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Síntesis 

Distintos organismos como la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y 

la Cultura (UNESCO), el Partido Comunista de Cuba y el Ministerio de Educación Superior, en 

reiteradas ocasiones han planteado la necesidad de atender la calidad en la formación de pregrado 

de los docentes, a partir de las complejas tareas que cumplen dichos profesionales. La investigación 

que se presenta atiende a esta demanda. Corresponde a un estudio desarrollado en el marco del 

proyecto Desarrollo del pensamiento computacional a través de la inteligencia artificial y la robótica 

en los estudiantes de ingeniería de la Universidad de Cienfuegos, Carlos Rafael Rodríguez, para 

solucionar el problema relativo a la incorporación del aprendizaje basado en proyectos en la 

disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación (LTP), en la carrera Licenciatura en Educación. 

Informática. 

El estudio teórico permitió develar aportes y vacíos acerca del empleo del ABP en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la disciplina referida, así como la obtención de una concepción didáctica 

que permite eliminar limitaciones existentes y con la cual se contribuye a la Metodología de la 

Enseñanza de la Programación. Dicho resultado (la concepción didáctica) y el estudio empírico 

(empleo de métodos como el análisis de documentos, la encuesta a estudiantes de pregrado, 

egresados y miembros de la Comisión Nacional de Carrera, entre otros) posibilitó la obtención de 

una estrategia didáctica para incorporar el aprendizaje basado en proyectos en la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación, esta fue enriquecida mediante tres procesos de consulta a 

expertos y un preexperimento que demostró, además, su viabilidad.  
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Introducción  

Cuando se entiendan y se lleven a cabo proyectos de este modo, cuando penetren en nuestras escuelas unas 

actividades animadas por este espíritu, no se podrá decir ya que en un sitio se forman los teóricos, mientras 

en otros se forman los prácticos. Entonces en ambos lugares se formarán prácticos que piensen y pensadores 

prácticos. Y si a través de esta actividad encuentran placer en aprender a colaborar juntos de un modo 

humano, habremos formado al mismo tiempo hombres. 

Aebli (1988, p.176) 

 

La aparición de la primera máquina computadora electrónica clasifica como un logro significativo del 

siglo XX. Fue un momento trascendental en la búsqueda de instrumentos que apoyaran al hombre 

en la realización de complejos cálculos. Este descubrimiento contribuyó al desarrollo de las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC). El avance vertiginoso de las TIC ha 

propiciado el cambio que sufre la sociedad. La información es una materia prima de primera línea 

que se elabora, se transforma, se comercializa como cualquier otro objeto manufacturado y cada día 

hay más dependencia del producto y de equipos que ayudan a obtenerlo. (Castell, 1997; Marí, 1999; 

Fernández, 2001; Área, 2003 y  Aportela y Gallego, 2015) 

En este contexto el progreso que experimenta la humanidad, en la ciencia y la tecnología, ofrece 

oportunidades significativas para el desarrollo mundial. Para la sociedad cubana, como se plantea 

en el lineamiento 108 de la Política de ciencia, tecnología, innovación y medio ambiente es 

necesario “avanzar gradualmente, según lo permitan las posibilidades económicas, en el proceso de 

informatización de la sociedad, el desarrollo de la infraestructura de telecomunicaciones y la 

industria de aplicaciones y servicios informáticos”. (República de Cuba. PCC, 2017, p. 26)  

Para cumplir tal propósito, las universidades tienen un rol fundamental a partir de los procesos 

sustantivos que en ellas se desarrollan. Por eso, en la estrategia para la informatización del país se 

presta atención a la formación de ingenieros, licenciados o técnicos informáticos y de otras carreras 

afines que contribuirán al desarrollo de la industria del software. En Cuba son diversas las carreras 
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de la Educación Superior encargadas de formar profesionales relacionados con la ciencia 

informática, entre ellas está la Licenciatura en Educación. Informática.1  

La investigación que se presenta se relaciona con esta última carrera. La Organización de las 

Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) afirma que el liderazgo 

docente es un componente central de la innovación, la inclusión y la calidad educativa, (educaweb, 

2020), por lo cual, buscar mejoras en la formación de pregrado y permanente de esos profesionales 

es un tema recurrente de estudio en no pocos investigadores.  

El análisis realizado por el autor al currículo de la formación de ingenieros o licenciados informáticos 

en el mundo (AIU, 2021; UAFAM, 2021; UNICARIBE, 2021 y del Instituto Superior Politécnico de 

Huambo, 2021), devela que la disciplina Programación es común y es una de las más difíciles.  En 

la carrera Licenciatura en Educación. Informática que se estudia en Cuba, la disciplina Lenguajes y 

Técnicas de Programación ocupa, por el número de horas, el tercer lugar en las tres variantes de 

formación, solo está antecedida por la Formación Laboral e Investigativa y los Sistemas de 

Aplicación. Se deduce de ello, la importancia que se le concede. Desde el punto de vista social se 

justifica esa realidad.   

Así lo expresan Fábrega, Fábrega y Blair (2016, p. 5):  

La era de la información… ha aumentado la complejidad e inmediatez de las interacciones con 

otros. Dichos aumentos, tanto en escala como en intensidad en el flujo de información, han 

expuesto a la población a una avalancha de datos casi imposible de procesar completamente. En tal 

empeño, es natural que haya surgido una demanda por métodos que permitan transformar esos 

datos en significado y no en mero ruido. Quienes saben programar han sido vitales para generar 

esos métodos. 

En estudios realizados por el autor, Gómez, Sarría & Granda, (2022), se evidencia que en la 

actualidad existe mayor conciencia en torno a que, introducir la enseñanza de la programación en 

las escuelas genera impactos cognitivos, facilita el desarrollo de habilidades para resolver tareas y 

promueve el pensamiento lógico. Por tales razones, programar ha dejado de ser un tema de los 

                                                      

1 Licenciatura en Educación. Informática. Así aparece en los documentos oficiales (con punto). 
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especialistas, es considerada como una habilidad fundamental que los nativos digitales deben 

poseer. 

Según Cuevas, Bautista y Medina (2013, p. 106), es frecuente que las asignaturas que integran las 

disciplinas relacionadas con la programación, tengan un alto grado de estudiantes con bajo 

aprovechamiento académico, esto es causa, en no pocos casos, de la deserción estudiantil. Se 

justifica, que en la literatura especializada aparezcan varias investigaciones acerca del proceso de 

enseñanza de la programación. A nivel internacional, entre otros: Seymour (1992); Aguilasocho 

(2004); López (2005); Ferreira y Rojo (2006); Deitel & Deitel (2008); Di Mare (2013); Martínez, 

Bonelli y Sawady (2014); Díaz et al. (2014; De Elía y de Elía (2014); Maridueña (2014); Cotik y 

Monteverde (2016); Llorens & al. (2017); Society (2017); Dapozo y et al. (2017, 2018); Martínez y 

Echeveste (2018) y Bailón (2022). 

El proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA) de la programación en Cuba ha sido estudiado por   

Rivero (1997); Expósito & etal. (2001); González, Estrada y Martínez (2004a); González W. (2004b); 

Oceguera et al. (2009); Fariñas (2009); Gómez, A. (2009); Muñoz (2011); Alea (2012a); Díaz (2013); 

Gómez, Sarría y Martínez (2014); Fierro (2016); Linares (2018); León (2020) y  Gómez, Sarría y 

Martínez (2022 ) 

El análisis de los aportes de dichas investigaciones evidencia que las variables del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la programación más estudiadas son el uso de tutores inteligentes, de 

herramientas lúdicas y de otros medios como soporte del PEA; el empleo de herramientas libres 

para enseñar a programar, qué contenido impartir en cada uno de los cursos de la carrera; la 

formación del pensamiento algorítmico; cómo estimular el pensamiento computacional y estrategias 

para asegurar el éxito en la programación. 

Se singularizan las contribuciones de González (2004b); Muñoz (2011); Alea (2012a); Díaz (2013) y 

Fierro (2016), que corresponden a la carrera Licenciatura en Educación. Informática Entre ellas se 

cita: pasos metodológicos que permiten la formación y desarrollo de la habilidad resolver problemas; 

la estructuración del enfoque del problema base en el proceso de enseñanza- aprendizaje de la 

programación; utilización de la analogía en la resolución de problemas y el tratamiento de las 

habilidades en el PEA de la programación. 
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Interesa destacar que los principales resultados en la metodología de la enseñanza de la informática 

en Cuba corresponden a un colectivo de autores liderados por Expósito et.al., (2001). En sus 

investigaciones dejan abiertas, entre las áreas de interés en relación con dicha temática: el cómo 

aplicar el enfoque del problema base, el del modelo, el problémico y el de proyectos en la 

enseñanza de la informática. En Cuba hay varias tesis doctorales que se han dedicado a las tres 

primeras líneas en el PEA de la programación, sin embargo, son escasas en la última de las líneas 

señaladas. 

Se coincide con Villarroel y Herrera (2004, p. 76) cuando expresan: 

Uno de los desafíos más importantes que enfrenta en la actualidad la Educación Superior consiste 

en llegar a determinar anticipadamente las competencias profesionales que sus egresados 

necesitarán durante el transcurso de su ejercicio profesional. La metodología basada en proyectos 

proporciona significativas respuestas a este desafío.  

En cuanto al tratamiento a los proyectos en el PEA se constata la carencia de un acuerdo entre los 

autores consultados, sobre cómo nombrarlo. La denominación que se emplea en esta tesis es 

aprendizaje basado en proyectos (en lo adelante ABP). Pese a la diversidad en la forma de 

nombrarlo, en esencia tienen en común que se parte de un proyecto a realizar en el curso, por 

equipos de estudiantes, cada fase del proyecto debe motivar la obtención de los nuevos contenidos 

que tiene la disciplina, hasta el final de la etapa lectiva. 

Entre las tesis doctorales que se han escrito en Cuba acerca del ABP se encuentran las de 

González W.  (2004b), Linares (2018) y Pérez (2019). Sus contribuciones van dirigidas al proceso 

de enseñanza-aprendizaje del diseño de software relacionado con bases de datos y a la integración 

de contenidos de las ciencias naturales del grado noveno de la educación básica, con la utilización 

de dicha estrategia de aprendizaje. 

Las ventajas que tiene el ABP, según Trujillo (2017), Medina y Tapia (2017) y Alonso (2018), 

concuerdan con las posiciones metodológicas y prácticas del Plan de Estudio E. Carrera 

Licenciatura en Educación. Informática (Cuba. MES, 2016, p.p. 25-42) en relación con la formación 

de los profesionales; sin embargo, esto no es suficiente para justificar esta investigación. Es 
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menester acotar cómo, desde la teoría, se ha dado respuesta a la incorporación del ABP en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación.  

La búsqueda de antecedentes revela, en primera instancia, la escasez de estudios que vinculan el 

empleo de proyectos y el PEA de la programación. Los encontrados han constituido fuentes 

invaluables en esta investigación. En ellos se documenta la realización de experiencias y se ofrecen 

especificaciones desde la práctica, sobre cómo emplearlos. En los estudios, en los que se presenta 

una teorización al respecto, se reconoce que esta se dirige hacia el empleo asociado a un lenguaje 

de programación específico o a un tipo de problema en particular: Chang, Wong y Chang (2011), 

Jumaat y Tasir (2013) y Hamid, Alghazzawi y Zafar (2017); el tipo de problemas más conveniente 

(Ferreira et.al., 2007); qué habilidades de la programación se ven más favorecidas con tal 

estrategia, según Lemus y Bittencourt (2019).  

Sin embargo, hay carencias teóricas en relación con el rol del estudiante, del profesor, los niveles de 

complejidad del proyecto, el papel de la entidad laboral de base, el colectivo de año y no menos 

importante, los conceptos y bases teóricas que orienten acerca de su empleo. 

Como refiere Medina y Tapia (2017, p. 238): 

Esta nueva forma de materializar el proceso de enseñanza–aprendizaje constituye de por sí un reto, 

y, por consiguiente, un cambio tanto en los roles de los diferentes actores participantes, como en 

aquellos aspectos que se interrelacionan dentro de estos los programas de enseñanza, las variables 

organizativas del proceso educativo, la dinámica de las clases, la evaluación, entre otros aspectos. 

Todos necesitan reprogramarse.  

En correspondencia con lo anterior, y a modo de síntesis, el análisis de los antecedentes revela que 

se han ofrecido soluciones de interés, pero parciales, a las interrogantes que genera la 

incorporación de proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación. Existen 

vacíos desde la teoría en torno a qué categorías e ideas deben guiar la reprogramación de cada 

componente del proceso de enseñanza-aprendizaje y cuáles son las exigencias para su empleo en 

la asignatura. 

Resulta pertinente acotar que la idea de la investigación surge desde la formación de pregrado del 

autor. Durante 8 años participa en proyectos de desarrollo de aplicaciones informáticas, primero 
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como estudiante y luego como trabajador. En tal desempeño, afloraron sus inquietudes. Lo anterior 

se une al ejercicio de la docencia durante 11 años, tiempo en el que pudo constatar las dificultades 

de los estudiantes en contenidos sobre programación. Realiza una investigación, que constituyó su 

tesis de maestría, para contribuir a solucionar esta problemática. 

En la actualidad, en el proceso de clarificación del tema, para su formación doctoral, aplica métodos 

científicos como entrevistas, encuestas y análisis de documentos. Los datos obtenidos revelan que 

es insuficiente el trabajo con proyectos en las asignaturas; los docentes expresan que no se sienten 

preparados para aplicar dicha alternativa didáctica en el PEA de la programación; existe escaso 

desarrollo de habilidades en los estudiantes para el trabajo en equipos, lo cual se vería favorecido 

con el empleo del ABP; se aprecian limitaciones de los egresados de la carrera, para informatizar 

procesos educativos y de otros contextos socioeconómicos, a lo cual tributa el empleo del ABP en el 

PEA. 

Los elementos apuntados pueden sintetizarse en la contradicción que tiene lugar entre las 

exigencias que aparecen en el Modelo del Profesional, acerca de la incorporación del aprendizaje 

basado en proyectos, en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas de la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación y la limitada existencia de referentes teóricos, 

metodológicos y prácticos que orienten a los docentes para su empleo. 

Para solucionar tal contradicción se identifica el siguiente problema científico: ¿cómo incorporar el 

aprendizaje basado en proyectos, en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en Educación.Informática? 

El objeto de estudio es el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas 

de Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. El campo de acción es el 

aprendizaje basado en proyectos. 

Se plantea como objetivo: proponer una estrategia didáctica a partir de una concepción didáctica 

obtenida en el proceso investigativo, para incorporar el aprendizaje basado en proyectos en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación de la 

carrera Licenciatura en Educación. Informática.  
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Guía el desarrollo de la investigación la siguiente idea a defender: una estrategia didáctica diseñada 

sobre la base de una concepción didáctica que considera un sistema de puntos de vista, de 

categorías y exigencias sobre elementos teóricos fundamentales del ABP adaptados al proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, puede contribuir a 

la incorporación de tal metodología activa en la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

Para el desarrollo de la investigación se realizaron las siguientes tareas científicas:  

1. Fundamentación teórica a partir del estudio de documentos sobre la política educativa cubana 

relacionados con la carrera Licenciatura en Educación. Informática, el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la programación, el aprendizaje basado en proyectos en dicho proceso. 

2. Diagnóstico del proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de 

Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática, en función del aprendizaje 

basado en proyectos. 

3. Determinación de los elementos que integran la concepción didáctica dirigida a incorporar el 

aprendizaje basado en proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

4. Modelación de la estrategia didáctica para incorporar el aprendizaje basado en proyectos en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la 

carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

5. Aplicación del método de agregados individuales para introducir mejoras en la estrategia 

didáctica dirigida a incorporar el aprendizaje basado en proyectos, en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en 

Educación. Informática. 

6. Validación de la estrategia didáctica dirigida a incorporar el aprendizaje basado en proyectos, en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación de 

la carrera Licenciatura en Educación. Informática, mediante un pre-experimento. 

Se considera la dialéctica materialista como metodología universal para la obtención del 

conocimiento científico. En correspondencia con las necesidades que dimanan del cumplimiento de 
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las tareas de investigación, se han seleccionado los métodos, sin privilegiar una u otra perspectiva. 

Entre los teóricos se emplearon: 

Histórico-lógico: para el estudio de elementos históricos en relación con el PEA de la disciplina LTP, 

en particular para revelar cómo han ido transformándose algunos de los componentes de dicho 

proceso y la metodología empleada en las asignaturas en el decurso del tiempo. 

Analítico-sintético e inducción-deducción: durante el estudio de la literatura consultada, para 

precisar ideas importantes relativas a exigencias en la formación del profesional (que aparecen en 

documentos normativos y metodológicos), el aprendizaje basado en proyectos en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje y en el procesamiento de los datos empíricos. 

Enfoque sistémico y modelación: para determinar los componentes de la concepción y la estrategia 

didáctica, así mismo para el establecimiento de las características y relaciones fundamentales en 

ellas. 

Entre los empíricos se empleó la encuesta a estudiantes de pregrado, egresados y miembros de la 

Comisión Nacional de Carrera para conocer sus percepciones acerca del proceso formativo en la 

disciplina LTP, de manera particular, lo relativo al empleo del ABP. En ambos casos, se obtuvieron 

datos de interés acerca de las limitaciones, potencialidades del PEA en relación con el aprendizaje 

basado en proyectos y la valoración de la pertinencia del resultado obtenido. 

Notas de campo: para registrar datos de interés durante el desarrollo de las clases. 

Experimento pedagógico: se aplicó la variante de pre-experimento para constatar la funcionalidad 

de la estrategia didáctica, al incorporar el aprendizaje basado en proyectos, en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación en la carrera 

Licenciatura en Educación. Informática e introducir las mejoras necesarias. 

Descripción ecológica del comportamiento (Kemmis & McTaggart, 1987, p. 133): se registran 

observaciones y se comprende la secuencia de comportamientos, mientras los estudiantes están 

enfrascados en el proyecto. 

Grupos focales para obtener la segunda versión de la estrategia didáctica.  

Método de agregados individuales para introducir mejoras en la segunda versión de la estrategia 

didáctica dirigida a incorporar el aprendizaje basado en proyectos, en el proceso de enseñanza-
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aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en 

Educación. Informática y para obtener la tercera versión de la estrategia didáctica. 

Triangulación de datos y metodológica: para precisar las limitaciones y potencialidades del proceso 

de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación de la carrera 

Licenciatura en Educación. Informática, para incorporar el ABP. 

Se utilizaron métodos y técnicas de la estadística descriptiva como tablas de frecuencia y el cálculo 

porcentual, al procesar los datos obtenidos con las encuestas y la entrevista. La estadística 

inferencial, para procesar la información de los expertos consultados. 

La muestra del estudio la integran: 17 estudiantes de la carrera Licenciatura en Educación. 

Informática, 40 egresados de carreras relacionadas con la Licenciatura en Informática y 4 

integrantes de la Comisión Nacional de la Carrera. Se optó por el muestreo no probabilístico por 

conveniencia. Se amplía al respecto en el capítulo dos. 

Se contribuye a la Metodología de la Enseñanza de la Programación con una concepción didáctica 

integrada por un sistema de puntos de vista, de categorías y exigencias. Dicha concepción 

considera las bases teóricas fundamentales del ABP, reprogramadas en función del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación de la carrera 

Licenciatura en Educación. Informática. 

El aporte práctico se corresponde con una estrategia didáctica para incorporar el aprendizaje 

basado en proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas 

de Programación, así como recomendaciones para su empleo. 

La investigación es novedosa. El rasgo que la distingue de las propuestas precedentes es el 

carácter integrador que caracteriza el resultado: una alternativa desde la teoría y desde la práctica 

en relación con el aprendizaje basado en proyectos en el PEA de la programación. El resultado 

tiene potencialidades para la transformación en sentido positivo del proceso de enseñanza-

aprendizaje de la disciplina y favorece el vínculo con la entidad laboral de base. 

Esta investigación forma parte del proyecto “Desarrollo del pensamiento computacional a través de 

la inteligencia artificial y la robótica en los estudiantes de ingeniería de la Universidad de 

Cienfuegos, Carlos Rafael Rodríguez”. 
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La tesis consta de una parte preliminar en la que aparecen los datos que la identifican, dedicatoria, 

agradecimientos, síntesis e índice. El cuerpo está conformado por la introducción, tres capítulos, las 

conclusiones y recomendaciones, bibliografía y anexos.  

En el primer capítulo, se informa acerca del cumplimiento de la tarea relativa a la fundamentación 

teórica. En él se presenta y argumenta la contribución a la teoría. En el segundo, se refleja el 

cumplimiento de las tareas relativas al diagnóstico del objeto y la obtención de la primera y segunda 

versión de la estrategia didáctica para incorporar el aprendizaje basado en proyectos en el proceso 

de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera 

Licenciatura en Educación. Informática. En el tercero, se expresan los resultados de la aplicación 

del método de agregados individuales para obtener la tercera versión de la estrategia, la validación 

mediante un pre-experimento y al final se presenta la estrategia didáctica. 

El informe fue editado con el procesador de textos Microsoft Word 2016. Las referencias y la 

bibliografía conciernen al estilo American Psychological Association (APA) que aparece en dicha 

herramienta, aunque se ajustaron a las normas de la séptima edición. 

Se considera pertinente señalar que durante la investigación se emplearon otros recursos como el 

WhatsApp y el correo electrónico para obtener informaciones necesarias de expertos en la temática 

de Cuba y otros países. 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Capítulo I: Referentes teóricos sobre el ABP en la disciplina LTP en la 

Licenciatura en Educación. Informática 
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Capítulo I: Referentes teóricos sobre el ABP en la disciplina LTP en la 

licenciatura en educación. Informática 

“No existe la posibilidad de acceder a la verdad de modo virginal: estamos siempre conducidos por las teorías”. 

(Núñez, 1999, p. 46) 

 

La elaboración del marco teórico constituye un momento de particular interés durante el desarrollo 

de una investigación científica (Valle, 2010; Hernández, Fernández & Baptista, 2014). Al decir de los 

últimos, “implica exponer y analizar las teorías, las conceptualizaciones, las investigaciones previas 

y los antecedentes, en general, que se consideren válidos para encuadrar el estudio”. (p. 60) 

En correspondencia con dicha idea, en el primer apartado del capítulo se da tratamiento teórico al 

objeto de investigación: el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas 

de Programación; en el segundo, se precisan aspectos relativos al campo de investigación, en este 

caso el ABP; se expone y argumenta lo que constituye la contribución a la teoría. 

1.1 El proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación en la 

carrera Licenciatura en Educación. Informática, en Cuba 

Antes de presentar ideas básicas acerca del objeto de investigación se considera oportuno referir el 

contexto más específico donde él tiene lugar: la carrera y la disciplina. Una de las modificaciones 

que tuvo lugar con el Plan de Estudio E, en la formación de profesionales para el sistema educativo 

cubano fue la separación de las carreras de doble perfil. Como resultado, se diseña la carrera de 

Licenciatura en Educación. Informática. En ella el objeto de trabajo es la dirección del proceso 

pedagógico en general, y en particular, el de la enseñanza-aprendizaje de la informática en las 

instituciones educativas de los diferentes subsistemas de educación y en la escuela pedagógica. 

(República de Cuba. MES, 2016, p. 9) 

El autor considera como una fortaleza en el contexto cubano, la existencia de una carrera para 

formar profesores que impartan la asignatura Informática en los distintos niveles educativos, pues 

en muchos países la tendencia es formar ingenieros en informática para que puedan desempeñarse 

tanto en el sector empresarial como en la administración pública, después se habilitan para trabajar 

en escuelas. (UNICARIBE, 2021; Instituto Superior Politécnico de Huambo, 2021; UAFAM, 2021 y 

Fueyo, 2021). 
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En el análisis realizado a los diferentes problemas profesionales a solucionar por el egresado, se 

revela que, a pesar de la importancia de todos, los más relacionados con esta investigación son:  

 La formación de valores, actitudes y normas de comportamiento de los estudiantes en el aula y 

en el contexto escolar y social y en su preparación para desempeñarse en la sociedad cubana 

informatizada. 

 El desarrollo de las habilidades investigativas como vía para la obtención del conocimiento y 

para perfeccionar la dirección del proceso pedagógico en general, y en particular, el de 

enseñanza-aprendizaje de la Informática. También la solución de problemas de la profesión 

que se presenten en los diferentes contextos de su actuación profesional. 

El autor los destaca porque una de las vertientes de “desempeñarse en la sociedad cubana 

informatizada” exige formar a los estudiantes para contribuir a informatizar procesos en las 

instituciones donde laboran y a ello contribuye la disciplina a la que tributa esta investigación. Pero, 

además, para informatizar procesos han de tener desarrolladas las habilidades investigativas.  

En relación con los objetivos generales de la carrera y en correspondencia con el estudio que se 

realiza, vale resaltar de manera sintética lo siguiente (República de Cuba. MES, 2016, p.p. 13-15): 

 Dirigir el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Informática desde la solución de problemas 

en el marco de lo individual, lo grupal y lo contextual. 

 Demostrar dominio de las Ciencias Informáticas. 

En la carrera, la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación (LTP) se ha concebido con el 

propósito de preparar a los estudiantes en la resolución de problemas mediante computadoras, 

haciendo uso de un lenguaje de programación. (República de Cuba. MES, 2016).  

El vocablo programación, puede definirse de diversas maneras. Martínez y Echeveste (2018), lo 

definen como “la acción de darle instrucciones precisas a una máquina en un lenguaje que la 

computadora pueda entender para que ejecute y automatice alguna acción o conjunto de acciones”. 

(p.94)  

Se asume la definición de programación de Figueiredo y García (2017): 

 

 

 

Es un proceso de transformación de un plan mental de términos corrientes, en términos 

compatibles con el ordenador. La enseñanza de la programación tiene como principal objetivo 

lograr que los estudiantes desarrollen sus capacidades, adquiriendo competencias para crear 

programas computacionales que resuelvan problemas reales. (p. 2) 
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Los objetivos generales de la disciplina son:  

 Caracterizar los diferentes paradigmas de la programación, a partir del análisis de los elementos 

que los tipifican y sus metodologías inherentes.  

 Resolver problemas de diversos contextos, mediante las metodologías relacionadas con las 

técnicas de programación que se estudian. Se precisa tener en cuenta los recursos que brindan 

los diferentes paradigmas de programación y el fomento de intereses motivacionales, 

habilidades profesionales e investigativas y el desarrollo de cualidades morales en el proceso 

de su resolución.  

 Estimular formas de pensamiento lógico y heurístico que conduzcan al logro de aprendizajes 

significativos, autorregulados y con alto índice de motivación, que promuevan el aprendizaje 

independiente con un enfoque interdisciplinario e integrador. 

Como declaran Llorens et al. (2017) la enseñanza-aprendizaje es un proceso bipolar: en un extremo 

se encuentra la enseñanza, cuyo protagonista principal es el profesor y en el otro, el aprendizaje, en 

el que se ubica el estudiante. Aunque ambos términos no significan lo mismo, son dos caras de una 

misma moneda y, por tanto, indisolubles. Dichos autores prefieren hablar de enseñanza + 

aprendizaje (en positivo, con carácter de integración) ya que se complementan y retroalimentan. Sin 

embargo, en este trabajo se opta por denominarlo proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA). 

Sentados estos precedentes, conviene precisar que, en relación con otras disciplinas, no es mucho 

tiempo para que se haya consolidado el sistema para la enseñanza de la programación en el 

mundo.  Así lo expresa Society (2017): 

Debido a la relativa novedad del tema, las pedagogías sobre Programación están menos 

desarrolladas que las de otras asignaturas. Está claro, que hay docentes de Programación que 

están haciendo muchos esfuerzos para impartirla de la mejor manera posible, pero harían su trabajo 

de una manera más eficaz y los estudiantes obtendrían mejores resultados, si existiera una mayor 

evidencia sobre los mejores métodos de enseñanza disponibles. (p.30) 

El proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación ha sufrido algunas modificaciones a 

través de los años, han coexistido varios enfoques y tendencias que están en concordancia con los 

distintos autores que se han dedicado a investigarlo.   
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Entre los estudiosos del PEA de la programación, a nivel internacional se encuentran: Lipchuts 

(1977); Anguilasocho (2004); Budd (2005); López (2005); Deitel (2005); Ferreira y Rojo (2006); 

Gangoso et al. (2008); Di Mare (2013); Díaz et al. (2014; De Elía y de Elía (2014); Maridueña 

(2014); Cotik y Monteverde; Compañ et al. ( 2015); Llorens et al. (2017); Society (2017); (Filipe, 

2017); Dapozo et al. (2017, 2018, 2020) y Martínez y Echeveste (2018).   

En Cuba han investigado acerca de este tema: Rivero (1997); Expósito (2001); González, Estrada y 

Martínez (2004a); González W. (2004b); Oceguera & et al. (2009); Fariñas (2009); Gómez (2009); 

Muñoz (2011); Alea (2012a); Díaz (2013); Gómez, Sarría y Martínez (2014); Fierro (2016); Linares 

(2018); León (2020); Gómez, Sarría y Granda (2021), Sarría y Gómez ( 2022) y Gómez, Sarría y 

Martínez  (2022). 

En las líneas que siguen se precisan algunas de las contribuciones de dichos autores, permiten 

fundamentar los resultados de este estudio. 

Desde la perspectiva de Martínez y Echeveste (2018, p. 35), “la enseñanza de la computación, más 

específicamente de la programación, presenta particularidades que desafían al régimen académico 

estándar”. Se coincide con dicho criterio, pues programar es una actividad que implica un complejo 

y creativo proceso mental. Exige inteligencia, conocimiento, destreza, disciplina y práctica.  

Estos aspectos influyen en los problemas presentados en estas asignaturas, en la mayoría de los 

estudiantes, sobre todo, los de primer año. Es un indicador negativo que afecta la calidad del 

proceso de enseñanza-aprendizaje en estas asignaturas y han sido documentados por Rivero A. 

(1997), Soler y Lezcano (2009), Gómez (2009), Cuevas, Bautista y Medina (2013), Maridueña 

(2014) y González et al. (2018). Dichos autores reconocen lo difícil que se torna la asignatura para 

los estudiantes. 

El análisis de tendencias en el PEA de la programación, efectuado por Muñoz (2011), revela 

variedad y evidencia, falta de uniformidad en cuanto a una concepción del proceso de enseñanza-

aprendizaje que la direccione hacia la utilización de métodos y procedimientos más adecuados, sin 

embargo, existe coincidencia en el reconocimiento del papel de la resolución de problemas en dicho 

proceso.  

Coinciden con ese criterio Oceguera et.al. (2009, p. 20), quienes expresan que, en correspondencia 

con el objetivo general formulado, el enfoque metodológico que debe predominar debe ser el 
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enfoque problémico. Es decir, un proceso de enseñanza-aprendizaje que se caracterice por crear en 

los estudiantes de forma sistemática, la necesidad de tener que resolver problemas, tanto en la fase 

de obtención del contenido, como en la fase de su fijación.  

Concuerdan con esa idea Figueiredo y García (2017), para quienes “la enseñanza de la 

programación tiene como principal objetivo lograr que los estudiantes desarrollen sus capacidades, 

adquiriendo competencias para crear programas computacionales que resuelvan problemas reales”. 

Significan Zabala, Morán y Sebastián (2013, p. 305), que “la escritura de un programa desde cero 

requiere otro conjunto de habilidades, relacionadas con la habilidad para resolver problemas”.  

El autor ratifica que el concepto de problema es de gran interés en el ámbito educativo, 

específicamente en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación. Se asume la 

definición de Satorre, Llorens y Puchol (1996, p.3), quienes consideran el problema como “una 

situación, cuantitativa o no, que pide una solución para la cual los individuos implicados no conocen 

medios o caminos evidentes para obtenerla”. 

A partir del estudio teórico realizado, el autor acota que, en esencia, elaborar programas 

computacionales que resuelvan problemas informáticos, es el objetivo del PEA programación. Se 

asume el objetivo como el elemento orientador del proceso. Responde a la pregunta ¿para qué 

enseñar? Es la modelación subjetiva del resultado y está condicionado por las exigencias sociales 

de una determinada época. (Addine & García, 2004, p. 164) 

Consideran esos mismos autores, Addine y García (2004, p. 165), que el contenido “es el elemento 

objetivador del proceso y responde a la pregunta ¿qué enseñar-aprender? Es aquella parte de la 

cultura y experiencia social que deber ser adquirida por los estudiantes y se encuentra en 

dependencia de los objetivos propuestos”. 

El autor de este estudio realiza el análisis del currículo de carreras relacionadas con la Informática 

(AIU, 2021; UAFAM, 2021; UNICARIBE, 2021 y el Instituto Superior Politécnico de Huambo, 2021), 

se revela que, como norma, los estudiantes reciben contenidos relacionados con algoritmos antes 

de aprender a programar. 

De acuerdo con el criterio de Díaz et al. (2014), en relación con el contenido de la enseñanza de 

programación, la situación es dispar. Cada institución lo hace según la orientación del docente a 

cargo y de la formación del mismo. En algunas escuelas se enseña a programar utilizando 



 

17 
 

lenguajes de programación como Pascal, C/C++ o C#, en otras, Visual Basic, Java o Python y en 

otras, se utilizan de forma directa productos y lenguajes más específicos como ser PSInt9 o el de 

ICARO. 

Para Martínez y Echeveste (2018), desde el 2005 han cobrado vigencia en la enseñanza de la 

computación los enfoques lingüísticos, proponen enseñar lenguajes y conceptos de programación 

para entender no solo cómo funciona una computadora, sino crear nueva tecnología a partir de 

desarrollar programas de computación.  

Por su parte, Di Mare (2013), refiere que en algunas carreras los cursos de programación se limitan 

a entrenar a los estudiantes en el uso de un lenguaje. Por ejemplo, si se decide que los estudiantes 

deben aprender Python, Java, C++ y PHP, la estrategia es usar un curso para cada lenguaje.  

En el caso de González et al. (2018), ante la interrogante ¿qué se va a aprender?, consideran la 

programación de software en lenguaje C y C++. Por su parte, Ferreira y Rojo (2006), expresan que 

se puede encontrar en un currículo, cursos de Pascal, C, FORTRAN, Ada, Clipper, C++, Java, 

Delphi, Visual Basic, entre otros. 

El autor respeta la estrategia que se sigue en cada institución, sin embargo, desde su criterio, se 

debe enseñar un lenguaje y de forma optativa, introducir otro. La selección de los mismos debe 

estar en correspondencia con la tendencia mundial debidamente justificada y a partir de las 

condiciones de Cuba. De todas formas, una vez adquiridos los conocimientos esenciales no resulta 

difícil migrar de un lenguaje a otro. 

En relación con los medios2 en el proceso enseñanza-aprendizaje de la programación, Satorre, 

Llorens y Puchol (1996), consideran que la doble condición, de informáticos por una parte y de 

docentes, por la otra, ofrece una posición inmejorable para abordar en el aula la utilización del 

ordenador como recurso. En otras palabras, aprender con el ordenador, convertirlo en una poderosa 

ayuda para el profesor y en un válido tutor para el estudiante. Al respecto, Vera y Argüello (2019, p. 

109), exponen en sus trabajos diversas aplicaciones informáticas para aprender a programar. 

                                                      

2 Constituyen el soporte material de los métodos y responden a la pregunta: ¿con qué?, están formados por un conjunto 

con carácter de sistema, de objetos reales, sus representaciones e instrumentos que sirven de apoyo material para la 
consecución de los objetivos.  (Addine & García, 2004, p. 168) 
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En línea con esa idea, López (2005), propone el desarrollo de tutores inteligentes como soporte del 

aprendizaje de la programación. Un ejemplo es PROUST, para la enseñanza del lenguaje de 

programación PASCAL; otro, pero dedicado al lenguaje Lisp, es Lisp Tutor; un poco más allá va 

Programmer’s Apprentice, herramienta basada en el conocimiento que ayuda en la fase de 

implementación, análisis y diseño. 

Un proyecto desarrollado por Satorre, Llorens y Puchol (1996) propone la utilización de un programa 

de ordenador, no para programar, sino para aprender a hacerlo y así se aprovechan las ventajas del 

ordenador como recurso didáctico. La utilización de dicho programa en las clases prácticas de la 

asignatura permite reforzar los conceptos teóricos, al mismo tiempo que se analizan 

interactivamente los algoritmos diseñados. 

González et al. (2018), al emplear en una investigación Autogradr, herramienta educativa diseñada 

para apoyar la enseñanza y el aprendizaje de la programación y para crear asignaciones 

personalizadas de programación, concluye que facilita la adquisición e implementación del lenguaje 

universal C y C++, para estudiantes programadores de sistemas de software. 

El autor de esta tesis valida la importancia de emplear medios informáticos en el proceso de 

enseñanza- aprendizaje de la programación, lo cual pudo comprobar en una investigación realizada 

con anterioridad. (Gómez, 2009) 

Como se ha expresado, la asignatura es compleja. Conviene destacar los resultados de una 

investigación realizada por González et al. (2018), que revela los altos niveles de deserción y 

reprobación. En Estonia, el 32.2 % de los estudiantes de primer año abandonaron durante el 2015 

las carreras que se relacionaban con la informática y las tecnologías de la información. En una 

indagación realizada en quince universidades españolas, vinculadas con la mencionada área, se 

determinó que durante el primer año del período 2015-2016, los niveles de fracaso escolar se 

encontraban en 22.5 %.  

En Latinoamérica, los resultados son similares. En un estudio en Colombia (2017) se demostró que 

entre 45 % y 52 % de los estudiantes que ingresaron a un programa de ingeniería en Informática lo 

habían abandonado. En ese país, en la Universidad Simón Bolívar de Barranquilla, un estudio (2007 

y 2012), que empleó la minería de datos, reveló que el porcentaje de deserción se hallaba en 65 %. 

(González et al., 2018) 
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En México, en la Universidad Autónoma del Estado de México, una investigación en 2017 reportó 

que el 74.2 % de los estudiantes de primer año de esa institución reprobaban los exámenes finales 

(índice que disminuía a 30.4 % en el quinto año). Mientras que la eficiencia terminal global se 

ubicaba en 51.4 %, el índice de titulación se hallaba en 43.2 %. (González et al., 2018) 

No basta con describir el problema existente con respecto al bajo rendimiento académico en el 

aprendizaje de la programación. Llegado este momento, es necesario dar a conocer antecedentes 

de investigaciones que ofrecen alternativas para que los estudiantes obtengan mejores resultados 

en la asignatura. No hay uniformidad en la forma de nombrarlas, algunos investigadores se refieren 

a ellas como metodología de la programación, modalidad, enfoque didáctico, pedagogía de la 

programación, metodología didáctica y otras denominaciones. Se decide en este estudio llamarlas 

estrategias. Se coincide con Ferreira y Rojo (2006), cuando plantean que no hay evidencia de que 

se haya impuesto una estrategia sobre otra o una que haya demostrado una indiscutible efectividad. 

De acuerdo con el criterio de González et al. (2018, p.1): 

Las estrategias didácticas utilizadas para la enseñanza y el aprendizaje de la programación de 

software son complejas, porque se debe adquirir, codificar y recuperar información con base en el 

pensamiento lógico-matemático para diseñar instrucciones que serán ejecutadas por un ordenador 

con el fin de resolver problemas de diversa naturaleza.  

Dapozo et.al. (2018, p. 486), revelan que, en el contexto de dificultades reconocidas acerca de la 

enseñanza de la programación, se realizó un estudio acerca de las características comunes que 

tienen los estudiantes que logran sortear las dificultades y aprenden a programar. Conocer cómo 

actúan los estudiantes que se han destacado por su buen desempeño, aporta información para 

mejorar estrategias de enseñanza.  

Es criterio de Díaz & et al. (2014), que programar con software libre, permite disponer del código 

fuente, esto es fundamental para estudiar cómo fue hecho, analizar cómo puede adaptarse a las 

necesidades y compartir conocimiento. Por ello, enseñar a programar con herramientas libres 

fomenta el trabajo colaborativo en equipo, permite diseñar experiencias replicables, que no estén 

limitadas al uso de programas con licencias restringidas.   

Por su parte, Zabala, Morán y Sebastián (2013, p. 307), refieren que “el desarrollo del pensamiento 

abstracto es un componente fundamental en la enseñanza de programación, sin el cual los 
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estudiantes no llegan a alcanzar el nivel de formación necesaria para convertirse en buenos 

programadores. 

Dapozo et.al. (2018, p. 486), dan cuenta de una modalidad de introducción a la programación 

implementada en la asignatura Algoritmos y Estructura de Datos I, de la Licenciatura en Sistemas 

de Información (LSI). Esta consiste en el desarrollo de un conjunto de actividades basadas en 

herramientas lúdicas, con el objetivo de estimular el pensamiento computacional. Demostraron 

dichos autores que incrementa la motivación de los docentes y estudiantes, dado que el aprendizaje 

de los conceptos básicos se da en un contexto ameno y recreativo.  

Coinciden con la estrategia anterior Zabala, Morán y Sebastián (2013, p. 307), refieren que 

“programar no es una actividad fácil y enseñar a programar tampoco”. Ellos han centrado su 

atención en el tipo de tareas (aspecto focalizado también por (Maridueña, 2014)). Al inicio 

empleaban ejercicios poco interesantes, pues no presentan una recompensa tangible e inmediata 

para el esfuerzo del estudiante, entonces comenzaron a enseñar programación mediante la 

creación de videojuegos, por las ventajas que ello reporta. 

El autor de esta investigación estima que dicha alternativa ratifica la importancia de la motivación en 

las actividades que comprende el PEA. 

Una variante propuesta por Ferreira y Rojo (2006, p. 102) consiste en que antes de impartir la 

asignatura Introducción a la Algorítmica y Programación, los estudiantes de primer año deben 

recibir, deben realizar de manera obligatoria, un curso de ingreso. Este les brinda las herramientas 

necesarias para una mejor comprensión de las asignaturas iniciales de la carrera. Está dividido en 

tres áreas: resolución de problemas, lógica y matemática. Esa opción está en consonancia con el 

criterio de Zabala, Morán y Sebastián (2013, p. 307), pues entre las dificultades para aprender a 

programar está la formación matemática de los estudiantes, la consideran incompleta o incorrecta 

(tienen dificultad para manipular y construir abstracciones).   

Ferreira y Rojo (2006, p. 107), expresan que en la búsqueda de mejores estrategias reordenaron la 

asignatura. Se trabaja con clases teóricas y prácticas. En las clases prácticas los estudiantes se 

agrupan en equipos durante cuatro horas, todas las semanas. Por su parte, las teóricas, son 

semanales y de tres horas de duración. En ambos casos se cuenta con clases de consulta de dos 
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horas de duración semanal y clases de implementación/repaso, de dos horas de duración por 

semana. 

En síntesis, las investigaciones dan cuenta de estrategias empleadas en la búsqueda de mayor 

efectividad en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación. Ellas se han centrado en: 

 Profundizar cómo actúan los estudiantes que tienen buenos resultados y cómo el profesor 

emplea esa información para mejorar el desarrollo de las clases. 

 Enseñar a programar con herramientas libres. 

 Introducir tareas dirigidas a desarrollar el pensamiento abstracto y de otras tareas más 

interesantes y que tuvieran una recompensa tangible e inmediata para medir el esfuerzo del 

estudiante. 

 Emplear actividades basadas en herramientas lúdicas. 

 Ofrecer de manera obligatoria un curso de ingreso que brinde herramientas para una mejor 

comprensión de las asignaturas relacionadas con la programación. Este tiene el propósito de 

mejorar la formación matemática del estudiantado. 

 Modificar la lógica de las clases teóricas y las clases prácticas. 

 Utilizar medios de enseñanza que favorezcan el proceso. 

Para Satorre, Llorens y Puchol (1996), la adquisición de un estilo correcto de programación es una 

tarea fundamental en las ingenierías informáticas. Por ello, de acuerdo con el criterio de Dapozo et 

al. (2018), es necesario que el estudiante reconozca que la solución de un problema es una 

actividad metódica, y como tal, involucra una serie de etapas. Estas permiten recorrer un camino 

que lleva a la solución correcta, una vez concluida la tarea, a la vez que permiten realizar revisiones 

en caso de existir algún error y retomar el trabajo. Entre estas etapas, también llamadas fases, se 

reconocen: análisis, diseño, implementación y prueba. 

En tal sentido, aunque dicho, en otros términos, López (2009) y Maridueña (2014, p. 22), refieren 

que estas son las etapas para formar la habilidad programar: concebir el problema mediante su 

análisis, diseñar el algoritmo de solución (trazar el plan), traducir el algoritmo a un lenguaje de 

programación (ejecutar el plan) y depurar el programa (revisar el plan) que soluciona el problema. 

Estos cuatros factores son considerados en el proceso de formación y desarrollo de dicha habilidad.   
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Llegado a este punto, el autor de este estudio declara que le concede más importancia a entrenar a 

los estudiantes a hacer el algoritmo que al lenguaje en que se programa. 

Desde los aportes de Ferreira y Rojo (2006) es útil señalar que, en un paradigma determinado, se 

emplean varios enfoques para enseñar: algunos enseñan a programar en un lenguaje de 

programación particular y otros emplean un lenguaje algorítmico lo bastante general como para 

permitir su traducción posterior a cualquier lenguaje de programación. El inconveniente del primero 

es que se tratan conceptos básicos de la programación en un lenguaje determinado, se pierde de 

vista los conceptos generales. Con el segundo, se evita encasillar al estudiante en un lenguaje en 

particular. 

Consideran Ferreira y Rojo (2006, p. 108), que aún hoy no se evidencia un consenso en los 

métodos a utilizar; ni tampoco un enfoque didáctico para materias introductorias que se haya 

impuesto por sobre otros o haya demostrado una indiscutible efectividad. 

A partir de esa declaración se alude a los enfoques metodológicos del proceso de enseñanza-

aprendizaje de la Informática en Cuba, teniendo en cuenta los aportes de Alea et al. (2019b). Se 

toma de esos mismos autores el enfoque, como la orientación metodológica del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la Informática, en el cual la estrategia que se asuma es una de sus 

características esenciales. 

Los enfoques sistematizados por Alea et al. (2019b, p. p. 55-58), son: 

Manual o instruccionista: tiene desventaja, pues al no centrarse en la resolución de problemas, 

dificulta la creación de motivaciones efectivas en el estudiante. 

Enfoque algorítmico: puede generar el desinterés del estudiante, si no se tienen en cuenta acciones 

de interactividad con las computadoras. 

Enfoque problémico: se le concede gran importancia, pues se puede aplicar de forma simultánea 

con otros enfoques metodológicos y se reconoce su aporte al desarrollo de la habilidad resolver 

problemas. 

Enfoque del modelo: la simulación del funcionamiento de las estructuras de control y de 

procedimientos algorítmicos básicos (de búsqueda, de ordenamiento, entre otros), facilita la 

comprensión en el estudiante de estos contenidos a partir de la abstracción y el razonamiento lógico 

que realice acerca de lo observado en el proceso modelado. 
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Enfoque del problema base: es un recurso didáctico para motivar la necesidad del nuevo 

conocimiento. 

Enfoque de proyecto: es muy utilizado en el contexto educativo nacional como internacional y ha 

permito crear altos niveles de motivación vocacional en el estudiante, al enfrentarlo a actividades 

investigativas, productivas o de servicios. Sobre este último enfoque, versa el epígrafe que continúa. 

1.2 El aprendizaje basado en proyectos y el PEA de la programación 

El método de proyectos intenta imitar la vida, pues todas las acciones del ser humano no son más 

que realizaciones de proyectos…Debe señalarse, empero, una diferencia entre el proyecto del 

adulto y el proyecto del educando. El adulto proyecta después de conocer; el educando proyecta 

para conocer. (Villarroel & Herrera, 2004, p. 75)  

En el contexto educativo, cuando se habla de proyecto, se puede hacer referencia a distintos 

aspectos. En la literatura revisada para esta investigación aparece método de proyectos, Kilpatrick 

(1918, citado en Medina & Tapia (2017); metodología orientada al proyecto (Villarroel & Herrera, 

2004); enseñanza por proyectos (López de Sosoaga & al., 2015); aprendizaje orientado al proyecto, 

(Remolina, et al. (2017); metodología basada en proyectos (Lloscos, 2015); enfoque de proyectos 

(Expósito et al., 2001), en Cuba; los estudiosos de la Didáctica de la Informática utilizan esta 

denominación, pero se ha preferido emplear en esta tesis, aprendizaje basado en proyectos, debido 

a que es la tendencia actual acerca del tema.   

Al decir de Trujillo & Raso (2010), no se trata de un enfoque nuevo, sino de una pedagogía 

emergente fundamental para la educación del siglo XXI y para el desarrollo de la ciudadanía digital. 

Es propósito del autor de esta investigación, ofrecer una sistematización acerca de dicha estrategia, 

con el ánimo de encuadrar los hallazgos y construcciones de este estudio. En esta sistematización 

se reflejan tesis básicas encontradas bajo las distintas denominaciones referidas. 

1.2.1 Bases teóricas del aprendizaje basado en proyectos  

En este apartado, después de ofrecer elementos históricos, se discute acerca de la 

conceptualización del ABP, sus ventajas, limitaciones, rol del profesor y del estudiante y requisitos a 

tener en cuenta al emplearlo. 

Con respecto al origen del trabajo con proyectos en el PEA se señala que se encuentra en los 

ensayos de la escuela experimental creada por John Dewey en 1896, pero quien lo define es 
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Kilpatrick, pues en 1918 expresó que el método de proyecto es un acto completo que el agente 

proyecta, persigue y, dentro de sus límites, aspira a realizar. La fundamentación de este método se 

encuentra en el pensamiento de John Dewey quien considera a la educación como una continua 

reconstrucción de la experiencia, entendida esta como la percepción de la interacción entre las 

condiciones interiores de un ser y las exteriores del medio en que sirve, con lo cual se obtienen 

resultados fructíferos y plenos en situaciones ulteriores. (Rodríguez, García & Lozano, 2015)  

De acuerdo con los criterios de Villarroel y Herrera (2004), el origen de los trabajos didácticos 

orientados a los proyectos en la Educación Superior, se encuentra al final de los años sesenta del 

siglo pasado. Con posterioridad, al comienzo de los setenta se continuó con una etapa de mucha 

discusión y desarrollo práctico experimental.   

Acerca del tratamiento a los proyectos en el PEA, algunos emplean enfoque de proyectos como 

Expósito et al. (2001), Oceguera et.al. (2009), Díaz y Contreras (2018) y Estrada y Reyes (2019). 

Otros autores, Villarroel y Herrera (2004), lo reconocen como metodología orientada al proyecto. 

Para Remolina et al. (2017) y Alonso (2018) es aprendizaje basado en proyectos, denominación que 

asume el autor. 

Para  el Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey (2008), el empleo de proyectos 

puede ser definido como un conjunto de atractivas experiencias de aprendizaje que involucran a los 

estudiantes en proyectos complejos y del mundo real a través de los cuales desarrollan y aplican 

habilidades y conocimientos; una estrategia que reconoce que el aprendizaje significativo lleva a los 

estudiantes a un proceso inherente de aprendizaje, a una capacidad de hacer trabajo relevante y a 

una necesidad de ser tomados con seriedad. 

Jones, Rasmussen y Moffitt (1997), citado por Medina y Tapia (2017), consideran el ABP como 

un conjunto de tareas de aprendizaje basada en la resolución de preguntas y/o problemas, que 

implica al estudiante en el diseño y planificación del aprendizaje, en la toma de decisiones y en 

procesos de investigación, dándoles la oportunidad para trabajar de manera relativamente 

autónoma durante la mayor parte del tiempo, que culmina en la realización de un producto final 

presentado ante los demás. (p. 239) 
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Puede apreciarse en las líneas anteriores, que no hay acuerdo entre los estudiosos del tema, pues 

el ABP se ha considerado como un conjunto de atractivas experiencias, un proceso, conjunto de 

tareas, un modelo, una metodología o estrategia de aprendizaje. 

A partir de la definición anterior, se define así al ABP en el presente trabajo:  

 

 

 

 

 

En la literatura se ha encontrado, además de ABP como se ha dicho, aprendizaje orientado al 

proyecto (AOP), pero hay diferencias entre ellos. Según Remolina et al. (2017), tanto el ABP como 

el AOP se basan en el autoaprendizaje y la colaboración entre diferentes actores en un entorno 

multidisciplinario. Sin embargo, difieren en que el primero, se enfoca en la adquisición de nuevos 

conocimientos a partir de situaciones problemáticas, mientras que el segundo, se enfoca en la 

aplicación de los conocimientos al buscar solución a situaciones problemáticas.  

El ABP es otra manera de enseñar alejada a la tradicional en la cual, por lo general, aprender es 

entender y memorizar. Con el ABP aprender es buscar, elegir, discutir, aplicar, errar, corregir y 

ensayar, como lo expresa Aritio (2021).  

En resumen, de acuerdo con el criterio de Villarroel y Herrera (2004, p.76), con el empleo de 

proyectos se aspira a que: 

 Los estudiantes logren una situación auténtica de experiencia. 

 Las actividades tengan propósitos definidos. 

 El pensamiento sea estimulado. 

 Los resultados del trabajo sean algo concreto. 

 Los estudiantes tengan oportunidad de comprobar sus propias ideas a través de la aplicación 

de las mismas. 

Se sistematizan los aportes de Rojas citados por Rizo (2000, p. 43); Tippelt y Lindemann, (2001); 

Navarro, González y Botella (2015); Rodríguez, García y Lozano (2015);  Remolina et al. ( 2017), 

Medina & Tapia ( 2017) y De la Torre (2021,), estas son ventajas del ABP: aumenta la motivación; 

Una metodología activa basada en el desarrollo de un proyecto que da solución a un 

problema del contexto que rodea al estudiante en relación con la carrera que estudia, que lo 

implica en el diseño y planificación del aprendizaje, en la toma de decisiones y en procesos 

de investigación, dándole la oportunidad para trabajar cooperativamente y de manera 

autónoma, durante la mayor parte del tiempo y que finaliza con la realización de un 

producto. 

 



 

26 
 

se fortalece la autoconfianza; fomenta más la responsabilidad en los estudiantes, los prepara para el 

puesto de trabajo, dada la conexión entre aprendizaje académico y utilidad en el mundo real; facilita 

la construcción del conocimiento en colaboración; contribuye al desarrollo de habilidades sociales, 

de comunicación, de análisis y síntesis, de la expresión oral y escrita, la toma de decisiones, manejo 

del tiempo para la solución de problemas; mejora la capacidad para trabajar en equipo, de 

integración entre diferentes asignaturas y disciplinas. Se motiva en ellos el amor por el aprendizaje, 

sentimiento de responsabilidad y esfuerzo y un entendimiento del rol tan importante que tienen en 

sus comunidades. 

Por otro lado, la aplicación de esta estrategia de aprendizaje se adapta a estudiantes con distintos 

estilos de aprendizaje, permite desarrollar en el estudiante la capacidad para formular objetivos, 

metas y propósitos para iniciar y terminar un proyecto dentro de los límites y estructuras 

determinadas, la capacidad de análisis para especificar criterios de solución a problemas, las 

habilidades de juicio crítico que le permite apreciar el valor de la información para la toma de 

decisiones, la habilidad para trabajar en situaciones desconocidas y desestructuradas y habilidad de 

aprender a aprender.  

Constituyen ventajas, además, que el estudiante atraviesa activamente todo el ciclo del 

conocimiento, asimila métodos y procedimientos lógicos del pensamiento científico, deduce 

principios y relaciones, formula hipótesis que se demuestran en la práctica o las rechaza para 

inducir nuevas hipótesis de acción, es decir, ejercita el pensamiento científico. Fomenta el 

aprendizaje experiencial y posiciona al estudiante como parte activa de su propio proceso formativo, 

desarrolla y afianza actitudes y valores como el respeto, la tolerancia. El trabajar con proyectos 

puede cambiar las relaciones entre los docentes y los estudiantes (Tippelt & Lindemann, 2001; 

Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey, 2008; De Elía y de Elía, 2014; 

Rodríguez, García y Lozano, 2015; Remolina et al., 2017 y Alonso, 2018).  

El autor considera que todas esas bondades no se obtienen per se, sino que es muy importante la 

intencionalidad y la estrategia que utilice el profesor para lograrlas. 

Si bien el ABP tiene ventajas, también deben tenerse en cuenta las limitaciones o desventajas que 

reporta su empleo. 
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Según Cortés ( 2005), entre los inconvenientes están: el largo tiempo que se requiere para la etapa 

de búsqueda y recopilación de información; como se trata de un trabajo eminentemente autónomo, 

los estudiantes deben tener claro el cumplimiento de metas que se diseñan en el cronograma de 

actividades y en los grupos en que existe alguno con actitudes individualistas o perezosas, el 

colectivo sufre alteraciones y dificultades en la realización del trabajo y en las relaciones personales. 

Consideran Tippelt  R., & Lindemann, H. (2001), que, a estudiantes poco motivados, resulta a veces 

difícil iniciarlos en esta estrategia de aprendizaje. En los que predominan experiencias de fracaso, 

poseen por lo general, un bajo nivel de curiosidad y no desean iniciar un proceso de búsqueda de 

nuevos conceptos basados en sus experiencias de fracaso.  

Entre las desventajas, Miñana (1999) y Lloscos (2015), estiman: exigen tiempo en la planeación en 

grupo, existe temor a que generen lagunas en el conocimiento por la no secuencialidad del 

tratamiento del contenido, los profesores están formados bajo las lógicas disciplinares; afectan la 

organización de la institución y requieren del compromiso de esta última con la innovación. 

En tal sentido, el autor considera que estas situaciones se pueden solucionar con la realización de 

un trabajo metodológico pertinente. 

El empleo del ABP implica la definición de nuevos roles para el estudiante y para el profesor, en 

general, diferentes a los ejercidos con el uso de otras técnicas y estrategias didácticas. 

Investigadores del Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey ( 2008), refieren que 

el aprendizaje pasa de las manos del profesor a las del estudiante, de tal manera que este pueda 

hacerse cargo de su propio aprendizaje, pero a la vez, el profesor se vuelve estudiante, al aprender 

cómo estos aprenden, lo que le permite determinar cuál es la mejor manera en que puede 

facilitarles el aprendizaje.  

Al respecto, Medina y Tapia (2017), consideran que el estudiante, además de entrenarse en 

situaciones similares a la realidad, incorpora métodos de estudio y aprendizaje que contribuyen a 

desarrollar su capacidad de trabajo autónomo y sus propias competencias, pues debe aplicar los 

conocimientos adquiridos ante situaciones problemáticas que se presentan para su investigación; al 

mismo tiempo, se les amplía el horizonte de alcance e interpretación de los conocimientos teóricos. 

Varios autores han aportado requisitos para emplear el ABP, entre ellos: Villarroel y Herrera (2004); 

Ferreira y Rojo (2006), Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey (2008); Trujillo 
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(2012); Larmer et al. (2015) y Medina y Tapia (2017). Ellos entienden que cada actividad práctica a 

realizar debe estar precedida de una alta carga teórica que esté relacionada directamente con la 

dinámica del proceso de enseñanza-aprendizaje a desarrollar; el reto más grande, tanto para los 

estudiantes como para los profesores es desaprender los roles tradicionales del salón de clase 

(cada participante será visto como un estudiante y como un profesor), que los equipos no tengan 

más de tres integrantes y evaluar tanto el resultado de los estudiantes como la efectividad del 

proyecto en general. 

Orellana ( 2010, p. 4), da cuenta de que los tipos de proyectos que pueden surgir en el desarrollo de 

los actos educativos son experiencias cuyo propósito es hacer o efectuar (discurso, poema, sinfonía 

o escultura), los que consisten en la apropiación propositiva y placentera de una experiencia (por 

ejemplo ver y disfrutar una obra de Shakespeare); los dirigidos a resolver un problema, desentrañar 

un acertijo o dificultad intelectual; los que tienen como propósito, adquirir un determinado  grado de 

conocimiento o habilidad al cual la persona que aprende aspira, en un punto específico de su 

educación. 

El autor de este trabajo precisa que la investigación que se desarrolla, se corresponde con el último 

de los tipos de proyectos señalados. 

Las fases de un proyecto, según Tippelt y Lindemann (2001) son: informar, planificar, decidir, 

realizar, controlar y valorar-reflexionar (evaluar). No coincide con lo anterior, Lloscos, 2015, p. 43), 

quien señala como fases: preparación/planificación, desarrollo, presentación, evaluación, reflexión. 

Conviene considerar que, desde la perspectiva de Kilpatick (citado por Lloscos, 2015), las fases 

son: intención, preparación, ejecución y apreciación. Por su parte, Pérez de Albéniz, Fonseca y 

Lucas (2021) declaran la fase de presentación y diseño; investigación-acción y evaluación. 

Pese a que no hay acuerdo en relación con las fases, el autor de esta investigación considera que 

se pueden resumir de manera general como preparación, la ejecución y la evaluación. 

En resumen, además de los elementos apuntados, las bases teóricas del ABP incluyen entre sus 

pilares: contenidos significativos; manifestación espontánea del interés; creación de un escenario; 

necesidad de saber; una pregunta que dirija la investigación; voz y voto para el alumnado; 

competencias del siglo XXI; la investigación lleva a innovación; evaluación, retroalimentación, 
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revisión y presentación del producto final ante una audiencia. (Pérez de Albéniz, A.; Fonseca, E., & 

Lucas, B., 2021) 

En el curso de estos razonamientos y después de referir bases teóricas generales sobre el ABP, se 

precisa de antecedentes con respecto al uso de tal estrategia, en las asignaturas relacionadas con 

la programación. 

1.2.2 Principales contribuciones y limitaciones de estudios sobre el ABP en el PEA de 

la programación 

En este apartado se presentan y analizan contribuciones de investigaciones realizadas en torno al 

ABP en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación. Entre los autores que han 

abordado el tema se encuentran: Ferreira & Rojo (2006), de Argentina; Shafie y Nasir (2005) y 

Jumaat y Tasir (2013) de Malasia; Breiter, Fey y Drechsle (2005), de Alemania; Santiago (2014), de 

México; Ferreira et al. (2014), de Brazil; Ozdamli y Turan (2017), de Turquía; Hamid, Alghazzawi y 

Zafar (2017), de Arabia Saudita; Iskandar et al. (2019), de Indonesia; Barberán y Rubén (2016) y 

Sánchez et al. (2019), de España. En Cuba (González, 2004b); (Gómez, Sarría y Granda (2022) y  

(Gómez A. (2022). 

El autor prefiere iniciar las contribuciones con la revelación de investigaciones que documentan las 

ventajas del empleo del ABP en la enseñanza de la programación, entre ellas, las de Shafie y Nasir 

(2005), Ozdamli y Turan (2017), Iskandar et al. (2019), Sánchez et al. (2019), quienes refieren: 

 Mejora la competencia de los estudiantes en el campo de la programación para que su 

experiencia esté en línea con las necesidades de la industria. 

 Aumenta su creatividad y su pensamiento crítico en la resolución de problemas. 

 Las calificaciones y el rendimiento del grupo experimental son más altas que las de discentes 

que trabajaron con métodos tradicionales. 

 Los estudiantes alcanzaron otras habilidades como la creatividad en la toma de decisiones, la 

comunicación y el trabajo en equipo. 

 Crece la confianza de los discípulos durante la evaluación oral. 

 Aumenta el control de los estudiantes de su propio proceso de aprendizaje. 
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 Los discentes construyeron su propio proyecto utilizando métodos adecuados, gestión de la 

calidad y la participación de los usuarios, les dio la oportunidad de autodirigir su aprendizaje en 

un entorno más seguro.  

 Se aprecia mayor efectividad del aprendizaje, de habilidades sociales y técnicas.  

 Sin embargo, los estudios de Shafie y Nasir (2005); Breiter, Fey y Drechsler (2005) y Ozdamli y 

Turan (2017) ABP develan las desventajas:  

 Algunos estudiantes tenían problemas para comunicarse con sus compañeros de equipo durante 

el proceso y sus proyectos se vieron afectados negativamente. 

 Dificultades con las conexiones confiables a internet provocaron problemas de comunicación. 

 Los profesores no tenían la orientación adecuada y tampoco buena formación. 

 Los profesores están más interesados en completar el programa de estudio que en desarrollarlo 

utilizando mejores prácticas.  

 Los proyectos son más complejos y costosos que otras formas de enseñanza y aprendizaje. 

Acerca de esta última limitación, el autor precisa que en el caso de Cuba se pueden minimizar en 

virtud de los convenios que se establecen entre las universidades y los organismos empleadores. 

En cuanto a la variable estudiantes hay contribuciones acerca del diagnóstico inicial, la cantidad de 

integrantes y cómo formar los equipos de trabajo. (Shafie & Nasir, 2005; Ozdamli & Turan, 2017y 

Santiago, 2014) 

En relación con la cantidad de integrantes de los proyectos, autores como Shafie y Nasir (2005), 

plantean que deben ser de 3 a 5. No coinciden con tal apreciación Ozdamli y Turan (2017), quienes 

revelan que deben ser dos o tres estudiantes. Estos últimos autores enfatizan en la necesidad de 

darles autonomía para que decidan cómo formar y gestionar su propio grupo.  A partir de la 

experiencia del autor de esta investigación, se coincide Shafie y Nasir (2005). 

Acerca del diagnóstico de los estudiantes en el ABP, el docente para plantear un proyecto debe 

considerar el tipo de problema que pueden resolver, qué conceptos y principios están en capacidad 

de aplicar, facilidades para acceder a los recursos que necesitan, preparación que tienen para 

utilizar los recursos a su alcance, claridad en relación con el rol y responsabilidad de cada uno de 

los integrantes que conforman el proyecto. (Santiago, 2014) 
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Entre los autores que han realizado aportes en cuanto a las fases o etapas del ABP en el PEA de la 

programación están Iskandar et al. (2019). Ellos demuestran que las principales son la 

determinación de las preguntas, diseño de un plan para el proyecto, establecimiento del calendario, 

seguimiento a los estudiantes y al progreso del proyecto, la evaluación del resultado y de la 

experiencia. Ubican las siguientes fases:  

 Determinación del proyecto de estudio de caso. 

 Identificación del problema. 

 Realización de una propuesta de proyecto. 

 Diseño de prototipo. 

 Implementación del proyecto. 

 Presentación del informe del proyecto. 

A partir del análisis de los aportes teóricos relacionados con las fases o etapas del ABP en el PEA 

de la programación, el autor de esta investigación asume las siguientes: planificación, ejecución y 

evaluación. 

Por su parte, Shafie y Nasir (2005), concretan sus aportes en la evaluación de los proyectos en el 

PEA de la programación. Proponen estos elementos: diseño de la evaluación del proyecto, del 

método de evaluación y de los resultados y discusión de estos. Otras contribuciones a tener en 

cuenta son las de Jumaat y Tasir (2013) y Ozdamli y Turan (2017). Dichos autores aplican el ABP 

en función del desarrollo de aplicaciones móviles. 

Como resumen de este apartado interesa destacar que las principales contribuciones teóricas de las 

investigaciones acerca del ABP en el PEA de la programación se dirigen a su empleo en función de 

un lenguaje de programación específico o hacia un tipo de problema en particular, las habilidades 

de la programación que se favorecen más con tal estrategia, consideraciones sobre el diagnóstico 

de los estudiantes, cómo evaluar los proyectos, las fases o etapas del ABP a considerar, la 

conformación de los equipos de trabajo, entre otras.  

Pese a esos indiscutibles hallazgos, existen vacíos en torno a la incorporación del ABP en las 

clases de programación. Se requiere un redimensionamiento de dicho proceso de enseñanza-

aprendizaje. Las respuestas hasta ahora son fragmentadas, priorizan un determinado componente 

del PEA como se ha señalado. Se necesita precisar, desde la teoría, los conceptos básicos 
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presentes en esta forma de encarar esta estrategia, el sistema de ideas que la sustenta, la 

orientación del cambio en los roles de estudiantes y docentes, la lógica en el tratamiento de los 

contenidos en estrecha relación con los requerimientos de los proyectos a desarrollar, entre otros 

aspectos. 

Como se aprecia, se necesita una propuesta integradora que oriente a los profesores desde una 

perspectiva didáctica, sobre cómo incorporar el ABP en el PEA de la programación. El estudio 

realizado, las investigaciones precedentes acerca de la programación, efectuadas por el autor en 

pregrado, postgrado y su experiencia como integrante de proyectos de desarrollo de software, le 

permiten proponer una solución al problema que se investiga, cuyo núcleo teórico se presenta a 

continuación. 

1.3 Concepción didáctica para incorporar el ABP en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la programación 

Se coincide con Capote (2012 , p. 1), cuando expresa: “la teoría científica ocupa un lugar 

fundamental en el sistema de conocimientos científicos... y sirve de base para la transformación de 

la realidad e incluso, para su construcción”. Para transformar de manera positiva el PEA de la 

disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación en la Licenciatura en Educación. Informática y 

desde esas ideas, constituye una necesidad contar con una propuesta teórica integradora que 

oriente a los profesores sobre cómo incorporar el ABP en tal proceso. 

Se ha decido, a partir de las contribuciones y vacíos en los antecedentes consultados, proponer una 

concepción teórica, que según Capote (2012, p. 3), es un sistema de ideas, conceptos y 

representaciones sobre determinado objeto. Se asume la caracterización de la concepción teórica 

como resultado investigativo, propuesta por dicho autor (p.4):  

 Es un sistema de ideas que se apoya o complementa en conceptos o juicios, a partir de una 

teoría que sirve de base o fundamento, que tiene un individuo o un colectivo acerca de un 

determinado objeto. Tanto el sistema como su complemento deben reflejar las posiciones 

novedosas y creadoras con las que se pretende enriquecer la teoría que le sirve de premisa.  

 Las ideas científicas son rectoras por su carácter de sistema al mostrar una estructura funcional 

y de interrelaciones entre ellas, con un nivel jerárquico.    
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 Tiene el propósito de describir, explicar, interpretar y predecir, de manera que permita actuar 

creadoramente para garantizar la transformación del objeto.  

 Debe tenerse en cuenta que no necesariamente todas las ideas científicas deben ser novedosas 

y creadoras, lo que debe serlo, es el propio sistema donde estas se integran.   

Se destaca lo expresado por Capote (2012, p.6): 

En la esfera educacional se particularizan concepciones denominadas pedagógicas, didácticas, 

entre otras. En estos casos su apellido indica el proceso que se pretende transformar.  En las 

primeras, es el proceso pedagógico y en las segundas, el proceso de enseñanza- aprendizaje 

escolarizado.  

Del análisis de dicha tesis se infiere lo siguiente: una concepción didáctica es un concepto 

subordinado al de concepción teórica, no es necesario denominarla concepción teórica didáctica, 

con solo decir concepción didáctica está implícito que es teórica. En la figura 1 se muestra esta 

relación. 

Figura 1. Tipos de concepciones teóricas 

 

Fuente: elaboración propia a partir de (Capote, 2012 , p. 6) 

Se propone, entonces, en esta investigación una concepción didáctica. Al respecto son varias las 

definiciones de concepción didáctica referidas por Valle (2010, p.p.148-158). De todas ellas se 

asume la siguiente: “sistema de ideas, conceptos y representaciones sobre un aspecto de la 

realidad o toda ella”. A partir del análisis se ofrece la definición de la concepción didáctica para 
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incorporar el ABP en el PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, en la carrera 

Licenciatura en Educación. Informática: 

 

 

 

 

La obtención de la concepción didáctica, cursó por el proceso que se muestra en la figura 2.  

Figura 2. Proceso desarrollado para obtener la concepción didáctica 

 

Fuente: elaboración propia. 

El estudio teórico abarcó fuentes sobre didáctica, el empleo de proyectos en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, el PEA de la programación, documentos rectores de la carrera, impactos de 

las TIC en la sociedad y tesis doctorales sobre la elaboración de concepciones didácticas, 

fundamentalmente. 

En relación con la sistematización de los referentes prácticos, es útil apuntar que el autor de esta 

tesis analizó y reordenó sus vivencias como docente de programación y las de otros colegas, 

contactados por e-mail y Whatsapp. Además, concedió gran importancia a elementos relativos a las 

competencias del siglo XXI, que connotan un proceso educativo, no solo instructivo. 

El proceso es cíclico, pues a medida que se encontraban nuevos referentes o se rescataban nuevas 

vivencias, se obtenía una versión más completa de la concepción, es decir, un proceso de 

sucesivas aproximaciones al resultado deseado.  

Se estudiaron varias tesis doctorales y otras fuentes que proponen concepciones, entre ellas: Del 

Canto (2000); Batista (2001); Valiente (2001); Hernández (2003); Moreno (2004); Bernabeu (2005); 

El sistema de puntos de vista, sistema de categoría y exigencias que tienen presente las 

bases teóricas fundamentales del aprendizaje basado en proyectos, ajustadas a la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 
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Díaz (2006); Gómez (2006); León (2007); Capote (2012); Mirabal (2015) y Dueñas, Mainegra y 

Mena (2018).  

El estudio condujo al autor a emplear este formato para presentar la concepción: 

 Objetivo: expresa lo que se pretende alcanzar con la concepción didáctica. 

 Justificación: argumenta la necesidad de su obtención desde distintos referentes. 

 Componentes estructurales de la concepción didáctica: considera los elementos teóricos y 

metodológicos en los cuales se organiza la concepción didáctica. 

 Objetivación de la concepción didáctica: establece consideraciones generales necesarias, para 

que la concepción didáctica se pueda implementar en la práctica.  

 Representación gráfica: ilustra los elementos de la concepción didáctica, de manera especial, las 

relaciones entre sus componentes y la existencia de un sistema de ideas.  

Así, y de acuerdo con dicho formato, se presenta la concepción didáctica diseñada como 

contribución teórica de esta investigación.  

I- El objetivo de la concepción didáctica: contribuir a la incorporación del aprendizaje basado en 

proyectos, en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de 

Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

II- Justificación: a partir de reconocer el vínculo entre la sociedad y la educación se infiere el 

condicionamiento histórico-social del proceso de enseñanza-aprendizaje. En el contexto actual, a 

partir del impacto de las TIC, ha aumentado la necesidad de informatizar los procesos que tienen 

lugar en las distintas instituciones. De ello se deduce que un reto para el sistema educativo es la 

enseñanza de la programación de computadoras. Este desafío es todavía mayor en la formación 

del personal docente de Informática.   

El reconocimiento del papel de la educación en la formación del ser humano se refleja en 

documentos rectores de la carrera Licenciatura en Educación. Informática, en ellos aparece la 

necesidad de formar un egresado que tenga independencia cognoscitiva, creatividad, con un nivel 

adecuado de asimilar métodos y procedimientos lógicos del pensamiento científico, capaz de 

trabajar en equipo y otras características positivas de la personalidad. Esos atributos personales se 

favorecen con el empleo de proyectos en el PEA. 
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Dicha estrategia de aprendizaje aparece también como una exigencia en el modelo del profesional 

de la carrera, sin embargo, los referentes teóricos para su empleo son limitados y carecen de un 

abordaje integral, pues se presentan de manera fraccionada. La concepción didáctica que se 

propone puede contribuir a que los docentes de la disciplina Lenguajes y Técnicas de 

Programación, estén mejor orientados para su empleo. Así se favorece, además, el vínculo de la 

teoría con la práctica, la escuela con la vida y la enseñanza con la actividad para la cual se forma el 

futuro egresado. 

III- Desde el punto de vista estructural la concepción didáctica tiene tres componentes:  

a) El sistema de puntos de vista: desde la filosofía, el punto de vista es la postura, la 

consideración o la actitud, e incluso, la opinión que adopta un sujeto, acerca de un hecho, objeto, 

persona o entidad determinada, a causa de la propia tendencia subjetiva de este, de la que es 

indisociable. Se usa como sinónimo de perspectiva, “mirada” o enfoque. A partir de esa 

declaración, en la concepción didáctica se presentan tesis desde la visión del autor, en torno a la 

incorporación de ABP en el PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la 

carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

b) El sistema de categorías: en estrecha relación con los puntos de vista, se presentan y definen 

categorías básicas3 que la sustentan (ABP, programación, aprendizaje basado en proyectos en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación, planificación situacional del ABP en la 

disciplina LTP; problema informático, proyecto informático, rol del estudiante en un proyecto 

informático, aplicación informática). 

c) El sistema de exigencias: se asume la definición de Padilla y González (2019, p. 14), consideran 

las exigencias didácticas como “requerimientos que se expresan en la dinámica de los 

componentes del proceso de enseñanza-aprendizaje de las diferentes asignaturas”. Desde la 

perspectiva del autor, se señalan requerimientos para el empleo del ABP en el PEA, disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

IV- Objetivación de la concepción didáctica: para llevar la concepción didáctica a la práctica y 

contribuir a la transformación del PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la 

                                                      

3En este sentido se acotan aquellas que están contenidas en los puntos de vista y exigencias y que se relacionan 
directamente con la variable que se estudia. 
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carrera Licenciatura en Educación. Informática, se ha considerado pertinente elaborar una 

estrategia didáctica. Una de las limitaciones del empleo de proyectos en el PEA es que exige una 

adecuada preparación del docente y cambios organizativos en el proceso educativo, por eso no 

basta con la estrategia didáctica, se ofrece un grupo de orientaciones metodológicas para el trabajo 

del colectivo de año y de la disciplina, que favorecen la preparación de los docentes y la creación de 

las condiciones objetivas para su implementación. En la figura 3, se ilustra la concepción didáctica. 

Figura 3. Concepción didáctica para incorporar el ABP en el PEA de la disciplina Lenguajes y 

Técnicas de Programación, de la carrera Licenciatura en Educación. Informática.  

 

Fuente: elaboración propia a partir de Capote (2012) 

Interesa destacar el carácter sistémico de la concepción. Se asume que “un sistema es el conjunto 

de componentes interrelacionados entre sí, desde el punto de vista estático y dinámico, cuyo 

funcionamiento está dirigido al logro de determinados objetivos”. (Álvarez, citado por González, 

Recarey & Addine, 2007, p. 46). El carácter sistémico está dado porque tienen un objetivo común y 

existen relaciones y nexos entre ellos, la modificación de uno implica reconsiderar algún elemento 

del otro. 

Se explican a continuación los componentes estructurales de la concepción didáctica: puntos de 

vistas, sistema de categoría y exigencias. 
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Sistema de puntos de vista 

El modelo el profesional de la carrera Licenciatura en Educación. Informática, responde a las 

necesidades sociales del momento, se cumple que, como señala (Álvarez, 1999, p. 88), “la escuela 

es parte de la sociedad y formando parte de ella, desempeña un papel fundamental, pero 

subordinado a los intereses y necesidades de aquella”.  En el contexto actual, adquieren 

importancia aquellas alternativas metodológicas que se centran más en el docente que aprende que 

en el docente que enseña. (Navarro, González & Botella, 2015, p. 56) 

Con respecto a lo anterior, el autor sostiene un punto de vista: el empleo del aprendizaje basado en 

proyectos, de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la Licenciatura en Educación. 

Informática, se inscribe como una estrategia innovadora en el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

centrada en el estudiante de dicha carrera, que puede contribuir a que se prepare mejor para el 

puesto de trabajo, dado el vínculo entre aprendizaje académico y la utilidad en el mundo real, en el 

que se sustenta. 

Al decir de Miñana (1999, p. 6), el empleo de proyectos implica transformar y adaptar la filosofía de 

cada programa o institución. En ese sentido, el autor identifica, como otro punto de vista, la 

necesidad de adecuar los elementos teóricos fundamentales del ABP a las directrices que aparecen 

en los documentos rectores de la carrera Licenciatura en Educación. Informática, especialmente, los 

relacionados con el modelo del profesional y los programas de las disciplinas. Dicha adecuación se 

traduce en exigencias para el empleo del ABP en la carrera. 

Esta adecuación significa gestionar de otra manera el desarrollo del PEA de la citada disciplina. La 

gestión de cualquier proceso implica planificación, organización, ejecución y control. En el contexto 

didáctico se habla de planificación situacional, del que se deriva el siguiente punto de vista: la 

incorporación del ABP en el PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la 

Licenciatura en Educación. Informática debe partir de una planificación situacional de dicho proceso.  

Se asume la planificación situacional, Addine et al. ( 2007, p. 12), como: 

Un recurso didáctico que implica la definición del accionar de profesores y estudiantes desde la 

situación o hecho problemático a superar. Parten del problema e intencionalmente promueven su 

comprensión y resolución científica, pues se comprometen con la situación, reconocen, impulsan y 

atienden las necesidades e intereses de los sujetos involucrados en la situación concreta. 
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Desde la perspectiva de Medina y Tapia (2017, p. 238), al emplear el ABP “deben reprogramarse” 

los elementos personales y el resto de los componentes del PEA. Constituye un punto de vista, 

entonces, la identificación de la orientación del cambio que debe tener el rol de los diferentes 

actores participantes y la dinámica de las clases de la disciplina LTP, a partir de la incorporación del 

ABP. 

Según se plantea en el Reglamento de la responsabilidad de las entidades en la formación y 

desarrollo de la fuerza de trabajo calificada en el nivel superior, en su artículo 53, los niveles 

municipales y provinciales de Educación, de conjunto con las instituciones de Educación Superior, 

responden por la formación docente de los estudiantes. Por lo tanto, según el tema de esta tesis, 

este es otro punto de vista: en la planificación específica de la práctica laboral de cada año 

académico se deben precisar los proyectos a desarrollar, en correspondencia con los contenidos de 

la disciplina LTP, como parte de la vinculación de los estudiantes universitarios de carreras 

pedagógicas a la solución de los problemas identificados mediante la actividad investigativa. 

(República de Cuba. MES, 2019) 

Sistema de categorías 

Se precisa referir los conceptos que son básicos para la propuesta. Ellos se presentan en el sistema 

de categorías: ABP, programación, problema informático, aprendizaje basado en proyectos en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación, planificación situacional del ABP en la 

disciplina LTP; proyecto informático, rol del estudiante en un proyecto informático, rol del profesor y 

aplicación informática. 

Como se ha señalado, el enfoque metodológico que debe predominar en el PEA de la 

programación, es el problémico. Se precisa crear en los estudiantes de forma sistemática, la 

necesidad de tener que resolver problemas, tanto en la fase de obtención del contenido, como en la 

fase de su fijación. Por lo anterior, una categoría básica en la concepción didáctica es la de 

problema informático. De las definiciones encontradas, en este trabajo se asume la que aportan 

Alea et al. (2019b, p.23): 

Un problema informático es un ejercicio que se formula en un lenguaje común, exige de los recursos 

y medios informáticos para su solución y tiene las siguientes características:  



 

40 
 

 Su contenido se enmarca en un sistema de conceptos y procedimientos informáticos propios del 

hardware o software, que posibilita encontrar un modelo o algoritmo para resolverlo.  

 Los datos o informaciones deben ser de un contexto conocido y relacionado con el perfil del 

estudiante. 

 La vía fundamental para resolver la contradicción debe ser creada por el propio resolutor, pues 

no existe en su memoria un algoritmo o modelo que pueda darle solución completa.   

 El resolutor debe sentir la necesidad y querer hacer la transformación, pero con los recursos que 

tiene no puede resolverlo, entonces debe disponerse a buscarlos para darle solución. 

En este trabajo, la existencia de un problema informático conduce a la precisión de un proyecto 

informático. Esta es otra categoría básica en la concepción didáctica. 

El proyecto informático es un sistema de cursos de acciones simultáneas y/o secuenciales que 

incluye personas, equipamientos de hardware, software y comunicaciones, se enfoca en obtener 

uno o más resultados deseables sobre un sistema de información. (Delgado, 2020 ) 

Como aparece en la definición antes mencionada, se incluyen personas. Conviene referir los roles 

en un proyecto informático. Según Crain (2005), los roles son una definición abstracta de: 

Un grupo de responsabilidades que deben llevar a cabo ciertas actividades del proceso y producir 

algunos documentos. No son individuos, ni son necesariamente equivalentes a títulos profesionales. 

En su lugar, los roles describen cómo los individuos a los que se les asignan, deberán comportarse 

en el contexto del proyecto. 

Dicho autor expresa, además, que existen roles presentes en la mayoría de los procesos de 

desarrollo. Un mismo miembro del equipo puede ocupar varios de ellos y algunos roles pueden no 

existir en el proyecto. Los roles están estrechamente relacionados con la metodología usada para el 

desarrollo del proyecto, por lo que su definición depende de la misma. 

Como resultado del proyecto informático, se obtiene una aplicación informática, entendida como el 

conjunto de uno o varios programas informáticos y su documentación correspondiente, que dan 

respuesta a un problema informático cuyo fin es realizar un determinado trabajo. La documentación 

permite al usuario de la aplicación comprender su funcionamiento y manejarla. (Se adapta, a partir 

de la ofrecida por Chacón, 2007)  
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A partir de la definición de ABP se ha obtenido la definición de aprendizaje, basado en proyectos en 

el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación  

 

 

 

 

 

Teniendo en cuenta lo anterior, la categoría aprendizaje basado en proyectos en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la programación es básica en la concepción que se presenta. 

Para emplear tal estrategia de aprendizaje se requiere la planificación situacional del ABP en el PEA 

de la disciplina LTP de la carrera LEI, que es un recurso didáctico que implica la definición del rol de 

estudiantes, docentes y proyección de las tareas a desarrollar para la incorporación del ABP en la 

disciplina. 

Sistemas de exigencias  

Es conocido que el proceso de enseñanza-aprendizaje es un sistema. Todo sistema se caracteriza 

por la integridad de sus componentes, la jerarquización de un componente sobre otros y la 

centralización de un componente según sea el análisis que se desea hacer. (González, Recarey, & 

Addine, 2007) 

En virtud de esa última característica, el elemento jerarquizado constituye el núcleo entorno al cual 

giran los demás. En el caso de este estudio, se precisa establecer exigencias para los distintos 

componentes, a partir del empleo del ABP. Las exigencias que se han obtenido son: 

 En la redacción de los objetivos del proceso de enseñanza-aprendizaje deben aparecer de 

manera intencional elementos que se relacionan directamente con el empleo del ABP. 

 En determinadas circunstancias al emplear el ABP en el PEA de la programación, lo prioritario 

es la solución del problema informático, aun cuando se rompa la secuenciación de contenidos 

establecida en el programa de la disciplina. 

 Durante el proceso de ejecución del proyecto informático tan importante es el desarrollo de 

habilidades estrictamente relacionadas con la programación, como el tratamiento de los 

aspectos valorativos y actitudinales. 

Estrategia que organiza el aprendizaje en torno a un proyecto informático, en el cual los 

estudiantes, constituidos en equipos, adquieren y desarrollan competencias y conocimientos 

de interés personal y profesional, a través del diseño y elaboración de una aplicación que da 

solución a diferentes problemas informáticos, presentes en su contexto de actuación 

profesional. 
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 El problema informático a resolver debe responder a una necesidad real de una institución 

relacionada con el perfil ocupacional del estudiante, tener solución en el período lectivo de la 

asignatura, requiere el desarrollo de un proceso investigativo por parte de un equipo de 

estudiantes, genera la necesidad de utilizar los conocimientos teóricos y prácticos y debe 

permitir el desarrollo de habilidades profesionales e investigativas. 

 Debe emplear plataformas TIC en tres direcciones: herramientas para la comunicación, 

herramientas para programar y herramientas que modelen el proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

 Debe negociar la conformación de los equipos con los estudiantes. 

 Debe aplicar la evaluación con tres intenciones: evaluar para que sirva de referente al 

estudiante; evaluar para que sirva como referente al mejoramiento de la PEA y evaluar para que 

sirva como referente en los organismos empleadores. 

 El empleo del ABP en el PEA de la programación requiere que el docente gestione de otra 

manera el proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura. 

Se presentan a continuación elementos básicos en relación con cada exigencia. 

Una de las funciones del objetivo como componente del PEA es la de orientar el proceso, es el 

componente rector para la pedagogía en Cuba. Por lo anterior, debe aparecer de manera 

intencional el empleo del ABP. 

Se asumen en este trabajo los diferentes tipos de contenidos que consideran Álvarez (1999, p. 64) y 

González, Recarey  y Addine (2007, p. 60): sistema de conocimientos, sistema  de habilidades y 

sistema de valores. Al emplear el ABP, los conocimientos no se organizan estrictamente, según la 

lógica de la disciplina y pudieran generarse lagunas, al perderse la sistematicidad y secuencialidad 

del contenido organizado de manera disciplinar, como plantea Miñana (1999, p.p. 4-5). Se precisa 

que el docente utilice alternativas para solucionar esta problemática. 

Como se conoce, las habilidades y los valores son otros tipos de contenido. Se asume la habilidad 

como “la dimensión del contenido que muestra el comportamiento del hombre en una rama del 

saber propio de la cultura de la humanidad. Los valores representan “la significación del objeto para 

el sujeto”. (Álvarez, 1999, p. p.69-70) 
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De ahí que, con la exigencia expresada de atender también aspectos valorativos y actitudinales, se 

reconoce que en ocasiones los proyectos de desarrollo de aplicaciones informáticas no solo 

dependen de las habilidades de programación que tengan los integrantes del equipo.  

La célula del proceso de enseñanza-aprendizaje es la tarea docente, Álvarez (1999, p. 106). Sin 

desconocer otras tareas se hace referencia en este apartado a aquella tarea que se materializa en 

un problema informático a solucionar mediante un proyecto informático. Señala Téllez (2005, p. 68): 

en la selección del problema a solucionar a través del proyecto, se debe cumplir un grupo de 

requisitos, los cuales están contenidos en la exigencia señalada.  

Sobre el componente medios de enseñanza es útil acudir al criterio de Navarro, González & Botella 

(2015, p. 63) expresan que en el ABP es necesario mantener un contacto continuo entre los 

integrantes de los proyectos y favorecer una adecuada coordinación. Desde esas ideas y desde su 

experiencia práctica, el autor ha propuesto la exigencia relacionada con el empleo de las 

plataformas de comunicación. 

Señalan Navarro, González y Botella (2015, p. 59), la necesidad de tener presente el tipo de 

colaboración que se da en el proceso de realización del proyecto, además de la tarea a desarrollar. 

Por lo anterior es impotante, la negociación del trabajo en equipos. La cantidad de integrantes debe 

variar entre 3 y 5 y se debe establecer un conjunto de roles con sus correspondientes funciones. 

En cuanto al rol del profesor, este debe cambiar la forma de planificación, organización, ejecución, 

control y evaluación del PEA, a partir de los aportes de Navarro, González y Botella (2015, p. 56); 

Rodríguez, García y Lozano (2015) y Medina y Tapia (2017). 

Conclusiones del capítulo 

En los documentos del Plan de Estudio E. de la Carrera Licenciatura en Educación. Informática 

aparecen numerosas tesis que justifican y fundamentan la incorporación del ABP en la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación. Dicha disciplina resulta de gran importancia en la formación 

informática de los profesores de la carrera, pues ocupa el tercer lugar entre las que más horas tiene. 

En su concepción es de interés, la resolución de problemas mediante computadoras. 

El ABP se presenta como una estrategia innovadora que puede contribuir al logro de las 

aspiraciones, en relación con la formación de los licenciados en educación, especialidad 

Informática, que aparecen en los documentos rectores de la carrera. 
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Pese a los indiscutibles hallazgos, existen vacíos teóricos en torno a la incorporación del ABP en el 

PEA de la programación. Las respuestas hasta ahora son fragmentadas, pues se centran en uno u 

otro componente del proceso de enseñanza aprendizaje.  

A partir de las contribuciones de estudios realizados sobre el ABP en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la programación y los hallazgos del autor, se ha obtenido una concepción didáctica 

que contribuye a eliminar limitaciones identificadas en investigaciones anteriores acerca de la 

temática. 
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Capítulo II. El proceso de obtención de la estrategia didáctica para 

incorporar el ABP en la disciplina LTP 

Es verdad que en la ciencia no hay caminos reales; que la investigación se abre camino en la selva de 

los hechos, y que los científicos elaboran su propio estilo de pesquisas. 

Mario Bunge4 

 

En este capítulo se informa acerca del proceso de la investigación desarrollada para incorporar el 

aprendizaje basado en proyectos, en el PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación 

de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. La obtención de la estrategia didáctica cursó 

por las etapas que se muestran en la figura 4, elaborada con la aplicación Prezi (para hacer 

infografías). 

Figura 4. Proceso para la obtención de la estrategia didáctica referida. 

 

Fuente: Elaboración propia 

Como puede observarse, el estudio teórico (sus resultados más importantes se han reflejado en el 

capítulo I) estuvo presente durante todo el proceso investigativo. En este capítulo se particulariza en 

                                                      

4https://www.mundifrases.com/tema/investigaci%C3%B3n/. Mario Bunge, 

epistemólogo, filósofo, físico y crítico argentino nacionalizado canadiense, ha sifo de 

los científicos hispanohablantes más citados de la historia.  

https://www.mundifrases.com/tema/investigaci%C3%B3n/
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las etapas relacionadas con el estudio empírico y la obtención de la primera y la segunda versión de 

la estrategia didáctica. 

2.1. Estudio empírico: potencialidades y limitaciones del PEA de la disciplina LTP en 

función del ABP 

El epígrafe trata acerca del cumplimiento de la tarea referida al diagnóstico del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la carrera 

Licenciatura en Educación. Informática, en función del aprendizaje basado en proyectos. Se 

coincide con Betancourt & et al. (2012, p. 25) cuando declaran: 

Una de las tareas fundamentales del maestro es la obtención de la información necesaria para 

conocer a sus alumnos y los entornos que les rodean, para lo cual cuentan en la actualidad con una 

herramienta integral que constituye el punto de partida de la labor educativa y del proceso de 

enseñanza-aprendizaje: el proceso de diagnóstico. 

Se asume que el diagnóstico es “el proceso sistemático de identificación, pronóstico y tratamiento 

de la situación escolar como una continua retroalimentación y perfeccionamiento subsiguiente”. 

(Betancourt & et al., 2012, p. 26). Desde dicha perspectiva teórica, el autor de esta investigación 

destaca que la intención del diagnóstico no es solo identificar qué está sucediendo en relación con 

el empleo del ABP en la disciplina, Lenguajes y Técnicas de Programación y las causas de las 

problemáticas presentes, sino que es también para intervenir de manera oportuna para transformar 

positivamente la situación. 

Se ha realizado una pequeña modificación a las etapas propuestas por Arriaga (2015, p. 68) para 

efectuar el diagnóstico. En la figura 5 se reflejan. 

Figura 5. Momentos fundamentales del proceso de diagnóstico 

 

Fuente: elaboración propia a partir de Arriaga (2015, p. 68) 
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Antes de explicar lo relativo al primer momento se señala que la investigación se desarrolló en la 

Facultad de Ingeniería de la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, en el contexto 

de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. Fue conducido desde el enfoque mixto. Se 

asume el criterio de Hernández Sampieri & Mendoza (2018, p. 10), cuando expresan: “la meta de la 

investigación mixta no es reemplazar a la investigación cuantitativa ni a la investigación cualitativa, 

sino utilizar las fortalezas de ambos tipos de indagación, combinándolas y tratando de minimizar sus 

debilidades potenciales”. 

Esos autores sugieren utilizar métodos mixtos cuando la naturaleza de los fenómenos o problemas 

de investigación es compleja. Tal es el caso, los problemas educativos son complicados, están 

constituidos por dos realidades, una objetiva y la otra subjetiva. Para poder capturar ambas 

realidades (la realidad intersubjetiva), se requiere tanto la visión objetiva como la subjetiva. 

(Hernández Sampieri & Mendoza, 2018 ) 

2.1.1 Primer momento: definición del proceso de diagnóstico 

El objetivo del diagnóstico fue determinar las potencialidades y limitaciones del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación en función del 

aprendizaje basado en proyectos y precisar la forma de intervención. Se identificaron las variables 

que se muestran en la tabla 1. Ellas se derivaron del estudio de varias fuentes teóricas que señalan 

las ventajas del ABP, entre ellas, que favorece la motivación, también el desarrollo de determinadas 

competencias transversales como aprender a aprender, el trabajo en equipos, el desarrollo de la 

comunicación oral y escrita, entre otras. 

Tabla 1. Variables identificadas para determinar potencialidades y necesidades de la disciplina en 

función del ABP 

Variable Método 

Empleo del ABP en las clases.  

 

 

 Análisis de documentos. 

 Encuestas. 

 Entrevistas. 

Motivación. 

Desarrollo de la comunicación oral y escrita. 

Habilidades para aprender por sí mismo. 

Habilidades para desarrollar aplicaciones informáticas o 

elaborar algoritmos. 
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Correspondencia que tienen los problemas o proyectos 

que se planean en las clases, con el puesto de trabajo. 

Orientación de tareas para resolver en equipos. 

Referencia al trabajo con proyectos o sus ventajas de 

manera explícita o implícita en documentos normativos 

de la carrera. 

Fuente: elaboración propia. 

Análisis de los documentos 

Entre las técnicas de recogida de datos, el análisis de los documentos se considera como una 

importante fuente de evidencia. El uso del material documental reporta ventajas: bajo coste de la 

fuente de información, la no reactividad (las situaciones no se alteran ante la actuación del 

investigador), la exclusividad (su contenido es único) y su historicidad (la información que ofrece 

permanece grabada en el tiempo). Se decidió analizar documentos normativos y aquellos 

resultantes del trabajo metodológico de la disciplina y las asignaturas.  

Para la elaboración de la encuesta se tomó como referencia lo que reseñan Hernández, Fernández 

& Baptista (2014), con la intención de conocer percepciones de estudiantes y egresados acerca del 

empleo del ABP en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas correspondientes a la 

disciplina LTP. 

En relación con la muestra, se consideró el criterio de Otzen & Manterola (2017, p. 228), quienes 

declaran que puede ser de dos tipos: probabilísticas y no probabilísticas. Las primeras permiten 

conocer la probabilidad que tiene cada individuo de ser incluido en la muestra a través de una 

selección al azar. En las no probabilísticas, la selección de los sujetos a estudio depende de ciertas 

características, criterios, que el investigador considere en ese momento. Se expresa que durante la 

realización del estudio empírico, las condiciones sociales no eran las más propicias debido a la 

COVID 19, por tanto, se optó por el muestreo no probabilístico. En la figura 6 se muestran las 

variantes. 

Figura 6. Muestreo no probabilístico. 
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Fuente: elaboración propia a partir de Otzen & Manterola (2017, p. 230) 

Se consideró tomar como muestra, los estratos de sujetos que aparecen en la tabla 2. 

Tabla 2. Muestra empleada  

Estrato Cantidad Observaciones 

Estudiantes 17 Intencional. Se seleccionaron aquellos que 

eran alumnos de otro profesor de 

programación. 

Egresados 40 Por conveniencia. 

Miembros de la Comisión 

Nacional de Carrera 

4 Por conveniencia. 

Fuente: elaboración propia 

2.1.2 Segundo momento del diagnóstico: recogida y análisis de la información 

Análisis de documentos 

El análisis de documentos normativos se realizó a partir de la guía que se muestra en el anexo 1. El 

documento analizado fue el Plan de Estudio “E” carrera Licenciatura en Educación. Informática, de 

manera especial, el diseño de la disciplina LTP. 

Los documentos resultantes del trabajo metodológico de la disciplina y las asignaturas se analizaron 

a partir de la guía que aparece en el anexo 2. En este caso, documentos relativos al trabajo 

metodológico de la disciplina y el plan de clases de los profesores. 

Encuestas a egresados 

La encuesta (anexo 3) se aplicó a 40 egresados. Su aplicación coincidió con la etapa de 

confinamiento por la epidemia de COVID 19 en el país y ello trajo consigo diversas dificultades de 

los sujetos para acceder a los recursos informáticos, por tanto, en algunos casos fueron 
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manuscritas. De ellos 39 se graduaron de la carrera Licenciatura en Educación. Informática y uno de 

la carrera Informática-Educación Laboral, que era la denominación que tenía con anterioridad. Con 

relación a los centros donde estudiaron, 24 corresponden a la extinta Universidad de Ciencias 

Pedagógicas “Conrado Benítez García”; 14 a la “Félix Varela Morales" y 2 a la Universidad de 

Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”. Todos tienen entre 3 y 21 años de graduados y laboran en la 

actualidad en distintas dependencias del Ministerio de Educación de la provincia Cienfuegos o en 

instituciones del Poder Popular. 

Las variables consideradas en la encuesta son las que se muestran en la tabla 3. 

Tabla 3. Variables medidas en la encuesta aplicadas a egresados 

Variable 

Preparación recibida para el trabajo en equipos en cuanto a aplicaciones informáticas. 

Preparación recibida para diseñar aplicaciones informáticas. 

Contribución de las clases al desarrollo de habilidades para aprender a aprender.  

Prepararon recibida para diseñar aplicaciones informáticas relativas al entorno laboral. 

Contribución de las clases al desarrollo de la comunicación oral y escrita. 

Aplicaciones informáticas que ha desarrollado en su centro laboral desde que se graduó. 

Empleo de proyectos de aplicaciones informáticas durante el desarrollo de las asignaturas 

de LPT. 

Fuente: elaboración propia 

Encuestas a estudiantes 

La encuesta (anexo 4) se aplicó durante el curso 2022. 

Tabla 4. Variables medidas en la encuesta aplicadas a estudiantes. 

Variable 

Motivación por aprender a programar. 

Motivación en las clases de las asignaturas de la disciplina LTP. 

Contribución de las asignaturas al desarrollo de la comunicación oral y escrita. 

Contribución de las asignaturas al desarrollo habilidades para trabajar en equipos. 

Preparación que ofrecen las asignaturas para desarrollar aplicaciones informáticas. 

Contribución de las asignaturas al autoaprendizaje (aprender a aprender). 

Empleo de proyectos en la asignatura. 
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La correspondencia que tienen los problemas que resuelven en la asignatura con el puesto 

de trabajo. 

Importancia que le concede a la realización de proyectos en la disciplina. 

 

Encuesta a miembros de la Comisión Nacional de Carrera 

La encuesta (anexo 5) se aplicó vía WhatsApp a 4 miembros de la Comisión Nacional de Carreras 

que fueron los que completaron el instrumento. El resto no respondió a la solicitud realizada por el 

investigador. 

Resultados relevantes de cada técnica y método empírico empleado 

Resultados del análisis de documentos 

Para la reducción de los datos obtenidos con el análisis de documento se siguió el proceso 

propuesto por Rodríguez, Gil, & García (2008): separación de unidades (criterio temático), síntesis y 

agrupamiento e identificación y clasificación de elementos.  

El criterio temático se corresponde con unidades de textos que hagan referencia explícita al ABP o 

aquellas que representan sus ventajas/desventajas al introducirlo en el proceso de enseñanza-

aprendizaje y orientaciones para su empleo. 

Tabla 5. Resultados del análisis del plan de estudio (referentes que justifican la investigación) 

Categoría Idea 

Independencia cognoscitiva. “En todos los años…se estimulará la independencia y 

creatividad” (p.31)  

“El trabajo independiente… alcanza gran relevancia” (p. 31). 

Vínculo de la teoría con la 

práctica. 

“Una adecuada interacción del proceso educativo de la carrera 

con la vida profesional y social … se debe planificar la 

actividad laboral con el propósito de propiciar el vínculo de la 

teoría con la práctica” 

Protagonismo del estudiante. “Potenciar el protagonismo del estudiante en su proceso de 

formación” (p. 25). 

Autopreparación “Potenciar el tiempo de autopreparación del estudiante (p. 25). 

Vínculo universidad-empresa. “El fortalecimiento de los vínculos de las universidades con los 

organismos empleadores”. (p. 25) 
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Producción de software. “En el componente investigativo se podrán desarrollar las 

actividades como …producción de software” (p. 35) 

Elaboración de proyectos. “(…) incremento de tipos de evaluación final que permitan 

comprobar el desarrollo de habilidades profesionales y que 

integren contenidos de diferentes disciplinas, como proyectos 

(p.39). 

 “Planificación de un sistema de proyectos a desarrollarse en 

los diferentes años de la carrera”. (p. 42) 

Fuente: elaboración propia, a partir República de Cuba. MES (2016) 

Fueron analizados 8 documentos resultantes del trabajo metodológico de la disciplina y las 

asignaturas.  El resultado se muestra en la tabla 6. 

Tabla 6. Resultados del análisis de documentos de la disciplina y las asignaturas. 

Documento Observaciones 

Plan del trabajo metodológico 

de la disciplina de los cursos 

2018-2019, 2019-2020. 

No existe evidencia de actividades metodológicas dirigidas al de 

ABP en las clases de la disciplina. Tampoco al tratamiento 

intencional a las competencias transversales. 

Se desaprovechan oportunidades para el empleo de problemas 

vinculados con la entidad laboral. 

Plan de clases del profesor de 

la asignatura LTP II y LTP III 

(curso 2018-2019) 

Se constata el empleo del aprendizaje basado en problemas, 

aunque estos no siempre se vinculan a la entidad laboral de base. 

No se precisa el empleo de proyectos. 

Fuente: elaboración propia 

En resumen, el análisis de documentos revela: 

 Aparecen en el plan de estudio ideas que justifican la necesidad de incorporar el ABP en la 

disciplina LTP, como se aprecia en la tabla 5 (potencialidad). 

 Existe un vacío en relación con orientaciones metodológicas que sirvan de punto de partida 

para que los docentes puedan implementar el ABP en la disciplina. 

 Es limitado el trabajo realizado en la carrera para incorporar el ABP en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. Los planes de clase de los docentes no muestran evidencias de su 

aplicación. 
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 Hay un insuficiente empleo en las clases de problemas vinculados con la entidad laboral de 

base. 

Resultados de la encuesta a egresados 

En las tablas 7 hasta la 13, se muestra el resultado de las preguntas cerradas de la encuesta a 

egresados.  

Tabla 7. Preparación para el trabajo en equipos 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 

Tabla 8. Preparación recibida para diseñar aplicaciones informáticas 

 Frecuencia Porcentaje 

Excelente 1 2,5 

Muy buena 3 7,5 

Buena 8 20,0 

Regular 12 30,0 

Mala 16 40,0 

Total 40 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 

Categoría Frecuencia Porcentaje 

Excelente 1 2,5 

Muy buena 2 5,0 

Buena 13 32,5 

Regular 11 27,5 

Mala 13 32,5 

Total 40 100,0 
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Tabla 9. Preparación recibida para aprender a aprender (autoaprendizaje), 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy buena 4 10,0 

Buena 9 22,5 

Regular 19 47,5 

Mala 8 20,0 

Total 40 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 

Tabla 10. Preparación recibida para diseñar aplicaciones informáticas relativas a su entorno laboral. 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy buena 5 12,5 

Bien 7 17,5 

Regular 15 37,5 

Mal 13 32,5 

Total 40 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 

Tabla 11. Contribución al desarrollo de la comunicación oral y escrita 

 Frecuencia Porcentaje 

Mucho 2 5,0 

Bastante 10 25,0 

Regular 12 30,0 

Poco 11 27,5 

Muy poco 5 12,5 

Total 40 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 
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Tabla 12. Aplicaciones informáticas desarrolladas para solucionar problemas presentes en su centro 

de trabajo. 

 Frecuencia Porcentaje 

Muchas 1 2,5 

Algunas 13 32,5 

Pocas 23 57,5 

Ninguna 3 7,5 

Total 40 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 

Tabla 13. Empleo de proyectos en el PEA de la disciplina 

 Frecuencia Porcentaje 

Con mucha frecuencia 1 2,5 

Con alguna frecuencia 4 10,0 

Casi nunca 15 37,5 

Nunca 20 50,0 

Total 40 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del procesamiento en el SPSS (versión 27) 

En resumen, del análisis de los datos obtenidos con la encuesta realizada a egresados (reflejados 

en las tablas de la 7 a la 13), emergen las ideas básicas siguientes: 

 Es insuficiente el aporte que hacen las asignaturas al desarrollo de la comunicación oral y 

escrita. 

 Es baja la preparación que alcanzan en dichas asignaturas para el trabajo en equipos (más del 

50 % la percibe entre regular y mal); aprender a aprender (más del 65 % la percibe entre regular 

y mal; diseñar aplicaciones informáticas relativas a su entorno laboral (el 70 % la percibe entre 

regular y mal.  

 El empleo de proyectos en el PEA de la disciplina es el indicador con más bajos resultados 

(más del 85 % de los encuestados lo percibe entre regular y mal. 

En la encuesta a egresados había una pregunta abierta, en ella se solicitó que señalaran las 

principales limitaciones en relación con asignaturas de la disciplina LTP. 
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Solo dos encuestados no respondieron este ítem. Para la categorización, de los criterios de los 

participantes en la encuesta, de las distintas alternativas que proponen Hernández Sampieri & 

Mendoza (2018, p. 470): cronológico, por sucesión de eventos, por tipo de datos, por grupo o 

participante, por ubicación del ambiente, por importancia del participante y por tema, se seleccionó 

esta última. 

De modo explícito en los criterios de los participantes se relacionan los temas: motivación en las 

asignaturas (1), insuficiente el número de horas-clase (4), que hay pocas clases prácticas (4), lo 

limitado del tratamiento a las habilidades comunicativas (5), la escasez de recursos (13) y la 

insuficiente preparación que tienen para programar (24). En la figura 7 se sintetizan. 

Figura 7. Universo de categorías. 

 

Fuente: elaboración propia empleando https://makewordcloud.com/ 

Como enuncian Hernández Sampieri & Mendoza (2018, p. 469) por cuestiones éticas el investigador 

asume el principio de confidencialidad. Se han sustituido los datos verdaderos de los egresados, 

con el vocablo egresado y se le asignó un número a cada encuesta (ejemplo egresado 1, egresado 

2). 

En relación con la categoría insuficiente preparación en programación se muestran precepciones de 

los encuestados: 

 Egresado 4: “El entendimiento del lenguaje de programación para el desarrollo de software”. 

 Egresado 34: “La asignatura LTP tuvo pocos encuentros y no nos dieron la preparación 

necesaria”.  

https://makewordcloud.com/
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 Egresado 35: “No nos dieron preparación para realizar softwares educativos. Pocos 

procedimientos para programar”. 

 En resumen, los egresados perciben que: 

 Fueron insuficientemente preparados para el trabajo en equipo, para diseñar aplicaciones 

informáticas, para aprender a aprender y para la comunicación oral y escrita. 

 En las clases no siempre los problemas que se solucionaron estaban vinculados con su entorno 

laboral. 

 Es insuficiente el número de aplicaciones informáticas desarrolladas para solucionar problemas 

presentes en su centro de trabajo. 

 Hay poco empleo del trabajo con proyectos en las asignaturas de la disciplina. 

 Es insuficiente el número de horas-clase de las asignaturas, además de que fueron muy 

teóricas. 

Resultados de la encuesta a estudiantes 

En las tablas de la 14 a la 22 se presentan los resultados obtenidos con la encuesta aplicada a 

estudiantes. 

Tabla 14. Motivación por aprender a programar. 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy alta 2 11,8 

Alta 9 52,9 

Media 6 35,3 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 15. Motivación en las clases de las asignaturas de la disciplina LTP. 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy alta 0 0 

Alta 2 11,7 

Media 15 88,2 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 
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Tabla 16. Contribución de asignaturas al desarrollo de la comunicación oral y escrita 

 Frecuencia Porcentaje 

Mucho 2 11,8 

Regular 8 47,1 

Casi nada 7 41,2 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 17. Contribución de las asignaturas al desarrollo de habilidades para trabajar en equipos 

Frecuencia Porcentaje Porcentaje 

válido 

Mucho 1 5,9 

Regular 9 52,9 

Casi nada 7 41,2 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 18. Preparación que ofrecen las asignaturas para desarrollar aplicaciones informáticas 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy buena 1 5,9 

Buena 11 64,7 

Regular 5 29,4 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 19. Contribución de las asignaturas al autoaprendizaje (aprender a aprender) 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy buena 1 5,9 

Buena 6 35,3 

Regular 6 35,3 

Mala 4 23,5 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 
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Tabla 20. Empleo de proyectos en la asignatura 

 Frecuencia Porcentaje 

Casi nunca 2 11,8 

Nunca 12 70,6 

No sé 1 5,9 

Total 15 88,2 

Perdidos 

Sistema 

2 11,8 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 21. La correspondencia que tienen los problemas con el puesto de trabajo 

 Frecuencia Porcentaje 

Poca 4 23,5 

Ninguna 10 58,8 

No sé 2 11,8 

Total 16 94,1 

Perdidos 1 5,9 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 22. Importancia que le concede a la realización de proyectos en la disciplina 

 Frecuencia Porcentaje 

Muy 

Importante 

11 64,7 

No importante 4 23,5 

No sé 1 5,9 

Total 16 94,1 

Perdidos  1 5,9 

Total 17 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 
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En resumen, al analizar los resultados de la encuesta realizada a egresados (tablas de la 14 a la 

22), se evidencia que: 

 La motivación por aprender a programar que tienen los estudiantes es buena, son grandes las 

expectativas con las asignaturas de la disciplina. 

 Independientemente de que la motivación por aprender es buena, la motivación en las clases de 

las asignaturas de la disciplina LTP es insuficiente. Más del 80 % de los estudiantes así lo 

indica. 

 La contribución de asignaturas al desarrollo de la comunicación oral y escrita es baja. Casi el 90 

%, así lo expresa. 

 La contribución de las asignaturas al desarrollo de habilidades para trabajar en equipos baja. 

Más del 90 % de los encuestados tiene este criterio. 

 La preparación que ofrecen las asignaturas para desarrollar aplicaciones informáticas, este es el 

indicador de mejor rendimiento, más del 60 % plantea que es bueno. 

 La contribución de las asignaturas al autoaprendizaje (aprender a aprender), de forma general 

es pobre. 

 En cuanto al empleo de proyectos en la asignatura y la correspondencia que tienen los 

problemas con el puesto de trabajo, es casi nula. 

 Pese a lo anterior, conceden una alta importancia a la realización de proyectos en la disciplina. 

En la pregunta abierta de la encuesta se les solicitaba a los estudiantes sugerencias para mejorar el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de asignaturas de la disciplina LTP. 

El procedimiento seguido en el procesamiento fue igual al descrito en el caso de las encuestas a los 

egresados. Del análisis de contenido efectuado a los criterios de los estudiantes emergen las 

siguientes ideas: motivar más las clases (10), cambiar el método para impartir los contenidos (14), 

se necesitan más horas para esta asignatura (5), ponerla en otro horario (3). 
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Figura 8. Universo de categorías que emergen del análisis de la pregunta abierta de la encuesta a 

estudiantes. 

 

Fuente. Elaboración propia empleando https://makewordcloud.com/ 

En resumen, los estudiantes perciben que: 

 Aunque tienen alta motivación por aprender a programar, la forma en que están concebidas las 

clases de programación no los motivan. 

 Es limitada la preparación que reciben para el trabajo en equipo, para diseñar aplicaciones 

informáticas, para aprender a aprender y para la comunicación oral y escrita. 

 La correspondencia que tienen los problemas que resuelven en clases con el puesto de trabajo 

es poca o ninguna.  

 La realización de proyectos en la disciplina sería muy importante, así como motivar más las 

clases y darles más horas a las asignaturas, cambiar el método para impartir los contenidos y 

ponerla en otro horario. 

Resultados de la encuesta a miembros de la Comisión Nacional de Carrera  

Los miembros de la Comisión Nacional de Carrera encuestados manifiestan que pese a que en los 

documentos normativos se propone el empleo de proyectos no tienen noticias de que en alguna de 

las instituciones de Educación Superior se esté aplicando de manera integral el ABP en la disciplina 

LTP. Así lo expresa una encuestada: 

Miembro 1 de la Comisión Nacional de Carrera: “Sí utilizamos el enfoque de proyecto en algunas 

asignaturas o en algunos contenidos de las asignaturas, pero no como concepción general. La 

programación sigue siendo bastante complicada para nuestros estudiantes y los logros en el 

aprendizaje en nuestro caso son discretos, ya que nos resulta muy difícil que todos logren cumplir 

https://makewordcloud.com/
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los objetivos como aspiramos. Sí utilizamos los proyectos, a nivel de año, pero lo centramos en la 

práctica laboral y sumamos las asignaturas que sean posible con tareas específicas”. 

En relación con las fortalezas para implementar el ABP, una encuestada declara: 

Miembro 2 de la Comisión Nacional de Carrera: “El contexto es muy favorable a partir del vínculo 

universidad empresa”.   

Sobre las limitaciones la miembro 3 de la Comisión Nacional de Carrera expresa: “el claustro no 

tiene experiencia docente y productiva, que logre el trabajo con esta metodología de forma natural”. 

Triangulación 

Llegado a este punto, es importante revelar la decisión del autor de emplear una alternativa que 

permite “obtener un mayor control de calidad en el proceso de investigación y garantía de validez, 

credibilidad y rigor en los resultados alcanzados”: la triangulación. (Aguilar & Barroso, 2015, p. 73)  

De acuerdo con lo que expresa Salas (2019) en la triangulación los investigadores adoptan 

diferentes perspectivas sobre la respuesta a las preguntas de investigación. Dichas perspectivas se 

pueden compendiar al utilizar varios métodos, en varios enfoques teóricos o de ambas maneras. 

Además, la triangulación se refiere a la combinación de diferentes clases de datos sobre el fondo de 

las perspectivas teóricas que se aplican a ellos. 

De las diversas variantes a la hora de triangular (de investigador, teórica, múltiple, metodológica y 

de datos), se ha optado por las dos últimas. “La triangulación de datos hace referencia a la 

utilización de diferentes estrategias y fuentes de información”. Puede ser temporal, espacial y 

personal (diferente muestra de sujetos) que es la empleada, pues los instrumentos fueron aplicados 

a diferentes personas. (Aguilar & Barroso, 2015, p. 74) 

También se ha utilizado en este estudio, la triangulación metodológica, es aquella en la que se 

aplican diferentes métodos para recaudar información, contrastar resultados, analizar coincidencias 

y diferencias. Se fundamenta en la idea de que los métodos son instrumentos para investigar un 

problema y facilitar su entendimiento. (Aguilar & Barroso, 2015, p. 74). En este caso, los métodos 

fueron las encuestas y análisis de documentos. 

A partir de aportes de Hernández, Morán, Valdés & Hernández (2015), sintetizados en la figura 9, 

del estudio empírico dimanan las potencialidades y limitaciones del proceso de enseñanza-
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aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación en función del aprendizaje 

basado en proyectos. 

Figura 9. Triangulación 

 

Fuente: tomado de Hernández, Morán, Valdés & Hernández (2015) 

Potencialidades 

 En los documentos normativos de la carrera se hace alusión explícita al empleo de proyectos en 

el PEA y a las cualidades a lograr en el egresado, que pueden beneficiarse con el uso de tal 

metodología. 

 Las regulaciones en el Ministerio de Educación Superior amparan el vínculo universidad 

empresa, con lo cual se favorece la formación de los estudiantes en la entidad laboral de base.  

 Percepción positiva de los miembros de la comisión de carrera que integraron la muestra, sobre 

la importancia de incorporar el ABP. 

 Las posibilidades reales que tiene la institución para la realización del trabajo metodológico 

requiere el empleo del ABP. 

 Limitaciones  

 Inexistencia de orientaciones metodológicas para implementar el ABP en la disciplina, aunque 

se sugiere su uso en documentos normativos de la carrera. 

 No se emplea el ABP en el PEA de la disciplina. 

 La organización lógica que tienen las asignaturas por semestre, no es la adecuada. 

 El contenido de programación resulta difícil para los estudiantes. 
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 Aunque existen potencialidades, se desaprovechan oportunidades para proponer en las clases 

la solución de problemas vinculados con la entidad laboral de base. 

 Aunque los estudiantes están interesados en aprender a programar, la motivación en las clases 

de la asignatura es baja. 

Tercer momento del diagnóstico: precisión de la forma de intervención 

Se asume el criterio de González A. M. (2010), quien expresa que el primer objetivo del diagnóstico 

debe ser mostrar las vías para modificar el estado actual y transformarlo para lograr así el estado 

deseado, lo cual implica la posibilidad que brinda de elaborar estrategias de acuerdo con el contexto 

de su aplicación y en dependencia del perfil singular de las potencialidades y las limitaciones. En 

otras palabras, el proceso de diagnóstico no culmina con la evaluación del objeto de estudio y la 

declaración de la conclusión diagnóstica, resulta necesario, la elaboración de prescripciones que 

actúen sobre las causas que generan la situación problémica, en pos de su modificación en sentido 

positivo.  

En relación con el proceso de investigación, se asume el criterio de Álvarez de Zayas (2001), quien 

expresa que en esta etapa se pasa del modelo abstracto al concreto, pero lo concreto esencial, 

generalizado y en su totalidad; es decir, lo concreto en el pensamiento. Se trata de proponer las 

medidas prácticas a tomar a partir del modelo concebido; se vuelve a lo fáctico, pero con la riqueza 

que le da la teoría general elaborada. En fin, el estudio teórico y el estudio empírico aconsejan que 

las prescripciones a las que se alude en el párrafo anterior, pueden concretarse en una estrategia 

didáctica, al respecto se profundiza en el apartado siguiente. 

2.2 La estrategia didáctica como resultado de investigación 

En la didáctica ocurre igual que en la pedagogía, como declaran Abreu, Pla, Naranjo & Rhea (2021), 

posee un objeto de estudio, un sistema de categorías, leyes y principios que se perfecciona en 

medio de una variedad de terminología, dispersa, contradictoria e imprecisa.  

En el contexto educativo cuando se habla de estrategia, puede aludirse a estrategia de aprendizaje, 

metodológica, de enseñanza y otras.  A ninguna de ellas se refiere este resultado, sino a la 

estrategia didáctica, por esa razón, conviene clarificar cómo se asume en este trabajo dicho 

constructo. 
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Para Sánchez, citado por Nodarse (2010), una estrategia didáctica es un proceso de toma de 

decisiones conscientes e intencionales en las que el docente elige de manera coordinada las 

acciones didácticas que necesita para cumplir una determinada demanda, un objetivo, dependiendo 

de los aspectos internos y externos del proceso y de la situación educativa en que se produce la 

acción. 

Por su parte, Valle (2010) define las estrategias didácticas como conjunto de acciones secuenciales 

e interrelacionadas que parten de un estado inicial y al tener en consideración los objetivos 

propuestos permite dirigir el desarrollo del proceso de enseñanza- aprendizaje en la escuela. 

Por su parte, Naraza & Paz ( 2016), las consideran como aquellas decisiones que toma el docente 

en función del contexto y de los objetivos de aprendizaje que persigue. Estas decisiones se 

concretan en determinadas actividades que propone y dirigen su acción de manera consciente, 

reflexiva y flexible, antes, durante y después de la sesión de aprendizaje, por ello su carácter 

regulador. 

Ellas tienen en común que constituyen un conjunto de acciones, dirigidas al logro de los objetivos y 

la intencionalidad con la cual se aplica. En general se está de acuerdo con dichas líneas de 

pensamiento, sin embargo, se asume en este trabajo la que proponen Díaz, Fierro & Muñoz (2018), 

quienes la consideran como un conjunto de acciones, ordenadas y secuenciadas conscientemente 

por el docente, con un propósito o una intencionalidad pedagógica determinado, responden a 

decisiones pertinentes basadas en una reflexión sobre la mejora del proceso de enseñanza-

aprendizaje y sus elementos dependen de la subjetividad, los recursos existentes y del contexto 

donde se desarrollan. 

Esa decisión se toma debido a que en dicha definición se destaca un elemento significativo, desde 

la perspectiva del autor: las estrategias didácticas están dirigidas a la mejora del proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

A partir del criterio de Naraza & Paz (2016, p. 10), quienes ponderan la necesidad de precisar 

acciones antes, durante y después del proceso de enseñanza-aprendizaje, se decide estructurar la 

estrategia didáctica en tres etapas: planificación situacional, implementación (con tres fases) y 

evaluación. El proceso de obtención de la primera versión de la estrategia didáctica se realizó de 

acuerdo con el procedimiento que se muestra en la figura 10. 
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Figura 10. Proceso de obtención de la primera versión de la estrategia didáctica 

 

Fuente: elaboración propia 

La sistematización efectuada se ofrece como un documento para el trabajo metodológico de la 

carrera. Las tesis doctorales y de maestría estudiadas, que aportan estrategias didácticas, son las 

de Delgado (2004), Velázquez (2005), Barrios (2006), Nodarse (2010), Naraza & Paz (2016) y 

Rodríguez (2018). 

Grupo focal 

Se asume el criterio de Calves (2016), quien declara que cuando no existe un instrumento o escala 

para medir algún fenómeno se acude, por lo general, a personas con experiencias particulares en el 

mismo, que pueden clasificar o estimar el peso o importancia de determinado factor que obstaculiza 

alguna solución o que mejora las salidas de un proceso. En este momento de la investigación, el 

autor considera emplear el grupo focal para que valore y ofrezca criterios en función de la mejora de 

la primera versión de la estrategia didáctica por él elaborada. 

Hamui y Varela (2013) definen el grupo focal como un espacio de opinión para captar el sentir, 

pensar y vivir de los individuos, provocando auto explicaciones para obtener datos cualitativos. Los 

grupos focales se fundamentan en la epistemología cualitativa. Se desarrollan según las exigencias 

que proponen dichos autores: objetivos claros, elaboración de la guía de entrevista (anexo 6), 

comunicación asertiva con los participantes, en un lugar de fácil acceso, sin elementos distractores 

para propiciar la concentración del grupo y con una grabadora de video para registrar el intercambio 

comunicativo. (Hamui & Varela, 2013, p. 57) 
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Como se ha expresado, la incorporación del ABP tiene desventajas, una de ellas es que exige una 

adecuada gestión del proceso de enseñanza-aprendizaje. En tal sentido, en los artículos 126 y 127 

del Reglamento organizativo del proceso docente y de dirección del trabajo docente y metodológico 

para las carreras universitarias (República de Cuba. MES, 2022), se declara que el trabajo 

metodológico se orienta esencialmente hacia la preparación de los directivos académicos, 

profesores y personal de apoyo, a fin de ponerlos en condiciones de desarrollar con eficiencia y 

eficacia el proceso de formación. Sus funciones principales son la planificación, la organización, la 

regulación y el control dirigidos al logro de la preparación integral de los futuros profesionales. 

El autor consideró pertinente realizar dos grupos focales: 

 Uno con docentes de la institución, quienes dominan el trabajo metodológico en función de la 

formación de los profesionales para que ofrecieran sus criterios.  

 Otro con profesores de las carreras Licenciatura en Educación. Informática e Ingeniería 

Informática (anexo 6). 

La planificación de los grupos focales incluyó las acciones que aparecen en la tabla 23. 

Tabla 23. Planificación de los grupos focales 

Acción Observaciones 

Elaborar listado de los 

participantes. 

Incluir profesores de la disciplina LTP y otros que 

puedan aportar en relación con el trabajo metodológico. 

Modelar el desarrollo. Elaborar objetivo y guía de la entrevista grupal. 

Planificar sesión de trabajo.  Seleccionar, fecha y local con buenas condiciones. 

Desarrollo de sesión de 

trabajo. 

Crear ambiente agradable para que fluyan comentarios. 

Fuente: elaboración propia 

En ambos grupos focales el investigador procedió de la siguiente forma: 

 Explica el objetivo de la actividad. 

 Expone aspectos esenciales del ABP. 

 Presenta la estructura general de la estrategia y solicita criterios.  

 Presenta las acciones de cada etapa y solicita criterios. 

 Cierra la actividad, agradece por su implicación. 
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En el primer grupo focal, participaron 15 docentes. De ellos 9 doctores en ciencias. Las valoraciones 

en torno a la estructura general de la estrategia didáctica fueron positivas, no se hicieron 

recomendaciones al respecto. 

Sobre las acciones emergió la propuesta de precisar en la medida de lo posible qué documento 

resulta del desarrollo de la acción. Al respecto, el autor efectuó el análisis de la Resolución 47/2023 

y lo consideró pertinente, dado el contenido del artículo 138, de tal documento normativo (República 

de Cuba. MES, 2022) que se relaciona con los documentos que avalan la preparación metodológica 

de la carrera y que el coordinador de este colectivo debe conservar, entre ellos, las orientaciones 

metodológicas que se elaboren para los colectivos de disciplinas y asignaturas, como resultado de 

la preparación metodológica.  

Otro criterio estuvo dirigido a la etapa de planificación. En ese caso no solo para prever los 

proyectos a realizar, sino también concretar bien los conocimientos, habilidades y valores a lo que 

tributa, pues de ahí depende el tratamiento que debe dar el profesor al contenido de la asignatura. 

La propuesta neurálgica en esta sesión de trabajo fue la de una participante que sugirió que la 

etapa de implementación debía tener acciones diferenciadas de preparación, durante y posteriores 

al proceso de enseñanza-aprendizaje.  

En relación con la etapa de evaluación se produjo otra intervención, en la cual se sugirió establecer 

con claridad la correspondiente a la estrategia en general y la del proceso de enseñanza-

aprendizaje en particular, es decir, como proceso y como resultado del empleo del ABP. 

Las restantes intervenciones (en número de 15) estuvieron dirigidas a ponderar las bondades de la 

incorporación del ABP en la formación de los profesionales como se muestra a continuación. 

Docente 1: “Mira qué bien, es una forma más lógica de emplear los proyectos, en mi carrera se 

exigen, pero no lo realizamos así imbricados dentro del proceso de enseñanza –aprendizaje…” 

Docente 2: “Es una buena alternativa, con su empleo de verdad que los egresados salen mejor 

formados, pero exige un buen trabajo metodológico de la carrera”.  

Docente 3: “No solo se puede ver el ABP hacia lo externo sino hacia lo interno. No solo ver el 

problema que puede resolver, sino desde el PEA cómo fortalecer este proceso”. 

Una vez analizados los resultados de este grupo focal, el autor introdujo las modificaciones a la 

estrategia inicial prevista y desarrolló el segundo grupo focal. En este participaron 7 profesores 
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(entre los que estaba el jefe de la carrera), profesores de la disciplina, otros que no trabajan con la 

carrera, pero imparten docencia en la carrera Ingeniería Informática y tienen dominio del trabajo 

metodológico en las instituciones de Educación Superior. Además, se convocó a un técnico de 

Dirección de Informatización para que grabara la sesión de trabajo. 

A diferencia de grupo anterior, como la mayor parte de los convocados pertenecen a la carrera, se 

les envió vía email y WhatsApp el contenido de la estrategia didáctica.  

Se produjeron 25 intervenciones para sugerir y preguntar en relación con las acciones previstas. Los 

principales criterios de los participantes se relacionan con las categorías que aparecen en la figura 

11. 

Figura 11. Categorías que emergen del análisis del segundo grupo focal  

 

Fuente: elaboración propia empleando https://makewordcloud.com/ 

https://makewordcloud.com/
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La trascripción y posterior análisis de contenido efectuado al texto derivó en las modificaciones que 

se muestran en la tabla 24. 

Tabla 24. Precisiones a la estrategia didáctica después de efectuar los grupos focales. 

Etapa Contenido de la intervención 

Todas Se debe incluir una explicación más detallada de cada etapa de la estrategia. 

Planificación  Concretar: 

 Sobre qué base se realizará la preparación de los docentes. 

 Qué elementos incluir en el diagnóstico de los estudiantes. 

 Qué se mide en el diagnóstico de empresas u organismos empleadores. 

 Las directrices del tercer perfeccionamiento de la educación en la 

estrategia.  

Implementación 

 

Explicitar bien lo relativo a: 

 Enfoque profesional pedagógico: ponerlo en la explicación de la estrategia. 

 Interdisciplinariedad: ponerlo en la explicación de la estrategia. 

 Importancia del trabajo metodológico de la carrera. 

 Las problemáticas que existen en el banco de problemas de los 

organismos empleadores.  

 El aprendizaje colaborativo. 

Fuente: elaboración propia 

Conclusiones del capítulo 

El proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación 

presenta potencialidades para incorporar el aprendizaje basado en proyectos. Dichas 

potencialidades se relacionan con las exigencias que aparecen en los documentos normativos y 

metodológicos de la carrera, hacen mención explícita a su empleo, a las cualidades a lograr en el 

egresado que se fomentan con tal alternativa y a la existencia de la entidad laboral de base, 

portadora de problemas a solucionar por los estudiantes. Otras potencialidades están en el trabajo 

metodológico de la disciplina y las asignaturas y en el vínculo con los organismos empleadores. 

Se han identificado limitaciones en el PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación 

para incorporar el aprendizaje basado en proyectos. Se refieren a la carencia de orientaciones para 

su empleo en los documentos de la carrera, su escaso uso por los docentes, la falta de motivación 

de los estudiantes en la actividad docente, la excesiva teorización en las clases, entre otras. 
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Los resultados del estudio empírico aconsejan diseñar una estrategia didáctica para solucionar las 

problemáticas presentes. 

Se obtuvo una nueva versión de la estrategia didáctica a partir del proceso de mejoramiento de la 

primera versión sobre la base de los criterios obtenidos en dos grupos focales, uno con docentes 

con experiencia en el trabajo metodológico en la Educación Superior, y otro, con integrantes de las 

carreras Licenciatura en Educación. Informática e Ingeniería Informática de la institución donde se 

realiza la investigación. 
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Capítulo III. Versión definitiva de la estrategia didáctica para incorporar el 

ABP en la disciplina LTP 

Es de importancia para quien desee alcanzar una certeza en su investigación, el saber dudar a tiempo. 

Aristóteles5 

El capítulo está estructurado en tres apartados. En el primero se informa acerca del proceso de 

consulta a expertos, especial el método de agregados individuales, para obtener una versión 

mejorada de la estrategia. El segundo contiene la descripción del proceso de aplicación en la 

práctica de la tercera versión de la estrategia mediante un pre-experimento y finalmente se presenta 

el aporte práctico de la investigación: la estrategia didáctica para incorporar el aprendizaje basado 

en proyectos, en la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación. 

3.1 La tercera versión de la estrategia didáctica para incorporar el ABP, en la 

disciplina LTP: el método de agregados individuales 

De acuerdo con el criterio de Calves (2016), los métodos para generar participación son: Delphi, 

Normal GroupTechnics (NGT), tormenta de ideas, Sistematic design Innovation (SDI), métodos de 

funciones, entre otros. Complementa esa idea la opinión de De Arquer (1999) quien los llama 

métodos para la obtención de juicios de expertos. La autora además de los dos primeros 

nombrados, ubica el de agregados individuales y el de consenso grupal. Se prefirió emplear el 

método de agregados individuales para efectuar otra consulta a expertos. Dicha consulta a 

diferencia de las anteriores incluyó profesores de otras universidades de país. 

Mediante el método de agregados individuales se solicita de manera privada “a cada experto que dé 

una estimación directa de la probabilidad de éxito o de fracaso en cada una de las tareas descritas. 

Después se tratan estadísticamente los datos recogidos”. (De Arquer, 1999, p. 3). En el 

procesamiento se calcula la media aritmética del conjunto de estimaciones individuales obtenidas, 

presuponiendo que el conjunto de los datos posibles tiene una distribución simétrica y, por tanto, la 

media aritmética es un buen índice de tendencia central, de acuerdo con el criterio de dicha autora. 

Es económico porque no exige que se reúna a los expertos en un lugar determinado.  

                                                      

5https://www.literato.es/p/ODI1OQ/ 
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El proceso desarrollado para consultar a los expertos se desarrolló de acuerdo con el procedimiento 

que se muestra en la figura 12.  

Figura 12. Procedimiento para efectuar la consulta a expertos 

 

Fuente: elaboración propia 

Planificación 

Se establecieron los criterios a tener presente para seleccionar a los posibles expertos y se 

determinaron los aspectos sobre los que se les iba a consultar. Los criterios básicos establecidos 

fueron: 

 Ser máster o doctor. 

 Tener dominio del trabajo metodológico en la Educación Superior en general. 

 Poseer conocimientos sobre programación. 

 Tener conocimientos sobre el aprendizaje basado en proyectos. 

 Conocer el trabajo metodológico de carreras como Licenciatura Informática o Ingeniería 

Informática. 

 Estar comprometido con la labor docente y disposición para participar. 

Debido al conocimiento que tiene el autor acerca de las personas que trabajan en este ámbito en el 

país, obtuvo un listado con 35 posibles expertos. 

Encuesta valorativa 

La encuesta valorativa (anexo 8) se envió vía WhatsApp o correo electrónico a los expertos.  

Procesamiento de datos  

Para procesar los datos obtenidos el autor utilizó el SPSS (versión 27) que le permitió calcular con 

facilidad el índice de competencia de cada candidato.  
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De los 35 posibles expertos, solo 19 respondieron la encuesta, lo cual el autor de esta tesis 

considera válido, pues asume el criterio de (Herrera, 2022, p. 5) quien declara que no existe 

consenso acerca del número de expertos a emplear; hay autores que dicen que el número óptimo 

debe ser entre 15 y 30; otros de 2 a 20 expertos y algunos señalan que con 10 es suficiente para 

brindar una estimación confiable de la validez de contenido de un instrumento.  

Del total, 8 son ingenieros informáticos y 11 licenciados en educación, especialidad Informática, la 

mayoría con un mínimo de seis años de experiencia en programación. Con la categoría de Profesor 

Asistente hay 1, Profesor Auxiliar son 5 y Profesor Titular, 13. Del total 5 son másteres y 14 

doctores.    

En la tabla 25, se precisa en orden ascendente el valor medio de cada acción, el mínimo y el 

máximo. El valor 1 significa muy pertinente y el valor 5 no pertinente. 

Tabla 25. Valor medio de cada acción. 

 Acción Media 

Exponer el estado de desarrollo del proyecto (control y seguimiento). 1,16 

Analizar los resultados del diagnóstico y los proyectos a acometer. 1,21 

Definir los proyectos (con su respectivo cronograma general) a realizar en cada 

año de conjunto con la participación de las instituciones portadoras del problema 

y la comunidad educativa. 

1,26 

Prever acciones conducentes a la integración de saberes y al compartimento de 

responsabilidades, en el propio proceso de desarrollo de los proyectos. 

1,26 

Ofrecer orientaciones generales relacionadas con el contenido de la asignatura. 1,26 

Introducir los nuevos contenidos sobre la base del programa de la asignatura y 

las necesidades de cada proyecto. 

1,26 

Identificar los conocimientos, las habilidades y valores a los que tributa la 

ejecución de cada proyecto a desarrollar en el período lectivo. 

1,32 

Definir el rol del profesor en el proceso de implementación del ABP. 1,32 

Familiarizar a los estudiantes con el ABP. 1,32 

Dar cumplimiento a las actividades propuestas por el profesor y aplicar –si 

procede- las recomendaciones ofrecidas por otros estudiantes. 

1,32 

Introducir correcciones a la estrategia co-instruccional a partir de los resultados 

de dicha reflexión. 

1,32 
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Realizar pruebas a la aplicación que da solución al proyecto, para evaluar la 

calidad y contenidos de programación presentes. 

1,32 

Precisar dónde se va a aprender (escenario: aulas inteligentes, entornos 

virtuales, aulas tradicionales, laboratorios). 

1,37 

Evaluar tanto el resultado de los estudiantes como la efectividad del proyecto en 

general (evaluación, heteroevaluación y autoevaluación). 

1,37 

Ofrecer orientaciones generales en correspondencia con lo expuesto por cada 

equipo. 

1,37 

Identificar nuevos núcleos teóricos del contenido en dependencia de las 

necesidades de los proyectos. 

1,37 

Planificar una actividad docente que posibilite dar tratamiento a aquellos 

contenidos que no están en el programa, pero que se necesitan para la solución 

del problema informático presente en el proyecto. 

1,37 

Rediseñar la estrategia didáctica general. 1,37 

Diseñar los instrumentos para el diagnóstico. 1,42 

Reflexionar acerca del desarrollo de la clase y de la marcha de los proyectos. 1,42 

Analizar en el colectivo de año los resultados del desarrollo de los proyectos. 1,42 

Efectuar diagnóstico a estudiantes, docentes y condiciones institucionales en 

función del ABP. 

1,47 

Identificar lenguajes, herramientas, plataformas para el trabajo con la asignatura. 1,47 

Entrevista al profesor de la asignatura para obtener criterios de la estrategia 

empleada. 

1,47 

Analizar en el colectivo de carrera los resultados de la incorporación del ABP. 1,47 

Preparar a los docentes del colectivo de año, en correspondencia con las 

acciones anteriormente desarrolladas. 

1,53 

Planificar las diferentes actividades docentes de acuerdo con las exigencias 

previstas. 

1,53 

Establecer las pautas de comunicación con los equipos de trabajo para facilitar 

la retroalimentación. 

1,53 

Aplicar encuesta anónima a los estudiantes para obtener criterios acerca de la 

estrategia empleada. 

1,53 

Asignar los roles en el equipo que acometerá el proyecto. 1,58 
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Negociar con los estudiantes el proyecto a realizar. 1,63 

Precisar exigencias para el empleo del ABP, a partir del marco teórico 

establecido, las directrices que aparecen en los documentos rectores de la 

carrera y las condiciones del territorio. 

1,63 

Lograr la preparación por los tutores de la práctica laboral. 1,74 

Fuente: Elaboración propia. 

Una síntesis del análisis de los datos contenidos en la tabla anterior, evidencia que los expertos de 

forma general emitieron criterios muy favorables en la encuesta. La media de las acciones estuvo 

entre 1 (Muy pertinente) y 2 (Bastante pertinente). Es válido destacar que las acciones de mayor 

pertinencia indicada por los expertos estuvieron relacionadas al desarrollo del proyecto de forma 

general, lo relativo al diagnóstico y a los contenidos. 

Objetivo: obtener criterios de los expertos que permitan mejorar la estrategia didáctica para 

incorporar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

(PEA) de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación. 

Carrera: Licenciatura en Educación, especialidad Informática.  

Durante el procesamiento de los datos cualitativos el autor ratifica lo valedero de considerar como 

un requisito, estar comprometido con la labor docente y disposición para participar. Se obtuvieron 

muy buenas sugerencias, las cuales permitieron mejorar la segunda versión de la estrategia 

didáctica. 

Las mayores sugerencias a la estrategia didáctica se hicieron en la etapa de planificación 

situacional, seguida de la de implementación. El autor considera que dicha situación se correponde 

con la importancia que tiene el crear las condiciones adecuadas desde el trabajo metodológico, 

durante la introducción de una innovación en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

En síntesis, las principales categorías que emergen del análisis de contenido de las sugerencias 

ofrecidas por los expertos se relacionan con la entidad laboral de base, organismos empleadores, el 

diagnóstico, disciplina LTP, protagonismo del estudiante, la evaluación del aprendizaje de 

contenidos de programación, programación, el contenido y componentes del PEA, como se muestra 

en la figura 13. 
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Figura 13. Principales categorías que emergen del análisis de contenido de las sugerencias 

ofrecidas por los expertos. 

 

Fuente: elaboración propia mediante el uso de https://makewordcloud.com/ 

Se aportan algunos criterios y la consiguiente reflexión del investigador: 

Experto 6: “La estrategia es didáctica, según se declara. En esta parte se especifica el contenido y 

la evaluación. ¿Cómo se abordan en esta fase los demás componentes del PEA? Sería pertinente 

analizar cómo el empleo del ABP influye en los componentes del PEA. Precisar cómo se ejecutarán 

estos atendiendo a sus requerimientos”. 

Se consideró oportuna la sugerencia, pues, aunque aparecen todos los componentes de manera 

implícita es mejor hacer alusión explícita a ellos. 

Experto 8: “…pudiera analizarse la posibilidad de que se haga más evidente en las diferentes 

acciones, que se trata de una propuesta que pone en el centro de atención a la programación y su 

sistema de conocimientos, porque la mayoria de las acciones están redactadas en forma general y 

puede parecer que sirve para cualquier disciplina”. 

En este caso se razonó que es pertinente modificar algunas acciones de la estrategia didáctica, de 

modo que sean más específicas, en función del contenido de la disciplina. 

Experto 7: “Considero que en cada etapa que lo amerite debe incluirse acciones en las que se 

involucren las instituciones portadoras del problema y la comunidad educativa, como protagonistas 

o responsables, para garantizar los problemas que generan los proyectos, el rol que van a 

representar, la preparación necesaria para asumir ese rol, teniendo en cuenta, que ellos van a jugar 

un papel importante en cada etapa y finalmente, serán los clientes de ese producto en formación”.  

https://makewordcloud.com/
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Después de finalizado este momento del proceso de investigación el autor modificó algunas 

acciones, como la explicación de cada etapa, con lo cual se obtuvo la tercera versión de la 

estrategia didáctica. 

3.2 La aplicación práctica de la tercera versión de la estrategia didáctica: principales 

aciertos y limitaciones 

Un principio básico de la teoría marxista del conocimiento es el considerar la práctica como criterio 

valorativo de la verdad, por consiguiente, un momento importante en esta investigación lo constituye 

la aplicación de la estrategia didáctica en el PEA de la disciplina Lenguajes y Técnicas de 

Programación, se acude al diseño del experimento. 

Se asume el experimento como “aquella clase de experiencia científica en la cual se provoca 

deliberadamente algún cambio y se observa e interpreta su resultado, con alguna finalidad 

cognoscitiva”, según Bunge, citado por Nocedo & et al. (2002, p. 27). 

Declaran Nocedo & et al (2002, p.p. 32-36), que de acuerdo con el grado de control de las variables, 

el experimento puede ser experimento verdadero, cuasi experimento y pre-experimento (solo se 

trabaja con grupo experimental, no existe grupo de control).  En este último caso, se registra el 

estado de la variable dependiente (pretest), se introduce la variable independiente y después se 

vuelve a registrar el estado de la variable dependiente (postest). 

La variable independiente es la estrategia didáctica elaborada y la variable dependiente es el 

proceso de enseñanza aprendizaje de la disciplina, proceso complejo que no es posible medir en 

todas sus dimensiones, por eso se tomó la decisión de adoptar las que aparecen en la tabla 26, 

algunas de los cuales reflejan pilares del ABP en relación con las competencias del siglo XXI. 

Tabla 26. Dimensiones e indicadores para reflejar los cambios 

Dimensiones Indicadores 

Trabajo metodológico de en la carrera  Orientaciones metodológicas. 

Preparación de la asignatura. 

Motivación de los estudiantes Para aprender programación. 

En las clases de la asignatura. 

Competencias transversales Comunicación oral y escrita. 

Habilidades para aprender por sí mismo. 
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Habilidades para trabajar en equipo. 

Componente instructivo Habilidades para elaborar algoritmos. 

Componente educativo Valores. 

Entidad laboral de base Vínculo con la carrera. 

Implicación de los sujetos de la entidad laboral de base, 

en el trabajo con los estudiantes. 

Fuente: elaboración propia 

De acuerdo con el objetivo del experimento, estos pueden ser de constatación o formativo (el 

investigador se propone intervenir en el fenómeno para transformarlo, perfeccionarlo, llevarlo a un 

nivel superior). De acuerdo con el tipo de validez puede ser de laboratorio o natural (el investigador 

ejerce u control parcial de las variables debido a que el estudio se produce en condiciones reales). 

Tienen mayor nivel de validez externa. (Nocedo & et al., 2002, p. 36) 

Sobre la base de las razones anteriores, en esta investigación se empleó un pre-experimento, 

formativo y natural. La variable dependiente es el PEA de LTP en la Carrera Licenciatura en 

Educación. Informática y la variable independiente es la estrategia didáctica elaborada. 

El objetivo del pre-experimento fue constatar la viabilidad de la estrategia didáctica, al incorporar el 

aprendizaje basado en proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación en la carrera Licenciatura en Educación. Informática e 

identificar los principales aciertos y limitaciones para introducir las mejoras correspondientes.  

Se asume la viabilidad como como: “el conjunto de potencialidades inherentes a los resultados 

científicos para transformar la realidad escolar, para resolver en cierta medida el problema científico 

que generó la investigación”. (Hernández, 2010, p. 94) 

Se ofrecen a continuación elementos importantes del pre-experimento desarrollado para aplicar la 

estrategia didáctica, en correspondencia con cada etapa prevista. 

Etapa de planificación situacional  

El experimento se inició en el 2022. Para ello se negoció con la dirección de la Facultad de 

Ingeniería aspectos relativos al desarrollo de la investigación. De las asignaturas de la disciplina 

LTP, Fundamentos de Programación, Lenguaje y Técnicas de Programación I, Lenguaje y Técnicas 

de Programación II y Lenguaje y Técnicas de Programación III, se propuso la primera, pues en los 
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siguientes años los estudiantes podían dar continuidad al proyecto, con un incremento gradual de 

los niveles de complejidad en la solución.    

En un intercambio inicial con el jefe de carrera se definieron elementos esenciales que se debían 

garantizar antes de la reunión del colectivo de dicho nivel de trabajo metodológico, para viabilizar el 

encuentro. 

Sobre la base de las ideas anteriores y amparados en el artículo 238 del Reglamento organizativo 

del proceso docente y de dirección del trabajo docente y metodológico para las carreras 

universitarias que declara: “el colectivo de la carrera en cada institución de Educación Superior 

elabora también los objetivos de cada año académico, que son aprobados por el decano de la 

facultad o por el jefe del departamento-carrera, según corresponda”. (República de Cuba. MES, 

2022, p. 63) 

Era necesario que el investigador llevara: 

 Las modificaciones que realizaría a los objetivos del año. 

 Una propuesta de documentos contentivos de las exigencias para incorporar el ABP en la 

disciplina LTP, cuál es el rol del profesor cuando se emplea el ABP y los instrumentos para el 

diagnóstico del grupo de tercer año. 

 El resultado del análisis con representantes de los organismos empleadores, de posibles 

proyectos a ejecutar a partir de la ubicación laboral de los estudiantes. 

Como resultado del análisis con el jefe de la carrera, dichas decisiones metodológicas revelan que 

hubo que hacer modificaciones en la etapa de planificación situacional de la estrategia didáctica 

prevista, lo cual aparece en la tabla 27. 

Tabla 27. Modificaciones en la etapa de planificación situacional. 

Acción prevista Modificación 

Diseñar instrumentos para el diagnóstico. Cambiar al responsable: del profesor principal de 

la disciplina, al jefe de la carrera y aprobarlos en 

el primer colectivo de carrera del curso. 

Determinar los proyectos informáticos a 

acometer. 

Fuente: Elaboración propia. 

En el colectivo de carrera primero se sensibilizó a los participantes con la introducción de la 

innovación. Se dio cumplimiento a las acciones previstas en la etapa de planificación situacional con 
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las modificaciones expresadas, se debatió y enriqueció la propuesta de documentos que llevaba el 

investigador y se tomaron estos acuerdos:  

 Modificar los objetivos del año. 

 Implementar la estrategia didáctica en tercer año de la carrera.  

 Asignar al investigador la docencia del grupo donde se iba a implementar, para que la probara 

en la práctica.   

 Desarrollar los proyectos informáticos en las entidades laborales de base: Universidad de 

Cienfuegos, Escuela Pedagógica Octavio García e Instituto Politécnico “5 de Septiembre”. 

 Conformar cuatro equipos (cada uno con cinco integrantes) para desarrollar las aplicaciones 

informáticas, pues el grupo está compuesto por 20 estudiantes. 

La modificación que se introdujo en los objetivos del año se relaciona con la declaración intencional 

en ellos, de la incorporación del ABP en el PEA. 

Los documentos resultantes de la reunión del colectivo de carrera son: exigencias para incorporar el 

ABP en la disciplina LTP; rol del profesor cuando se emplea el ABP; los instrumentos para el 

diagnóstico; se ubicaron en la siguiente dirección para que fueran de fácil acceso:  

https://nube.ucf.edu.cu/index.php/apps/files/?dir=/Documentos%20ABP%20en%20LTP&fileid=6532

459 

La propuesta de los proyectos a ejecutar responde a los problemas informáticos que se muestran en 

la tabla 28. Dichos problemas informáticos emergieron de las necesidades de las entidades 

laborales de base, ya mencionadas. 

Tabla 28. Problemas informáticos. 

Problema informático 

En la Escuela Pedagógica Octavio García se desea informatizar el registro de los estudiantes 

de manera que se favorezca la consulta de datos. Elabore el algoritmo correspondiente de 

manera que satisfaga necesidades de la entidad laboral de base. 

En aras de lograr una gestión más efectiva del control de los trabajadores, la Escuela 

Pedagógica Octavio García precisa informatizar dicho proceso. Elabore el algoritmo que da 

solución a ese problema informático. 

En cualquier entidad, el proceso de control de medios básicos es muy importante. Diseñe el 

algoritmo para informatizar tal gestión en el Instituto Politécnico “5 de Septiembre”, de acuerdo 

con los requerimientos de la entidad laboral de base. 

https://nube.ucf.edu.cu/index.php/apps/files/?dir=/Documentos%20ABP%20en%20LTP&fileid=6532459
https://nube.ucf.edu.cu/index.php/apps/files/?dir=/Documentos%20ABP%20en%20LTP&fileid=6532459
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Fuente: Elaboración propia. 

Como estaba previsto, en la etapa de planificación situacional se efectuó la preparación de los 

docentes y de los actores de negocio. Participaron 10 docentes en la clase metodológica instructiva 

en la que se les orientó acerca de elementos teóricos del ABP y de la estrategia para su 

incorporación en la carrera. 

En relación con los actores de negocio, la preparación se realizó en la entidad laboral de base. Se 

les informó en detalle el trabajo que iban a realizar los estudiantes y el apoyo que se necesitaba de 

ellos. 

Al concluir esta etapa, se evidenció el cambio en la primera de las dimensiones precisadas: el 

trabajo metodológico de la carrera. 

Etapa de implementación 

Como se indicó con anterioridad para el pre-experimento se trabaja solo con el grupo experimental, 

pues no existe grupo de control. Para ello, se registró el estado de la variable dependiente (pretest) 

en relación con las dimensiones motivación, elemento instructivo y elemento educativo, mediante 

una encuesta (anexo 9) con los indicadores que se reflejan en las tablas de la 29 a la 33. 

Tabla 29. La motivación que tengo para aprender programación es 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

 

 

La Dirección de Informatización de la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, 

requiere informatizar el proceso de solicitud de videoconferencias. Elabore el algoritmo que da 

solución a este problema informático. 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Muy alta 3 18,8 

Alta 3 18,8 

Media 5 31,3 

Regular 3 18,8 

Poco 2 12,5 

Total 16 100,0 
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Tabla 30. La motivación que tengo en las clases de la asignatura Fundamentos de Programación es 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Alta 2 12,5 

Media 3 18,8 

Regular 9 56,3 

Poco 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 31. Evalúo el desarrollo de las habilidades para aprender por mí mismo, elementos 

relacionados con el desarrollo de aplicaciones informáticas como 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Muy bueno 1 6,3 

Bueno 6 37,5 

Regular 6 37,5 

Malo 3 18,8 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 32. Evalúo el desarrollo del pensamiento lógico para diseñar algoritmos en la asignatura 

Fundamentos de Programación como 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Excelente 2 12,5 

Muy bueno 2 12,5 

Bueno 4 25,0 

Regular 5 31,3 

Malo 3 18,8 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 
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Tabla 33. Evalúo el desarrollo para diseñar algoritmos en las clases de la asignatura Fundamentos 

de Programación como 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Excelente 2 12,5 

Muy bueno 1 6,3 

Bueno 4 25,0 

Regular 6 37,5 

Malo 3 18,8 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

El análisis del resultado de la encuesta a los estudiantes refleja que: 

 Casi el 70 % está motivado para aprender programación. 

 Sin embargo, casi el 70% no se siente motivado en las clases de la asignatura Fundamentos de 

Programación. 

 Es bajo el desarrollo de las habilidades para aprender por sí mismo elementos relacionados con 

el desarrollo de aplicaciones informáticas. 

 No se sienten bien preparados para realizar algoritmos en las clases de la asignatura 

Fundamentos de Programación. 

Durante la etapa de implementación fueron importantes las notas de campo tomadas por el 

investigador a partir de la observación del desempeño de los estudiantes durante el desarrollo de 

PEA, en la entidad laboral de base y otros detalles del funcionamiento de la estrategia didáctica. El 

análisis de dichos registros indicó que había que introducir en la etapa, nuevas acciones y modificar 

algunas previstas. 

Una de las modificaciones se relaciona con la diferenciación de las clases. Es decir, las acciones no 

son las mismas para la primera clase del primer período, que para el resto. Lo anterior se tuvo en 

cuenta en la nueva versión de la estrategia. 

Con respecto al sistema de conocimientos de la asignatura no hubo grandes modificaciones, pues 

con lo que está establecido en el programa, el estudiante puede solucionar el problema informático, 

aunque con una solución limitada. Se sistematizó el conocimiento relativo al modelo de negocios, 

que se imparte en la asignatura Sistema de Aplicaciones. En la práctica se demostró que: 
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 Hubo equipos en los cuales, debido al dominio que tenían los líderes acerca de la programación, 

se obtuvo una solución más racional. Esto motivó al investigador a incorporar una explicación 

detallada al respecto en la etapa correspondiente.  

 Era necesario sistematizar algunos contenidos, en específico, conceptos, relacionados con el 

proceso de desarrollo de software, que se imparten en la asignatura Sistema de Aplicaciones. 

 Era necesario incluir una acción relativa al acompañamiento que debe efectuar el docente al 

estudiante cuando este vaya a hacer el modelo de negocio, en la entidad laboral de base.  

 Con respecto al sistema de habilidades, no se cambiaron las previstas, pero se introducen las 

siguientes:  

 Describir el modelo de negocio. 

 Obtener requerimientos funcionales del sistema. 

En relación con los valores se consideró incluir los que se relacionan en la tabla 34. 

Tabla 34. Valores a incluir en el desarrollo de la asignatura 

 Interés por contribuir a la solución de problemas de la entidad laboral de base. 

 Respeto al turno de palabra y a los criterios de los demás mientras se expone y se discuten los 

resultados de las tareas inherentes a los proyectos realizados. 

 Actitud de escucha a los otros durante la exposición de las tareas inherentes a los proyectos 

 Sensibilidad y apertura a los aportes de otros compañeros durante el control de las tareas relativas 

a los proyectos informáticos. 

 Valoración del diálogo como elemento importante para solucionar las discrepancias durante la 

solución a los problemas informáticos, tanto en el desarrollo del PEA en la institución, como en las 

actividades que desarrollan en la entidad laboral de base. 

 Respeto por los acuerdos y decisiones tomadas en el trabajo en el equipo del desarrollo del 

proyecto informático. 

 Defensa de sus puntos de vista con actitud de respeto hacia los otros y con argumentos sólidos. 

Fuente: Elaboración propia. 

En la fase co-intruccional se efectuó el diagnóstico a estudiantes. El mismo arrojó resultados que 

ayudaron a definir un grupo de acciones de la fase 1, estas resultan imprescindibles para el 

desarrollo del PEA en la fase 2. Entre estas: 

 Quién puede ser el líder del equipo según las cualidades de cada estudiante. 
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 Cuántos estudiantes y quiénes tienen conocimientos previos de programación y si coincide con 

algunos de los líderes propuestos. 

 Cómo está el grupo, de forma general, en el análisis y procesamiento de la información. 

Se realizó una introducción para familiarizar a los estudiantes con el ABP. Se describió cómo se 

había diseñado el PEA al introducir esta estrategia. Los estudiantes tuvieron dudas y algunos 

desaciertos debido a la complejidad de la asignatura, según referencia de compañeros que habían 

cursado asignaturas relacionadas en otros niveles de enseñanza. No obstante, se crearon 

expectativas por ver cómo ocurría este proceso. 

Un elemento de interés en los primeros momentos de la etapa de implementación fue que los 

estudiantes manifestaron temor a la asignatura con el empleo del ABP. Lo refieren de esta forma: 

Estudiante 1: “yo no sé cómo voy a aprobar esta asignatura porque ya me dijeron que es muy difícil 

y con ese nuevo método para mí lo será más”. 

Estudiante 18: “de la forma tradicional en el politécnico, yo no aprendí, di tú con esto ahora”. 

Luego ese temor se fue transformando en satisfacción. 

Se asignaron los proyectos a los equipos conformados. Fue necesario realizar ajustes en la 

asignación, pues una de las líderes tenía conocimientos en la práctica acerca de economía y 

contabilidad y uno de los problemas a solucionar en una entidad laboral de base tenía que ver con 

el control de medios y activos de la misma. 

Para la creación de los equipos no hubo dificultad, desde primer año en el grupo se crearon cuatro 

equipos con cinco integrantes, en la actualidad se mantiene así, también el estudiante que los 

lidera. Esa es una fortaleza que puede contribuir al buen desempeño y desarrollo de proyecto y el 

PEA, respectivamente. No hubo cambios en la reasignación de los líderes de cada equipo. Esto 

coincidió con los resultados de la primera pregunta del diagnóstico. 

La asignación de los roles fue algo novedoso para ellos. Se realizó una explicación acerca de en 

qué consistía y cuál era el objetivo, aunque se especificó, que independiente de las funciones 

dentro del equipo, todos debían tener conocimiento general y específico del proyecto a realizar. Se 

hizo énfasis en este aspecto debido a la posibilidad real de la ausencia de algún miembro del 

equipo, pues cualquier otro podía suplirlo. Además, lo más importante era que todos los estudiantes 
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lograran obtener la mayor cantidad de conocimientos posible. Para esta asignación se sugirió 

ajustar las características de alumnos a determinados roles, al menos en un inicio. 

Se establecieron los protocolos para la comunicación entre el líder, integrantes del equipo, profesor 

y representante o tutor de la entidad laboral de base. También se señaló la frecuencia de las 

reuniones y el control de salvas del proyecto. 

Una pregunta realizada indistintamente fue la referente al lenguaje, herramienta o plataforma que se 

iba a usar en la asignatura. Teniendo en cuenta que en Fundamentos de Programación solo 

trabajan con algoritmos no fue necesario definir lo antes mencionado. No obstante, existen 

plataformas que son usadas para la algoritmización y fue una de las sugerencias realizadas por los 

estudiantes. Los mismos querían ver en la práctica los resultados de los avances.  

Por esta razón una de las modificaciones estuvo relacionada con el escenario. Se planificaron 

diferentes clases, talleres y espacios de retroalimentación en laboratorios destinados para la 

docencia en la universidad, en especial en la sede Conrado Benítez García. Otros espacios 

seleccionados fueron los tres centros donde se definieron los proyectos a realizar.  

Un detalle importante en la primera clase fue que los líderes estaban ávidos de conocimientos de 

programación y solicitaron bibliografía para poder consultar e ir mejor preparados para la siguiente 

actividad. Esta situación fue analizada para planificar actividades docentes de acuerdo con las 

exigencias y expectativas previstas. 

Por esta razón se previó un grupo de acciones conducentes a la integración de saberes y al 

compartimento de responsabilidades en el propio proceso de desarrollo de los proyectos 

informáticos. 

Etapa de evaluación  

En esta etapa no ocurrieron modificaciones a lo previsto. Se llevó la evaluación como proceso y 

como resultado. Fue estimulante para el investigador ver cómo los estudiantes fueron ganando en 

objetividad en la coevaluación y la autoevaluación. 

Principales aciertos y limitaciones de la aplicación práctica de la estrategia didáctica 

Para registrar los aciertos y limitaciones se emplearon las dimensiones e indicadores que se 

precisaron en la tabla 26: trabajo metodológico de en la carrera, motivación de los estudiantes, 

competencias transversales, componente instructivo, componente educativo y entidad laboral de 
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base. El pre-experimento desarrollado para aplicar en la práctica la estrategia didáctica produjo los 

cambios que se relacionan en las líneas que siguen (aciertos), en la gestión del proceso de 

enseñanza-aprendizaje, asignatura Fundamentos de Programación. 

Trabajo metodológico de la carrera  

Se constató la pertinencia de los documentos metodológicos previstos (exigencias para incorporar el 

ABP en la disciplina LTP; rol del profesor cuando se emplea el ABP y los instrumentos para el 

diagnóstico), como parte del trabajo de planificación situacional del ABP en la disciplina LTP. Mejoró 

sustancialmente la preparación de la asignatura Fundamentos de Programación. 

Desarrollo del PEA de la asignatura Fundamentos de Programación 

El entusiasmo y la avidez de los estudiantes en la asignatura eran sorprendentes. Fue necesario 

planificar las clases con un mayor grado de avance, pues querían una vez terminada la actividad 

planificada, que continuara con la próxima. Debido al alto grado de motivación por aprender a 

programar algunos sugirieron crear un grupo para aprender elementos que no estaban 

contemplados en el plan de estudio; querían aprender a programar a partir de metodologías ágiles y 

de la forma más rápida; querían programar en un lenguaje y en una computadora. 

Se resalta que en dos de los cuatro equipos los líderes tenían habilidades para conducir el trabajo, 

aunque era la primera vez que se enfrentaban a realizar acciones de liderazgo en este contexto. En 

los otros dos, hubo que ayudarlos en esa dirección. En esencia se logró mejorar la comunicación y 

la planificación. 

En esta etapa se evidenció la necesidad del trabajo diferenciado, con los estudiantes que tuvieron 

avances, pues tenían conocimientos precedentes de programación. Ellos lograron influir en el resto 

de tal forma que aumentó el entusiasmo y cada vez buscaban más conocimientos.  

Los estudiantes sugirieron al investigador solicitar al jefe de la carrera que, en el próximo período 

lectivo, en la asignatura LTP1 (la que le sucede a Fundamentos de Programación), se empleara 

también el ABP, tal era su motivación. De esta manera podían vivenciar el salto cualitativo de sus 

conocimientos y la solución del problema en la entidad laboral de base. 

En esencia: se pudo constatar un rápido desarrollo de las habilidades previstas en el programa, 

variedad de formas para comunicarse entre sí y con el investigador, aumentó el interés por 
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solucionar el problema en la entidad laboral, se incrementó el trabajo colaborativo, aumentó el 

interés por vincular los contenidos de la asignatura con otras del currículo. 

Evidencias de lo anterior son las siguientes expresiones de los estudiantes: 

Estudiante 7: “profe siga la clase...”  

Estudiante 11: “qué rápido se ha acabado este turno de clase”. 

En relación con la pregunta abierta los resultados se muestran en la figura 14. 

Figura 14. Principales categorías que emergen del análisis de contenido de las respuestas a la 

pregunta abierta del anexo 8. 

 

Fuente: elaboración propia mediante el uso de https://makewordcloud.com/ 

(En general, la forma en que se desarrollan las clases de la asignatura Fundamentos de 

Programación me han ayudado a:) 

Estudiante 1: “Interés por contribuir a la solución de problemas de la entidad laboral de base. 

Aumento de poder de análisis para una mejor solución algorítmica”. 

Estudiante 5: “Respeto por los acuerdos y decisiones tomadas en el trabajo en el equipo acerca del 

desarrollo del proyecto informático”. 

Estudiante 9: “Interés por obtener conocimientos más avanzados acerca de programación. (Me 

incorporé a las clases de Programación de la Carrera Ingeniería)”. 

Estudiante 11: “Ver la importancia de la comunicación y el trabajo en equipo. Despertó en mí el 

interés para aprender buscando métodos propios”. 

Estudiante 14: “Cómo equilibrar el interés personal y el colectivo cuando se trabaja en equipo”. 

Estudiante 18: “Cómo aportar más y ser más útil al equipo. Cada encuentro del mismo me 

incentivaba a aprender y a sistematizar los que tenía”. 

 

https://makewordcloud.com/
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Entidad laboral de base 

Estos son los cambios fundamentales en las entidades laborales de base que formaron parte del 

pre-experimento: mejoró el vínculo de las instituciones donde laboran los estudiantes con la carrera; 

aumentó la motivación por participar en actividades de la entidad laboral de base y la identificación 

con los problemas presentes en ella, pues podían solucionarse con esta metodología. Así lo refieren 

futuros egresados: 

Estudiante 16: este trabajo lo podemos presentar en el evento sobre tecnología educativa que 

convoca la Dirección Provincial de Educación. 

Estudiante 3: pienso que se puede hacer un proyecto para solucionar el problema que hay en la 

escuela donde trabajo, relacionado con un software que se necesita para historia de la localidad.  

Las principales limitaciones se acotan a continuación: 

 La situación económica y social impacta en el desarrollo del proceso. 

 En la planificación docente muchas clases eran en el primer turno, por lo general, los elementos 

tratados en la primera mitad de la clase había que repetirlos de una forma u otra forma, pues los 

estudiantes que viven fuera del municipio se iban incorporando durante el desarrollo de la 

misma. 

 Se planificaron clases con el uso de diferentes medios de enseñanza que no pudieron 

emplearse por la falta de fluido eléctrico. 

 Debido a la situación del transporte, algunos equipos planificaron reuniones virtuales. Estas en 

ocasiones hubo que re-planificarlas, pues entre otras causas, por la falta de fluido eléctrico la 

conexión de datos a internet presentaba dificultades. 

 Fue necesario cambiar la entidad aboral de base de un equipo, se dieron cuenta de que no se 

debía violentar, suponer o inventar los pasos y elementos a tener en cuenta para resolver el 

problema informático y era mejor adaptar la caracterización del equipo a una entidad que se 

correspondiera con estas características (se había seleccionado el Politécnico “5 de 

Septiembre” y se cambió para una secundaria básica en Cartagena). 

 Algunos de los directivos y entrevistados de las entidades labores de base carecían de 

conocimientos referentes a la informatización, por lo que en varias ocasiones fue necesario la 

participación del docente para lograr una mayor claridad en el levantamiento de los 

requerimientos. 
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En resumen, como resultado de la aplicación práctica, se modificaron varias acciones de la fase de 

implementación. Sin lugar a dudas, dicha etapa fue la más dinámica de todas en cuanto a cambios y 

precisiones en la estrategia didáctica.  

Para registrar los cambios en las variables motivación, aspecto instructivo, competencias 

transversales, aspecto educativo, (postest), se aplicó una encuesta a estudiantes (anexo 10) en la 

que se obtuvieron los resultados que se muestran en las tablas de la 35 a la 42. 

Tabla 35. La motivación que tengo para aprender programación es 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Muy alta 5 31,3 

Alta 6 37,5 

Media 5 31,3 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 36. La motivación que tengo en las clases de la asignatura Fundamentos de Programación es 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Muy alta 5 31,3 

Alta 9 56,3 

Media 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 37. La forma en que están concebidas las clases de la asignatura Fundamentos de 

Programación contribuyen al desarrollo de mi comunicación oral y escrita 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Bastante 7 43,8 

Mucho 7 43,8 

Regular 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 
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Tabla 38. Evalúo el desarrollo de las habilidades para aprender por mí mismo (autoaprendizaje), 

elementos relacionados con el desarrollo de aplicaciones informáticas como 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Excelente 7 43,8 

Muy bueno 6 37,5 

Bueno 1 6,3 

Regular 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 39. Evalúo el desarrollo del pensamiento lógico para diseñar algoritmos en la asignatura 

Fundamentos de Programación como 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Excelente 8 50,0 

Muy bueno 5 31,3 

Bueno 1 6,3 

Regular 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 40. Evalúo el desarrollo para diseñar algoritmos en las clases de la asignatura Fundamentos 

de Programación como 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Excelente 7 43,8 

Muy bueno 6 37,5 

Bueno 1 6,3 

Regular 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 
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Tabla 41. En las clases de la asignatura Fundamentos de Programación los profesores nos orientan 

problemas para resolver en equipos 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Frecuentemente 10 62,5 

Con bastante frecuencia 4 25,0 

A veces 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Tabla 42. En las clases de la asignatura Fundamentos de Programación se desarrollan valores en 

los estudiantes 

 Frecuencia Porcentaje 

Válido Frecuentemente 8 50,0 

Con bastante frecuencia 6 37,5 

A veces 2 12,5 

Total 16 100,0 

Fuente: elaboración propia a partir del SPSS (versión 27) 

Al contrastar los resultados de la medición de dichas variables en el pretest y el postest, la 

precepción de los estudiantes revela que después de aplicada la estrategia didáctica:  

 Aumentó la motivación de los alumnos por aprender programación como se evidencia en la tabla 

43.  

Tabla 43. Comparación (Pretest vs Postest) de la motivación de los alumnos por aprender a 

aprender. 

 Pretest Postest 

Muy alta 18,8 31,3 

Alta 18,8 37,5 

Media 31,3 31,3 

Fuente: elaboración propia 

 Se produjo un aumento de la motivación en las clases (tabla 44). 

 



 

96 
 

Tabla 44. Comparación (Pretest vs Postest) de la motivación en las clases. 

 Pretest Postest 

Muy alta 12,5 31,3 

Alta 18,8 56,3 

Media 56,3 12,5 

Fuente: elaboración propia 

 Se contribuye desde el desarrollo de PEA a desarrollar en los estudiantes habilidades para 

aprender a aprender (tabla 45) 

Tabla 45. Comparación (Pretest vs Postest) habilidades para aprender a aprender. 

 Pretest Postest 

Muy alta 6,3 43,8 

Alta 37,5 37,5 

Media 37,5 6,3 

Fuente: elaboración propia 

 Fue significativo el aumento del desarrollo del pensamiento lógico para diseñar algoritmos en la 

asignatura Fundamentos de Programación (tabla 46). 

 Tabla 46. Comparación (Pretest vs Postest) desarrollo del pensamiento lógico para diseñar 

algoritmos. 

 Pretest Postest 

Muy alta 12,5 50,0 

Alta 12,5 31,3 

Media 25,0 6,3 

Fuente: elaboración propia 

 Se produjo un aumento en el desarrollo de habilidades para diseñar algoritmos (tabla 47). 
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 Tabla 47. Comparación (Pretest vs Postest) en el desarrollo para diseñar algoritmos. 

 Pretest Postest 

Muy alta 12,5 43,8 

Alta 12,5 37,5 

Media 25,0 6,3 

Fuente: elaboración propia 

 Desde el desarrollo de PEA se contribuye a lograr habilidades para trabajar en equipos, a lograr 

habilidades de comunicación oral y escrita y valores en los estudiantes (tabla 48). 

 Tabla 48. Contribución en el desarrollo de competencias y valores. 

 Postest  

(trabajo en equipos) 

Postest 

(comunicación) 

Postest 

(valores) 

Muy alta 62,5 43,8 50,0 

Alta 25,0 43,8 37,5 

Media 12,5 12,5 12,5 

Fuente: elaboración propia. 

3.3 Versión definitiva de la estrategia didáctica para incorporar el ABP en la disciplina 

LTP 

Las teorías científicas son fundamentales para la ciencia, pero solo representan una parte 

de sus resultados… las aplicaciones prácticas… son resultados muy importantes de la ciencia. 

(Núñez, 1999, p. 27) 

Presentación de la estrategia didáctica 

Después del proceso investigativo que se ha explicado, la estrategia obtenida consta de objetivo, 

fundamentos, características principales, etapa de planificación situacional, de implementación y de 

evaluación, como puede apreciarse en la figura 15. 
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Figura 15. Estrategia didáctica. 

 

Fuente: elaboración propia. 

Objetivo 

Incorporar el aprendizaje basado en proyectos en las asignaturas de la disciplina Lenguajes y 

Técnicas de Programación de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

3.3.1 Fundamentos de la estrategia didáctica 

En este apartado se ofrecen algunas tesis que fundamentan la estrategia didáctica desde las 

Ciencias de la Educación y la Informática. Se presentan separados para realzar una u otra idea, 

pero en realidad se solapan en el proceso. Además, no se ha sido exhaustivo, pues no todos los 

elementos que la cimentan están presentes, sino las más relevantes. 

Fundamentos filosóficos 

Desde el proceso de su obtención la estrategia didáctica se fundamenta en la teoría marxista del 

conocimiento: de la contemplación viva al pensamiento abstracto y de este a la práctica. Surgió 

como necesidad de la práctica, se profundizó en la teoría para su obtención y se obtiene un 

resultado para mejorar la práctica. 

Por otra parte, en los fundamentos filosóficos se asume el criterio de López & et al. (2011, p. 4), 

quienes declaran que el considerar al hombre como ser social obliga a analizar el problema de la 

relación educación-sociedad (la educación como medio y producto de la sociedad y su 
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transformación; la sociedad como depositaria de toda la experiencia histórico-cultural). Es el 

proceso educativo una vía esencial de que dispone la sociedad para formar a las nuevas 

generaciones y que responde a las exigencias de dicha sociedad en cada momento histórico.  

Los aspectos filosóficos de la educación favorecen la reflexión acerca de la concepción del hombre, 

su educabilidad, cuáles son los valores e ideales y cómo se plasman estos en los fines de la 

educación. Al asumir esa idea, es conveniente apuntar que el contexto actual exige determinadas 

características en la formación de los ciudadanos y es la institución educativa uno de los espacios 

en que pueden lograrse. En Gómez, Sarría & Martínez (2022, p. 2), los autores expresan: 

Entre las vías para responder a las exigencias que han de afrontar los graduados universitarios en 

la sociedad del conocimiento, están el desarrollo de las competencias genéricas y específicas de los 

estudiantes durante su formación universitaria. Se trata de centrar los objetivos no solo en la simple 

acumulación de conocimientos, sino también en las habilidades profesionales y actitudes personales 

que permitan a los estudiantes ocupar el lugar correspondiente en el mundo laboral y en general, en 

la sociedad.  

El ABP favorece la consecución de ambos tipos de competencias. En esencia, desde lo filosófico, 

no se trata de la formación de ciudadano en abstracto, sino en un contexto específico, en un medio 

concreto y en un determinado sistema de relaciones, pues la filosofía debe aportar el deber ser de la 

educación, el sistema de ideales, valores y fines en que se fundamenta la formación del hombre. 

(López & et al., 2011, p. 19) 

Fundamentos sociológicos  

El sistema educativo se inserta en una sociedad condicionada históricamente como se ha 

expresado. Se asume el criterio de Blanco (1997, p. 8), quien enuncia: 

Las relaciones entre la Educación y la Sociedad deben analizarse en dos planos diferentes entre sí: 

en primer lugar, la influencia de la sociedad como base objetiva del proceso de educación del 

individuo, con el fin de lograr su integración al contexto social; en segundo lugar, la influencia de la 

Educación en el proceso de desarrollo de la sociedad, entendiendo a la primera tanto como factor 

del progreso económico y científico-técnico de la sociedad, como también factor de desarrollo de la 

cultura, de los valores éticos y … del crecimiento espiritual de la misma sociedad.  
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En principio se reconoce de manera particular, dado el objetivo de este estudio, la implicación de los 

organismos empleadores en la formación de los estudiantes de la carrera Licenciatura en 

Educación, Informática. Los proyectos informáticos que se han de ejecutar corresponden a las 

necesidades de las entidades laborales insertadas en dichos organismos, pero a la vez a ellas (las 

entidades laborales) les corresponde una función educativa dada por las posibilidades reales que 

tienen de interiorización y exteriorización de normas, valores, actitudes a través del proceso 

productivo o de oferta de servicios que desarrollan y que tiene un alto potencial educativo. 

Por otra parte, lo sociológico es visto desde el trabajo en equipo, tanto de docentes como de 

estudiantes. En los docentes, a partir del trabajo metodológico que ha de desarrollarse en la carrera. 

EL ABP tiene como sustento el aprendizaje cooperativo, el cual tiene entre sus ventajas, Pérez de 

Albéniz, Fonseca & Lucas (2021, p. 21): los estudiantes adquieren actitudes, valores, habilidades 

sociales en interacción con sus compañeros; posibilita mayor interdependencia y comunicación; 

mejora la motivación intrínseca a partir de influencias interpersonales; favorece conductas 

prosociales como la ayuda o el compartir; fomenta actitudes solidarias y positivas hacia la 

diversidad.  

Otras ventajas: los estudiantes aprenden a ver problemas o situaciones concretas desde otra 

perspectiva distinta a la suya; permite la pérdida progresiva del egocentrismo; potencia su 

autonomía, iniciativa y su autoestima; previene desajustes en el comportamiento cívico; permite una 

distribución de la información que no se centra solo en el profesorado; mejora la cantidad y la 

calidad del trabajo, dominando procedimientos y conceptos que favorecen el desarrollo de un 

pensamiento crítico.  

Fundamentos psicológicos 

En la base de la teoría psicológica marxista se precisan cuatro principios. En uno de ellos se postula 

la concepción del papel de la actividad en el desarrollo de la psiquis, López & et al. (2011). Desde 

ese principio, la estrategia didáctica, como propone el empleo del ABP, potencia el aprendizaje 

centrado en el estudiante, en el cual se le considera como protagonista activo de su proceso de 

instrucción y no como ente pasivo al que se le imparte clases magistrales.  

Es un cambio de paradigma de un modelo educativo centrado en la excelencia de la docencia 

impartida por el profesor a un modelo en el que lo que importa son los resultados del aprendizaje 
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adquirido por los estudiantes. Promueve tanto los conocimientos cognitivos propios del tema, como 

las competencias transversales: ciudadanía activa, resolución de problemas, pensamiento crítico, 

trabajo en equipo, liderazgo, comunicación, compromiso social y otras. (Delgado, 2019, p. 141) 

El conocimiento del estudiante constituye un elemento primordial para la orientación que debe darse 

a los procesos educativos, por tanto, un momento trascendental es el diagnóstico integral del 

estudiante. En ese sentido, otras categorías psicológicas relevantes, según la propuesta, son zona 

de desarrollo próximo (ZDP) y mediación.  En relación con la primera, Vigotski la considera como la 

distancia entre el nivel de desarrollo real del estudiante, tal y como puede ser determinado a partir 

de la resolución independiente de problemas y el nivel más elevado de desarrollo potencial, tal 

como es determinado por la resolución de problemas bajo la guía del adulto o en colaboración con 

iguales más capaces. (Tascón, 2003, p. 122) 

Desde los aportes de Tascón (2003, p.p. 122-123), entre las implicaciones didácticas del concepto 

ZDP se resaltan las dos que se expresan a continuación: 

 En situaciones reales de solución de problemas, no hay pasos predeterminados para la solución 

ni papeles fijos de los participantes. Así ocurre durante el desarrollo de los proyectos 

informáticos por parte de los estudiantes. 

 Las situaciones que son nuevas para un estudiante no lo son de la misma manera para los otros 

presentes. Se debe potenciar el aprendizaje colaborativo durante el proceso de desarrollo de la 

aplicación informática, pues no todos dominan los mismos recursos para la programación. 

 Por su parte, la mediación es una categoría central en la teoría vigotskiana. Algunos autores se 

refieren a ella como mediación instruccional, (Tascón, 2003) o mediación pedagógica (Alzate & 

Castañeda, 2020). Se toma como referencia los aportes de los últimos autores, en su rol de 

mediador, es necesario que el docente en el marco de la estrategia didáctica para incorporar el 

ABP:  

 Cree una atmósfera adecuada para ayudar al estudiante a resolver los problemas complejos, 

acentuando más los éxitos que los errores. 

 Ayude al estudiante a aceptar el desafío que le exige el desarrollo del proyecto informático. 

 Permita que construya sus propios procedimientos, en aras del desarrollo de la aplicación 

informática, orientándolo con un feedback oportuno, sin darle la solución.  
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 Proporcione un marco de trabajo en el que se fomente la discusión, el pensamiento, el 

intercambio de ideas y cualquier proceso que ayude a aprender de la experiencia. 

Fundamentos didácticos 

El autor declara que son muchos los sustentos didácticos que pudieran ubicarse en este apartado, 

sin embargo, para no ser exhaustivo opta por referir aquellos que tienen mayor trascendencia en la 

temática que se estudia. 

Primero se hace referencia a las leyes de la didáctica. Se coincide con González (2016), quien 

declara que las leyes que se han logrado identificar en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

escolarizado rigen en todas las características, relaciones y desarrollo del fenómeno al cual 

pertenecen.  

De acuerdo con el criterio de Álvarez de Zayas (2001, p. 18), “la primera ley de la didáctica 

establece el vínculo, de naturaleza dialéctica, entre el contexto social y el proceso formativo”.  Una 

de las consecuencias de dicha ley es que la formación del ser humano, debe responder a la 

sociedad en la cual vive. Al respecto se han planteado, desde los referentes sociológicos, 

argumentos de cómo la estrategia didáctica se fundamenta en esta ley. 

Álvarez de Zayas (2001) enuncia la segunda ley de la didáctica como las relaciones internas entre 

los componentes del proceso docente-educativo: la educación a través de la instrucción. La 

estrategia didáctica se fundamenta en dicha ley, pues al estar en el objetivo de la asignatura el 

empleo de ABP, se precisa modificar el resto de los componentes, tanto personales como 

personalizados, a la luz de dicha realidad. Por ejemplo, cambian los roles del estudiante, profesor y 

grupo; la lógica en la introducción de los contenidos; el método de trabajo; los medios de 

enseñanza; la evaluación y la forma organizativa. 

Es evidente desde lo ya tratado en este apartado, cómo la estrategia se fundamenta en el principio 

de la vinculación de la educación con la vida, el medio social y el trabajo, en el proceso de 

educación de la personalidad. (Addine, González & Recarey, 2002) 

En relación con el principio de la unidad de lo instructivo, lo educativo y lo desarrollador, en el 

proceso de la educación de la personalidad, a través de la enseñanza de la programación con el 

empleo de ABP se favorece el desarrollo de competencias del estudiante, a las cuales se ha hecho 
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referencia. Además, se produce la educación a través de la instrucción, pues mientras aprende 

programación se fomentan valores para la vida. 

La propuesta, como se ha expresado, favorece el principio del carácter colectivo e individual de la 

educación y el respeto a la personalidad del educando; el de unidad de lo afectivo y lo cognitivo, en 

el proceso de educación de la personalidad y el de la unidad entre la actividad, la comunicación y la 

personalidad. Ello puede constatarse desde la acción que plantea el desarrollo de diagnóstico 

integral, la forma en que se desarrolla el proceso de enseñanza- aprendizaje, hasta la concepción 

del trabajo en equipos durante el desarrollo de los proyectos informáticos. 

3.3.2 Características de la estrategia 

La estrategia didáctica se caracteriza por su objetividad, flexibilidad, carácter participativo e 

integrador. La objetividad dimana de su respuesta a un problema real de la práctica: cómo 

incorporar el ABP en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de 

Programación. La solución se ha fundamentado desde la teoría, desde los documentos rectores de 

la carrera y desde la situación concreta del lugar donde se desarrolla el estudio. 

La flexibilidad se expresa en la posibilidad de rediseñar sus acciones de acuerdo con los análisis 

que se hagan de los datos que emergen de su validación en cada ocasión en que se aplique. Entre 

los elementos más dinamizadores de dicha flexibilidad se encuentra el diagnóstico de estudiantes, 

los recursos, la institución y organismos empleadores, en estos últimos, mayor precisión en cuanto a 

los proyectos informáticos que deben acometer los estudiantes. 

El carácter participativo deviene de su construcción colectiva. Es responsabilidad del colectivo de 

carrera en primera instancia aportar elementos para su concreción, pero además de los propios 

estudiantes y representantes de los organismos empleadores, en la definición de los proyectos 

informáticos a ejecutar, su implementación y control. Con esta cualidad se logra la presencia de 

perspectivas diversas a la hora de tomar ciertas decisiones y concretar acciones en relación con la 

estrategia didáctica. Para que esa participación sea de buena calidad, es necesario explicitar bien el 

objetivo y los impactos previstos de la estrategia a todos los participantes, lograr el compromiso de 

estos y dar seguimiento a las acciones previstas.  

El carácter integrador se manifiesta tanto de forma vertical como horizontal. Lo vertical, por la 

presencia de los profesores de la disciplina en los distintos años que pueden aportar ideas en torno 
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a la lógica en el tratamiento de los contenidos de programación. Lo horizontal, por los docentes del 

colectivo de año que provienen de distintas disciplinas. Además, la solución de los problemas que 

dan lugar a los proyectos informáticos, se integran contenidos de diversas áreas del conocimiento, 

importantes las relativas a los problemas identificados en los organismos empleadores. 

3.3.3 Etapas de la estrategia 

Etapa de planificación situacional del ABP en la disciplina LTP  

El desarrollo de PEA requiere de un proceso previo de planificación, organización y aseguramiento. 

En tal sentido, se precisa del trabajo metodológico en los distintos niveles de carrera, disciplina, año, 

asignatura y profesor.  Naraza y Paz (2016, p. 39) hacen alusión al concepto planificación didáctica 

y consideran que la finalidad que persigue es la de anticipar o preparar “lo que se va hacer en el 

aula”.  

A partir de los aportes de dichos autores se asume la planificación como la tarea que realizan los 

docentes lo que implica un proceso permanente de reflexión sobre su práctica, para la toma de 

decisiones flexibles, dinámicas y fundamentadas en un marco teórico de referencia, en relación con 

el qué y el cómo enseñar, coordinando fines, recursos humanos, materiales y financieros que 

contribuyan a estructurar y guiar la acción didáctica con el fin de potenciar la calidad de la 

enseñanza y a la vez favorecer el proceso de aprendizaje. 

En vez de denominarla así, en correspondencia con lo referido en el capítulo 1, se ha decidido 

nombrar la etapa como planificación situacional del ABP en el PEA de la disciplina LTP de la carrera 

LEI.  

Objetivo de la etapa de planificación situacional del ABP en la disciplina LTP: crear las condiciones 

necesarias para incorporar el aprendizaje basado en proyectos, en las asignaturas de la Disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación. 

La etapa está conformada por las acciones que se muestran en la tabla 49. 
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Tabla 49. Etapa de planificación situacional del ABP en la disciplina LTP  

Acción Responsable Participantes Resultado 

Precisar exigencias para el empleo 

del ABP, a partir del marco teórico 

establecido, las directrices que 

aparecen en los documentos rectores 

de la carrera y las condiciones del 

territorio. 

Jefe de 

carrera 

Colectivo de 

carrera 

Documento con las 

exigencias. 

Definir el rol del profesor en el 

proceso de implementación del ABP. 

Jefe de 

carrera 

Colectivo de 

carrera 

Documento con rol del 

profesor. 

Diseñar instrumentos para el 

diagnóstico. 

Profesor 

principal de 

la disciplina 

Colectivo de 

carrera 

Instrumentos a 

emplear. 

Efectuar diagnóstico a docentes y a 

entidad laboral de base en función del 

ABP. 

Profesor 

principal de 

la disciplina 

Colectivo de 

carrera 

Documentos con 

fortalezas y 

debilidades. 

Analizar los resultados del 

diagnóstico. 

Profesor 

principal de 

la disciplina 

Colectivo de 

carrera 

Informe con 

potencialidades y 

necesidades  

Definir los proyectos informáticos a 

realizar en cada año de conjunto con 

la participación de la entidad laboral 

de base y la comunidad educativa. 

Jefe de 

carrera 

Colectivo de 

carrera 

Documento con los 

proyectos informáticos 

a realizar. 

Identificar los conocimientos, las 

habilidades y valores a los que tributa 

la ejecución de cada proyecto 

informático a desarrollar en el período 

lectivo. 

Jefe de 

carrera 

Colectivo de 

carrera 

Documento con el 

contenido de la 

asignatura ajustado a 

partir de los proyectos 

informáticos definidos. 

Preparar a docentes, en 

correspondencia con las acciones 

antes desarrolladas. 

 

Jefe de 

carrera 

Colectivo de 

carrera 

Docentes capacitados 
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Preparar a los tutores de la práctica 

laboral. 

Profesor 

principal de 

la disciplina 

Colectivo de 

año y actores 

de negocio 

Tutores preparados 

Fuente: Elaboración propia 

Explicación de la etapa de planificación situacional del ABP en la disciplina LTP 

La resistencia al cambio es una situación que está descrita en la literatura, en este sentido, un 

momento importante de esta etapa es la sensibilización de los participantes con la introducción de la 

innovación. Sobre la base de los aportes de Pérez de Albéniz, Fonseca & Lucas (2021, p. 12) se 

debe reflexionar, además, sobre los aprendizajes que se quieren conseguir y considerar la relación 

del proyecto con el contenido formativo de las asignaturas que integran la disciplina, la 

consideración de otros documentos normativos y metodológicos de la carrera.  

Como declaran dichos autores se definen los proyectos, se establece un marco para su realización. 

Es conveniente tener presente los pilares básicos del ABP. Sobre la base de ellos, se comienza 

articulando la propuesta de aprendizaje, así como el contexto donde se va a desarrollar el proyecto, 

en este caso, la entidad laboral de base, pues el proceso formativo es dual (aquellos en los que, 

además de la institución educativa, hay intervención de la empresa como agente social clave de lo 

que se espera de los futuros profesionales, según Páez (2021, p. 18). 

El diagnóstico ha de ser integral. Debe incluir al colectivo de carrera, de la disciplina, los estudiantes 

y la entidad laboral donde se realizará el proyecto. En el caso de los estudiantes se debe concretar 

el estado real, en lo cognitivo, afectivo, actitudinal, valorativo y sus potencialidades. En la entidad 

laboral de base debe considerarse el estilo de dirección, el clima socio psicológico y el sistema de 

relaciones.  

La precisión de los proyectos a acometer debe contar además con la participación protagónica de 

los representantes y especialistas de la entidad laboral de base, para lograr obtener el éxito en el 

proceso de desarrollo de la aplicación informática que da solución al proyecto. 

Etapa de implementación 

Objetivo de la etapa de implementación: ejecutar el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

asignaturas de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación mediante el empleo del ABP.  
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Según Díaz & Hernández (2002), diversas estrategias de enseñanza pueden incluirse al inicio (pre-

instruccionales), durante (co-instruccionales) o al término (pos-instruccionales) del proceso de 

enseñanza-aprendizaje. El autor asume dicha propuesta para explicitar cómo ha concebido las 

acciones de la etapa de implementación. Ha tomado la decisión de agruparlas en tres fases. 

En la etapa de implementación se logra la puesta en marcha de los diferentes elementos diseñados 

en la etapa previa. Consta como se ha dicho de tres fases, las cuales se muestran en la figura 16. 

Figura 16. Etapa de implementación 

 

 

 

 

 

 

 

Fuente: elaboración propia 

Fase 1: acciones pre-instruccionales (antes del desarrollo del proceso de enseñanza-

aprendizaje) 

Las acciones pre-instruccionales incluyen dos aspectos fundamentales: la planificación del proceso 

de enseñanza-aprendizaje por parte del docente y las actividades dirigidas a que el estudiante 

sistematice los contenidos recibidos en la clase anterior y active sus conocimientos para los 

contenidos que va a recibir en la clase. Dichas acciones tratan de influir en la activación o la 

generación de conocimientos y experiencias previas pertinentes. También sirven para que el 

estudiante se ubique en el contexto conceptual apropiado y para que genere expectativas 

adecuadas. (Díaz & Hernández, 2002). En esencia, implica la solución por parte del estudiante de 

las actividades que orientó el docente como estudio independiente.  

Se asume en este trabajo lo que señalan Alea et al. (2019) como formas regulares de la enseñanza 

de la Informática, las que aparecen a continuación y deben ser tenidas en cuenta al desarrollar el 

PEA de la disciplina:  

 Formación de conceptos informáticos.  

Etapa de implementación 

Fase 1: acciones 

pre-instruccionales 

Fase 2: acciones 
co-instruccionales 

Fase 3: acciones 
pos-instruccionales 
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 Elaboración de procedimientos algorítmicos.  

 Resolución de problemas mediante medios y recursos informáticos.  

 Las acciones fundamentales de la fase pre-instruccional se presentan en la tabla 50. 

Tabla 50. Acciones de la fase pre-instruccional 

 Acción Profesor Estudiantes 

P
rim

er
a 

cl
as

e 
de

l p
er

ío
do

 

Incluir en el objetivo de la asignatura la intencionalidad 

referida al empleo de ABP (objetivo). 

X  

Identificar lenguajes, herramientas, plataformas para el 

trabajo con la asignatura. 

X  

Definir contenidos relativos al trabajo con proyectos 

informáticos. 

X  

Prever acciones conducentes a la integración de saberes 

relacionados con el proyecto a realizar. 

X  

Precisar dónde se va a aprender (escenario: aulas 

inteligentes, entornos virtuales, aulas tradicionales, 

laboratorios). 

X  

Definir espacios, medios y métodos de retroalimentación. X  

Prever acciones relativas a las responsabilidades en el 

propio proceso de desarrollo de proyectos informáticos. 

X  

Predefinir protocolo para el control de versiones del 

proyecto.   

X  

O
tr

as
 c

la
se

s 
de

l p
er

ío
do

 

Actualizar el diagnóstico de los estudiantes. X  

Modificar componentes del PEA en correspondencia con el 

control realizado a la marcha del trabajo de los proyectos y 

el diagnóstico de los estudiantes. 

X  

Precisar dudas en relación con el contenido y sus 

necesidades para a la solución de las tareas que genera el 

cumplimiento del proyecto. 

 X 

Fuente: elaboración propia 

Es importante destacar en esta fase que no se incurre en violación de lo establecido al introducir 

modificaciones en los contenidos, pues de acuerdo con lo que se señala en el artículo 239.1 de la 

Resolución Ministerial 47/22, los contenidos de las asignaturas del currículo propio deben responder 
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a los intereses regionales, empresariales y sociales, requieren de actualización periódica. 

(República de Cuba. MES, 2022, p. 63) 

Fase 2: acciones co-instruccionales (durante el desarrollo del proceso de enseñanza-

aprendizaje) 

La clase es la forma organizativa fundamental del proceso de enseñanza-aprendizaje. Las 

estrategias co-instruccionales apoyan los contenidos curriculares durante el proceso mismo de 

desarrollo de la clase. Van dirigidas a que el estudiante mejore la atención, comprenda la 

información principal, logre una mejor codificación y conceptualización de los contenidos de 

aprendizaje; organice, estructure, interrelacione las ideas importantes. Aquí pueden incluirse 

estrategias como ilustraciones, redes y mapas conceptuales, analogías y cuadros. (Díaz & 

Hernández, 2002) 

Las acciones fundamentales de la fase co-instruccional se muestran en la tabla 51. Es justo señalar 

que se obvian actividades tradicionales que se desarrollan durante la ejecución del PEA, la intención 

es particularizar aquellas de mayor trascendencia en correspondencia con el tema que se investiga. 

Tabla 51. Acciones de la fase co-instruccional poner las acciones por componentes 

Acción 

P
rim

er
a 

cl
as

e 
de

l p
er

ío
do

 

Efectuar diagnóstico a estudiantes. 

Familiarizar a los estudiantes con el ABP. 

Crear los equipos de conjunto con los estudiantes que les darán solución al problema 

informático. 

Negociar con los estudiantes quién será el líder del proyecto informático a realizar. 

Negociar con los estudiantes el proyecto informático a realizar. 

Asignar los roles en el equipo que acometerá el proyecto informático. 

Negociar o establecer protocolo para la comunicación entre el líder, integrantes del 

equipo, profesor y representante o tutor de la entidad laboral de base. 

Indicar cómo se va a efectuar la exposición del equipo. 

O
tr

as
 c

la
se

s 
de

l 

pe
rí

od
o 

Control y seguimiento del cumplimiento de las metas en el cronograma de actividades 

para darle cumplimiento al proyecto. 

Exponer el estado de desarrollo del proyecto informático. 

Exponer qué limitaciones tuvieron para dar cumplimiento a las tareas. 
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Ofrecer retroalimentación individual. 

Ofrecer   retroalimentación al equipo para analizar actitudes ante el estudio, tareas 

asignadas y dificultades en el orden del contenido y las relaciones personales. 

Ofrecer retroalimentación general. 

Evaluar el resultado de los estudiantes como la efectividad del proyecto informático 

(evaluación, heteroevaluación y autoevaluación). 

Introducir los nuevos contenidos sobre la base del programa de la asignatura y las 

necesidades de cada proyecto informático. 

Orientar las actividades de aprendizaje para el estudio independiente 

Ofrecer orientaciones acerca de los medios a emplear. 

Fuente: elaboración propia 

Explicación de las acciones co-instruccionales 

Al decir de Rodríguez, Vargas & Luna (2010, p. 19) es necesario que los profesores al comienzo del 

curso dediquen buen tiempo para la explicación a los estudiantes de la dinámica de esta estrategia, 

pues si ellos están comprometidos y consideran que este tipo de aprendizaje es importante, tendrán 

una actitud y disposición favorables para afrontar el proyecto informático durante el curso. 

A continuación, se significa en esta fase, un grupo de precisiones que debe tener en cuenta el 

profesor. Se han estructurado en correspondencia con las funciones didácticas, Ballester & et al. 

(2018, p. 143): orientación hacia el objetivo, motivación, aseguramiento del nivel de partida, fijación 

de lo aprendido, tratamiento del nuevo contenido y evaluación. 

Orientación hacia el objetivo 

El estudiante debe tener claridad de cuáles son los logros esperados durante el desarrollo de la 

clase. Se significa que en este momento debe hacerse referencia explícita al ABP en 

correspondencia con el/los proyecto/s que se consideren. 

Motivación  

Lograr la motivación adecuada en cada momento (no solo al inicio) del desarrollo de la actividad 

docente que se trate, es una necesidad indispensable para estimular el aprendizaje reflexivo, que 

depende, en gran medida, de los métodos y procedimientos utilizados y de la disposición de los 

estudiantes para involucrase en el aprendizaje. 
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En este aspecto se asume el criterio de Pérez de Albéniz, Fonseca & Lucas (2021, p. 13), quienes 

aluden a diferentes estrategias que resultan clave para asegurar el aprendizaje, si el soporte es 

escaso, los estudiantes encontrarán dificultades y disminuirá su motivación; mientras que, si el 

soporte es excesivo, se perderá la dimensión del autoaprendizaje.  

Aseguramiento del nivel de partida  

En este momento de la clase se deben reactivar mediante preguntas de control, los conocimientos 

precedentes sobre programación y otras asignaturas del currículo que sirven de base a los nuevos 

conocimientos que se van a introducir en la actividad docente. Se requiere que el profesor haga un 

resumen de las ideas básicas a partir de las respuestas de los estudiantes. 

Tratamiento del nuevo contenido  

Se deben abordar con cuidado las relaciones interdisciplinarias que están presentes en el proyecto 

informático y aprovechar las potencialidades que brindan; comentar, discutir y en caso necesario, 

corregir, las posibles estrategias de solución propuestas por los estudiantes; preceder la actividad 

práctica con una alta carga teórica que esté relacionada con la dinámica del proceso de enseñanza-

aprendizaje a desarrollar; el profesor debe asumir funciones de guía y acompañante del estudiante 

en la construcción de su propio aprendizaje, a la vez que se convierte en facilitador del acceso al 

conocimiento, debe asegurar el tratamiento no solo de los conocimientos, sino también de las 

habilidades y los valores.  

Tener en cuenta, como expresa Rodríguez, Vargas & Luna (2010), una de las desventajas del el 

ABP es las diferencias entre los diversos proyectos informáticos que han de acometer los 

estudiantes. Afirman lo anterior con otros argumentos, Miñana (1999) y Lloscos (2015), quienes 

estiman que se pueden generar lagunas en el conocimiento por la no secuencialidad del tratamiento 

del contenido.  

En este sentido, el profesor debe estar atento a la introducción de los conocimientos que necesita el 

estudiante para acometer el proyecto, aunque rompa la lógica que tiene concebida al desarrollar la 

asignatura. Una alternativa que puede emplear también es la consulta (forma organizativa del 

trabajo docente, puede ser de forma individual o colectiva, presencial o no presencial utilizando las 

TIC, tiene como objetivo que los estudiantes reciban orientaciones en relación con el contenido de la 

asignatura); la tutoría (tiene como objetivo asesorar y guiar durante sus estudios a un estudiante o a 
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un grupo reducido, se concreta mediante la atención personalizada y sistemática). (República de 

Cuba. MES, 2022, p. 78)  

Se asume como expresa Tippelt & Lindemann (2001, p. 6), que el método de proyectos representa 

una gran oportunidad para tratar de romper el individualismo y fomentar un trabajo en colaboración 

en busca de soluciones comunes a la problemática planteada. Las técnicas de grupo requieren una 

atmósfera cordial, un clima distendido que facilite la acción. Por ello, es importante que el docente, 

sobre todo durante esta fase inicial, oriente y asesore a los estudiantes en el sentido de fomentar y 

desarrollar actitudes de respeto, comprensión y participación, a veces no están habituados al trabajo 

en grupo.   

En esta fase se debe atender el criterio de Blumenfeld et al. (1991), quienes manifiestan que en el 

ABP los estudiantes persiguen las soluciones de los problemas, generan preguntas, debaten ideas, 

diseñan planes, investigan para recolectar datos, establecen conclusiones, exponen sus resultados 

a otros, redefinen sus preguntas y crean o mejoran un producto final. 

Como expresa Álvarez de Zayas (2001, p. 147), todo ciudadano tiene que ser un productor, un 

sujeto que genere bienes materiales o espirituales, con lo cual hay que atender la formación de 

habilidades específicas profesionales, como las generales de cualquier productor. Implica el 

desarrollo de convicciones y sentimientos del productor de riquezas que se forman en la práctica en 

la actividad concreta específica, en este caso, la clase, el proyecto informático. El docente de forma 

intencionada debe dar tratamiento a esta idea en la clase. 

Como los estudiantes se forman para ser educadores, se requiere el enfoque profesional 

pedagógico en este aspecto, lo cual significa, por una parte, que mientras aprenden programación, 

se les habilite para enseñar programación. Por otra parte, mientras se emplea el ABP en las clases, 

también se les debe enseñar a que lo apliquen cuando sean docentes.  

Fijación de lo aprendido 

Para la fijación de los contenidos tratados se sugiere que el profesor oriente tareas de aprendizaje 

sobre programación con algunas de las estrategias pos-instruccionales más reconocidas, como las 

llaman Díaz & Hernández (2002): resúmenes finales, organizadores gráficos (cuadros sinóptico 

simples y de doble columna), redes y mapas conceptuales, no solo fuera de la clase, se puede 

hacer durante el desarrollo del PEA.  
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Evaluación 

Se debe estimular la autovaloración que realizan los estudiantes acerca de su aprendizaje y a la 

vez, valorar lo realizado por el resto de los compañeros del grupo en el contenido de las asignaturas 

relacionadas con la programación. 

Fase 3: acciones pos-instruccionales (después del desarrollo del proceso de 

enseñanza-aprendizaje)  

De acuerdo con el criterio de Díaz & Hernández (2002), las estrategias pos-instruccionales ocurren 

al término del proceso de enseñanza-aprendizaje. Las acciones fundamentales de esta fase se 

muestran en la tabla 52. 

Tabla 52. Acciones de la fase pos-instruccional cambiar el orden 

Acción Profesor Estudiantes 

Reflexionar acerca del desarrollo de la clase y de la marcha de los 

proyectos informáticos. 

X  

Identificar nuevos núcleos teóricos del contenido en dependencia de 

las necesidades de proyectos informáticos. 

X  

Realizar pruebas a la aplicación informática que da solución al 

proyecto informático para evaluar su calidad y los contenidos de 

programación presentes. 

X X 

Controlar y dar seguimiento a la labor del líder del equipo y su actitud 

y aptitud en aspectos relacionados con competencias transversales 

definidas 

X  

Aplicar encuesta al equipo si se mantiene el líder, si es necesaria 

alguna modificación o hay sugerencias nuevas.  

X  

Planificar una consulta o tutoría que posibilite dar tratamiento a 

aquellos contenidos que no están en el programa, pero se necesitan 

para la solución del problema informático presente en el proyecto 

informático. 

X  

Dar cumplimiento a las actividades propuestas por el profesor en la 

clase. 

 X 

Aplicar –si procede- las recomendaciones ofrecidas por otros 

estudiantes en relación con el proyecto. 

X X 
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Introducir correcciones a la estrategia co-instruccional a partir de los 

resultados de dicha reflexión. 

X  

Analizar en el colectivo de año los resultados del desarrollo de los 

proyectos informáticos. 

X  

Fuente: elaboración propia 

Explicación de las acciones pos-instruccionales 

En esta etapa corresponde al profesor valorar cómo se desarrolló la actividad docente. Debe tener 

en cuenta cumplimiento de lo planificado en el orden de los conocimientos, las habilidades y los 

valores. Además, se requiere que precise qué modificaciones introducir en la planificación de la 

asignatura. En el caso de los estudiantes se debe lograr que se formen una visión sintética, 

integradora e incluso crítica del contenido de la clase y que juzguen su propio aprendizaje. 

Etapa de evaluación de la estrategia didáctica 

Se coincide con Mora (2004) cuando expresa que en el contexto educativo la evaluación se puede 

entender de diversas formas, depende de las necesidades, propósitos y objetivos como: el control y 

la medición, enjuiciamiento de la validez del objetivo, rendición de cuentas. Desde esa idea se 

puede determinar en qué situaciones educativas es pertinente realizar una valoración, medición o la 

combinación de ambas. 

Se asume la definición que aparece en Mora (2004, p. 2), la autora cita a Duque (1993) quien la 

considera como una fase de control que tiene como objeto no solo el examen de lo realizado sino 

también el análisis acerca de las causas y razones para determinados resultados y la elaboración 

de un nuevo plan. 

Objetivo de la etapa de evaluación: valorar la marcha y resultados de la estrategia didáctica y 

realizar las correcciones que correspondan para su mejoramiento. 

La etapa de evaluación se conforma por las acciones que se muestran en la tabla 53. 
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Tabla 53. Acciones de la etapa de evaluación 

Acción Responsable Resultado 

Encuesta anónima a los estudiantes para 

obtener criterios de la estrategia empleada. 

Profesor Informe con datos de los 

resultados 

Entrevista al profesor de la asignatura para 

obtener criterios de la estrategia empleada. 

Jefe de 

disciplina 

Informe con criterios del 

profesor 

Análisis en el colectivo de carrera de 

resultados de la incorporación del ABP. 

Jefe de carrera Informe con debilidades, 

fortalezas y acciones a 

rediseñar o introducir 

Rediseño de la estrategia didáctica general. Jefe de carrera Nueva estrategia 

Fuente: elaboración propia 

 Explicación de las acciones de la etapa de evaluación 

Aunque está al final como etapa, ha de considerarse como un proceso que tiene su momento más 

dinámico durante la fase pos-instruccional, Mora (2004), aunque no es el único, pues la carrera ha 

de evaluar de forma sistemática. En esta etapa se debe precisar qué salió bien y qué no salió bien 

durante el proceso de incorporación del aprendizaje basado en proyectos, en la disciplina Lenguajes 

y Técnicas de Programación en función del perfeccionamiento del proceso con la precisión de las 

acciones a introducir o modificar. 

Se adoptan las normas para la evaluación, propuestas por Stufflebeam y Shinkfield (1995), citados por 

Mora (2004, p. 5), quienes declaran que debe ser útil (al facilitar informaciones acerca de virtudes y 

defectos y soluciones para mejorar); factible (procedimientos evaluativos que se puedan utilizar de 

manera fácil); ética (basarse en compromisos explícitos que aseguren la necesaria de cooperación, 

la protección de los derechos de las partes implicadas y la honradez de los resultados); exacta 

(describir el objeto en su evolución y contexto, al revelar virtudes y defectos, al estar libre de 

influencias y al proporcionar conclusiones). 

Se concuerda con Pérez de Albéniz, Fonseca & Lucas (2021, p. 14), quienes declaran que al 

evaluar hay que centrarse en los resultados de aprendizaje, se debe motivar la reflexión y orientar 

nuevas acciones o retos. Conviene comprobar los aprendizajes obtenidos durante y tras el 

desarrollo del proyecto informático. La evaluación de dicho proyecto cobra especial importancia al 

final, al valorar su repercusión en la entidad laboral de base portadora del problema. 
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Se significa en esta etapa la importancia que tiene la evaluación del impacto que causa en los 

estudiantes el empleo del aprendizaje basado en proyectos, mediante un cuestionario, aspecto 

constatado por Rodríguez, Vargas & Luna (2010, p. 18). También se pueden aplicar otros métodos 

como el análisis documental y pruebas a las aplicaciones informáticas obtenidas. 

Para diseñar los instrumentos a aplicar se debe tomar como referente las exigencias para el empleo 

del ABP, a partir del marco teórico establecido, las directrices que aparecen en los documentos 

rectores de la carrera y las condiciones del territorio. 

En los dos primeros casos, a partir de Aebli (1998, p.161); Miñana (1999, p. 9) y (Navarro, González 

& Botella (2015, p.p. 64-65), es importante consensuar primero con los implicados los criterios de 

evaluación; considerarla como un proceso permanente e iniciarla desde el momento de la 

planeación, tener en cuenta tanto los resultados como el proceso; evaluar las tres dimensiones del 

contenido; identificar logros y dificultades durante la ejecución de proyecto y tener presente la 

autoevaluación, la coevaluación y la heteroevaluación. En este último caso, compartir las 

conclusiones y beneficios del proyecto con los otros grupos, la comunidad educativa y las 

instituciones portadoras del problema informático solucionado.  

3.3.4 Recomendaciones para implementar la estrategia didáctica 

La contribución práctica de esta investigación surte mayor efecto si se siguen las recomendaciones 

que se expresan a continuación: 

Desarrollar un colectivo de carrera dedicado a la introducción de la estrategia didáctica. Con el 

ánimo de favorecer el desarrollo de dicha reunión de trabajo, antes de efectuarla se deben preparar 

y socializar los documentos que serán aprobados en ella, a los cuales se hace alusión en la etapa 

de planificación situacional. 

Comenzar la introducción en tercer año de la carrera con la primera asignatura de la disciplina y 

tratar en lo posible que en la siguiente asignatura se continúe con un nivel de profundidad mayor los 

objetivos previstos. Así los estudiantes pueden vivenciar mejor y produce mayor satisfacción la 

solución del problema informático identificado. 

Desarrollar una jornada científica estudiantil de exposición de los resultados del proyecto en la 

entidad laboral de base portadora del problema. Prever la participación de varios trabajadores, pues 
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a la vez que se cumple un requerimiento -académico, se potencia el vínculo universidad-empresa y 

la reafirmación vocacional del estudiante. 

Conclusiones del capítulo 

La aplicación del método de consulta a expertos en su variante de agregados individuales, permitió 

constatar la opinión favorable acerca de las acciones previstas e incorporar mejoras a la segunda 

versión de la estrategia didáctica dirigida al empleo del aprendizaje basado en proyectos, en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, de la 

carrera Licenciatura en Educación. Informática y para obtener una tercera versión. 

El pre-experimento desarrollado demostró la viabilidad de la estrategia didáctica, para incorporar el 

aprendizaje basado en proyectos, en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación en la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 

Además, permitió identificar los principales aciertos y limitaciones e introducir las mejoras 

correspondientes.  

La introducción de mejoras a la tercera versión de la estrategia didáctica para incorporar el 

aprendizaje basado en proyectos, en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina 

Lenguajes y Técnicas de Programación en la carrera Licenciatura en Educación. Informática, 

permitió obtener la definitiva versión de dicho resultado.  
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Conclusiones 

A partir del cumplimiento de las tareas de investigación previstas, se han arribado a las siguientes 

conclusiones: 

 El ABP es una metodología activa que puede favorecer el alcance de numerosas competencias 

del siglo XXI, en el proceso de formación de los licenciados en educación, especialidad 

Informática. El análisis de los antecedentes reveló que existen aportes para su incorporación en 

el PEA de la disciplina LTP, que ofrecen soluciones fragmentadas. Se identificaron vacíos en 

relación con las categorías e ideas que deben guiar la reprogramación de cada componente del 

proceso de enseñanza-aprendizaje y qué exigencias se deben considerar para su empleo. 

 Se ha obtenido una concepción didáctica como contribución a la Metodología de la Enseñanza 

de la Programación, a partir de las aportaciones de los autores que han estudiado la temática y 

los hallazgos del autor de esta investigación. Dicha concepción favorece la eliminación de 

limitaciones identificadas anteriormente. 

 El diagnóstico efectuado reveló, entre las potencialidades, que en el diseño curricular de la 

disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación de la Carrera Licenciatura en Educación. 

Informática, pueden encontrarse tesis que avalan la necesidad de incorporar el aprendizaje 

basado en proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Pese a ello, se demostró que no 

se emplea, y que los profesores tienen insuficientes referentes teóricos, metodológicos y 

prácticos para implementarlo. 

 Para concretar de manera práctica la concepción didáctica obtenida y sobre la base del 

diagnóstico efectuado, se obtuvo una estrategia didáctica para incorporar el ABP en el PEA de la 

disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación de la Carrera Licenciatura en Educación. 

Informática. Dicha estrategia tuvo un proceso de mejoramiento mediante la consulta a expertos, 

en tres momentos distintos. La última consulta se realizó mediante el método de agregados 

individuales, que permitió constatar la opinión favorable acerca del resultado práctico obtenido. 

 Se desarrolló un pre-experimento que contribuyó a mejorar la estrategia didáctica elaborada y 

demostró su viabilidad. Los estudiantes opinaron favorablemente sobre el empleo del ABP en el 

PEA de la asignatura Fundamentos de Programación y perciben, de forma mayoritaria, que tal 

metodología activa contribuye a la adquisición de competencias del siglo XXI. Además, la 

comparación de los resultados del postest revelan datos superiores a los alcanzados en el 

pretest. 



 

119 
 

Recomendaciones 

Los resultados alcanzados sugieren que se recomiende:   

 La implementación de la estrategia didáctica en las restantes asignaturas de la disciplina 

Lenguaje y Técnicas de Programación, considerando los ajustes a ejecutar en cada caso. 

 El diseño de un curso a distancia e intencionar la participación en él, de docentes de otras 

universidades del país. 

 El desarrollo de una investigación en la disciplina Lenguaje y Técnicas de Programación, en la 

cual se correlacionen las variables aprendizaje basado en proyectos y competencias del siglo 

XXI. 
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Anexos 

Anexo 1: Análisis de documentos 

Objetivo. Identificar los principales elementos que aparecen en documentos normativos y 

metodológicos, que tienen relación con el aprendizaje basado en proyecto  

 

Documentos a analizar: Plan de Estudio “E” carrera Licenciatura en Educación. Informática 

 

Guía para el análisis de documentos 

 Si está concebido el aprendizaje basado en proyectos. 

 Si aparecen aspectos que aluden a las ventajas y/o desventajas que tiene el aprendizaje 

basado en proyectos. 

 



 

 

Anexo 2. Análisis de documentos resultantes del trabajo metodológico 

Objetivo. Precisar si se alude y cómo al trabajo con proyectos en la disciplina y en el diseño de 

proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas que la integran. 

Documentos a analizar:  

 Plan del trabajo metodológico de la disciplina en los cursos: 2018-2019, 2019-2020. 

 Plan de clases del profesor de las asignaturas LTP I, LTP II y LTP III: cursos 2018-2019, 

 

Guía para el análisis de documentos 

 Si se alude al aprendizaje basado en proyectos. 

 Si aparecen aspectos que aluden a las ventajas y/o desventajas que tiene el aprendizaje 

basado en proyectos. 

 Si se orientan proyectos para el trabajo en clases y diferentes elementos relativos a esa 

situación. 

 

 



 

 

Anexo 3. Encuesta a egresados 

Objetivo. Identificar las percepciones de los egresados acerca de las limitaciones de su formación, 
en relación con el empleo del ABP en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Estimado egresado: 
En la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, se está realizando una 
investigación sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina Lenguajes y Técnicas 
de Programación (LTP) de la carrera Licenciatura en Educación. Informática. 
Este cuestionario será de un enorme valor si es llenado completamente y con la mayor 
veracidad posible, así nos ayudaría a obtener los resultados esperados. La información 
recogida es completamente confidencial. El interés no consiste en poner al descubierto lo que 
Ud. dijo en particular, sino lo general sobre el problema que se estudia. 

Le expresamos de antemano el agradecimiento, por la colaboración brindada.  
 

Cuestionario 
1. Datos generales 

 
Nombre de la carrera de la 
que se graduó 

Universidad donde estudió Cantidad de años que 
lleva como graduado  

Edad 

    

 
 

Lugar donde trabaja Organismo al que pertenece 

  

 
 
2. Seleccione en cada caso marcando con una cruz (x) la opción que mejor representa su 

respuesta 
 

2.1 Considero que la formación que recibí en la carrera, para el trabajo en equipos fue: 
Excelente    ____   Muy buena ____   Buena ____  Regular ____  Mala ____ 

 
2.2 La preparación que me dio la carrera para diseñar aplicaciones informáticas fue: 
 

Excelente    ____   Muy buena ____   Buena ____  Regular ____  Mala ____ 
 
3.3 La carrera propició el desarrollo de habilidades para aprender por mí mismo 

(autoaprendizaje), elementos relacionados con el diseño de aplicaciones informáticas de 
manera: 
Excelente    ____   Muy buena ____   Buena ____  Regular ____  Mala ____ 
 

3.4 Las asignaturas que integran la disciplina LTP me prepararon para realizar aplicaciones 
relativas a mi entorno laboral: 

excelentemente___ muy bien___ bien___ regular___ mal ___ 
 

3.5 Las clases de las asignaturas que integran la disciplina LTP contribuyeron al desarrollo de la 
comunicación oral y escrita: 

Mucho____ Bastante ____ Regular____  Poco____  Muy Poco____ 



 

 

 
3.6 ¿Desde que se graduó ha contribuido a desarrollar alguna aplicación informática para 
solucionar problemas presentes en su centro de trabajo? 

Muchas ____ Algunas ____ Pocas____ Ninguna ____ (si selecciona esta opción explique 
por qué). 
 

3.7 Durante la carrera, en las asignaturas que integran la disciplina LTP, nos orientaron la 
realización de proyectos de desarrollo de software: 

Con mucha frecuencia___ Con alguna frecuencia___ Casi nunca___ Nunca___  
           No sé___ 
 
4. Durante el desempeño de la carrera que estudié, me he dado cuenta de que las principales 
limitaciones que tengo, en relación con las asignaturas de la disciplina “LTP”, son (en orden de 
prioridad, la mayor limitación en el número uno): 
 

1. ____________________________________________________ 
 

2. ____________________________________________________ 
 

3. ____________________________________________________ 
 



 

 

Anexo 4. Encuesta a estudiantes de la carrera la Licenciatura en Educación. 

Informática 

Objetivo. Identificar las percepciones de los estudiantes de la Licenciatura en Educación. Informática 
acerca de elementos relativos al aprendizaje basado en proyectos en el proceso de enseñanza-
aprendizaje de las asignaturas de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación (LTP). 

Estimado estudiante: 
En la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, se está realizando una 
investigación sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina LTP de la carrera 
Licenciatura en Educación. Informática 
Este cuestionario será de un enorme valor si es llenado completamente y con la mayor 
veracidad posible, así nos ayudaría a obtener los resultados esperados. La información 
recogida es completamente confidencial. El interés no consiste en poner al descubierto lo que 
Ud. dijo en particular, sino lo general sobre el problema que se estudia. 

Le expresamos de antemano el agradecimiento, por la colaboración brindada.  
 

CUESTIONARIO 
1. Datos generales 

Año en que estudia Edad Municipio de residencia 

   

 
2- Seleccione en cada caso caso marcando con una cruz (X), la opción que mejor representa su 
respuesta 

2.1 La motivación que tengo para aprender programación es: 
Muy alta____ Alta____ Media____ Regular____ Baja____ 

 
 

2.2 La motivación que tengo en las clases de las asignaturas que integran la disciplina LTP es: 
Muy alta____ Alta____ Media____ Regular____ Baja____ 
 
2.3 La forma en que están concebidas las clases de las asignaturas que integran la disciplina 

LTP contribuyen al desarrollo de mi comunicación oral y escrita:  
Bastante____ Mucho____ Regular____ Casi nada____ Poco____ 

 
2.4 En las clases de las asignaturas que integran la disciplina LTP los profesores nos orientan 

problemas para resolver en equipos: 
Frecuentemente    ____ Con bastante frecuencia ____ A veces____ 
Casi nunca____ Nunca____ 

2.5 Percibo que las asignaturas que integran la disciplina LTP me preparan para desarrollar 
aplicaciones informáticas de una manera: 

Excelente    ____ Muy buena ____ Buena____ Regular ____ Mala____ 
 

2.6 Evalúo el desarrollo de las habilidades para aprender por mí mismo (autoaprendizaje), 
elementos relacionados con el desarrollo de aplicaciones informáticas como: 

Excelente____ Muy bueno ____ Bueno____ Regular ____ Malo____ 
 



 

 

2.7 En las clases de las asignaturas que componen la disciplina LTP los profesores le orientan 
proyectos. 

Con mucha frecuencia___ Con alguna frecuencia___ Casi nunca___ 
Nunca___ No sé___ 
 

2.8 La correspondencia que tienen los problemas o proyectos que resuelvo en las asignaturas 
que integran la disciplina LTP, con mi puesto de trabajo generalmente es: 

Mucha ____ Regular____ Poca____ Ninguna ____ No sé   ____ 
 

2.9 En las asignaturas que integran la disciplina LTP nos han orientado el trabajo con proyectos: 
Con mucha frecuencia___ Con alguna frecuencia___ Casi nunca___ 
Nunca___ No sé___  
 

2.10 Considero que la realización de proyectos en la disciplina LTP es: 

Muy importante____ Importante_____ Algo importante____ No importante____ 
No sé____ 

 
3 Para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de las asignaturas de la disciplina LTP, 

sugiero: 
 

1. _________________________________________________________ 
 

2. _________________________________________________________ 
 

3. _________________________________________________________ 
 



 

 

Anexo 5. Entrevista a miembros de la Comisión Nacional de Carrera 

Objetivo: Identificar las percepciones de los profesores de la Licenciatura en Educación. Informática 
acerca del empleo del aprendizaje basado en proyectos en el proceso de enseñanza -aprendizaje 
de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación (LTP) 

 
CUESTIONARIO 

Datos generales 

Universidad donde 
labora 

Asignatura que 
imparte 

Año Cantidad de años que lleva 
impartiendo asignaturas de la 
disciplina LPT 

    

 

1- ¿Se emplea en la universidad donde Ud. labora el aprendizaje basado en proyectos en la 
disciplina Lenguaje y Técnicas de Programación? Si la respuesta es no diga por qué. 

2- ¿Cómo es el desempeño de los estudiantes en su asignatura? 
3- ¿Con qué frecuencia utiliza problemas de la entidad laboral de base de los estudiantes? 
4- ¿Los estudiantes se sienten motivados en relación con los contenidos de la asignatura que 

imparte?  



 

 

Anexo 6. Grupo focal 

Objetivo. Obtener criterios de los miembros del grupo en relación a las etapas de las acciones 
previstas en la estrategia didáctica. 
 

Cuestionario 

1- Ofrezca sus criterios en cuanto a la estructura general de la estrategia. 

2-  Valore cada acción y precise qué modificaciones habría que hacerle. 

3- ¿Considera que se debe suprimir o añadir alguna nueva acción? 



 

 

Anexo 7. Encuesta a expertos 

Objetivos. Obtener criterios de los expertos que permitan mejorar la estrategia didáctica para 
incorporar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
(PEA) de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación Carrera Licenciatura en Educación, 
especialidad Informática.  

Estimado colega: 
Se está realizando una investigación para incorporar el aprendizaje basado en proyectos (ABP) en 
el proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA) de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación, 
en la Licenciatura en Educación, especialidad Informática. Usted ha sido seleccionado como 
experto. En esta ocasión necesitamos sus criterios para mejorar el resultado práctico obtenido: una 
estrategia didáctica.  
Se agradece de antemano su colaboración y se le solicita que responda con la mayor sinceridad 
posible las preguntas que aparecen en el cuestionario.  
Cuestionario 
1- Seleccione marcando con una cruz (X) la opción que mejor representa su sentir. 

a) Acciones de la etapa de planificación 
Acciones Muy 

Pertinente 
Bastante 
pertinente 

Pertinente Poco 
pertinente 

No 
pertinente 

Precisar exigencias para el empleo del ABP, a partir del 
marco teórico establecido, las directrices que aparecen 
en los documentos rectores de la carrera y las 
condiciones del territorio. 

     

Definir el rol del profesor en el proceso de 
implementación del ABP. 

     

Diseñar de los instrumentos para el diagnóstico.      

Efectuar diagnóstico a estudiantes, docentes y 
condiciones institucionales en función del ABP. 

     

Analizar los resultados del diagnóstico y los proyectos a 
acometer. 

     

Definir los proyectos (con su respectivo cronograma 
general) a realizar en cada año de conjunto con la 
participación de las instituciones portadoras del 
problema y la comunidad educativa; 

     

Identificar los conocimientos, las habilidades y valores a 
los que tributa la ejecución de cada proyecto a 
desarrollar en el período lectivo. 

     

Preparar a los docentes del colectivo de año, en 
correspondencia con las acciones anteriormente 
desarrolladas. 

     

Preparación por los tutores de la práctica laboral.      

Acciones de la etapa de implementación 
Fase 1: Acciones pre-instruccionales (antes del desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje). 

Acciones Muy 
Pertinente 

Bastante 
pertinente 

Pertinente Poco 
pertinente 

No 
pertinente 

Familiarizar a los estudiantes con el ABP.      

Analizar los resultados del diagnóstico y los proyectos a 
acometer. 

     

Negociar con los estudiantes el proyecto a realizar.      

Asignar los roles en el equipo que acometerá el proyecto.      

Identificar lenguajes, herramientas, plataformas para el 
trabajo con la asignatura. 

     

Prever acciones conducentes a la integración de saberes y 
al compartimento de responsabilidades, dentro del propio 
proceso de desarrollo de los proyectos. 

     

Precisar dónde se va a aprender (escenario: aulas 
inteligentes, entornos virtuales, aulas tradicionales, 
laboratorios). 

     

Planificar las diferentes actividades docentes de acuerdo 
con las exigencias previstas. 

     

Establecer las pautas de comunicación con los equipos de 
trabajo para facilitar la retroalimentación. 

     



 

 

Fase 2: Acciones co-instruccionales (durante el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje). 

Acciones Muy 
Pertinente 

Bastante 
pertinente 

Pertinente Poco 
pertinente 

No 
pertinente 

Ofrecer orientaciones generales relacionadas con el 
contenido de la asignatura. 

     

Exponer el estado de desarrollo del proyecto (control y 
seguimiento). 

     

Evaluar tanto el resultado de los estudiantes como la 
efectividad del proyecto en general (evaluación, 
heteroevaluación y autoevaluación). 

     

Ofrecer orientaciones generales en correspondencia con 
lo expuesto por cada equipo. 

     

Introducir los nuevos contenidos sobre la base del 
programa dela asignatura y las necesidades de cada 
proyecto. 

     

Identificar nuevos núcleos teóricos del contenido en 
dependencia de las necesidades de los proyectos. 

     

 
Fase 3: Acciones pos-instruccionales (después del desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje). 

Acciones Muy 
Pertinente 

Bastante 
pertinente 

Pertinente Poco 
pertinente 

No 
pertinente 

Reflexionar acerca del desarrollo de la clase y de la 
marcha de los proyectos. 

     

Dar cumplimiento a las actividades propuestas por el 
profesor y aplicar –si proceden- las recomendaciones 
ofrecidas por otros estudiantes. 

     

Introducir correcciones a la estrategia co-instruccional 
partir de los resultados de dicha reflexión. 

     

Planificar una actividad docente que posibilite dar 
tratamiento a aquellos contenidos que no están en el 
programa pero que se necesitan para la solución del 
problema informático presente en el proyecto. 

     

Pruebas a la aplicación que da solución al proyecto para 
evaluar la calidad y contenidos de programación 
presentes 

     

Analizar en el colectivo de año los resultados del 
desarrollo de los proyectos. 

     

 
b) Acciones de la etapa de evaluación 

Acciones Muy 
Pertinente 

Bastante 
pertinente 

Pertinente Poco 
pertinente 

No 
pertinente 

Encuesta anónima a los estudiantes para obtener 
criterios de la estrategia empleada. 

     

Entrevista al profesor de la asignatura para obtener 
criterios de la estrategia empleada. 

     

Análisis en el colectivo de carrera de los resultados de la 
incorporación del ABP. 

     

Rediseño de la estrategia didáctica general.      

 
2- Considero que en la etapa _______________________   debe incluirse la siguiente acción 

_____________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 

3- Sobre la estrategia didáctica me gustaría decir 
_____________________________________________________________________________________________
___________________________________________________________________ 

Observaciones 
1- En la tesis aparecen explicadas cada de las etapas. Para evitar que fuera muy larga la encuesta, se decidió no 

incluir la explicación en el documento. 
2- Para cada categoría, tenga en cuenta las siguientes sugerencias: 

Muy pertinente: la acción es acertada, muy necesaria y está muy bien redactada. 
Bastante pertinente: la acción es acertada, muy necesaria y está bien redactada. 
Pertinente: la acción es acertada, necesaria pero la redacción es regular. 
Poco pertinente: la acción no es muy acertada. 
No pertinente: la acción no es acertada. 



 

 

Anexo 8. Encuesta a estudiantes después de la fase de implementación 

Objetivo. Identificar las percepciones de los estudiantes de la Licenciatura en Educación. 
Informática acerca del impacto de la aplicación del aprendizaje basado en proyectos en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje de la asignatura Fundamentos de Programación. 

Estimado estudiante: 
En la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, se está realizando una 
investigación sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina LTP de la carrera 
Licenciatura en Educación. Informática 
Este cuestionario será de un enorme valor si es llenado completamente y con la mayor 
veracidad posible, así nos ayudaría a obtener los resultados esperados. La información 
recogida es completamente confidencial. El interés no consiste en poner al descubierto lo que 
Ud. dijo en particular, sino lo general sobre el problema que se estudia. 

Le expresamos de antemano el agradecimiento, por la colaboración brindada.  
 

CUESTIONARIO 
 
1- Seleccione en cada caso caso marcando con una cruz (X), la opción que mejor representa su 
respuesta 

a) La motivación que tengo para aprender programación es: 
muy alta____ alta____ media____ regular____ baja____ 

 
b) La motivación que tengo en las clases de la asignatura Fundamentos de Programación es: 

muy alta____  alta____ media____ regular____ baja____ 
 

c) La forma en que se desarrollan las clases de la asignatura Fundamentos de Programación 
contribuyen al desarrollo de mi comunicación oral y escrita:  

bastante____ mucho____ regular____ casi nada____ nada____ 
 
d) Las clases de la asignatura Fundamentos de Programación contribuyen al desarrollo de 

habilidades para aprender por mí mismo (autoaprendizaje), de forma: 
excelente____  muy buena ____  buena____ regular ____ mala____ 

 

e) Las clases de la asignatura Fundamentos de Programación contribuyen al desarrollo de 
habilidades para elaborar algoritmos, de forma: 

excelente____  muy buena ____ buena____ regular ____ mala____ 

f) Las clases de la asignatura Fundamentos de Programación contribuyen al desarrollo de 
habilidades para trabajar en equipo, de forma: 

excelente____ muy buena ____ buena____ regular ____ mala____ 

g) Considero que la incorporación del aprendizaje basado en proyectos en la asignatura 
Fundamentos de Programación es: 

Muy importante ____ Importante _____ Algo importante____ No importante____ No 
sé____ 

 
2. En general, la forma en que se desarrollan las clases de la asignatura Fundamentos de 

Programación me han ayudado a: 
 



 

 

1. ________________________________________________________ 
2. ________________________________________________________ 
3. ________________________________________________________ 

 
 



 

 

Anexo 9. Encuesta a estudiantes en formación de la carrera la Licenciatura en 

Educación. Informática para registrar el estado de la variable dependiente (Pretest). 

Objetivo. Registrar el estado de la variable dependiente (pretest). El mismo sirve como referencia 

para obtener el estado inicial de los estudiantes de la Licenciatura en Educación. Informática acerca 

de elementos relativos al aprendizaje basado en proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de las asignaturas de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación (LTP). 

Estimado estudiante:  

En la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, se está realizando una investigación 

sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina LTP de la carrera Licenciatura en 

Educación. Informática 

Este cuestionario será de un enorme valor si es llenado completamente y con la mayor veracidad 

posible, así nos ayudaría a obtener los resultados esperados. La información recogida es 

completamente confidencial. El interés no consiste en poner al descubierto lo que Ud. dijo en 

particular, sino lo general sobre el problema que se estudia. 

Le expresamos de antemano el agradecimiento, por la colaboración brindada.  

 

CUESTIONARIO 

1. Datos generales 

Año en que estudia Edad Municipio de residencia 

   

 

2- Seleccione en cada caso marcando con una cruz (X), la opción que mejor representa su 

respuesta 

2.1 La motivación que tengo para aprender programación es: 

muy alta____ 
alta____ 
media____ 
regular____ 
baja____ 

 



 

 

2.2 La motivación que tengo en las clases de la asignatura Fundamentos de Programación es: 

muy alta____ 
alta____ 
media____ 
regular____ 
baja____ 

 

2.3 Evalúo el desarrollo de las habilidades para aprender por mí mismo (autoaprendizaje), 

elementos relacionados con el desarrollo de aplicaciones informáticas como: 

excelente____ 
muy bueno ____ 
bueno____ 
regular ____ 
malo____ 

 

2.4 Evalúo el desarrollo del pensamiento lógico para resolver algoritmos en la asignatura 

Fundamentos de Programación como: 

excelente____ 
muy bueno ____ 
bueno____ 
regular ____ 
malo____ 

 

2.5 Evalúo el desarrollo para resolver algoritmos en las clases de la asignatura Fundamentos de 

Programación como: 

excelente____ 
muy bueno ____ 
bueno____ 
regular ____ 
malo____ 



 

 

Anexo 10. Encuesta a estudiantes en formación de la carrera la Licenciatura en 

Educación. Informática para registrar el estado de la variable dependiente (Postest). 

Objetivo. Registrar el estado de la variable dependiente (postest). El mismo sirve como referencia 
para obtener el estado final de los estudiantes de la Licenciatura en Educación. Informática acerca 
de elementos relativos al aprendizaje basado en proyectos en el proceso de enseñanza-aprendizaje 
de las asignaturas de la disciplina Lenguajes y Técnicas de Programación (LTP). 

Estimado estudiante: 
En la Universidad de Cienfuegos “Carlos Rafael Rodríguez”, se está realizando una 
investigación sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje de la disciplina LTP de la carrera 
Licenciatura en Educación. Informática 
Este cuestionario será de un enorme valor si es llenado completamente y con la mayor 
veracidad posible, así nos ayudaría a obtener los resultados esperados. La información 
recogida es completamente confidencial. El interés no consiste en poner al descubierto lo que 
Ud. dijo en particular, sino lo general sobre el problema que se estudia. 

Le expresamos de antemano el agradecimiento, por la colaboración brindada. 

CUESTIONARIO 

1. Datos generales 

Año en que estudia Edad Municipio de residencia  

Año en que estudia Edad Municipio de residencia 

   

 

2- Seleccione en cada caso marcando con una cruz (X), la opción que mejor representa su 

respuesta 

2.1 La motivación que tengo para aprender programación es: 

muy alta____ 
alta____ 
media____ 
regular____ 
baja____ 

 

2.2 La motivación que tengo en las clases de la asignatura Fundamentos de Programación es: 

muy alta____ 
alta____ 
media____ 
regular____ 
baja____ 

2.3    La forma en que están concebidas las clases de la asignatura Fundamentos de Programación 
contribuyen al desarrollo de mi comunicación oral y escrita 

bastante____ 
mucho____ 
regular____ 
casi nada____ 
nada____ 



 

 

 

2.4 Evalúo el desarrollo de las habilidades para aprender por mí mismo (autoaprendizaje), 
elementos relacionados con el desarrollo de aplicaciones informáticas como: 

excelente____ 
muy bueno ____ 
bueno____ 
regular ____ 
malo____ 
 

2.5 Evalúo el desarrollo del pensamiento lógico para diseñar algoritmos en la asignatura 
Fundamentos de Programación como: 

excelente____ 
muy bueno ____ 
bueno____ 
regular ____ 
malo____ 

2.6 Evalúo el desarrollo para diseñar algoritmos en las clases de la asignatura Fundamentos de 
Programación como: 

excelente____ 
muy bueno ____ 
bueno____ 
regular ____ 
malo____ 
 

2.7   En las clases de la asignatura los profesores nos orientan problemas en equipos 
frecuentemente____ 
con bastante frecuencia____ 
a veces____ 
casi nunca ____ 
nunca____ 
 

2.8   En las clases de la asignatura se desarrollan valores en los estudiantes 
frecuentemente____ 
con bastante frecuencia____ 
a veces____ 
casi nunca ____ 
nunca____ 

 


