un nivel de ansiedad
controlable. Sin duda alguna, el hecho de gozar de una mayor
libertad para decidir dénde, cuando y como quiere aprender, pero
al mismo tiempo, el hecho de no tener horarios y dias fijados para
estudiar le exige al estudiante altos niveles de motivacién,
responsabilidad, auto-disciplina y auto-regulacién [11].

3. PROBLEMATICA

Existen pocos estudios sobre la motivacion en entornos de
formacién virtual. Algunos autores la enuncian como una variable
formadora, de interaccién, y de evaluacién, haciendo especial
énfasis en que depende mayormente del sujeto que aprende, de los
materiales usados en el proceso y de la formacién del docente
[12].

Por su parte, Huertas habla de tres razones que motivan un
estudiante: a) el logro como la aproximacién al éxito: produce
orgullo por el buen resultado y evita el fracaso y la vergiienza; b)
el poder como el interés por ejercer impacto, control o influencia
sobre otro: lo justifica la necesidad de superar la inferioridad o
debilidad del individuo; c) la afiliacién como el interés por
establecer relaciones afectivas positivas con otras personas: con
esto se logra aprender de los demads y algin nivel de identidad con
los demds. También enuncia los tres aspectos para la generacién
de contenidos motivadores: forma de presentar y estructurar las
tareas, desarrollo de las actividades, formas de evaluacion [13].

Lee y otros afirman que el uso de hipermedios e hipertextos como
herramientas de aprendizaje aumenta la motivacién, junto con los
siguientes cuatro factores: i) interés en la informacién y en la
tecnologia, ii) percepcion de la relevancia de la informacion, iii)
autoconfianza en la habilidad para obtener la informacion y
aprovecharla, y iv) satisfaccion producida por el acceso exitoso a
la informacién y su utilidad [14].

Reyes mediante una investigacién de tipo documental descriptiva
argumenta que los elementos claves en la motivacion del
estudiante de educacién virtual son: la plataforma educativa, el
disefio de los contenidos y el tutor/asesor [6].

Otros autores proponen marcos generales para la enseflanza
virtual que abordan tangencialmente el tema motivacional. Es el
caso de Leflore con sus teorias de aprendizaje para orientar el
disefio de materiales y actividades de ensefianza en un entorno
virtual: la Gestalt (estructura, forma, patrén, configuracién y
relacion), la Cognitiva, y el Constructivismo [14].

A partir de lo anterior es posible deducir que el componente
motivacional es un factor critico de éxito en los cursos virtuales,
tal como ocurre en cualquier proceso de enseflanza-aprendizaje.
Por tanto, es importante trabajar en la identificacién de técnicas,
estrategias o mecanismos para despertar y mantener la motivacion
de los estudiantes en el curso a lo largo de toda su duracion. En la
seccion siguiente se presentan dos técnicas enfocadas al
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componente motivacional del curso virtual Fundamentos de
Programacién de la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
Medellin-Colombia.

4. SOLUCION PROPUESTA

Para apoyar el componente motivacional en un curso virtual de
fundamentos de programacién se proponen 2 técnicas lddicas
donde se busca hacer al estudiante socialmente presente mediante
estimulos para la interaccién. Se plantean actividades que
trasciendan la clase y queden en la memoria. A continuacion se
detallan.

4.1 Técnica 1: Diseiiando el logo personal y

conociendo mis compaiieros de clase

Esta actividad propuesta al iniciar el curso, busca propiciar el
conocimiento entre compafieros para posteriormente conformar
equipos. Es aplicable a cualquier asignatura bajo modalidad
virtual, aunque cobra mayor sentido en el entorno de las
ingenierfas dado que los ingenieros reconocen serias deficiencias
para hablar de si mismos, dar opiniones y establecer relaciones de
confianza. La técnica estd constituida por dos fases: en la fase 1
despliegan las instrucciones de la figura 1-a (actividad habilitada
durante 2 dias en la plataforma Moodle). Cada estudiante
matriculado debe construir su logo y compartirlo. La fase 2 es
guiada por las orientaciones de la figura 2-b. Su plazo de
ejecucion es de 3 dias, momento en el cual los grupos deben estar
conformados con su respectivo nombre.

Plersa 2nun dbujs que represents 10
o que cras: tus gastes, tus suctios, us
aspiracioncs.

prohibidalacriticay la burla).

Ahara condenza tode esto que persaste en
un ogn Tepresentativa. Pusdes dibujarla o

iPorwerPoint. carel, pary etel.

prabaris we vides. Lo pranera gz debes
decir ez tu nombre v lz ingenieria que
estucias, Luego muestras tu loga v 1o vas
explicands en ese mismo videa que no

conversaciones presenciales.

Tama una hofa, 132, ¢clores. marcadorss. o Ceda estudiante debe ver o] video de
los demas companeros v hacer
comentarios  constructives  (estd

! I 1lna vez se conacer mediante estns
war cudlquier otzo medi para hecerle ° videos, entonces deberin fueiar la

conformacion de equipos de maximo 3

inlegranles, pern ello adeben wsar
Caando tengas Isto tu loge  debes herramientas como el envic de
explirarln a tus compaiieros ¥ para ello corrcos, mensajes  por  Facehook,

Contacia a un profesional de la ingenieria que estudias (si enel
grupo hay varias ingenierias pueden seleccionarunade las areas,
© buscarla alternativa que estimen convenients).

Prepama 2 o 3 preguntss relacionadas con el sizuiente topico:
“Importancia de los algoritmes en la ingenier X siends X 1a
ingenieriaquees tudianlos del equipo.

Coordina fecha para la realizacion de la entrevista. Ojo: deben
asistir todos los del equipe v aparecer en e video como
evidenciade su trabajo.

(Graba la entrevista cuva duracion no debe superar los 10 015
minuies. Ez importante que todos los miembros del equipo
‘hagan parte activa durante 1a interaccidn.

Una ver efectuada la entrevista, €l grupe debe generar un
informe de maximo z paginas donde se incluvan las prequntas
hechas al profesional v un resumen de sus respuestas.
Fecuerden siempre incluirel logo e integrantes el equipo camo
encabezadode los documentos.

Genera un archive comprimide incluvende: video de la
entrevista e informe escrito. Sabelo a drive, dropbox o wma
herramientasimilar.

En & link denominado “Entrevista a profesionales del medio
2015-01" que podras encontrar en la pestana del modulo 1 debes
subirel enlace al archive comprimido creado en el paso anterior.

Figura 2. Instrucciones para la técnica 2

5. RESULTADOS

Una vez disefiadas las técnicas (seccién anterior), se procedié a su
ejecucion. Fue posible aplicarlas a 17 estudiantes del curso de
fundamentos de programaciéon en el semestre 01-2015. Los
individuos estudiados se encuentran en rangos de edades de 17 a
25 afos, y de acuerdo a su género, hubo un 42% de mujeres y
58% de hombres. Ademas, dichos estudiantes se ubican en
semestres muy variados acorde a la ingenieria que estudian, ya
que la asignatura es transversal a todos los programas de la
facultad de ingenieria de la Universidad de Medellin

En las figuras 3, 4 y 5 se muestran algunas evidencias:

Sube este video ¥ -ambizn totoes de tu ogo
con la explicacién por esxito al foro
“Corozienda lps comparierns v
conicrmando equipes” deponible & la
platatorma.

puzde dura ms de 3 :minutos e Cuardo el equipo esté coaformada

dzben ponerle un nombre v también
disefiar un logo que lo distinga de los
demas  gropos.  Ademas  deboran
indicar qué horario de reunion
definieron fara la  realizacién de
trabajoseinformarloala docente.

Figura 1. Instrucciones para la técnica 1 - a) Primera fase; b)
Segunda fase

Fundamentos
virtual 2015-01

4.2 Técnica 2: Entrevista a profesionales del

medio

Una vez conformados los equipos de trabajo se les pide a los
estudiantes que entrevisten un ingeniero del medio preparando
preguntas para conocer su opinién sobre la importancia de la
l6gica de programacion en su desarrollo profesional. Como
productos de esta actividad cada equipo debe entregar: i) informe
escrito de dos pdginas donde se incluyen las preguntas hechas al
profesional y un resumen de sus respuestas y ii) un video con una
duracién de 10 a 15 minutos como evidencia de realizacién de la
actividad. En la figura 2 se observan las instrucciones dadas a los
estudiantes en la plataforma Moodle.

Figura 3. Diseiio del logo personal - fase 1 técnica 1
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Figura 4. Conformacion de equipos - fase 2 técnica 1

¢ Podria usted contarnos alguna
experiencia exitosa con la logica de
programacion y los algoritmos?

Figura 5. Evidencias de la técnica 2

Al finalizar la asignatura se realiz una encuesta a los 17
estudiantes del curso de Fundamentos de programacién virtual en
el semestre 01-2015 para conocer su percepcién frente al curso y
las técnicas de motivacion utilizadas.

Algunas de las preguntas de esta encuesta son:

1. ¢(Conociste mas a tus compafieros al compartir un logo
que los representara? (posibles respuestas: Si-No-No sé)

2. (Consideras que esta estrategia fue efectiva para
conformar el equipo de trabajo? (posibles respuestas:
Si-No — No s¢€)

3. ¢Consideras que la actividad Entrevista a profesionales
del medio te ayudo a ser mds consciente en el papel de
la 16gica de programacién en tu ejercicio profesional?
(posibles respuestas: Si-No — No sé)

e Te gusta mds un curso bajo modalidad Virtual,
Presencial, Mixta (Combinada)?

Frente a la Pregunta 1, relacionada con el conocimiento de los
compaiieros a través del logo personal, el 71% de los estudiantes
considera que esta técnica fue util para conocer mds a sus
compafieros (Ver Figura 6). Adicionalmente, al preguntar por la
efectividad de esta técnica para la conformacion de los equipos de
trabajo el 76% de los estudiantes respondié afirmativamente, lo
que da cuenta de la utilidad de la actividad para romper el hielo y
reconocer a sus compaileros de curso y futuros miembros de su
equipo de trabajo en diferentes actividades evaluativas del curso
virtual (Ver Figura 7).

¢Conociste mas a tus comparfieros al compartir un logo gue
los representara? (Si-Mo)

Figura 6. Respuestas de los estudiantes frente a la pregunta 1

£Consideras que esta estrategia fue efectiva para
conformar el equipo de trabajo?

24%

Figura 7. Respuestas de los estudiantes frente a la pregunta 2

Ahora, frente a la técnica 2 relacionada con la Entrevista a un
profesional del medio, en la Figura 8 se observa que el 71% de los
estudiantes del curso Fundamentos de Programacién Virtual del
Semestre 01-2015, la considera de utilidad para adquirir mas
conciencia del papel de la logica de programacién en su futuro
ejercicio profesional. Esta reflexion es relevante ya que la
percepcién generalizada de los estudiantes de Ingenierias
diferentes a Ingenieria de Sistemas (Ciencias de la Computacién)
es que la asignatura es mds un “relleno” que un componente
esencial de su formacién disciplinar. Asi, que a través de esta
técnica se pretende que ingenieros de otras disciplinas (civiles,
financieros, ambientales, entre otros) les compartan experiencias
exitosas de la aplicaciéon de la logica de programacion en la
solucién de problemas reales.

Finalmente, en la pregunta 4 se indagé sobre la preferencia de un
curso en modalidad virtual, presencial o mixta con el objetivo de
sondear su nivel de satisfaccion frente al curso virtual
Fundamentos de Programacién con la aplicacién de técnicas de
motivacién descritas previamente. Como se observa en la figura 9,
el 29% de los estudiantes prefiere cursos virtuales, mientras que el
35% se inclina por la modalidad presencial y por la modalidad
mixta. Esta respuesta es una muestra de la importancia de seguir
trabajando en propuestas relacionadas con el proceso de
enseflanza-aprendizaje en modalidad virtual buscando lograr un
mayor nivel de motivacién y compromiso de los estudiantes frente
a este tipo de cursos.
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¢Consideras que la actividad Entrevista a profesionales del
medio te ayudo a ser mas consciente en el papel de la
Idgica de programacidn en tu ejercicio profesional?

6%

WSi
ENo
ENosé

Figura 8. Respuestas de los estudiantes frente a la pregunta 3

Te gusta mas un curse bajo modalidad:

EVirtual
B Presencial

mMixta
({combinada)

Figura 9. Respuestas de los estudiantes frente a la pregunta 4

Por otro lado, algunos comentarios hechos por los estudiantes en
el foro donde se compartié el logo se indican a continuacion:
“Stiper tu logo, me identifico con vos, yo también estudio ing.
Financiera y tengo un hijo de 5 arfos... te entiendo
completamente, a mi también me toco suspender mis estudios...”
“Estd muy bonito tu logo, tiene muchas cosas que son de vital
importancia para la vida...”

Igualmente algunos estudiantes manifestaron su satisfaccion
frente a las técnicas de motivacién aplicadas con comentarios
como estos: “Este tipo de interaccion permite que nos
conozcamos como compaiieros asi no nos veamos...” “He estado
en varios cursos virtuales pero en ninguno se habian preocupado
por conocerme como persona e integrarme con mis compareros”.

6. CONCLUSIONES

El disefio y desarrollo de programas virtuales debe inspirarse en
las mejores teorfas de aprendizaje y postulados de la pedagogia.
Sin embargo existe un gran vacio en estos temas y falta
investigacién rigurosa con avances significativos. En linea con
esto, los cursos virtuales no deben limitarse so6lo al uso de las
plataformas de aprendizaje. Deben ser complementados con
técnicas de acercamiento y motivacion donde sea posible hacer un
seguimiento del progreso de los estudiantes al igual que al
desempeifio del docente.

En este articulo se presentaron dos técnicas para aumentar la
motivacién de los estudiantes en el curso virtual “Fundamentos de
Programacién”, que se imparte desde la Facultad de ingenieria de
la Universidad de Medellin. Se logré una relacién mds cercana
entre el docente y el estudiante, ademds de fomentar la
perseverancia en el alumno que lo llevé no abandonar su proceso
de aprendizaje. Adicionalmente, la técnica 1 (logo individual) les
permitié a los estudiantes acercarse y conocerse entre si y

encontrar afinidades para la conformacién de los equipos de
trabajo, alineado todo esto con la idea de promover el trabajo en
equipo interdisciplinario entre estudiantes de diferentes
ingenierias de la facultad.

Por dltimo, la técnica 2 que consiste en realizar una entrevista
grupal a un profesional (ingeniero) del medio logra motivar a los
estudiantes frente a la futura aplicacion de los contenidos de la
asignatura en su ejercicio profesional y al ser una actividad
presencial fomenta el trabajo en equipo y la identificaciéon de
mecanismos de interaccién (foro, chat, redes sociales) para
establecer consensos para su realizacion.

7. TRABAJO FUTURO

Como lineas de trabajo futuro se sugiere:

e Aplicar las técnicas propuestas en otros cursos virtuales
ofrecidos por la Facultad de Ingenieria de la Universidad de
Medellin.

e Realizar una validacion formal del impacto de estas técnicas
de motivacién en el desempefio de los estudiantes en términos
de notas promedio en actividades evaluativas y en los niveles
de desercidn y repitencia de la asignatura.

e Usar los materiales generados por los mismos estudiantes
como material de apoyo, asi las nuevas generaciones pueden
aprender tanto de lo que crean ellos mismos o aportan sus
compafieros, como de los recursos que desarrollan los
profesionales y especialistas.
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