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INTRODUCCION

En México segun el Sistema Nacional Estadistica y Geografia (SINEGI, 2021) cada afio se
integran mas estudiantes a la educacion superior. Sin embargo, de acuerdo con la
Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos (OCDE, 2021), en México
solo el 23% de los estudiantes que ingresaron al nivel superior logran graduarse. Desde el
punto de vista de Fernandez, Solis, Hernandez y Moreira (2019) las causas del abandono
escolar pueden ser por: asuntos econdmicos, personales o familiares, los antecedentes
académicos, aspectos docentes referidos a la evaluacion y estrategias didacticas o

pedagogicas, la sobrecarga en el plan de estudios y dificultad de la carrera.

En la Universidad Tecnologica de la Mixteca se detectd a partir del Departamento de
Servicios Escolares un bajo rendimiento académico en la materia de Disefio de Algoritmos
en el curso propedéutico corto, ya que el indice de reprobacion de los alumnos en dicha
materia es mayor que el de aprobacion. Por lo que el presente proyecto propone como una
estrategia de solucion, ante la problematica planteada, la creacion de un Material Didactico
Multimedia (MDM) de apoyo para reforzar algunos temas de la materia de Disefio de
Algoritmos. Para desarrollar dicho proyecto se utiliza la metodologia adaptada ADDIE
(Analisis, Disefio Instruccional, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion), metodologia que

contiene actividades propias del area del Disefio.

Este trabajo de tesis se conforma por seis Capitulos, en el Capitulo 1 Aspectos preliminares
se presenta como se detectod el problema a estudiar, se analizan algunos de los materiales
didacticos que son utilizados como apoyo en la ensefianza-aprendizaje de la materia de

Disefio de Algoritmos en la UTM y en otras universidades, se presenta el objetivo general,



objetivos especificos, metas, alcances y limitaciones del proyecto, asi como la metodologia
a utilizar. En el Capitulo 2, Marco tedrico se encuentran los conceptos e investigaciones que
sirvieron de referencia y sustentan la creacion del MDM. En el Capitulo 3, Analisis y Disefio
Instruccional del Material Didactico Multimedia se explica como se llevaron a cabo las tareas
correspondientes a las dos primeras fases de la metodologia que rige este proyecto de tesis,
las cuales son: Analisis y Disefio Instruccional. En el Capitulo 4, Desarrollo del Material
Didactico Multimedia se describen como se realizaron las tareas de la tercera fase de la
metodologia a seguir, la cual es Desarrollo. En el Capitulo 5 se explica como se llevaron a
cabo las tareas correspondientes a la cuarta y quinta fase de la metodologia que es
Implementacion y Evaluacion Final. En el Capitulo 6, Resultados y Conclusiones, se presenta
los resultados de la investigacion realizada, es decir los resultados obtenidos del aplicar la
metodologia adaptada ADDIE para crear el MDM, las conclusiones a las que se llegaron y

los posibles trabajos a futuro que surgen de esta investigacion.



CAPITULO 1

ASPECTOS PRELIMINARES

1.1 Antecedentes

En la Universidad Tecnologica de la Mixteca (UTM) se imparte la materia de Disefio de
Algoritmos en el curso propedéutico corto a las diferentes carreras que esta Universidad
ofrece, los encargados de enseflar esta materia son los profesores del Instituto de

Computacion.

Riesco et al. (2014), sefialan que es importante la ensefianza-aprendizaje de la materia de
Diseno de Algoritmos porque le permite al alumno pensar en forma algoritmica, es decir,
analizar problemas, descomponerlos y buscar soluciones compatibles. Dicho autor, también
menciona que la ensefianza-aprendizaje de esta materia contribuye a que al alumno se le
facilite adquirir conocimientos en otras materias relacionadas con el drea de computacion o
desarrollo de sistemas computacionales. Por lo que esto es un motivo para conocer el

desempefio académico que tienen los alumnos en la materia de Diseflo de Algoritmos.

De acuerdo con el Departamento de Servicios Escolares de la UTM el indice de reprobacion
de los alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos es mayor que el de aprobacion por lo
que esto permite identificar que existe un bajo rendimiento académico. Jiménez, Fernandez,
Diaz y Recio (2017) lo definen como un problema muy serio, que afecta a la mayoria de las

instituciones educativas, ya que esto es motivo del abandono escolar.



Las causas de que exista un bajo rendimiento académico son por diversas variables,
Artunduaga (2008) las clasifica en factores contextuales y personales, el primer grupo
contiene variable socioculturales, institucionales y pedagdgicas, el segundo incluye
demograficas, cognoscitivas y actitudinales. Las variables pedagogicas son las que incurren
en la metodologia de la ensefianza, la forma como el profesor organiza e imparte los saberes,
es decir, cantidad de informacion, el grado de abstraccion, la claridad y precision del lenguaje

que utiliza el profesor, la presencia de ejemplos y el uso de materiales de apoyo.

Para contrarrestar el bajo rendimiento académico acorde a estas causas, Pacheco (2016)
sugiere que los docentes deben motivar a los estudiantes proponiéndoles el empleo de
métodos, técnicas, medios y recursos que permitan un mejor desempeno académico, logrando
que las clases sean mas atractivas, didacticas y ladicas, por lo que uno de esto recursos seria,

el uso de los materiales didacticos.

Navarro (2015), define que los materiales didacticos son dispositivos disefiados y elaborados
con la intencion de facilitar un proceso de ensefianza y aprendizaje. El uso de los materiales
didacticos en la docencia tiene diversos objetivos que pueden ser: proporcionar informacion,
guiar el aprendizaje a los estudiantes, crear nuevos conocimientos y despertar el interés sobre

los temas vistos en clase.

Con base en la investigacion realizada por Area (2011), la historia del material didactico es
tan antigua como la ensefianza, el primer material propiamente didactico fue la obra Orbis
Sensualium Pictus de J.A. elaborada en el siglo XVII, ya que representa la creacion del
primer texto o manual generado con la intencionalidad de facilitar la transmision de

conocimiento. Este libro tenia dos peculiaridades que lo convertian en “didéactico”: una era



la combinacion del texto escrito con la imagen, y el otro rasgo era que estaba escrito en la

lengua “verndcula” propia de los lectores.

De acuerdo a Acevedo (2012) los materiales didacticos han evolucionado, inicialmente
surgieron los impresos: libros, folletos y revistas, después aparecieron los que para su uso
requieren de aparatos o equipos especiales: filminas, diapositivas, grabaciones sonoras y
peliculas, actualmente son utilizados aquellos materiales que requieren de los medios
digitales, por ejemplo: las animaciones, simuladores, juegos y videos interactivos, entre
otros. Por lo anterior las escuelas forman a sus alumnos como usuarios competentes en las
tecnologias por lo que esto implica nuevos modelos de ensefianza y de materiales didacticos

(Area, 2011).



A continuacion, la Figura 1 muestra la estructura en la que se presentaran los antecedentes
en este apartado de la tesis. Para la obtencion de estos se realizaron dos tipos de investigacion,

una de campo en la UTM vy la otra documental.

Antecedentes

Investigacion

De campo Documental

Encontrar otros materiales
que son utilizados

Plataformas Cursos
virtuales en linea
Materiales didacticos

multimedia
Revision por Revision por aspectos
contenido del Disefio Gréfico

Figura 1. Esquema de la presentacion de los antecedentes.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Encuesta a los profesores
de la UTM

Materiales didécticos utilizados por
los profesores de la UTM

Digitales

Otras
universidades

La investigacion de campo consistido en la aplicacion de una encuesta a los profesores
encargados de impartir la materia de Disefio de Algoritmos en la UTM. Los resultados se
encuentran en el Anexo B y de ellos se obtuvo la grafica de la Figura 2, donde se muestra
que, los profesores se apoyan para explicar los temas en clase o al momento de darles
asesorias a sus alumnos en Materiales Didacticos Multimedia (MDM) y digitales, que son:
videos tutoriales, presentaciones de diapositivas, libros electronicos y en materiales

didacticos tradicionales como el libro impreso, de igual manera estos materiales son



recomendados a sus alumnos para que los utilicen de apoyo en la solucion de sus tareas.
Todos estos son intercambiados entre ellos por medio del correo electronico, pagina Web y

nube.

También se pudo observar por medio de la encuesta que, los video tutoriales que los
profesores utilizan como apoyo en la materia no son elaborados por ellos, por lo que no estan

hechos de acuerdo a las necesidades que presentan en la materia de Disefio de Algoritmos.

Materiales didacticos mas utilizados por los profesores de la UTM como apoyo
en la ensefianza-aprendizaje en la materia de Disefio de Algoritmos

20.00%

.Video Tutorial
.Diapositivas

[ Libros impresos
.Libros digitales

Figura 2. Grafica de materiales didacticos mas utilizados por los profesores de la UTM en la materia
de Diseflo de Algoritmos.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Con esta investigacion de campo se identificd que los MDM son los mas utilizados por los

profesores en la UTM para ensefiar la materia de Disefio de Algoritmos.

De acuerdo a Teran y Gonzélez (2011), los Materiales Didacticos Multimedia (MDM) son
materiales informaticos interactivos e integrados por diversos elementos textuales
(secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales como: graficos, sonido, video, animaciones,

que en combinacion tiene la intencidn de facilitar el proceso de ensenanza-aprendizaje.



La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) en los
ambientes educativos, hacen posible aprender en cualquier lugar y momento, por lo que esto

es la causa de que los estudiantes universitarios utilicen MDM (Herrera, 2009).

La investigacion documental se enfocd en hallar otros MDM que han sido utilizados para
ensefar temas de la materia de Disefio de Algoritmos en cursos similares ofrecidos en otras
universidades, plataformas virtuales y cursos en linea. Se encontraron diversos materiales,
de los cuales solo se eligieron tres bajo los criterios que propone la Universidad de Alicate
(2014), que son: fuente de origen veraz, autenticidad, contexto y contenido relevante, cabe
aclarar que estos criterios solo se tomaron en cuenta para seleccionar los antecedentes que se

presentan en este apartado de la tesis.

Para que un MDM logre el efecto que se desea o espera, de acuerdo a Cristian y Calvente
(2015), en su elaboracion se debe considerar el contenido y al menos estos tres elementos,

que son: tipografia, imagen y color, los cuales son elementos de la Comunicacion Visual.

De los materiales didacticos que se presentaran, primeramente, se explicard su contenido y
posteriormente se mostrard un andlisis de como fueron utilizados los tres elementos de la
Comunicacién Visual que sugieren tomar en cuenta Ladaga y Calvente. A continuacion, se

describen el uso de estos tres elementos.

e Eluso de la tipografia: Se debe usar una misma familia tipografica con sus variantes.
Las variantes ayudan a destacar, jerarquizar o cambiar el ritmo de la informacion
dentro de un disefo. Si se utilizan diferentes familias tipograficas solo aportaran

confusion y no habréa unidad dentro del disefio.



El uso de la imagen: Las imagenes no solo se refieren a las fotografias, si no también
estan incluidos los dibujos, ilustraciones y esquemas. Una imagen dentro de un disefio
debe tener un sentido, un significado el cual debe estar relacionado con el contenido,
no se trata de que llene un vacio o generar meramente una decoracion, ya que el mal
uso o la mala calidad de una imagen podria causar ruido visual, lo que provocaria
distraccion.

El uso del color: Este permite lograr contraste entre fondo, tipografia e imagen. Con
su uso se puede crear jerarquia, codigos visuales, comparaciones o énfasis en textos
o palabras, logrando asi resaltar uno sobre otro, también sirve para dar continuidad al
proyecto cuando se utiliza un mismo color a lo largo del trabajo.

Al seleccionar los colores que se ocuparan para un disefio se debe tener claro que se
desea transmitir, ya que cada color causa sensaciones diferentes, por lo que influird
en la transmision del mensaje, ya sea reforzandolo, matizdindolo o bien
entorpeciéndolo. Es importante evitar los colores brillantes o saturados ya que crean

cansancio visual.

Para este apartado solo se realiz6 el analisis a tres materiales didacticos de acuerdo con los

elementos de la Comunicacion Visual presentados anteriormente. En seguida, se presentan

los siguientes MDM que fueron seleccionados de la investigacion documental:

Dos Infografias de Conceptos bésicos de programacion, Tipo de datos y variables.
Un video del Curso de programacion: algoritmos y aplicacion.

La Aplicacion Tava.

La Infografia es una presentacion visual informativa, con intencion didactica, la cual contiene

graficos y texto concretos (Lankow, Ritchie y Crooks, 2000). La Figura 3a y la Figura 3b son



ejemplos de Infografias utilizadas como apoyo para explicar Conceptos basicos de
programacion, Tipo de datos y variables, las cuales se utilizaron en un curso de Logica de

Programacion (“Capacitate para el empleo”, 2018).

XA DE PROGRAMACION = e
JONCEPTOS BASICOS DF PROGRAMACION
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e (ntUN) 41 L QU TR imboken y palabTi Chve, I et ol punte de wntrade
emit de v SEMITHICS JONC(RASTIHN M) o prorama.
Iowtruceion vakda

IO #n Cdenw (8 GOV y UDOS ESte [HOKKSO Ou
camvorian puodo Aacen

Figura 3a. Infografia: Conceptos basicos de programacion.
Fuente: Fundacion Carlos Slim, A.C., 2018.

LEGICA DE PRAGRAMACIEN

TIPOS DE DATOS YVARIABLES

£ un leniuaje de programacian las variables se utilizan para almacenar informacion

en ubicaciones de memaria di [a compUtadors, a cada varizble le coresponde un tipo

de dato especlico, por ejemplo, 12 varisble "Salude” pude almacenar el mensaje
“Hola, AlexB4 te desea un buen dia”. En términos de programacian este mensaje &5

un dato de tipo “cadena de caracteres” ya que sus componentes sen clementos
Hanuméricos,
Los lipos de dalos mas comunes en un lenguaje de programacion som
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Figura 3b. Tipos de datos y variables.
Fuente: Fundacion Carlos Slim, A.C., 2018.
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Andlisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene la Infografia

Conceptos basicos de programacion (Figura 4a.1 y Figura 4a.2).

LOGICA DE PROGRAMACION
CONCEPTOS BASICOS DE PROGRAMACION

T eguipa 5 enelp dat e textas), intermamente.
rucciones sscrilos =n un en & prog e posible las demandas del usuario,

*Un programa es un blogue
de instrucciones (codiga fuente)
escritas en derte lenguaje de
pragramacién cuye propdsitoes
resclver un problema.

_\, «El color que tiene el texto es de la
misma tonalidad que el fondo,
esto hace que se pierda la infor-
macién.

Programa
fuente

|- +Los colores que contiene son

'/ variados de manera que, provoca

* Compilador desunion entre texto y gréficos.

Figura 4a.1. Analisis de la Infografia " Ejecutable
Conceptos basicos de programacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Tipograffa

+La tipografia que contiene es la
misma en toda la infografia por lo
que, no se utilizaron las variantes
tipograficas para resaltar o jerar-
quizar informacién,

Compilador

Imagen

|, *Laimagen llena un vacio, provocan-
do una saturacidn visual.

Figura 4a.2. Analisis de algunos elementos de la
Comunicacion Visual que contiene la Infografia Conceptos
basicos de programacion.

Fuente: Elaboracion propia, 2019.
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Andlisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene la Infografia Tipos

de datos y variables (Figura 4b.1 y Figura 4b.2).

En un lenguaje de progra on las variables se utilizan para almacenar informacion
en ubicaciones de m e la computadora, a cada variable le corresponde un tipe
it de dato especifico, por ejemplo, la variable “Saludo” puede almacenar el mensaje
DS “Hola, Alex84 te desea un buen dia”.
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. que el fondo, esto hace
- b gue se pierda la infor-
macion.

Mo cosimales foat)

Gt e Caretlores il

Para asignar un dpe €c doto a una vatlable, tmples [a siguiente frmals | +

+ W + +

Amblto de una variable

Serefiere a la visibilidad que fene unz
“ilane dRATO e Un BOGRam 7 ¥ pueden
ser

Ambito de una variable \L

l:l\far‘\ahle global

1. INICIO DEL PROGRAMA
‘ 2. DECLARAR VARIABLE "Saludo_informal”
3. BLOQUE DE INSTRUCCIONES PARA SALUDAR A UNA

I PERSONA
3.1 DECLARAR YARIABLE “Saludo_formal ™Y ASIG-

NARLE EL VALOR "Buen dia, jcdmo estd usted?
3.2 MOSTRAR EN PANTALLA EL CONTENIDO DE LA
VARIABLE "Saludo_farmal”
3.3 FIN DEL BLOQUE DE INSTRUCCIONES
4. FIN DEL PROGRAMA
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing

+ Globales: se escriben al comienza del
arograme,

Lacalis: e veclaran dentro de un blugue
deinstruesiones del pregrama

Figura 4b.1. Analisis de la Infografia
Tipos de datos y variables.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

elit,
Tipografia
Imagen ™ -La tipogréfia no esla
-No contiene ninguna misma del titulo con las

imagen, lo que ocasiona
que sea aburrida, por
tener solo texto.

indicaciones, esto provoca
que se interpreten como
elementos separados y
ademas no se utilizo las

variantes tipograficas para
resaltar palabras o frases
dentro del mismo parrafc.

Figura 4b.2. Analisis de algunos elementos de la

Comunicacion Visual que contiene la Infografia Tipos de

datos y variables.

Fuente: Elaboracion propia, 2019.
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Otro de los materiales encontrados fue el video del Curso de programacion: algoritmos y
aplicacion, de acuerdo a la definicion de la Real Academia Espaiola (2019) el video es un
sistema de grabacion y reproduccion de imagenes, acompafiada o no de sonidos, mediante
cinta magnética u otro medio electronico. El video que se encuentra en (Curso de
programacion: algoritmos y aplicacion, 2019), es uno de los mas completos ya que contiene
la explicacion de la mayoria de los temas que conforman el curso de Disefio de Algoritmos
de la UTM. En este, el autor explica los temas esquematizando las definiciones y

posteriormente dando un ejemplo de aplicacion de los conceptos presentados.

Andlisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene el video Curso de

programacion: algoritmos y aplicacion (Figura 5.1, Figura 5.2 y Figura 5.3)

BASES DE LA PROGRAMACION

jaare  sovare | & Tipografia
A i y

[~ sLas tipografias utilizadas
pertenecen a diferentes
familias tipogréficas, esto
provoca que no haya unidad
entre contenidos.

> ® 2205y

Figura 5.1. Captura de pantalla de la
explicacion: Bases de la programacion.

Color

«Los colores que tiene son muy
763 Aln coniuno presciio de brillantes, esto causa cansancio

instrucciones o reglas bien visual.
definidas, ordenadas y finitas que
permiten llevar a cabo una

actividad mediante pasos N _4- Los colores no son los mismos

sucesivos explicitos. Existe un .
estado inicial (entrada) luego se e en todo el video lo que provoca
sigue pasos sucesivos hasta llegar m que no haya continuidad y

a un estado final y se obtiene una ., .
solucién apropiada al problema. relacion en cuanto a infor-
= macion y graficos.

PROCESS

ALGORITMOS Y
APLICACIONES

CURSO DE PROGRAMACION 2019 - COMPLETO

Figura 5.2. Captura de pantalla de la explicacién: Que es un algoritmo.

Figura 5.1, 5.2. Analisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene el
Video Curso de programacion: algoritmos y aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.
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Tipografia

w = SEGUN LA FORMA DE EJECUCION 6
) “Q I -Las tipografias utilizadas
% @ % L jes Compilados vs. L jes Interpretados / pertenecen a diferentes
: familias tipograficas, esto
2 2 = L Cldign Fusnte, se adecta segin a plataforma ] provoca que no haya
g =] § w1 i Vo e} unidad entre contenidos.
F29 :
59 e i | [
e r T - | ™~} .Los colores no son los mismos
RSP e en todo el video lo que provoca
ﬂ L% H ” \ﬂ\ que no haya continuidad y
st A [intérprete Intérprete intérprote ntérprete relacion en cuanto a infor-
' H W W ﬁ macion y gréficos.

[ <Los colores utilizados en titulo
se pierden con el fondo, esto
hace que no se identifiquen
facilmente.

bl o) 1:4623/537:27

»

CURSO DE PROGRAMACION 2019 - COMPLETO

Figura 5.3. Captura de pantalla de la explicacion: Tipos de lenguaje de programacion.

\ Imagen

b Las imagenes no tiene relacion
con el cotenido, son solo una
decoracion, por lo que estas
causan distraccion.

Figura 5.3. Analisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene el Video
Curso de programacion: algoritmos y aplicacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.

Por ultimo, se encontrd la Aplicacion llamada Tava (Figura 6). De acuerdo a Donoso (2005),
una aplicacion es un programa informatico disefiado como herramienta para permitir a un

usuario realizar uno o diversos tipos de tareas.

La aplicacion Tava pertenece a un proyecto llamado “Software tangibles” creado por (Diaz
et al., 2013), alumnos adscritos al Departamento de Ingenieria de Sistemas de la Pontificia
Universidad Javeriana de Colombia donde ellos crearon un repositorio de Aplicaciones de
software con el fin de apoyar el proceso de ensefanza-aprendizaje en el area de
programacion. Tava es una animacion donde el estudiante puede ver qué sucede en la
memoria de una computadora durante la declaracion de variables y en la ejecucion de los

pasos de un programa, este proceso lo describen con el uso de las representaciones visuales,
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en donde cada concepto base de la programacion es mostrado por figuras geométricas basicas

y colores.

Andlisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene la Aplicacion Tava

(Figura 7).

ntrrvelo de Tnge: | SR

1« OO e

e i Pyt o srmamts and St My i bt Penti s

-
s e T | T 200, O 1 €}
U s Proyfhter ( Comumments and Sect oy iharta (4 etn e

Figura 6. Aplicacion Tava.
Fuente: Diaz et al., 2013.

/

Figura 7. Analisis de algunos elementos de la Comunicacion Visual que contiene la

Tipografia Imagen Color
+La tipogréfia que se emplea +El gréfico es de baja calidad +Los colores que tiene
es delgada y poco visible, ya que las forma que con- provocan monotonia lo
esto provoca que no se tiene son muy repetivas, por que hace que no resalten
visualice toda la informacion. lo que estos causan cansan- los gréficos.

cio visual.

Aplicacion Tava.
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El analisis realizado muestra una primera evidencia de que en la elaboracion de estos tres
MDM no se usé adecuadamente la tipografia, imagen y color, por lo tanto, esto repercute en

la transmision del mensaje.

Con la investigacion de los antecedentes se detectd también que los MDM utilizados para la
ensefianza-aprendizaje de la materia de Disefio de Algoritmos son: infografias, videos y
aplicaciones. Tortosa, Alvarez y Pellin (2013), recomiendan el uso de videos o animaciones
en los estudiantes, debido a que estos son mas eficaces que el texto, porque los motivan en
el aprendizaje y les facilitan la comprension de temas complejos. De acuerdo con esta
recomendacion el presente proyecto de tesis se enfoco en proponer un video o una animacion

como MDM de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmos en la UTM.

1.2 Planteamiento del tema

La materia de Disefio de Algoritmos es impartida a los alumnos aspirantes a las carreras que
la UTM ofrece, siendo estas: Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Computacion, Ingenieria
en Disefo, Ingenieria en Electronica, Licenciatura en Ciencias Empresariales, Ingenieria en
Fisica Aplicada, Ingenieria Industrial, Licenciatura en Matematicas, Ingenieria en Mecanica

Automotriz e Ingenieria en Mecatrdnica.

La imparticion de la materia a los diferentes grupos estéd a cargo de los profesores del Instituto
de Computacion, quienes han detectado que, desde que han impartido la materia hasta la
actualidad, los alumnos han presentado un bajo rendimiento académico. Para corroborar esto
fue necesario realizar una investigacién de campo a través de dos estudios, uno enfocado al
analisis de las calificaciones que los alumnos han obtenido en la materia de Disefio de

Algoritmos en el periodo del 2014 al 2018 en la UTM, dicho estudio se encuentra en el Anexo
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A y el otro fue una encuesta dirigida a los profesores encargados de impartir la materia de

Disefio de Algoritmos (Anexo B).

De acuerdo al analisis de las calificaciones, se detectd que el porcentaje de alumnos
reprobados es mayor que el de aprobados en la materia de Disefio Algoritmos en el curso
propedéutico corto, y que este ha incrementado en el periodo antes mencionado, como se
puede observar en la Figura 8, en 2014 el porcentaje de reprobacion fue de 44.19%, en 2015

fue de 50.45%, en 2016 fue de 51.05%, en 2017 fue de 59.49% y en 2018 fue de 68.93%.

Gréfica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos de 2014 a 2018
80
70
60  50.80% 59.49%
.54%

A% ys.0ay, _50.05%
40.50% m Aprobados
I 3106 m Reprobados

68.93%

50
40
30
20
10

44.19%

% de Alumnos

2014 2015 2016 2017 2018

Afio en que se imparti6 la materia

Figura 8. Gréfica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos de 2014 a 2018.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
También se detectd que las carreras que tienen mayor porcentaje promedio de reprobacion
en la materia, de 2014 a 2018 son: Ingenieria en Alimentos, Ingenieria Industrial, Ingenieria

en Mecanica Automotriz, Ingenieria en Electronica, Ingenieria en Disefio e Ingenieria en

Computacion, esta informacion se encuentra en el Anexo A.
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Con este estudio se ha evidenciado de que si existe un bajo rendimiento académico en la

materia de Disefio de Algoritmos.

Conforme a una investigacion realizada por Jiménez, Saucedo, Diaz y Recio (2017), el bajo
rendimiento académico es un problema muy serio, que afecta a la mayoria de las instituciones
educativas, independientemente del nivel escolar del que se hable. De acuerdo con diferentes
estudios presentados por estos autores en este contexto se puede decir que las variables que
inciden en un bajo rendimiento académico son multiples, siendo de origen fisioldgico,
pedagogico, psicologico y socioldgico. Las pedagodgicas pueden ser: el nimero de alumnos
en un aula, insuficientes métodos, insuficientes materiales didacticos y el clima de la clase,
de las cuales para este trabajo solo se tomara como objeto de estudio la variable insuficientes

materiales didacticos.

Para disminuir el bajo rendimiento académico, Garcia, Lopez de Castro y Rivero (2014),
plantean que los estudiantes deben estar involucrados en una amplia variedad de actividades
en donde se fomente la participacion, el trabajo cooperativo y se utilice material didactico

diverso y atractivo.

Por lo que se podria sugerir como una estrategia de solucion ante la problematica del bajo
rendimiento académico de los alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos en la UTM, la

incorporacion de un material didactico alternativo.

Para conocer si existe la necesidad de utilizar un material didéctico alternativo como apoyo
en la ensefianza-aprendizaje en la materia de Disefio de Algoritmos, se aplicé una encuesta a

los profesores encargados de impartir la materia en el curso propedéutico corto.
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A partir de los resultados de esta, que se encuentran en el Anexo B, se obtuvo la siguiente

informacion:

e Temas del plan de estudio que necesitan material didactico para reforzar su contenido.
Los profesores han identificado que los alumnos presentan dificultades en algunos
temas en particular, tal es el caso en Estructuras de control repetitivas.

e Medios de comunicacion y materiales didacticos utilizados frecuentemente por los
profesores. A través del correo electronico, pagina Web y nube, el profesor le sugiere
a sus alumnos materiales didacticos de apoyo, de igual manera por estos medios se
da el intercambio de informacion referente a la materia de Disefio de Algoritmos.

e Materiales didacticos insuficientes como apoyo. Los materiales que los profesores

utilizan como apoyo no cubren en su totalidad algunos temas de la materia.

Todos estos elementos obtenidos permitieron identificar que existe la conveniencia de
proponer y crear un material didactico de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmos.

De acuerdo a Torres, Fierro y Landeros (2015), los materiales didacticos deben ser
elaborados con base en las necesidades del usuario, gustos y preferencias para que le sea de
utilidad en su practica profesional. Otro punto importante a considerar en su elaboracién
como lo indica Cristian y Calvente (2015) es el disefio, ya que este hace que el mensaje llegue
en forma mas efectiva, clara y comprensible y no se trate de un aspecto meramente estético.
Existen diversos materiales didacticos como apoyo a la materia de Diseio de Algoritmos, sin
embargo, se ha detectado algunos defectos en la produccion de estos desde el punto de vista

del Diseno Grafico .

De la revision bibliografica del uso correcto de los elementos basicos del disefio en la

transmision de un mensaje que propone Ambrose y Harris (2004) y del proceso que se debe
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seguir adecuadamente para obtener un video o animacion sugerido por Solis, Magana y
Muiioz (2016), se pudieron detectar los siguientes defectos mas comunes que presentan los

materiales didacticos revisados:

e Uso injustificado de elementos graficos como el color, tipografia, formas y simbolos.

e No hay uso de una reticula para colocar cada elemento grafico, por lo que esto causa
a nivel visual un desequilibrio y una mala composicion.

e No se sigue un proceso de preproduccion adecuado, como es el caso de los videos o
las animaciones que son elaborados sin tener antes un Brief, una Escaleta, un Guion
técnico, un Storyboard.

Los defectos mencionados son uno de los detalles que provocan que un material didactico no
sea un apoyo adecuado en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia. Como se ha
mencionado, se pretende crear un MDM de apoyo a la materia, por lo que para su elaboracion
se deben atender los defectos identificados y las necesidades que presente los usuarios, todo
esto es con la finalidad de que el contenido de la materia que se desea transmitir sea adecuado

y persuasivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de Disefo de Algoritmos.

1.3 Justificacion

Luna, Esqueda y Serrano (2017), argumentan que los MDM son muy efectivos para mejorar
la comprension y asimilacion de conceptos en la educacion, pero de todos ellos, el video es
el mas recomendado. De acuerdo con De la Fuente, Hernandez y Martos (2018), este es uno
de los mas utilizado en la ensefianza universitaria, quizas una de las posibles causas del uso
del video en el nivel superior conforme a Castro y Abella (2021) es porque le ayuda al alumno
a reconocer de una manera mas simple la informacion visualizada y despierta en €l actitudes

positivas como pueden ser: la atencion, la interaccion con el contenido y la creatividad para
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resolver interrogantes que le surjan ante un nuevo tema. Otra posible razén del uso del video
seguin Soto, Torres y Abrigo (2019), es porque los alumnos pueden visualizarlo una infinidad

de veces, en cualquier momento, lugar y en diferentes equipos electronicos.

Considerando los beneficios que tiene el uso del video en la ensefianza-aprendizaje del nivel
superior, el presente proyecto de tesis propone el disefio y la creacion de un video o
animacion como un MDM de apoyo para reforzar algunos temas de la materia de Disefio de

Algoritmos en el curso propedéutico corto.

Desde el punto de vista de Martinez, Sanchez y Garcia (2012) para que un MDM sea
funcional en la ensefianza-aprendizaje de una materia, este debe ser elaborado considerando
las necesidades del alumno en cuanto a la misma. Entonces en la elaboracion del MDM de
este proyecto se deben considerar las necesidades que presenten los alumnos y profesores en
la materia de Disefio de Algoritmos, para que asi dicho material le sea un apoyo en su

ensenanza-aprendizaje.

Se investigd qué modelos o metodologias se utilizan para la creacion de MDM vy de ello se
encontr6 que de acuerdo con Morales-Velasco y Diez-Martinez (2020) en México, las
metodologias mas utilizadas para elaborar materiales educativos digitales en el nivel superior
son: el Modelo de Disefio Instruccional CODAES (Comunidades Digitales para el
Aprendizaje en Educacion Superior), la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje (MEDOA) y el Modelo Instruccional para Disefiar Materiales Educativos
Digitales para Medicina (MIDIMED), sin embargo en este proyecto no se utilizaran estas por
las siguientes razones: la CODAES es utilizada para generar inicamente Cursos Masivos
Abiertos en Linea (MOOC, por sus siglas en inglés) y Objetos de Aprendizaje, la MEDOA

porque en su proceso no se consideran aspectos técnicos-estéticos, es decir el Disefio y la
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MIDIMED es enfocada para el area de la medicina. Por ello se eligio6 utilizar para elaborar el
MDM de este proyecto el modelo instruccional ADDIE (Anaélisis, Disefio Instruccional,
Desarrollo, Implementacion y Evaluacion), ya que este modelo no tiene restricciones en su
uso y ademas permite tener adecuaciones en sus fases considerando el Disefio Grafico y/o
Disefio Multimedia.

El MDM se realizara utilizando las herramientas y programas disponibles en la Institucion.
Conforme a los resultados de la encuesta (Anexo B) el contenido del material sera del tema
donde se detectd que los alumnos tienen mayores dificultades para entender la materia y se
podra intercambiar entre los medios de comunicaciéon que los profesores generalmente
utilizan con sus alumnos.

La elaboracion de este proyecto incide en la aplicacion de las TIC en el area educativa, sin
embargo, la realizacion de este material se abordard desde el Disefio Grafico y Disefio
Multimedia por lo que se necesita la participacion de un especialista en el area de Ingenieria
en Disefio que, con base a una metodologia propia del area del disefio, dard una solucion
estética y funcional, tomando en cuenta como eje central al usuario. Este proyecto propone
como solucién un video o animacion que sirva como apoyo en la ensefianza-aprendizaje de
la materia de Diseno de Algoritmos, el cual este elaborado bajo los principios del Disefo
Grafico y el Disefio Multimedia con el fin de realizar una comunicacién visualmente acertada

y lograr asi transmitir la informacion que se desea.

Para producir el video o la animacion se necesitara crear previamente elementos visuales y
auditivos, como: la tipografia, simbolos, signos, formas, texturas, dibujos, imagenes, fondos

y sonidos, entre otros. Todos estos seran elaborados con una planeacion de acuerdo a las
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fases que se deben seguir en la creacion de un video o animacion, que son: Preproduccion,

Produccion y Posproduccion.

El MDM que se pretende crear como apoyo a la materia de Disefio de Algoritmos, se
elaboraré de acuerdo a las necesidades que presenten los alumnos y profesores en la materia,

por lo que este impactard de manera diferente en cada uno de ellos.
Beneficios que tendran los alumnos al utilizar el material de apoyo en la materia:

e Reforzara los contenidos sobre un tema en especifico.
e Facilitara la comprension de temas complejos.
e Atraerd y mantendra su atencion en el tema.

Beneficios que tendran los profesores al utilizar el material de apoyo en la materia:

e Lograran motivar a los estudiantes para que se interesen en el tema.
e Captaran la atencion de los estudiantes.
e Promovera le retroalimentacion del tema visto en clase.
Ademés, el profesor contard con un material didactico personalizado, porque este serd hecho

a la medida de sus necesidades que presente conforme al plan de estudios de la materia.

1.4 Hipotesis
1. El uso correcto de los elementos de la Disefio Grafico en un MDM lograré captar y
mantener la atencion de los estudiantes en la materia de Disefio de Algoritmos.
2. Un MDM creado desde la perspectiva de la Ingenieria en Disefio facilitard la

ensenanza- aprendizaje de un tema complejo de la materia de Disefio de Algoritmos.

23



1.5 Alcances y limitaciones
1.5.1 Alcances
1. Proporcionar a los alumnos y profesores un MDM de acuerdo a un tema del programa
de estudios de la materia.
2. Crear el MDM utilizando adecuadamente elementos de la Comunicacion Visual, para
la materia de Disefio de Algoritmos.
3. Proporcionar a los alumnos y profesores un MDM acorde a sus necesidades que
presenten en la materia.

4. Crear un prototipo de alta fidelidad del MDM.

1.5.2 Limitaciones

1. El MDM propuesto solo sera de un tema seleccionado del programa de estudios
de la materia Disefio de Algoritmos que se imparte en el curso propedéutico corto
de la UTM.

2. El uso del MDM no serd un instrumento para evaluar la mejora del indice de
aprobacion en la materia.

3. EL MDM se creara de acuerdo con los recursos, herramientas y técnicas que se
encuentren dentro de los alcances del perfil del Ingeniero en Disefio y de la

Institucion.

1.6 Objetivos

1.6.1 Objetivo General

Disefiar un Material Didéactico Multimedia como un recurso de apoyo en la ensefianza-
aprendizaje de la materia de Disefio de Algoritmos para los alumnos del curso propedéutico

corto de la UTM.
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1.6.2 Objetivos Especificos y Metas
1. Obtener los requerimientos para el MDM a través de los usuarios.
1.1 Identificar al usuario principal y secundario.
1.2 Encuestar a los usuarios.
2. Determinar los requerimientos para el MDM.
2.1 Analizar los requerimientos.
2.2 Cotejar los requerimientos.
2.3 Enlistar los principales requerimientos.
3. Obtener las principales caracteristicas pedagdgicas que debe contener el MDM.
3.1 Identificar las caracteristicas pedagogicas que deben contener un material
didéctico.
3.2 Enlistar las principales caracteristicas pedagogicas que debe cumplir un
MDM.
4. Determinar los programas CAD (Computer-Aided Design) y herramientas
informaticas que se utilizaran para elaborar el MDM.
4.1 Enlistar los programas CAD y herramientas informaticas a los que se tiene
acceso.
4.2 Seleccionar las herramientas informaticas y CAD que faciliten el proceso
de elaboracion del material.
5. Definir el concepto de disenio del MDM.
5.1 Determinar los elementos para la conceptualizacion.

6. Generar tres propuestas del MDM.
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6.1 Aplicar el método mas adecuado que permita obtener las soluciones mas
factibles.

6.2 Seleccionar tres soluciones.

6.3 Realizar los bocetos Dummy de las tres propuestas del MDM.

7. Obtener la propuesta mas adecuada del MDM.

7.1 Evaluar los bocetos Dummy de las propuestas del MDM con los usuarios,
donde se evaluara: poder de atraccion, legibilidad, composicion, jerarquia
visual y el uso de la tipografia.

7.2 Seleccionar una de las tres propuestas del MDM.

8. Perfeccionar la propuesta seleccionada del MDM.

8.1 Realizar los ajustes necesarios a la propuesta seleccionada.

9. Crear el prototipo del MDM.

9.1 Elaborar el MDM en los programas CAD y herramientas informaticas

determinadas.

10. Instalar el material didactico en el escenario donde se evaluara.

10.1 Generar una guia de uso del MDM.
10.2 Elaborar un formato de evaluacion.
10.3 Montar el escenario donde se realizara la evaluacion.

11. Evaluar el MDM con los usuarios.
11.1 Evaluar con los usuarios los siguientes criterios del MDM: Psicolédgicos,

de Contenido, Pedagogicos y Técnicos.
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11.2 Cotejar los resultados de la evaluacion.

11.3 Analizar los resultados de la evaluacion.

1.7 Metodologia

Para llevar a cabo el presente proyecto de investigacion se utilizé una metodologia adaptada,
la cual se cre6 a partir del modelo ADDIE (Analisis, Disefio Instruccional, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion) (McGriff, 2000), modelo utilizado para producir diferentes
materiales mediados por la tecnologia, tales como: cursos para la educacion presencial o en
linea, modulos o unidades didacticas y Objetos de Aprendizaje. La metodologia propuesta
contiene las siguientes fases: Andlisis, Disefio Instruccional, Desarrollo, Implementacion,
Evaluacién Final y la subfase Valoracion Parcial. Cada fase y subfase cuenta con sus

respectivos pasos a seguir.

Debido a que el MDM a elaborar fue un video o animacion, en la metodologia a utilizar se
incluyeron las fases que de acuerdo con Solis, Magafia y Mufioz (2016) se deben seguir en
la elaboracion de un video o animacidn, las cuales son: Preproduccion, Produccion y
Posproduccion. Debido a lo anterior la metodologia ADDIE a utilizar tuvo modificaciones
en la fase Disefo Instruccional y Desarrollo. El video o animacién que se genero fue evaluado
conforme a los criterios que todo material didactico debe cumplir en el contexto educativo,
conforme a Ogalde y Bardavid (2008), por lo tanto, otra fase que también tuvo adecuaciones

fue la de Evaluacion Final.

La metodologia adaptada ADDIE a utilizar, se muestra en la Figura 9, y en ella también se

encuentran indicadas las fases Preproduccion, Produccion y Posproduccion.
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Figura 9. Esquema de la metodologia adaptada ADDIE.
Fuente: Elaboracion propia, 2019.
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En la primera fase, Analisis, se realizd una investigacion de las necesidades que tienen los
alumnos por medio de la aplicacion de una encuesta, posteriormente los resultados fueron
analizados y a partir de ellos se obtuvieron los requerimientos, como: tema que cubrio el
material didactico, medio de comunicacion por el cual se distribuyo el material, entre otros.
Después en la fase de Diseno Instruccional, se defini6 el objetivo de aprendizaje que tendria
el material didactico, se estructuro el contenido, se determiné las estrategias pedagogicas y
los recursos graficos que se utilizaron, también se definid los programas CAD y herramientas
informdticas a utilizar, dependiendo con las que contaba la institucion (Suite Adobe
Creative®), teniendo todos los elementos mencionados anteriormente se determind el
concepto que tuvo el material didactico. A partir de esto en la fase de Desarrollo se crearon
tres propuestas del MDM con su respectivo boceto y posteriormente fueron evaluadas por un
determinado nimero de usuarios, para obtener la propuesta mas adecuada, en donde se
valoraron los siguientes criterios: poder de atraccion, legibilidad, composicion, jerarquia
visual y el uso de la tipografia. Una vez seleccionada la propuesta del MDM y teniendo su
respectivo boceto, se iniciod la creacion de esta. Primero se elaboraron en los programas CAD
y herramientas informaticas los elementos que conformaron el material, que fueron: audio,
tipografia, graficos, entre otros. Después se ensamblaron todos los elementos, para asi
obtener el prototipo del MDM. En la siguiente fase, Implementacion, se determino el
contexto donde el usuario utilizaria el MDM, se seleccionaron los usuarios a participar y
posteriormente se instald el material en el sitio donde se alojo. También se elabor6 los
Formato de evaluacion. La ultima fase, Evaluacion Final, consistidé en que un grupo
determinado de usuarios previamente seleccionados, utilizaran el MDM, con el proposito de
realizar la evaluacion de este. El material fue evaluado bajo los criterios de Ogalde y Bardavid

(2008), los cuales son:
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e Psicoldgicos. Son aquellos en donde se consideran aspectos psicoldgicos del receptor,
en relacion con el material didactico.

e De contenido. Son aquellos referidos al contenido del mensaje propiamente dicho.

e Pedagodgicos. Son aquellos relacionados con la forma en que se estructura el material.

e Técnicos. Son los que se refieren a la calidad de produccion del material didactico.

Una vez recolectada la informacion, se elabord un reporte con los resultados obtenidos.

En caso de que el usuario sugiriera mejoras en el MDM, en la ultima fase Evaluacion Final,
se procedera a identificar a que fase pertenecen, para después realizar solo aquellas
modificaciones que se encuentren dentro de los alcances del proyecto y las que se

identifiquen que no pueden ser cubiertas, solo quedaran como trabajo a futuro.

Cabe mencionar que la metodologia propuesta contiene la subfase Valoracion Parcial, la cual
consiste en valorar el entregable de cada fase, con el fin de detectar errores en ¢l y en caso
de ser necesario realizar las correcciones pertinentes, antes de pasar a la siguiente fase. La
valoracion parcial serd llevada a cabo por diferentes actores dependiendo de la fase y ellos

podrian ser: profesores, alumnos, disefiadora (tesista) y/o directores del proyecto.

A continuacion, se presenta la Tabla 1, la cual contiene: las fases de la metodologia, las tareas
a realizar en cada una de ellas y sus entregables. Los entregables seran el resultado de las

tareas que se realizardn y serviran para iniciar la siguiente fase.
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Tabla 1. Metodologia propuesta con sus entregables.

Fase Tareas a realizar Entregable(s) Entregable(s) del
area del Diseiio
Grafico y
Multimedia
Analisis Identificar el problema. Lista de los principales
Entrevistar a los usuarios. requerimientos del
Analizar los resultados de la usuario.
entrevista.
Identificar los requerimientos de
los usuarios.
Identificacion del tema que
abordara el MDM vy el contexto
donde se utilizara.
Disefio Determinar el objetivo de Lista de las e  Brief.
aprendizaje que tendra el MDM. caracteristicas que
Instruccional Seleccionar y estructurar el debe contener el MDM
contenido. a crear (concepto del
Investigar las estrategias material didactico).
pedagogicas y elementos Lista de las
graficos que debe contener un herramientas
MDM. informaticas y
Seleccionar las herramientas programas CAD a
informaticas y programas CAD a utilizar.
utilizar.
Elaborar el concepto del MDM.
Desarrollo Elaborar tres propuestas de Tres bocetos Dummy e  Argumento.
MDM. de las tres propuestas e  Escaleta.
Realizar los bocetos de cada del MDM (un boceto e Guion técnico.
propuesta de solucion. por propuesta). e  Storyboard.
Evaluar los bocetos con el Un MDM. e Video o
usuario. animacion.
Seleccionar la propuesta mas
adecuada del MDM.
Elaborar los elementos que
conformaran el MDM en los
programas CAD y herramientas
informaticas.
Ensamblar los elementos del
MDM.
Implementacion Elaborar una guia de uso para el Guia de uso del MDM.

Evaluacion Final

MDM.

Elaborar un formato de
evaluacion.

Alojar el MDM para su uso y
evaluacion.

Realizar la evaluacion con los
usuarios.

Recolectar los resultados de la
evaluacion.

Analizar los resultados de la
evaluacion.

Realizar un reporte de los
resultados de la evaluacion final.

Formato de evaluacion.

Documento de los
resultados de la
evaluacion del MDM.

Fuente: Elaboracion propia, 2019.
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CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1 Material Didactico

2.1.1 Definicion de material didactico

Ladaga, Mazzeo, Dupuy y Di Tommaso (2017) definen la palabra material como un
componente que facilita el desarrollo de una actividad; mientras que el término didéctico
se relaciona con todo aquello vinculado a la ensefianza y al aprendizaje. Por lo tanto, los
materiales didacticos pueden definirse como un producto que se emplean para facilitar y
conducir la construcciéon de aprendizajes significativos. Pueden estar disefiados y

elaborados para diferentes fines, pero siempre con un objetivo especifico.

Otra acepcion de acuerdo con Ogalde y Bardavid (2008) un material didactico es aquel
medio o recurso que facilita el proceso de ensefianza- aprendizaje, dentro de un contexto
educativo global y sistematico, y estimula la funcién de los sentidos para acceder mas
facilmente a la informacion, a la adquisicion de habilidades y destrezas, y a la formacion

de actitudes y valores.

Los materiales didacticos también son nombrados como recursos didacticos o medios
didacticos, sin embargo, no tiene el mismo significado o la misma interpretacion.
Matus (2016) diferencia los términos: materiales y recursos. Los recursos didacticos son

todos aquellos elementos fisicos que sirven de mecanismos auxiliares para facilitar y
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procesar los elementos de la ensefianza en vistas a lograr un aprendizaje posterior y ellos
pueden ser: lapices, marcadores, papel, pizarra, plastilina, disco compacto, entre otros. En
cambio, los materiales didacticos son aquellos productos fisicos o virtuales disefiados
pedagogicamente, para hacer mas efectivo el proceso de ensefianza y aprendizaje, ellos

son: libros, aplicaciones, videos, programas multimedia, etc.

Un medio didéctico es cualquier instrumento o equipo que es usado para transmitir
informacion entre personas, algunos de ellos pueden ser: impresos, informaticos y

audiovisuales (Sacristan, 2009).

Como se puede identificar el termino material didactico tiene variaciones en su significado
por lo que en ocasiones puede confundir y nombrarse incorrectamente, para esta
investigacion a partir de Matus, Ogalde y Bardavid se define como material didactico al
producto fisico o virtual disefiado pedagogicamente para facilitar el proceso de ensefianza-
aprendizaje dentro de un contexto educativo global y sistematico, el cual estimula la
funcion de los sentidos para acceder mas facilmente a la informacion, a la adquisicion de

habilidades, y a la formacion de actitudes y valores.

Las funciones que tienen los materiales didacticos en el proceso de ensefianza-aprendizaje

son las siguientes (Criollo, 2018):

e Despiertan el interés de un grupo hacia un contenido

e Motivan al alumno

e (uian el aprendizaje

e Captan la atenciéon de los alumnos mediante un poder de atraccion

caracterizado por las formas, colores, tacto, acciones, sensaciones, etc.
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e Fijan y retienen conocimientos en el alumno

e Fomentan la participacion del alumno en clases

e Facilitan el esfuerzo del aprendizaje

e Concretizan la ensefanza evitando confusiones y el exceso del verbalismo
e Permiten evaluar los conocimientos en los alumnos

e Ayudan al docente a transmitir conocimientos complejos

2.1.2 Clasificacion de los materiales diddacticos
Los materiales didacticos se pueden clasificar de acuerdo a diferentes criterios, Cabero

(1990) y Zabala (1990) proponen los siguientes:

Criterios que propone Cabero:

e Los sentidos implicados.

e El grado de realismo del material.
e El lenguaje utilizado.

e El momento histérico de aparicion.

e Funciones didacticas de los materiales.

Criterios de Zabala:

e Intencionalidad o funcidn del material.
e Tipo de contenido.
e Elmedio o soporte en el que se encuentra el material.

e Procedencia del material.

A continuacion, se explicara los criterios mencionados.
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Sentido implicado: Se dividen de acuerdo al sentido que interviene al usar el material, que

puede ser auditivo, visual o mixto.

Grado de realismo: Se clasifican en los tangibles, aquellos que se pueden tocar como los

carteles y los intangibles los que no son palpables, tal es el caso de una aplicacion.

Lenguaje utilizado: Se dividen conforme al tipo de lenguaje que interfiere al ocupar el

material el cual puede ser: auditivo, escrito e iconico.

Funcion didactica del material: Divididos en cuatro grupos de acuerdo al objetivo que

tiene que cumplir el material en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

e Material de instruccion: Es el que su contenido solo se centra en la
ensefianza, y el aprendizaje juega un rol pasivo.

e Material de colaboracion: Este desarrolla ambientes de aprendizaje
participativos en grupo, combinando contenido y actividades.

e Material de practica: Se basa en el autoaprendizaje combinando
contenido y actividades individuales.

e Material de evaluacion: Es el que busca posicionar el nivel de
conocimiento, centrandose en una actividad a desarrollar.

Tipo de contenido: Se divide de acuerdo a la cantidad de contenido que cubre en un area

de ensefianza-aprendizaje, ya sea un curso completo, una unidad o un tema.

Medio o soporte en que se encuentra: Clasificado a partir del medio que se ocupa para
transmitirse el material, que es impreso como el cartel, auditivo una grabacion,

audiovisual un documental y multimedia un video juego.
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Momento historico de su aparicion: Bajo este criterio se dividen los materiales de acuerdo

a como han surgido en el proceso de ensefianza-aprendizaje, estos se dividen en primera,

segunda, tercera, cuarta y quinta generacion.

Procedencia: Se clasifica de acuerdo al origen del material a utilizar y pueden ser de tres

tipos:

Material disefiado, es aquel que es producido tomando en cuenta las
particularidades y necesidades de un individuo o grupo en especifico. Este
es completamente elaborado desde cero y se considera al usuario desde el
principio.

Material adaptado, es aquel que ha sufrido alguna modificacion en su
contenido con el fin de adaptarse a las necesidades de un usuario. Algunas
de las posibles modificaciones que pueden sufrir el contenido del material
original son: restructuracion de instrucciones, agregacion de imagenes,
reorganizacion de la secuencia de actividades, etc.

Material adoptado, es aquel material que es utilizado tal cual salié al
mercado sin sufrir ninglin cambio o alteracion, este es elegido por el usuario

de acuerdo a un andlisis que ¢l mismo hace de sus necesidades que presente.

La Figura 10 muestra la clasificacion de los materiales didacticos antes mencionados y en

ella también se resalta con un color diferente a que grupo de cada clasificacion pertenecera,

el MDM a realizar.
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Figura 10. Clasificacion de los materiales didacticos.
Fuente: Elaboracion Propia, 2020 a partir de los criterios propuestos por Cabero y Zabala, 2020.

Teniendo en cuenta que el material didactico a elaborar serd de tipo multimedia, se investigd
mas sobre como estos se clasifican con base en el medio o soporte en el que se encuentran.
Por lo que, de ello se encontrd la clasificacion que se muestra en la Figura 11, la cual es

propuesta por Vargas (2017) y Vidal, Vega y Lopez (2019).
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Figura 11. Clasificacion de los materiales didacticos de acuerdo con al medio o soporte en donde
se encuentran.
Fuente: Elaboracion Propia, 2020, a partir de la informacion de Vargas, 2017 y Vidal, Vega y
Loépez, 2019.

2.2 Material Diddctico Multimedia

2.2.1 Definicion de Material Diddactico Multimedia

Conforme a la definicidon de Sanchez (2003) un Material Didactico Multimedia (MDM) es
aquel que utiliza conjunta y simultaneamente diversos medios, como imagenes, sonidos y

texto, en la transmision de una informacion.

En cambio, para Chunga (2015), un Material Didactico Multimedia es aquel producto
electronico disefiado con el fin de facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje en
ambientes educativos, el cual pueden ser controlado por el usuario via computadora,

permitiéndole navegar de acuerdo con sus gustos o sus necesidades. Para transmitir la
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informacion, este material utiliza de manera conjunta, simultdneamente y de modo

coordinado los siguientes elementos:

Texto: Controla el flujo de la informacion y es esencial para la transmision
del mensaje.

Sonido: Elemento que mas estimula los sentidos, puede ser musica o algin
efecto sonoro especial.

Imagen: Permite al usuario orientarse visualmente y transmite una idea,
concepto, etc. Este elemento motiva la atencién, comprension y permite
aclarar o reforzar lo que se desea transmitir.

Animacion: Da vida a un elemento grafico, ya que produce un efecto visual
en el objeto, la forma, el color, la textura, la orientacion y luz.

Video: Le da mas calidad al material, ya que aumentan la sensacion del
realismo, mejora la autenticidad, credibilidad, sintetiza los contenidos y

ademas causan especial motivacion en el receptor.

De las definiciones presentadas, para este proyecto se establece qué es un MDM de

acuerdo a Chunga.

2.2.2 Tipos de Materiales Diddacticos Multimedia

Navarro (2015) presenta una clasificacion de diferentes tipos de materiales didacticos

multimedia que se usan en mayor medida en el &mbito educativo y los que han tenido un

importante avance, siendo divididos en dos grupos que son informativos y formativos.

MDM informativos:
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e Libros o cuentos multimedia. Se parecen a los libros convencionales, pero su
contenido tiene un mayor peso o importancia el uso de diferentes codigos en la
presentacion de esta informacion (sonidos, animaciones, etc.).

e Enciclopedias y diccionarios multimedia. Son recursos de consulta de
informacion, por lo que su estructura es principalmente reticular para favorecer el
rapido acceso a la informacion.

e Hipermedias. Son documentos hipertextuales, esto es con informacion relacionada
a través de enlaces, que presentan informacién multimedia.

MDM formativos:

e Programas de ejercitacion y practica. Presentan un conjunto de ejercicios que
deben realizarse siguiendo la secuencia predeterminada del programa. Se basa en
la teoria conductista y utilizan el feedback externo para el refuerzo de las
actividades.

e Videos tutoriales. Presentan informacion que debe conocerse o asimilarse
previamente a la realizacion de ejercicios.

e Simulaciones. Tiene por objeto la experimentacion del usuario con gran variedad
de situaciones reales.

e Talleres creativos. Promueve la construccion y/o realizacion de nuevos entornos
creativos a través del uso de elementos simples. Por ejemplo, juegos, talleres de
dibyjos, etc.

e Resolucion de problemas. Estas aplicaciones multimedia tienen por objetivo
desarrollar habilidades y destrezas de nivel superior basandose en la teoria
constructivista.
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e (aza del tesoro. Una caza del tesoro es una pagina Web en la que se presenta una
serie de preguntas sobre un determinado tema, junto a una lista de direcciones Web
en las que se puede buscar las respuestas.

e WebQuest. Es una actividad orientada a la investigacion en la que parte o toda la
informacion con la que interaccionan los alumnos proviene del Internet.

e Wiki. Es una aplicacion orientada al aprendizaje colaborativo, basicamente

consiste en la elaboracion de documentos multimedia de forma colaborativa.

2.2.3 Materiales diddcticos utilizados en la UTM para ensefiar la materia de Diserio de

Algoritmos

Para conocer que materiales didacticos los profesores de la UTM utilizan como apoyo
para ensefiar la materia de Disefio de Algoritmos se les realizo una encuesta (Anexo B),
de la cual las preguntas 10, 13, 15 se dirigieron a obtener dicha informacidn, las respuestas

recabadas de cada una de ellas se muestran en las siguientes graficas.

La Figura 12 muestra que materiales didacticos utilizan los profesores en la UTM para
ensenar la materia de Disefio de algoritmos, se puede observar que el 32.14% de ellos usan

diapositivas y el 21.42% de ellos se apoya en pagina Web y videos.
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Grifica de la pregunta 10: ;Que materiales didacticos utiliza
para enseifiar la materia de Disefio de Algoritmos?

AV
M Diapositivas
‘ I pagina Web
14.28% Videos
Enlaces

21.42%

M Blogs

[ Bibliotecas Digitales

Figura 12. Gréfica de la pregunta 10: ;Qué materiales didacticos utiliza
para ensefar la materia de Disefio de Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

La siguiente pregunta fue que materiales les sugieren a sus alumnos para resolver sus
tareas referentes a la materia, el 40% de ellos dijo videos tutoriales, el 26.66% de ellos

ejercicios de libro y un 20% recomendo blogs, ver la Figura 13.

Grifica de la pregunta 13: Escriba los materiales didacticos (videos,
infografia, blogs, etc.) que le sugiere a sus alumnos para resolver sus
tareas de la materia de Disefio de Algoritmos.

Il Videos tutoriales

| Ejercicios de libros

13.33%

Péagina Web de otros
profesores o universidades

[ Blogs

Figura 13. Grafica de la pregunta 13: Escriba los materiales didacticos (videos, infografia,
blogs, etc.) que le sugiere a sus alumnos para resolver sus tareas de la materia de Diseflo de
Algoritmos.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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De la pregunta 15 se obtuvo que los materiales didacticos mas utilizados por los profesores
como apoyo al dar asesorias a sus alumnos, el 35 % dijeron ocupar videos tutoriales, el 30

% utilizan presentaciones y el 20 % usa libros pdf, (Figura 14).

Grifica de la pregunta 15: Escriba los materiales didacticos (videos,
infografia, blogs, etc.) que utiliza para dar asesorias a sus alumnos en la
materia de Disefio de Algoritmos.

L ibros pdf

B Video tutorial

Presentaciones

lBlogs

30%

Pagina Web

Figura 14. Grafica de la pregunta 15: Escriba los materiales didacticos (videos,
infografia, blogs, etc.) que utiliza para dar asesorias a sus alumnos en la materia
de Disefio de Algoritmos.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Se pudo detectar a partir de la encuesta que los profesores de la UTM se apoyan en MDM
para impartir la materia de Diseno de Algoritmos, porque ellos para explicar un tema en
clases o al dar una asesoria ocupan diapositivas, videos y libros digitales, asimismo los
profesores les recomiendan a sus alumnos apoyarse en videos tutoriales para resolver sus
tareas, por lo que se concluye que el video es el MDM mas utilizado en la materia de
Disefio de Algoritmos ya sea por el profesor o por el alumno y no solo dentro de la clase

si no también en el aprendizaje individual.
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2.2.4 El uso del video en la ensefianza-aprendizaje en materias de Informadtica y

Computacion

Para conocer si el video es utilizado para ensefiar la materia de Disefio de Algoritmos o
referentes a estas areas, se realizd una investigacion en articulos y tesis publicados por

universidades de México y de otros paises.

De ello se encontro la investigacion de Velazquez (2010) la cual consistié en analizar la
efectividad de usar como recurso de apoyo, la lectura digitalizada, las presentaciones con
diapositivas y el video en la ensefianza-aprendizaje de la materia de Algoritmos y
Programacion en alumnos de nivel superior, que cursaban la carrera de Ingenieria en
Mecatronica en la Universidad Politécnica del Valle de México (UPVM). El analisis
consistio en ocupar estos tres materiales para dar una clase y como herramienta de apoyo
en el estudio individual del alumno, para después conocer por medio de una encuesta
como fue su experiencia de los alumnos cuando utilizaron estos materiales, a partir de esto

Velazquez concluy¢ lo siguiente:

e La lectura digitalizada, las presentaciones con diapositivas y el video, le
sirven al profesor como apoyo para la imparticion de clases presenciales,
y asi como al alumno para su estudio independiente.

e Estos tres materiales al ser utilizados por el alumno en su estudio
independiente le permiten asimilar a su ritmo, reafirma los conocimientos
adquiridos y aprender lo que no logro en clases.

e Por el formato en el que se encuentran estos materiales son flexibles de

consulta, lo que ocasiona que los alumnos se sientan motivados por el
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estudio independiente, ya que no tienen que invertir tiempo en buscar
informacion sobre lo que desean aclara o consultar porque solo deben
reproducir el material y estudiarlos a su ritmo.

e De los tres objetos de aprendizaje analizados, el video les resulto mas facil
de usar a los alumnos y con este entendieron mas facilmente la explicacion
dada en la materia.

Otro estudio encontrado referente a este tema, fue el de Orellana y Vera (2019) en donde
ellos exponen la importancia de usar el video en la ensefianza de la programacion tanto
para alumnos como para docentes. Estos autores consideran que el video es uno de los
recursos que puede ser explotado en el &mbito educativo debido al impacto audiovisual, y
el modo asincrono de ser visto, como asi también el ser replicado tantas veces como sea
necesario, permitiendo presentar de forma visual y auditiva el paso a paso de la realizacién
de una actividad, la explicacion de un contenido o procedimiento, posibilitando que el
alumno aprenda de manera autonoma, resuelva dudas y avance en el aprendizaje a su
propio ritmo, por lo que ellos proponen para las materias relacionadas a la programacion
el uso del video interactivo o videoquiz, el cual debe ser de poca duracion porque después
de 10 minutos desaparece el interés y no serd de facil asimilacion para el alumno. Los
beneficios de usar este tipo de videos es que le permitird al alumno reflexionar sobre el
material visto hasta el momento y que tenga la opcion de retroceder a la informacién
cuando conteste el cuestionario.

Por 1ultimo, se encontrd6 que Gonzéles (2020), recomienda el video tutorial como
herramienta de apoyo pedagdgico, ¢l explica que el tutorial es una forma sencilla de

compartir informaciéon y una guia paso a paso para realizar una actividad, lo que
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conllevaria a que los estudiantes puedan aplicar los conocimientos que este ofrece con la
posibilidad de revisarlo cuantas veces sea necesario hasta lograr el desarrollo de una
habilidad. Este autor manifiesta que el uso del video tutorial como apoyo en la ensefianza
de asignaturas de Informatica estd tomando importancia debido a que este mantiene varios
canales de comunicacion abiertos para el aprendizaje como es el auditivo y el visual, asi
mismo dice que es muy bien visto porque centra la atencion e interés del alumno en la
realizacion de solo una tarea a la vez que seria el desarrollo una habilidad o conocimiento.
Gonzales también argumenta que el docente debe estar dispuesto a buscar videos tutoriales
relacionados con su asignatura o a elaborarlos en caso de no existir.

Se concluye de acuerdo a estos tres articulos presentados, que el video es de gran utilidad
como apoyo para la ensefianza-aprendizaje de materias de Algoritmos y Programacion,
porque este le permite al alumno tener un aprendizaje independiente acorde a su ritmo y
centrando su atencion en solo una tarea, ademds de que este le ayuda a reforzar lo

aprendido en clase de una manera mas dinamica y facilmente.

2.2.5 Tipos de videos

Vayas (2012), expone que existen diferentes tipos de videos los cuales pueden ser
clasificados de acuerdo a su intencion, dividiéndose en: documentales sociales,
cientificos, culturales, artisticos, educativos, informativos, estéticos, experimentales y de

naturaleza.

Para fines de este trabajo se explicard en qué consisten los educativos y los tipos de estos.
De acuerdo a Bravo (2000) los videos educativos son aquellos que cumple un objetivo

didactico previamente formulado y ademds sirven como recurso en la ensefhanza-
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aprendizaje y pueden ser de tipo: Instructivo, Cognitivo, Motivador, Modelizador, Ludico
0 expresivo.
e Instructivo. Su misién estd en lograr que los estudiantes dominen un
determinado contenido.
e (Cognitivo. Pretenden dar a conocer diferentes aspectos relacionados con el
tema que se esté estudiando.
e Motivador. Su objetivo basico consiste en captar la atencion del alumno.
e Modelizador. Presenta modelos a imitar o a seguir para poder realizar una
actividad.
e Ludico o expresivo. El alumno lo utiliza como medio de expresion, a través
de las habilidades y del conocimiento que adquiri6 previamente.
El tipo de video a realizar se definira més adelante, pero de acuerdo a esta clasificacion

podria ser Instructivo, Modelizador o Ludico.

2.3 Criterios didacticos y técnicos que debe cumplir un Material Diddctico Multimedia

Para que un MDM contribuya a mejorar la ensefianza-aprendizaje y sea un buen producto,
es decir que sirva como apoyo en una materia para que el profesor transmita
conocimientos o informacioén de manera clara y concisa al alumno, Fernandez-Pampillon,
Dominguez y Armas (2012) proponen diez criterios de calidad para evaluar y orientar la
creacion de MDM en entornos educativos, los cuales estan basados en el modelo
internacional Learning Object Review Instrument (LORI), Instrumento muy utilizado

para evaluar la calidad de Objetos de Aprendizaje (OA).
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Cada criterio esta compuesto por subcriterios, los cinco primeros criterios son referentes
a los aspectos didacticos y los otros cinco a aspectos técnicos, a continuacion, se enlistan

estos.

1. Objetivo y coherencia didactica
2. Calidad de los contenidos
3. Capacidad de generar reflexion, critica e innovacion

4. Interactividad y adaptabilidad

5. Motivacion

6. Formato y Diseno

7. Usabilidad

8. Accesibilidad

9. Reusabilidad

10.  Interoperabilidad

De los criterios presentados solo se van a considerar los ocho primeros para la elaboracion
del MDM, ya que los cinco primeros se refieren a aspectos pedagdgicos como son la
definicion del objetivo del material, seleccion de la informacion a transmitir y su
estructuracion, y el sexto es respecto al formato y disefio que debe tener como minimo un

material para transmitir la informacion de manera clara y concisa. El séptimo y el octavo
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se refieren a la manera de cdmo acceder y utilizar el material en el sitio Web en donde se
encuentre. Los criterios 9 y 10 no se cubriran en el MDM a elaborar, debido a que este no
tendra la caracteristica principal que distinguen a un OA, la cual es contener
identificadores que faciliten la blisqueda, seleccion y recuperacion de informacion en

bancos de almacenamientos, es decir, el MDM que se generara no contendra metadatos.

2.4 La importancia del Diserio en la elaboracion de un Material Diddctico Multimedia

Un MDM debe cumplir con ciertas especificaciones didacticas y ademas tener un disefio
organizado, claro y conciso, para que esté realmente sirva como apoyo en la ensefianza-
aprendizaje de un area determinada. Para reafirmar y conocer qué tan importante es el
disefio en un material didactico, se realizd una investigacion sobre este tema y se

encontraron las opiniones de los autores que se presentan a continuacion.

Lozano y Garcia (2014) mencionan que en nivel superior el uso de un material didactico
mal disefiado es una causa de que el alumno no tenga motivacion por aprender y una

deficiencia en la calidad de la ensefianza.

Por otro lado Guerra (2013) argumenta que la produccion de materiales didacticos ha
estado a cargo del docente, aunque este sea experto en su area no lo es en comunicacion
visual, por lo que estos materiales carecen de los elementos necesarios para establecer una
efectiva comunicacién docente-alumno, por lo que el Disefio Grafico es importante para
la educacion, ya que comunica visualmente a través de la informacién provocando un
conocimiento mas en profundidad y un enriquecimiento perceptual y no lo trivial ni lo
impactante como cuando se disefia para vender mercancia o hacer publicidad. También

este autor menciona que para comunicar un mensaje didactico y este pueda lograr un
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aprendizaje significativo se deben utilizar adecuadamente elementos graficos, ya que estos
juegan un papel importante porque pueden ayudar o dificultar la organizacién de los
contenidos, por ejemplo, el uso permanente de un cierto color o su intensidad ayudaria a

resaltar la importancia de un concepto determinado.

Igualmente, Moreno (2009) sostiene que el aprendizaje se dificulta cuando se utilizan
materiales didacticos elaborados sin tener en cuenta los principios del Disefio Grafico, por
lo que ¢él recomienda considerar estos en su elaboracion con el fin de facilitar el

aprendizaje para el alumno.

Conforme a estos autores se puede decir que el Diseno Grafico es el encargado de guiar
el uso adecuado de elementos graficos que se incluyen en un material didactico y en una

Comunicacion Visual.

2.4.1 Definicion de Diserio

Segun Pontis (2009), en su definicion tradicional, el Disefio es concebido como una actividad
creativa y técnica encaminada a idear objetos ttiles y estéticos que puedan llegar a producirse
en serie. En otras palabras, es una actividad donde la creatividad y la intuicion tienen un papel

muy importante.

En cambio, Gamonal (2011) define al Disefio como una actividad creativa cuyo proposito es
establecer las cualidades multifacéticas de objetos, procesos, servicios y sus sistemas en su
ciclo completo de vida. Por lo tanto, el Disefio actia en la sociedad e influye en los grupos e
individuos que la conforman a través de distintas especialidades, las cuales se dividen en tres

grupos: Disefio Arquitectonico, Disefio Objetual y Disefio Comunicacional, (Figura 15).
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Disefio Arquitecténico - Disefio Urbano
- Disefo del Paisaje
- Disefio Arquitectéonico

- Disefio de Interiores
Diseifio Objetual - Disefio Industrial

- Disefio Textil

- Disefio de Indumentaria
Disefio Comunicacional - Diseno Grafico

- Disefio de Imagen y Sonido

Disefio Multimedia

Figura 15: Especialidades del Disefio.
Fuente: Gamonal 2011.

Por otra parte, Morales y Gonzalez (2021) mencionan que el Disefio tiene varios campos de
aplicacion como Arquitectonico, Grafico, Industrial, Interiores, Moda, etc. cuya presencia se
ha vuelto cotidiana, puede ser considerado como una actividad interdisciplinaria que esta
intimamente relacionada con el diario vivir, pues practicamente con todo lo que se interactia
es resultado del Disefio. Por tal razon Morales y Gonzélez (2021) al Disefio lo definen como
una accidn creativa que, de manera incremental o disruptiva, busca adaptar y/o mejorar lo
existente mediante aportaciones novedosas. Esta contribucion requiere de un fin préactico que
cumpla con ciertos requisitos: ser funcional, significativo y concreto, ademés de contar con
un componente social, como también estar intimamente asociado con la industria, y asumido
principalmente desde la cultura de la industria. Entonces, el Disefio se convierte en una
practica donde se forjan y determinan ideas, asi como formas que posteriormente se

materializan.

En cambio, Serrano (2021) menciona que el Disefio Integral propone soluciones que

engloban mas de una de las especialidades del Disefio.
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Quien desarroll6 este proyecto es una egresada de la carrera de Ingenieria en Disefio de la
UTM, que de acuerdo a su perfil de egreso tiene ... una mentalidad orientada a resolver
problemas en procesos para el desarrollo de conceptos de Disefio Integral. ... (Universidad

Tecnologica de la Mixteca, 2023).

2.4.2 Definicion de Diseiio Grdfico

A través de los afios el término Disefio Grafico ha tenido variaciones en su significado,
por tal razén a continuacion se presenta este de acuerdo a los siguientes autores.

Frascara, (2000) define el Disefio Grafico como la accién de concebir, programar,
proyectar y realizar comunicaciones visuales, producidas en general por medios
industriales y destinadas a transmitir mensajes especificos a grupos determinados.

Para Ambrose y Harris, (2014), el Disefio Grafico, es la disciplina que, a partir de ideas,
conceptos, textos e imagenes, presenta mensajes de forma visualmente atractiva en
medios impresos, electronicos y audiovisuales. El Disefio Grafico impone un orden y una
estructura al contenido a fin de facilitar el proceso de comunicacion, para que el mensaje
sea captado y comprendido por el publico al que va dirigido.

De acuerdo con American Institute of Graphic Arts (AIGA) (AIGA, 2020), el Disefio Grafico
€s un proceso creativo que combina el arte y la tecnologia para comunicar un mensaje a una

audiencia determinada.

El Disefio Grafico ha evolucionado tanto que el propio término se ha debilitado
tecnologicamente por lo que el Disenador Grafico actual, como lo menciona Lopez (2014),
realiza Disefio de Identidad, Disefio Editorial, Disefio Tipografico, Disefio Publicitario,
[lustracion, Fotografia, Disefio de Sefializacion, Packaging, Diseio de Interfaz de Productos,

Disefio Web, Disefio de Videojuegos, Disefio para Dispositivos Moéviles, Disefio Multimedia,
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etc. En resumen, el Disefiador grafico actual crea formas visuales tanto para medios impresos
(off-line) como para medios digitales (on-line). Como se ha presentado, el término Disefio
Grafico ha evolucionado a un estado plural con multiples denominaciones: Comunicacion
Grafica, Comunicacion Visual, Disefio Visual y Disefio de Comunicacion.

Por lo tanto, de acuerdo con Lopez (2014), este proyecto de tesis que propuso como MDM
un video sera una solucién de la especialidad del Disefio Grafico porque este comunicara

visualmente un mensaje utilizando elementos multimedia.

2.4.3 Definicion de Comunicacion Visual
El termino Comunicacion Visual de igual manera diversos autores lo han definido a través

de los afos, a continuacion, se presenta el significado este.

Segun Baldwin y Roberts (2007), la Comunicacién Visual es todo lo que lo que
percibimos a través de la vista, desde 1o més sencillo a lo més complejo, cada una de estas
imagenes visuales poseen un valor segln el contexto en el cual se observan, es por ello
que la Comunicacion Visual puede ser casual o intencional.

Lopez (2014), dice que la Comunicacion Visual es el transmitir un mensaje por medio de
la palabra escrita organizada de forma visual o por medio de la combinacidén de imagenes
y texto.

Desde el punto de vista de Munari (2016), la Comunicacion Visual es aquella que
transmite ideas o informacion a través de imagenes, simbolos y signos, de manera sencilla,

clara y eficiente.
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2.4.4 Definicion de Disefio multimedia

Ojeda (2012) define al Disefio Multimedia como la organizacién visual que permite mostrar
el contenido, el orden y la disposicion de como se encuentran los elementos relacionados al
contenido: titulos, subtitulos, informacidn, imagenes, sonidos, videos y la secuencia que

llevaran en relacion de los mismos.

Behocaray (2015), dice que el Disefio Multimedia combina los distintos soportes de la
comunicacion como el texto, el sonido, la imagen, la fotografia, la animacion grafica y el

video de una forma interactiva para presentar o transmitir una determinada informacion.

Para Fontalvo (2017) el Disefio Multimedia hace referencia a un sistema u objeto que utiliza
diferentes medios de expresion fisicos o digitales para presentar o comunicar algo. Combina
e integra diferentes medios como el texto, la imagen, el video, el sonido y la animacién, de
manera creativa e innovadora para captar la atencion del usuario y cumplir de manera efectiva

su papel de comunicar. Su objetivo es crear un vinculo participativo con el usuario.

Como anteriormente ya se mencion6 este proyecto lo desarroll6 una Ingeniera en Disefio, la
cual para lograr la solucidon realizd actividades propias del area del Disefio Grafico,
Comunicacion Visual y Disefio Multimedia, por lo que en dicho proyecto se utilizaron

terminologias de las especialidades antes mencionadas.

2.5 Elementos grdficos que intervienen en la Comunicacion Visual

Para transmitir un mensaje visualmente claro y eficaz, el Disefio Grafico adecua y
combina distintos elementos previamente seleccionados dentro de un espacio visual
acorde a técnicas, reglas y leyes, de tal manera que todos ellos aporten un significado y

generen una composicion grafica equilibrada, coherente, impactante y efectiva, los
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elementos basicos y reglas que se deben considerar dentro de un disefio son: proporcion,
seccion aurea, escala, reticula, reglas compositivas, jerarquia visual, color, espacio en
blanco, contraste, tipografia e ilustracion (Coton, 2007; Ambrose y Harris, 2010; Lopez,

2014).

2.5.1 Proporcion

Para Ambrose y Harris (2010) la proporcion se refiere a la justa y armoniosa relacion de
una parte con otras o con el todo. Esta relacion puede ser de magnitud, cantidad y grado,
su proposito en el disefio es crear un sentido de orden entre los elementos de una
construccion visual y ademas logra que todos estos tengan una relacion entre si.

2.5.2 Seccion durea

De acuerdo con Coton (2007), la seccion 4urea es una regla que mide proporciones en
lugar de medidas numéricas, porque divide y establece una relaciéon de tamafios con la
misma proporcionalidad entre el todo dividido, su influencia en el disefio estd muy
extendida porque forma la base de algunos tamafios de papel y sirve como referencia para
saber de qué tamanos deben de ser los elementos graficos que intervenga en un disefio, asi
como para colocar dentro de este. El diagrama que representa la seccion aurea es el que

se muestra en la Figura 16.

4

i

Figura 16. Diagrama de la seccion aurea.
Fuente: Coton, 2007.
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2.5.3 Escala

El uso de la escala en un disefio puede alterar el equilibrio y la relacion entre los distintos
elementos, estd repercute en la armonia. La escala de los distintos elementos como el
texto, la imagen, etc. tienen una estrecha relacion con la reticula, porque de estos

dependera si se comunica efectivamente (Ambrose y Harris, 2010).

2.5.4 Reticula

Samara (2004), definen a la reticula como los cimientos que constituyen un disefio, la cual
permite organizar varios elementos de modo efectivo, su uso facilita la colocacion
adecuada de los elementos que intervienen en un disefio. Para utilizar la reticula de modo
eficaz es necesario primeramente conocer las medidas del espacio a disefar o de la pagina,
porque de esto dependera para determinar, los puntos de atencion, las proporciones y su

jerarquia, para posteriormente seleccionar el tipo de reticula a utilizar.

Existen diferentes tipos de reticula, las cuales segin Ambrose y Harris (2008), se dividen
en dos grupos, las que son utilizadas para disefos digitales y las que son para formatos
impresos. Las reticulas para formatos digitales pueden ser de tres tipos: lineales,
jerarquicas y fluidas, a continuacion, se explicaran en que consiste cada una de ellas de

acuerdo con Monjo (2011).

Reticulas lineales: Se basan en una estructura que se mantiene a lo largo de la pantalla,
dividiéndola en dos columnas, colocando en una a los elementos que permanecen estaticos
y en la otra a los contenidos que poseen informacion variable. La zona de contenidos
puede contener una sub-reticula, destinada a colocar los elementos que previsiblemente

pueden aparecer en ella como el texto, imagenes, animaciones, etc. La reticula lineal
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resulta muy util para interactivos con gran volumen de contenidos, en los que sea

necesario priorizar la orientacion del usuario, asi como agilizar la produccion.

Reticula jerarquica: Mantiene una estructura basica de zonas, aunque la estructura
particular de cada una de estas zonas de pantalla puede cambiar, dependiendo del apartado
en que se encuentre el usuario, se vale del color para diferenciar apartados, de manera que
el usuario no se desoriente, este tipo de reticula evita la sensacion de monotonia en la

navegacion y es indicada para usarse en volumen de contenido no excesivamente extenso.

Reticula fluida: Su estructura es dindmica, de manera que los modulos de la reticula
pueden presentarse en multiples combinaciones distintas, a lo largo de la pantalla. En este
tipo de reticula mantiene la consistencia mediante el establecimiento de codigos de color
y la repeticion de elementos que reaccionen de manera similar a las acciones del usuario,

indicada cuando el disefio se dirige a un usuario con experiencia.

2.5.5 Reglas compositivas

Ambrose y Harris (2010), mencionan que existen dos reglas basicas que orientan la
colocacion de un objeto dentro de un disefio que son: regla de los tercios y regla de los

impares, dichos autores las definen de la siguiente manera.

Regla de los tercios: Es una guia de composicion de imégenes que sirve para crear un efecto
dinamico al superponer una reticula de 3 x 3 sobre una pagina para crear puntos de atraccion
activos en los puntos de interseccion de las lineas de la reticula, si se situan los elementos
visuales claves en los puntos de atraccion activos de una composicion ayudan a dirigir la

atencion hacia ellos, de igual manera colocar estos de acuerdo a esta regla se creara un
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equilibrio estéticamente agradable. La Figura 17 muestra esta reticula y los puntos de

atraccion.

Figura 17. Diagrama de la regla de tercios.
Fuente: Ambrose y Harris, 2010.

Regla de los impares. Esta regla estipula que un niimero impar de elementos en una
composicion resulta mas interesante que un niimero par, teniendo un aspecto mas natural
que las simetrias que se dibujan cuando hay un nimero par de elementos. La regla de los
impares también puede estar presente en la regla de los tercios mediante la formacion de
lareticula de 3 x 3, proporcionando puntos de atraccidon que crean areas activas que pueden

utilizarse como puntos focales.

2.5.6 Jerarquia visual

La jerarquia visual conforme a Coton (2007), es la ubicacion de los elementos graficos en
un disefio de acuerdo a su orden de importancia, lo cual indicard como debera ser este
recorrido visualmente. El tipo de recorrido que se realice dependera si es solo una pagina
o son dos, a continuacion, se describe como es el recorrido a una y dos paginas, desde la

posicion de Coton (2007).
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Recorrido visual para una pagina: Cuando la informacion a leer estd en una pagina, la
entrada de la vista es por el margen superior izquierdo, posteriormente el recorrido es en
sentido descendente avanzando de izquierda a derecha y la salida se efectia siempre por
el margen inferior derecho, ver Figura 18. Desde que se entra hasta que se abandona la
pagina se realiza un promedio maximo de diez fijaciones visuales, deteniéndose una media

de dos veces en cada bloque de informacion.

Entrada

oislkfnaweetud

nlatuweghnzuté

Salida

Figura 18. Recorrido visual para una pagina.
Fuente: Coton, 2007.

Recorrido visual para dos paginas: Cuando la informacion grafica a leer se encuentra
distribuida en una doble pagina, la entrada a la informacion se realiza por el margen
superior derecho de la pagina situada a la derecha del lector, pero el primer impacto visual
se recibe en el margen superior izquierdo de la pagina izquierda siendo el punto maximo
de atenciodn visual, el recorrido visual en este tipo de formato es de izquierda a derecha en

sentido descendente y la salida es por el margen inferior derecho (Figura 19). La
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informacion mas importante se debe ubicar en la parte superior derecha, siguiendo con
una jerarquia en la colocacion de la informacion que sera descendente de acuerdo al grado
de importancia, en el punto de salida se debe ubicar informacion que se le desee recordar

en ultima instancia al lector.

margen inferior derecho. Entrada

EL DISENO GRAFICO L
POR
COMPUTADORA L+

aasadajsrfasruhfaorfalurafi;
SalmpSrmeigchicusnl

8mpfptuweuigchvkz et
etudnlatuwegbnzuterig
aasadajsrfasruhfaorfalurafiargfal
8mpfptuweuigeivkzustoisiknawe
etudnlatuwegbnzuterig

gbnzuterig gbnzuterig

gbnz gbnzuterig

Figura 19. Recorrido visual para dos paginas.
Fuente: Coton, 2007.

2.5.7 Color

De acuerdo con Ambrose y Harris (2005), el color desempena un papel muy importante
dentro de un disefio porque de este depende el significado que se le d¢, ya que cada color
produce sensaciones, sentimientos y estados de animo, también con este se puede
transmitir mensajes, expresar valores y situaciones. Conocer que simboliza cada color
permite crear combinaciones cromaticas eficaces y que refuercen el mensaje que se

pretende transmitir, su significado de estos puede variar dependiendo del pais y contexto.

2.5.8 Espacio en blanco

Godoy (2010) menciona que el espacio en blanco es cualquier espacio vacio sin usar, que

rodea los elementos textuales y graficos en un disefio, también es llamado los pulmones
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del buen disefio, ya que permite que los elementos del disefio respiren, es decir, donde la
vista podra hacer un descanso. La funcion de los espacios en blanco es guiar al usuario
por la pagina, una falta de este espacio puede provocar que el disefio sea dificil de leer

(ver Figura 20).

2.5.9 Contraste

El contraste desde el punto de vista de Coton (2007) es el efecto que permite resaltar el
peso visual de uno o mas elementos o zonas de una composicion mediante la oposicioén o
diferencia apreciable entre ellos, el uso de este en una composicion permite atraer la
atencion del espectador, este se puede conseguir a través del tono, color, contorno y escala,
en la Figura 20 se muestra el uso de este, a continuacion, se explican los tipos de contraste

conforme a Coton (2007).

Contraste de tonos: Se obtiene entre elementos que poseen tonos opuestos, teniendo el
mayor peso el elemento mas oscuro, destacando el mas claro sobre €l

Contraste de colores: Se da al emplear dos colores diferentes, entre mas alejados se
encuentren estos en el circulo cromdtico es mucho mayor el contraste, por lo que el
contraste se dara mejor al utilizar colores opuestos que en los andlogos.

Contraste de contornos: Los contornos irregulares destacan de forma importante sobre los
regulares o reconocibles, este tipo de contrastes es adecuado para dirigir la atencion del
usuario hacia ciertos elementos, pero su uso debe ser moderado porque si se combina con
otros tipos de contrastes pueden ser un foco de atraccion demasiado potente, lo que
ocasiona mucha tension visualmente.

Contraste de escala: Es producido por el uso de elementos a diferentes escalas ya sean por

proporciones reales o irreales.
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|- Contraste de color
Espacio en blanco —1
(espacio sin usar)

_-Contraste de tono

Contraste de escala\ 4‘/—’74
e'arbol e
lavida

Figura 20. Espacio en blanco y Contrastes.
Fuente: Elaboracion propia, 2020.

2.5.10 Tipografia

De acuerdo con Lopez (2014), la tipografia es la técnica de escribir utilizando diferentes
disefios de letras y caligrafia, es muy importante en el disefio ya que transmite significado,
provoca sensaciones y de esta depende la facilidad de leer un texto, por lo que se debe
elegir adecuadamente para ser utilizada. Lopez (2014) menciona que existe una gran
diversidad de tipografias las cuales han sido clasificadas atendiendo diferentes criterios
como: su forma, su direccidn, su grosor, su factor historico, etc. pero segun esta autora la
clasificacion mas reconocida y utilizada es la que establece la Asociacion Tipografica
Internacional (ATYPI), basada en la agrupacion de fuentes por caracteristicas comunes,
distinguiéndose cuatro familias tipograficas fundamentales: Romanas, Palo seco,
Rotuladas y Decorativas, cada una de estas a su vez se dividen en grupos. En la Figura 21

se muestra dicha clasificacion.
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CLASIFICACION DIN 16513-ATypl

ROMANAS | PALO SECO  Rotuladas ' DECORATIVES

Antiguas Lineales @aﬁgu?&c(m MNTAS(A

sin modulacién

7 lip‘f z

Transicion Epoca
Modernas sictEen Goticas

Mecanas Cursivas

Incisas informales

Figura 21. Clasificacion de la tipografia conforme a ATYPI.
Fuente: Lopez, 2014.

Romanas: Son regulares, tienen una gran armonia de proporciones, presentan un fuerte
contraste entre elementos rectos y curvos, sus remates les proporcionan un alto grado de
legibilidad, estas a su vez se dividen en otros cinco grupos fundamentales: antiguas, de
transicion, modernas, mecanos e incisas. Las tipografias romanas son muy utilizadas para
el cuerpo de texto porque son muy legibles, este tipo de letras transmite: clasicismo,
tradicion, religiosidad, delicadeza, conservadurismo, formalidad o refinamiento.

Palo seco: Denominadas también, Sans serif (sin remate), se caracterizan por reducir los
caracteres a su esquema esencial, reflejando la época en la que nacieron, la
industrializacién y el funcionalismo, se dividen en otros dos grupos: lineales sin
modulacion y grotescas. Se utilizan en disefios donde se requieren letras de cuerpo grande,
como es el caso de rétulos o carteles. Este tipo de letra refleja modernidad, limpieza,
actualidad, fuerza, dinamismo, precision o minimalismo.

Rotuladas/Script: Son aquellas fuentes de estilo caligrafico o escritas a mano, también son
llamadas Script Fonts y pueden ser de tres tipos: caligraficas o script, goticas, cursivas

informales. Las tipografias rotuladas se emplean en disefios para ocasiones especiales,
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como invitaciones de eventos o ceremonias, también son usadas en logotipos, estas

transmiten: elegancia, refinamiento o solemnidad.

Decorativas/Display: Son las que poseen mayor personalidad, se utilizan de forma
esporadica en palabras aisladas que no requieren demasiada legibilidad y por ende tienen

mas libertad en sus formas y estética, estas se dividen en dos grupos: fantasia y época.

2.5.11 Hustracion

Conforme a Coton (2007) en Disefio se les denomina ilustracion a las formas graficas
como, imagenes o fotografias, dibujos, etc. La funcion de la ilustracion es complementar
a la informacion aportada por el texto y causar un impacto visual, por lo que la ilustracion
debe armonizar con el resto de los elementos de forma que lleguen a guardar una estrecha
relacion, sea visualmente satisfactoria y este ubicada en una posicion adecuada, de no ser

asi, esta en un disefio solo causard distraccion, cansancio y ruido visual.

2.6 Exploracion del uso de elementos grdficos en videos utilizados como recursos de
apoyo en la ensefnianza de Diserio de Algoritmos

Con la finalidad de conocer el Disefio Grafico de videos que son utilizados como
materiales didacticos de apoyo para ensefiar temas de la materia de Disefio de Algoritmos,
se encontraron una gran variedad de ellos, pero solo se escogieron tres para explorar los

elementos graficos que contiene y como son utilizados estos para comunicar visualmente.

Los criterios a considerar para seleccionar estos videos fueron los siguientes: que su
contenido fuera relevante, veraz, y que ademas se encontraran como parte de cursos

formales en linea. El primer video pertenece y se localiza en la plataforma Capacitate para
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el empleo (2018), pagina Web que ofrece cursos para la capacitacion en distintas areas de
manera facil y gratuita, el siguiente video se encuentra en la biblioteca digital de la
plataforma Académica (2015), la cual contiene articulos cientificos, libros, audios, videos,
etc. elaborados y respaldados por instituciones y centros de investigacion externos. El
ultimo video se ubica en YouTube y pertenece al canal Pasos por ingenieria (2016), en el
cual brinda contenidos multimedia de microensefianzas a estudiantes de ingenieria y del

area fisico matematico para reforzar sus conocimientos que adquieren en el aula.

El andlisis del Diseno Grafico de estos tres videos a presentar se realizod a partir de los
elementos que se deben tomar en cuenta en la comunicacion visual, propuestos por Coton

(2007); Ambrose y Harris (2010); Lopez (2014).

Los videos a explorar son los siguientes:

e Estructura Iterativa, se encuentra en la pagina Capacitate para el empleo, los
elementos graficos que contiene y cémo son usados estos para comunicar
visualmente se presentan en la Figura 22a y la Figura 22b.

e Tutorial de algoritmos de programacion, se encuentra en la biblioteca digital de
Académica, los elementos graficos que contiene este y su descripcion de su uso se
muestran en la Figura 23.

e ;Qué es un algoritmo? (definicidn, caracteristicas, tipos, operadores y variables)
es un video tutorial, el cual se encuentra en YouTube y pertenece a un curso de
Fundamentos de Programacion, dicho curso es parte de un canal de YouTube
llamado Pasos por Ingenieria. En la Figura 24 se muestra el analisis de los

elementos graficos que contiene el video y como son empleados.
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Video Estructura Iterativa, exploracion de su Disefio Grafico

Informacion general del MDM a explorar.

Tipo de MDM: Video Instructivo.
Nombre del video: Estructura Iterativa.
Tema que explica el MDM: Tipos de estructuras.

Duracion: 4:09 min.

Ubicacion: Plataforma Capacitate para el empleo.
https://capacitateparaclempleo.org/pages.php?r=.tema&taglD=7929&load=10030

Proporcién
T

W

Reticula jerarquica

Tipos de estructuras \

P vl

[Regla de los tercios

l
Tipos de estructuras

Hacer...
mientras

Elementos graficos

Proporcion

Seccion Aurea

Escala

Reticula

Regla compositiva

La proporcion es
adecuada ya que las
zonas de color estan
divididas de acuerdo al
tamafio de la pagina o
pantalla. También hay
proporcion en la
distribucion de los
elementos con respecto
a la zona en que se
encuentran.

No se utilizo la
seccion aurea
porque no
sigue la forma
del rectangulo
dureo para
dividir las
zonas.

La escala es
adecuada ya que
el tamafo de las
figuras
geométricas, asi
como el de la
tipografia estan en
relacion con el
tamafio de formato
principal.

La reticula que
predomina en
el video es la
jerarquica, la
cual se vale del
color para
delimitar las
Zonas en que se
divide.

La regla de los tercios es

utilizada porque, al presentar

los titulos y subtitulos

relevantes, son ubicados en la
zona de mayor impacto visual
que es un rectangulo central
formado por la intercepcion de

las lineas horizontales y
verticales.

Figura 22a. Exploracion del video Estructura Iterativa.

Fuente: Elaboracion propia, 2020.
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Video Estructura Iterativa, exploracion de su Disefio Grafico

Informacion general del MDM explorar.

Tipo de MDM: Video Instructivo.

Nombre del video: Estructura Iterativa.

Tema que explica el MDM: Tipos de estructuras.
Duracioén: 4:09 min.

Ubicacion: Plataforma Capacitate para el empleo.

Jerarquia visual
Contraste de tono q

$
h

Entrada

‘/jContraste de color

§ Tipos de estructuras

Colores utilizados

Tipografia Palo seco

Mientras

Espacio en blanco

Elementos graficos

Jerarquia visual Color Espacio en Contraste Tipografia [lustracion
blanco
La jerarquia visual que se | Los colores Los espacios en | El contraste La tipografia | A lo largo del

sigue es de una pagina, que blanco que se que se utiliza es

entrando por la esquina predominan observan a lo de color y tono

superior izquierda y en el video largo del video | es para resaltar

saliendo en la esquina son verde, son constantes | cuadros de

inferior derecha. azul, blanco y | y adecuados. textos o titulos.
gris.

utilizada en
todo el video
es Palo seco y
en ocasiones
se usa su
variante
(negrita).

video no
aparecen
ilustraciones
como fotos o
dibujos.

Figura 22b. Exploracion del video Estructura Iterativa.

Fuente: Elaboracion propia, 2020.
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Tutorial algoritmos de programacion, exploraciéon de su Disefio Grafico

Informacion general del MDM a explorar.

Tipo de MDM: Video Tutorial.
Nombre del video: Tutorial Algoritmos de Programacion.

Tema que explica el MDM: Coémo funciona un algoritmo.

Duracion: 7:02 min.

Ubicacion: YouTube, https:/www.youtube.com/watch?v=SDv2vOIFIj8

Colores utilizado%

A

> @1 /

v
Tutorial de aigorfimos de programacién | Cdrsos Platz!

Tipografia decorativa’

ﬁ\ /
\\ INICTD -
"\ o N
\ \

Contraste de color

Jerarquia visual

Contraste de escala

Entrada

Imagenes

“salida

Tuloriel de alyoriimos de programecion | Cursos Plalei

Elementos graficos

Proporcion y Escala Seccion Aurea Reticula Regla Jerarquia visual
compositiva
No hay proporcion en la | La seccion aurea | No se sigue No se utiliza La jerarquia visual que se sigue

distribucion y tamafo de
los elementos con

no es utilizada
para determinar

una reticula
para colocar

ninguna regla
compositiva

es de una pagina, entrando por
la esquina superior izquierda y

respecto al tamafio de la | el tamafio de los | textos e para colocar saliendo en la esquina inferior
pagina. elementos imagenes. elementos que | derecha, cabe aclarar que en no
Los tamaifios de los graficos. requieran todo el video se sigue la misma
dibujos, figuras mayor impacto | jerarquizacion visual
geométricas y letras, no visual. cambiando el lugar de la
estan escalados al tamafio entrada.
y formato principal.
Color Espacio en Contraste Tipografia Tlustracion

blanco
Los colores que No hay espacios | Los contrastes | La tipografia | Las ilustraciones utilizadas en

predominan en el video
son rojo y blanco.

en blanco porque
todo esta
saturado con la
imagen de fondo.

que se utilizan
son de color y
contorno para
resaltar
palabras
claves o
informacion
relevante.

utilizada en
todo el video
es decorativa y
sin variantes.

el video son fotografias (en el
fondo) y dibujos, las cuales
causan cansancio visual y
distraccion.

Figura 23. Exploracion del Video Tutorial algoritmos de programacion.

Fuente: Elaboracion propia, 2020.

69



https://www.youtube.com/watch?v=SDv2vOIFIj8
https://www.youtube.com/watch?v=SDv2vOIFIj8

Tutorial ;Qué es un algoritmo?, exploracion de su Disefio Grafico

Informacion general del MDM a explorar.

Duracion: 3:25 min.

Tipo de MDM: Video Tutorial.

Nombre del video: ;Qué es un algoritmo? (definicion, caracteristicas, tipos, operadores y variables).
Tema que explica el MDM: Como funciona un algoritmo.

Ubicacién: YouTube, https://www.youtube.com/watch?v=Tu90QSff-gw
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Elementos graficos

Proporcion y Escala

Seccion Aurea

Reticula

Regla compositiva

Jerarquia visual

No hay proporcion
en la distribucion de
los elementos en la
pagina, solo se
mantiene una misma
escalaenla

La seccion aurea
no es utilizada
para determinar
los espacios de
cada bloque de
texto.

No se sigue una
reticula para
colocar titulos
subtitulos y

bloques de textos.

No se utiliza
ninguna regla
compositiva para
colocar elementos
que requieran
mayor impacto

La jerarquia visual que se
sigue es de una pagina,
entrando por parte superior
central y saliendo en la
esquina inferior derecha, por
lo que es un poco confusa al

predominan en el
video son: rojo,
negro, azul y verde.

blanco en alguna
zona es muy
escaso lo que
causa confusion y
no delimita
adecuadamente
los bloques de
informacién que
se presentan.

se utiliza es de
color en la
tipografia, con el
fin de diferenciar
el titulo de los

bloques de textos.

utilizada en todo el
video es rotulada y
sin variantes.

tipografia y bloques visual. momento de leer.

de textos.

Color Espacio en blanco | Contraste Tipografia [lustracion

Los colores que El espacio en El contraste que La tipografia A lo largo del video no

aparecen ilustraciones como
fotos o dibujos.

Figura 24. Exploracion del Video Tutorial ;Qué es un algoritmo? (definicion, caracteristicas, tipos,
operadores y variables).
Fuente: Elaboracion propia, 2020.
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De acuerdo a la exploracion realizada de los elementos graficos que contienen los videos

presentados anteriormente, se puede decir de cada uno de ellos lo siguiente:

Video Estructura Iterativa, en su disefio se consider6 la proporcion, la escala, la
reticula, la regla de los tercios, la jerarquia visual, el espacio en blanco, el contraste
y se utiliz6 una misma tipografia y paleta de colores por lo que se puede decir que
contiene la mayoria de los elementos graficos que se deben ocupar como minimo
en un diseflo, su colocacion, asi como el uso de estos son adecuados de acuerdo a
las reglas que rigen el Disefio Grafico. A excepcion de la tipografia blanca, que en
ocasiones con el fondo que la contiene no favorece su visualizacion. Al mezclarse
estos elementos adecuadamente permiten que el video tenga una composicion
estética, armoniosa y equilibrada, lo que repercute al momento de captar la
atencion del receptor y que este mantenga su interés durante la explicacion del
tema, también esto permite que la informacion se presente de manera clara y
concisa, lo que hace que al receptor se le sea mas facil de identificar, entender y
recordar el tema expuesto en el material didactico. Por otro lado, se puede
presuponer que este video fue elaborado conforme a las etapas Preproduccion,
Produccion y Posproduccion que se deben seguir en la creacion de un video.

Tutorial Algoritmos de Programacion, el tipo de letra que se emplea en este video
no es tan legible lo que causa dificultad para leerse, el tamafio de los dibujos y la
tipografia no estdn de acuerdo al tamafio de la pantalla, la distribucion de los
elementos que contiene no es conforme a una reticula, los diferentes contrastes no
se utilizaron para resaltar informacion importante, la regla de los tercios o impares

no fue considerada para colocar titulos o subtitulos, los colores elegidos no son de
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acuerdo a una paleta de colores preestablecida, la imagen de fondo que se mantiene
en todo el video no forma parte del tema que se explica causando distraccion y
ademds no permite que existan espacios en blanco lo que hace que se sature la
pantalla y no se tenga en donde descansar la vista, todo esto provoca que el video
no tenga una armoniosa composicion lo que puede ocasionar que el receptor pierda
el interés por visualizarlo y que el tema que se explica le sea complejo de entender
por la manera en que se presenta la informacion.

e Video ;Qué es un algoritmo?, fue elaborado de forma informal porque este explica
el tema en un pizarrén, utilizando un solo tipo de letra para describir la
informacion, y usando un mismo color en la tipografia que es el negro, a excepcion
del titulo principal que es rojo, el espacio en donde se muestran los conceptos,
definiciones, ejemplos, etc. es el mismo en todo el video lo que provoca una
saturacion de informacion, la distribucion de los bloques de textos no son
siguiendo una reticula lo que causa un desorden en la informacion al leerse. En
este video se puede suponer que no se considerd el Disefio Grafico ya que carece
de elementos graficos y la aplicacion de los pocos que contiene no fueron
empleados adecuadamente para realizar una comunicacion visual, una posible
causa es que fueron elaborados por el profesor que conoce el tema a explicar, pero
no tiene los conocimientos basicos de como utilizar los elementos graficos para
obtener un video mas atractivo para sus alumnos y asi lograr que estos se interesen

por conocer y entender el tema explicado en el MDM.

Conforme a esta exploracion se puede concluir que en la elaboracion de dos de los tres

videos no se consider6 en su totalidad el uso adecuado de los elementos graficos en su
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disefio y no son elaborados de acuerdo a las fases que se deben seguir (Preproduccion,
Produccion y Posproduccion), lo que repercute en la forma de como se presenta el
contenido del material y el impacto que cause en el usuario, es decir, que le sirva como

un recurso para entender un tema complejo.

2.7 Elementos pedagdgicos a considerar en la elaboracion de un video

Segun Dominguez, Organista y Lopez (2018) los elementos pedagogicos son aquellos
relacionados con la forma en que se estructura la informacion para ser presentada (principios
de aprendizaje multimedia), secciones o apartados que debe contener, el lenguaje que se debe

emplear al transmitir una informacion, y la duracién del material.

2.7.1 Presentacion de la informacion

Desde el punto de vista Arango, Martinez y Pinzon (2017) y Luna, Esqueda y Serrano (2017),
la informacién que se desea dar a conocer en un video debe ser mencionada paso a paso para
que el usuario no pierda la secuencia en el aprendizaje y para presentarla se pueden combinar
diferentes recursos como pueden ser sonidos, textos € imagenes. Asi mismo se deben mostrar
las ideas clave, las férmulas o los pasos necesarios para ayudar a que el tema sea mas

comprensible.

Por otro lado, Vallin y Suarez (2017) indican que un video educativo debe tener las siguientes

secciones:

e Introduccion. En esta seccion debe aparecer el logotipo y el nombre de la institucion
educativa que elabor¢ el video.
e Pantalla de datos generales. Aqui debera aparecer el titulo del video, tipo de material

y a que asignatura pertenece. De igual manera, el nombre del autor, fecha y lugar de
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elaboracion pueden ir en este apartado o si se prefiere en la seccion de créditos, pero
el titulo del video es indispensable que aparezca aqui.

Cuerpo. En este se presenta y explica la tematica a tratar.

Referencias bibliograficas. Aqui apareceran las fuentes de donde se obtuvo la
informacion contenida en el video.

Créditos. En esta seccion se mencionan los autores, asi como todas aquellas personas

que intervinieron en la elaboracion del video (narrador, guionista, fotdgrafo, etc.).

2.7.2 Principios de aprendizaje multimedia

Armenteros (2012) menciona que en la elaboracion de materiales multimedia educativos se

deben considerar los principios de aprendizaje multimedia, los cuales tienen su base en el

Disefio Instruccional y consideran el lenguaje visual. Dichos principios se refieren a la

manera que un estudiante aprende mejor cuando se combinan imdgenes, texto y narracion, y

como estos elementos deben ser presentados en un material.

A continuacion, desde el punto de vista de Raviolo (2018) se describe en qué consisten cada

uno de los principios de aprendizaje multimedia:

Principio multimedia. Se aprende mas una informacion si es presentada con palabras
e imagenes mas que con palabras solas. Cuando se presentan juntas palabras e
imagenes el aprendiz tiene mas la oportunidad de construir modelos mentales
verbales y pictdricos, y ademas realizar conexiones entre ellos, en comparacion a
cuando el material es presentado con palabras solas.

Principio de la modalidad. Es mejor que la imagen sea acompafada de palabra

narrada mas que de palabra escrita. Porque cuando la palabra se presenta como texto
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compiten con la imagen por la atencion en el canal visual, lo cual provoca que se
divida la atencion. En cambio, si la palabra es narrada el canal visual de la memoria
de trabajo se ocupa solo de procesar la imagen, por lo que es mejor una animacion
narrada que una animacion en la cual se incluya texto con las mismas palabras que la
narracion.

Principio de contigiiidad temporal. Este principio sostiene que para que la narracion
sea efectiva, palabras e imagenes deben presentarse simultdneamente, en lugar de
consecutivamente. Debido a que es mas probable que el sujeto construya conexiones
significativas en su memoria, al oir y ver una imagen al mismo tiempo.

Principio de contigiiidad espacial. Sostiene que se aprende mejor la informacion
cuando el texto, y su imagen correspondiente, estan fisicamente integrados en la
pantalla, por ejemplo, si se utilizan etiquetas para nombrar las partes de un objeto o
imagen, esta debe ir cerca de los objetos y no en una lista separada, ya que si se
encuentran separadas al realizar la busqueda provocara que se liberen recursos
cognitivos.

Principio de pre-entrenamiento. Este principio afirma que se aprende mas
profundamente un material multimedia cuando se conoce los nombres y
caracteristicas de los principales conceptos que aborda el material. De esta forma, el
aprendiz al tener un conocimiento previo disminuye la demanda cognitiva, y solo se
focaliza en procesar la informacion nueva.

Principio de sefialamiento. Se aprende mejor si se resalta la informacién importante
a través de sefialamientos visuales o énfasis vocal. Pueden destacarse de manera

visual las partes o entidades importantes a través de flechas o circulos, iluminandolas
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en forma continua o intermitente, de igual manera resaltando palabras en un texto.
Este principio reduce la carga cognitiva externa de procesamiento al dirigir la
atencion del aprendiz.

Principio de redundancia. Las imagenes deben ser acompanadas con la narracion
hablada solamente, sin la presentacion de lo que se narra en forma de texto escrito.
Porque cuando se duplica la informacion narrada en texto, el aprendiz trata de
reconciliar ambas lo que esto produciria una distraccion y sobrecarga de memoria.
Principio de la coherencia: Se deben excluir en un material palabras, imagenes,
simbolos, sonidos y musica que sean innecesarios tengan exceso de detalles. La
interferencia de material innecesario, puede desviar la atencion de las ideas centrales
y/o saturar la capacidad de procesamiento.

Principio de la segmentacion: Este principio sostiene que se aprende mejor cuando
un material multimedia es presentado en segmentos. Por ejemplo, si una imagen es
compleja, con mucha informacion, o es una imagen dindmica de larga duracion, es
necesario descomponerla en partes y explicar cada una de ellas.

Principio de los ejemplos resueltos: Se aprende mejor un tema si se incorporan
ejercicios resueltos, o demostraciones paso a paso de como resolver una tarea o
problema. Con la presentacion de estas demostraciones se ayuda a construir

habilidades procedimentales.

2.8 Elementos de Diseiio Gridfico a considerar en la elaboracion de un video

Los elementos de Disefio Grafico son los que interviene para obtener una armoniosa

composicion visual del contenido a presentar, como es la tipografia, colores, contraste,

imagenes o ilustraciones de apoyo, en caso de que el material a elaborar sea un video, también
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aqui se debe considerar el audio y la animacién (Dominguez, Organista y Lopez, 2018;

Contreras, Herrera y Ramirez, 2009).

2.8.1 Tipografia

Para seleccionar qué tipografia utilizar en un disefio, Trejo (2018) menciona que esta se debe
escoger tomando en cuenta la facilidad de lectura de la misma y el medio en el cual sera
utilizada, ya que la informacién que se presente tiene que ser facil de ver y entender, por lo
que el tipo y el tamano de letra deben seleccionarse en funcidon de estas caracteristicas. Ya
que seleccionar inadecuadamente la tipografia podria provocar que al usuario se le complique

la lectura y que pierda el interés por lo presentado.

Dominguez, Organista y Lopez (2018) y Trejo (2018) recomiendan para materiales digitales
tipografias que carezcan de adornos y que el espacio entre sus caracteres sea mayor, esto con
la finalidad de no dificultar la lectura. Por otro lado, Mazariegos (2016) menciona que al
seleccionar una tipografia se debe considerar que esta sea una de las mas comunes y

compatible con los sistemas operativos y/o las aplicaciones en donde se utilizara.

De acuerdo con la clasificacion que establece la Asociacion Tipografica Internacional
(ATYPI), basada en la agrupacion de fuentes por caracteristicas comunes, las tipografias que
tienen trazos simples y en sus caracteres conservan espacios abiertos, son las que pertenecen
a la clasificacion Palo seco (Lopez 2014). De este grupo Dominguez, Organista y Lopez
(2018) y Trejo (2018) sugieren para materiales digitales educativos la tipografia Helvética,
Arial y Verdana. Otra recomendacion a considerar es la de Garcia (2019), en donde el
menciona que lo mas recomendable es usar solo una familia tipografica o maximo dos, en

caso de utilizarse dos tipos de letra, estas deben contrastar entre si por su forma. También

77



este autor recomienda seleccionar una tipografia con variantes, las cuales pueden ser negritas,
cursivas, light, bold, entre otras, para asi poder diferenciar palabras del resto del texto o
jerarquizar ideas. Otra manera de jerarquizar la informacion es a través del tamafio de la
tipografia, en donde los titulos seran los mas grandes y a partir de ellos existira una variacion
entre el cuerpo de texto general, epigrafes, entre otros. No se encontrd informacion sobre
cual deberia ser el tamafio maximo de la tipografia en un video, pero si el minimo, segin

Abadia (2012) es de 24 pixeles (px) para minuscula y para mayuscula 22 px.

De igual manera, algo importante a considerar es cudnto tiempo un texto debe permanecer
en pantalla para que el receptor pueda leerlo. Segun Hilera et al. (2015), este se debe

determinar a partir de que una persona alcanza leer en un segundo doce caracteres.

2.8.2 Color
Los colores influyen en gran medida a que se pueda transmitir adecuadamente un
conocimiento, por lo que en el contexto educativo existen ciertas especificaciones a

considerar con respecto al uso del color en materiales didécticos.

Trejo (2018) asi como Torres Fierro y Landeros (2015) recomiendan primeramente
determinar una paleta de colores de acuerdo a lo que se desea transmitir, la cual ademés debe
mantenerse en todo el proyecto y componerse de un maximo de 4 colores, pudiendo ser de
la misma gama o armonia, asi mismo, ellos sugieren que esta contenga el azul como el color
principal. En cambio, Suarez (2017) considera que debe utilizarse la paleta de colores que
represente a la institucion, con el fin de que el alumno pueda identificar que el material
pertenece a esta y le de la seguridad de utilizarlo. En cuanto al fondo, estos autores, indican
que debe ser de colores claros o neutros y los textos deben ser de colores fuertes, para asi

provocar un contraste, ya que dos tonalidades parecidas en la misma pantalla dificultan
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notablemente la comprension de la informacion. Otra recomendacion de Trejo (2018), es
evitar los colores brillantes y saturados, en caso de utilizarse deben ser en pequefias
cantidades porque podrian cansar el ojo del lector y lo desmotivarian a seguir visualizando

el video o lo que se esté presentando en pantalla.

En la Figura 25, se muestran algunos colores con las posibles emociones que estos pudieran
provocar o asociar segin Ambrose y Harris (2005). En dicha figura solo aparecen los colores
que son de interés para este proyecto, que es el azul en sus diferentes tonalidades, ya que

como se mencion6 anteriormente, diversos autores siguieren se utilice en materiales

educativos.
Azul eléctrico Azul celeste Azul claro
Dinamico, atractivo, audaz y Relajante, alegre y de Bonito, juvenil, sereno,
estimulante. confianza. tranquilo, acogedor y
tenue.
Azul merino Ultramar
Uniforme, fiable, seguro, Comprometido, dramatico,
tradicional y constante. profesional y vivo.

Figura 25. Significado de las variantes del color azul.
Fuente: Ambrose y Harris, 2005.

En cuanto a la paleta de colores, estas se pueden generar a partir de la ubicacion que tenga el
color principal en el circulo cromatico con respecto a los demas, estas pueden surgir a través
de la combinacion de colores complementarios, complementarios divididos, triada, analogos,

complementarios mutuos, complementarios cercanos y dobles complementarios (Ambrose y
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Harris, 2005). A continuacion, se explicaran en qué consisten dichas combinaciones de

colores:

Complementarios. Son los que se hallan frente a frente en el circulo cromatico. En
conjunto estos proporcionan un fuerte contraste, por lo que su uso genera un disefio
mas vivo.

Complementarios divididos. Comprende tres colores: el color principal seleccionado
y los dos colores adyacentes a su complementario.

Triada. Consiste en tres colores cualesquiera equidistantes en el circulo cromatico.
Puesto que los tres colores contrastan entre si, las combinaciones basadas en triadas
transmiten tensiones al observador.

Andlogos: Son los dos colores situados a ambos lados del color principal
seleccionado, es decir, que esencialmente consisten en cualquier segmento de tres
colores consecutivos. Las combinaciones basadas en colores andlogos proporcionan
una mezcla armoniosa y natural.

Complementarios mutuos. Triada de colores equidistantes y el complementario del
color central.

Complementarios cercanos. Es uno de los adyacentes al complementario del color
principal seleccionado.

Dobles complementarios. Son dos colores adyacentes y sus dos complementarios

situados frente a frente en el circulo cromatico.

En la Figura 26, se muestra un ejemplo de como se dan las combinaciones antes

mencionadas en el circulo cromdtico con respecto al color verde.
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Complementarios Complementarios divididos Triada

Analogos Complementarios mutuos Complementarios cercanos

Dobles complementarios

Figura 26. Ejemplo de las combinaciones del color verde en el circulo cromatico.
Fuente: Ambrose y Harris, 2005.

2.8.3 Imagenes

En un MDM las imagenes son las representaciones que se hacen de forma grafica para
complementar o clarificar a los textos y sonidos, la cuales pueden ser ilustraciones, dibujo,
fotografias, mapas, esquemas, entre otras (Armenteros 2012, Duque, Ospina y Tabera 2015;
Bastida, Hernandez y Miranda 2020). Las imagenes en un MDM deben ser de alta resolucion,

para que cuando se aumente el tamafio de estas no afecte su calidad, asi mismo estas no deben
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tener exceso de colores, porque puede dar lugar a una sobrecarga cognitiva en quién las ve o
dificultar la comprension de su contenido. Otra recomendacion sobre el uso de las imagenes
es la de Armenteros (2012), quien menciona que si se van a presentar imagenes (animaciones)

y texto, primero se debe presentar la(s) imagen(es) o animacion(es) y después el texto.

2.8.4 Reticula

Ambrose y Harris (2010), asi como Ramirez, Garcia y Delgadillo (2018), mencionan que
antes de decidir la estructura de la reticula, se debe conocer las medidas del espacio a disefiar
y todo el material que se utilizard en el disefio como las imagenes y la cantidad de
informacion, para que a partir de ello se seleccione la reticula apropiada segun sus
caracteristicas y se logre una composicion estética y funcional. Asi mismo la buena seleccion
de una reticula permitira determinar los puntos de atencion, las proporciones y la jerarquia
de los elementos. Una regla basica que considera Bastida, Hernandez y Miranda (2020) a

seguir para colocacion de los elementos en un video, es la regla de los tercios.

2.8.5 Animacion

Los videos animados como alternativa de ayuda en la ensefanza-aprendizaje puede aumentar
el rendimiento e interés de los estudiantes, sefialan, Lanto y Sitti (2020). Por eso Duque,
Ospina, Londofio y Tabera (2015), sostienen que las animaciones para un video deben ser
simples, fluidas, dindmicas, no estar en exceso y mucho menos incluir las que contengan
destellos, ya que un mal uso de las animaciones puede provocar que el usuario pierda la

secuencia en el aprendizaje distrayéndose con ellas.

De acuerdo con Garza (2014), la animacion es el procedimiento de disefiar los movimientos
de los personajes o de los objetos y elementos. Existen diferentes técnicas o métodos que se
pueden aplicar para generar un video, dichas técnicas se dividen en dos grupos, las
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tradicionales y las digitales. Garza define a las técnicas tradicionales como una secuencia de
imagenes con base en dibujos, reproducidos a cierta velocidad de iméagenes por segundo, lo
cual genera la ilusion de movimiento y a la animacion digital como la creacion de imagenes
en movimiento mediante computadoras. En la Figura 27, se puede observar que técnicas de

animacion corresponden a las tradicionales y cudles a las digitales.

Stopmotion

Claymation

Clasicas o tradicionales P
uppet

Cut out

, . Pixelacidon
Técnicas de
animacion Animacion con mesa de luz

Bidimensional (2d) o tridimensional (3d)

Digital o por computadora Motion capture

Motion graphics

Figura 27. Técnicas de animacion.
Fuente: Elaboracion Propia, 2021, a partir Capacitate para el empleo, 2018.

De todas las técnicas de animacion mostradas anteriormente, Asis y Fiorenza (2015) y
Alonso (2015) argumentan que la técnica Motion graphics es muy ocupada para generar las
animaciones en los videos educativos y especialmente para aquellos en donde se explique
informacion complicada o abstracta de asimilar. Esta técnica se caracteriza por tener
imagenes y textos en movimiento, graficos muy iconicos, un disefio esquematico funcional,
combinaciones de colores armoniosas y una voz que va conduciendo por el video y que

ademas complementa o refuerza la informacion que se presenta a través de las imagenes. Lo
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que provoca que todos estos elementos al combinarse generen una animacion que atraiga la

atencion de los estudiantes y que facilite la compresion de un tema complejo.

2.8.6 Audio

La funcion de los elementos sonoros en un MDM es facilitar la comprension de la
informacion y llamar la atencion del receptor, por lo que estos tienen que ser claros, concisos
y evitar sonidos de fondo que no tengan relacion con lo expuesto (Cabrero, Llorente y Roman
2005). En un video educativo la mayoria de la informacion a presentar debe ser a través de
la narracion, por ello Velarde, Dehesa, Lopez, Pineda y Marquez (2017), recomiendan que
se utilice un lenguaje coloquial en lugar de formal, es decir mas cercano al que se usa en una
conversacion que al de una clase. Utilizar un lenguaje informal, segin Bastida, Hernandez y
Miranda (2018), tiene un gran efecto en el aprendizaje de los estudiantes, posiblemente
debido al sentimiento de una mayor conexion social al ser interpelados por el narrador, lo

que conduce a un mayor compromiso y esfuerzo.

El tipo de voz, ya sea de mujer o de hombre, también influye en la transmision del mensaje,
sin embargo, Cisterna (2017) menciona que las voces femeninas son muy utilizadas en videos
instructivos, ya que tienden a ser percibidas como voces de ayuda, comprensivas y no

amenazantes.

2.9 Elementos tecnologicos a considerar en la elaboracion de un video

Los elementos tecnologicos son los que dependen de la infraestructura tecnologica que se
utilizara para acceder y visualizar el material, de igual manera estos influyen para determinar
las caracteristicas del formato en que se elaborara. En el caso del video, los elementos serdn:

el formato, proporcion aspecto, resolucion de pantalla y velocidad de fotogramas
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((Dominguez, Organista y Lopez, (2018)); (Contreras, Herrera y Ramirez, (2009));

(Gonzalez, Térmens y Ribera, (2012))).

2.9.1 Formato de video

Un formato de video es un archivo que contiene otros archivos, es decir, donde se agrupan y

ordenan diferentes tipos de contenido multimedia codificado que se interrelacionan y

sincronizan, dichos contenidos pueden ser videos, audio y texto (Adobe, 2021).

Existen diversos tipos de formato de video, pero desde el punto de vista de Marquez (2021),

los mas usados son los siguientes:

AVI (Audio Video Interleave). Se reproduce con Windows Media Player, es un
formato simple que almacena pista de audio y datos de imagen en el mismo archivo
en este formato la calidad se mantiene, pero son demasiado pesados para compartirlos
en la Web.

MOV (Timebased multimedia File). Su reproductor es QuickTime Player
(reproductor macOS), aunque Microsoft Windows Media Player puede reproducirlo,
ofrece pistas de audio y video de buena calidad. Este formato es ideal para compartirlo
por la Web porque es ligero.

FLV (Flash Video). Es adecuado para visualizar video en Internet desde el navegador
a través de Adobe Flash Player, recomendado para la Web porque es accesible desde
la mayoria de los sistemas operativos y navegadores Web, ademds que permite una
alta calidad.

RM (RealMedia). Se reproduce con el programa RealPlayer o el Real Alternative, un

paquete de CODEC compatible con Windows. Comprime demasiado el audio y la
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imagen, por lo que pierden calidad, sin embargo, puede ser utilizado para publicar
videos en Internet por su aceptable calidad/peso.

RMVB (RealAudio-RealNetworks). Se reproduce con el programa RealPlayer o el
Real Alternative. A diferencia del RM/RA, la pérdida de datos es mucho menor. Por
lo tanto, el formato permite archivos pequenos e ideales para descargas rapidas, pero
con calidad preservada.

MP4 (Moving Picture Expert Group (MPG4)). Conocido también como MPEG-4, es
el mas usual en los dispositivos moviles, compatible con YouTube y plataformas
streaming, es muy eficiente. Ofrece mayor calidad de imagen y sonido en un archivo
menos pesado a pesar de que se comprimen demasiado los datos, este formato se
diferencia de los demas porque es capaz de almacenar otros datos, incluyendo
subtitulos, imagenes fijas, descriptores de objetos y descripciones de escenas.

MKYV (Matroska). Puede codificar elementos de cualquier tipo, como pistas de audio,
video, subtitulos, archivos JPG, muy versatil y brindar una muy buena calidad de
audio y video en menos espacio de lo requerido en otro formato dentro de un solo
archivo. Es utilizado para reproducir peliculas en alta definicion o digitalizar Blu-
Rays, pero no es incompatible con Windos, macOS y Linux, para su uso se debe
instalar CODEC:s.

3GP (3rd Generation Partnership Project). Es utilizado para dispositivos moviles,
una de sus ventajas es que permite ver y descargar con menos consumo de banda
ancha que el MP4, mientras que su desventaja es presentar menor calidad que el

original al comprimirse.
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El formato a ocupar se debe elegir en funcion a su utilidad, su portabilidad, su manejo, en su

situacion de sus contenidos e incluso pensando hacia quién va a ir dirigido (Cisternas, 2017).

2.9.2 Proporcion de aspecto

La proporcion de aspecto, es la relacion entre la anchura y la altura del video, la mas comunes
son: 4:3 (1.33:1) y 16:9. (1.78:1). La proporcion 4:3, es utilizada para casi todo el contenido
de radiodifusion de television en definicion estandar y 16:9 es para casi todos los contenidos

de TV de pantalla ancha y alta definicion (HDTV) y peliculas (Adobe, 2021).

2.9.3 Resolucion de video

La resolucion es la altura y el ancho del video en pixeles (Adobe 2021), en la Figura 28 se
pueden observar los diferentes estdndares de resoluciones de pantalla que hay y los que
podria tener un video, sin embargo, la resolucion que tenga este dependera del programa en
el que se edite y en qué tipo de dispositivo se va a reproducir. La Figura 29 muestra la

resolucion que debe tener un video de acuerdo con el dispositivo en donde éste se visualizara.

Estandar basico 720x480p

HD Alta definicion 1280x720p

Full HD 1920x1080p

Esas resoluciones son las basicas
en el Ambito audiovisual.

2K 4096x2160p

Nuevos
estandares
de resolucién
de la imagen

Figura 28. Estandares para la resolucion de pantalla.
Fuente: Capacitate para el empleo, 2018.
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HD y Full HD son

digitales y tablotas

6K an pantallas OLED _’

®O=®

Figura 29. Resolucion del video de acuerdo al dispositivo en donde se visualice.
Fuente: Capacitate para el empleo, 2018.

Bastida, Hernandez y Miranda (2020), mencionan que la mayoria de los videos se elaboran
con una resolucion de 1920x1080 pixeles (también conocida como FULL HD), debido a que
posee una buena calidad y es adaptable para redes sociales y plataformas virtuales en la
relacion de aspecto de 16:9. Por otro lado, la mayoria de los videos al editarse en programas

se originan en una resolucion 1920 x 1080p (Adobe, 2021).

2.9.4 Velocidad de fotogramas

A un fotograma o keyframe, Hilera et al. (2015) lo define como, la unidad minima de un
video que se constituye simplemente de una foto o imagen fija. Por otra parte, un frame o fps
(Fotogramas por segundo) es el nimero de imégenes fijas por cada segundo de video. Segiin

Vargas y Vivanco (2021) los videos educativos y corta duracion se elaboran en 24 fps.
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2.10 Proceso que se debe llevar a cabo para elaborar un video

Para elaborar un video educativo, Gonzalez (2017), Solis, Magafa y Muifioz (2016),
coinciden y proponen que se deben seguir tres fases para realizar un video adecuadamente
que son: Preproduccion, Produccion y Posproduccion. En cada una de estas fases se tiene
que elaborar ciertos entregables porque son los que permiten avanzar en el proceso. En la

Figura 30 se muestra el proceso que se debe seguir en la elaboracion de un video.

Preproduccién Produccién Posproduccion

| Brief de disefio | "I Elementos visuales | Ensamble de los
* # elementos visuales
y auditivos
| Concepto de disefio Elementos auditivos ¢
+ | Edicion del video |
Argumento *
+ Publicacion
| Escaleta | del video

v

Guion técnico |

v

Storyboard e

Figura 30. Proceso a seguir para la elaboracion de un video.
Fuente: Elaboracion propia, 2020, a partir de la informacion de Gonzalez, 2017 y Solis,
Magafia y Muiloz, 2016.

A continuacidn, se describe en qué consiste cada fase de acuerdo con Gonzalez (2017) y

Solis, Magafia y Mufioz (2016).

2.10.1 Preproduccion

La primera fase es la Preproduccion donde se definen las caracteristicas que tendra el video
y se planea como se llevard a cabo su elaboracidn, tiene la finalidad de ayudar a evitar errores
en la Produccion y Posproduccion, y de alcanzar los objetivos planeados para el video. En la
Preproduccion se elaboran los siguientes entregables:
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Brief. Es un documento que sirve de referencia para empezar el proceso creativo en
un proyecto de diseno, el cual debe tener toda la informacion necesaria para buscar
posibles soluciones y posteriormente idear, disefar y llevar a cabo estas. La
informacion que lleve dependera de cada proyecto, por lo que Gonzalez (2017),
sugiere que el Brief para crear un video debe contener quien es el cliente y el usuario,
el producto a elaborar, su descripcion, los objetivos que se desean alcanzar, sus
antecedentes (soluciones similares a lo que se propone), mensaje a transmitir asi como
estilo y tono en que se comunicara, que reaccion se espera cuando el usuario utilice
el producto, secciones que contendra, por qué medio se distribuird y que
caracteristicas lo diferencian de otros productos similares.

Concepto de Diseo. Es la idea abstracta y primaria de como sera la forma efectiva
para comunicar un mensaje a una audiencia determinada.

Argumento. Texto breve que funciona como una primera guia en donde se describen
las ideas principales que se expondran de una forma muy general. Solis, Magana y
Mufioz (2016), sugieren el formato de la Figura 31, como guia para elaborar el
argumento.

Formato de Argumento

Introduccién

|

Desarrollo

|

Desenlace

Figura 31. Formato de Argumento.
Fuente: Solis, Magafia y Muifloz, 2016.
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Escaleta. En ella se secuencian el contenido del producto visual de principio a fin, de
una manera resumida, es decir se crean las escenas. Esta debe contener informacion
referente a las escenas como: descripcion de su contenido, el tiempo aproximado que
durara cada una de ellas y el tiempo total del video, entre otras especificaciones que
se consideren necesarias. Existen diferentes formatos de Escaletas y estos varian de
acuerdo al tipo de video a realizar, sin embargo, en este proyecto se utilizara el
formato que se muestra en la Figura 32, el cual es propuesto por Gonzalez (2017)

para videos como el que se realizara.

Formato de Escaleta

Secuencia Titulo Contenido Tipo de grafico Duracion en segundos

Figura 32. Formato de Escaleta.
Fuente: Gonzalez, 2017.

Guion técnico. Es la planificacion detallada del modo en que se animaran las escenas,
con base a lo que se plante6 en la escaleta, en este se incluye, efectos de sonido,
movimientos, transiciones, didlogo o voz de narrador, nimero y duracién de cada
escena. Al igual que en la escaleta se utilizard el formato de Guion técnico que

recomienda Gonzalez (2017), ver Figura 33.
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Formato de Guion técnico

Esc/Acc | Qué se vera en Efecto | Texto que se vera Musica | Efecto de | Didlogo | Duracion
pantalla en pantalla sonido segundos

Esc (Escena) /Acc (Accion)

Figura 33. Formato de Guion técnico.
Fuente: Gonzilez, 2017.

e Storyboard. Es una representacion previa de lo que serd el video, en ¢l se muestran
graficamente las escenas con la secuencia que se plantearon en palabras en el Guion
técnico. La representacion de las escenas puede ser a través de bosquejos, dibujos
detallados o fotografias, por lo cual no es necesario tener grandes habilidades de
dibujo o diseno en la elaboracion del Storyboard, solo basta con que quede claro como
se vera la escena y contener la informacidn necesaria que la acompafiard, en cuanto a
textos, indicaciones de efectos, movimientos, didlogo (narracion), musica o audio.
Los dos formatos de Storyboard méas comunes segin Solis, Magafia y Mufioz (2016)
son: el de dos columnas y el de historieta, la diferencia entre estos es la manera en
como se coloca el bosquejo de la escena y sus especificaciones. Para este proyecto se

utilizaré el formato a dos columnas (Figura 34).
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Storyboard de dos columnas

No. escena: No. accioén:

Duracion de la accion:

Dibujo de la escena
Dialogo:

Descripcion de la accion:

No. escena: No. accion:

Duracioén de la accidn:
Dibujo de la escena

Dialogo:

Descripcion de la accion:

Figura 34. Formato de Storyboard de dos columnas.
Fuente: Solis, Magafia y Mufioz, 2016.

2.10.2 Produccion

En la siguiente fase Produccion, consiste en llevar a cabo las decisiones tomadas en la
Preproduccion partiendo de los entregables elaborados y respetando lo establecido en ellos
para asi darles una forma concreta. En esta fase se elaboran por separado y con distintos
programas informaticos todas las partes que conformaran el video como pueden ser graficos,
ilustraciones, imagenes, tipografias y sonidos, también aqui se realizan las grabaciones de
efectos especiales, narraciones y escenas. La produccion de todos estos elementos debe
avanzar paralelamente hacia el mismo objetivo, en caso de que se detecten errores en ellos o
visualmente no funcionen deben ser modificados o corregidos, hasta que cumplan lo
establecido en la fase de Preproduccion, esto con el fin de evitar mayores errores en la

Posproduccion.
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2.10.3 Posproduccion

La ultima fase es la Posproduccion, en ella se deben visualizar los elementos que fueron
elaborados en la Produccion, para seleccionar y organizar aquellos que conformaran el video,
posteriormente seran ensamblados fisicamente en un programa de edicion de video en donde
se integraran todas las partes visuales y auditivas, es decir se incorporan los dialogos, los
efectos de sonido, los graficos, los efectos de transicidn, los textos y las imagenes. También
en esta fase se determinard el ritmo de los fotogramas que conformaran el video, teniendo
todo esto adecuadamente se podra generar el video y finalmente se colocard en donde se

podra difundir o visualizar.
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CAPITULO 3

ANALISIS Y DISENO INSTRUCCIONAL
DEL MATERIAL DIDACTICO
MULTIMEDIA

En este capitulo se explica como se llevaron a cabo las actividades correspondientes a la dos
primeras fases de la metodologia que rige este proyecto de tesis, las cuales son: Analisis y

Disefio Instruccional.

En la fase Andlisis, primeramente, se identificaran quienes de los involucrados cumpliran el
papel de los clientes y quienes el de los usuarios finales, para asi poder detectar sus
necesidades y expectativas en cuanto al MDM. Una vez conocidas sus necesidades y
expectativas de cada uno de ellos se obtendran los requerimientos del MDM. Otras de las
actividades que se realizardn correspondientes a la fase Andlisis, serdn: la seleccion de las
herramientas y programas CAD a utilizar en la elaboraciéon del MDM vy la generacion del

Brief.

En la fase Disefio Instruccional, primeramente, se determinara el objetivo que tuvo el MDM

a elaborar y se definira su contenido, y por ultimo se obtendra el Concepto creativo del MDM.

A continuacion, se explicara a mayor detalle las tareas realizadas en cada fase.
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3.1 Analisis

3.1.1 Identificacion del cliente y usuario final

De acuerdo con Leonard y Ambrose (2013) en un proyecto en donde interviene el disefio, se
debe identificar quién sera el cliente (emisor) y quien el usuario final (receptor), esto con el
fin de diferenciarlos y saber quién utilizara el producto a disefar.

En esta tesis se tienen como involucrados a los profesores que imparten la materia de Disefio
de Algoritmos en el curso propedéutico corto en la UTM y a los alumnos que cursan dicha
materia. Los profesores son hombres y mujeres investigadores de tiempo completo con una
formacion académica nivel Licenciatura, Maestria o Doctorado en el area de Computacion,
Informatica y/o a fin. Los alumnos son mujeres y hombres que tienen un rango de edad que
va de 18 a 20 afios y estan adscritos a las siguientes carreras: Ingenieria en Alimentos,
Ingenieria en Computacion, Ingenieria en Disefio, Ingenieria en Electronica, Ingenieria en
Fisica Aplicada, Licenciatura en Matematicas Aplicada, Ingenieria en Mecénica Automotriz

e Ingenieria en Mecatronica.

Una vez conocidas las caracteristicas que definen a los involucrados en este proyecto, se
identific6 quien serdn los usuarios finales y quienes los clientes ya que en el capitulo 1 de
esta tesis, se le llamo a los alumnos usuarios principales y a los profesores usuarios
secundarios, sin embargo de acuerdo a la definicion de Lopez (2014) el usuario final es quien
va a utilizar el producto o la pieza grafica terminada y el cliente es la persona, asociacion,
entidad o empresa que necesita comunicar un mensaje graficamente, el cual puede recurrir a
los servicios de un disefiador para poder transmitirlo. Teniendo en cuenta lo anterior para

este proyecto los usuarios finales son los alumnos y los profesores cumpliran el papel de
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clientes. Cabe aclarar que cada uno de ellos asi seran nombrados de aqui en adelante, salvo
que en alguna seccion de esta tesis de acuerdo al contexto de la misma pudieran ser llamados

o referido de otra manera, pero en el caso de presentarse dicha situacion se explicara el porqué

de ella.

3.1.2 Obtencion y Anadlisis de las necesidades, expectativas de los clientes y usuarios

finales

Una vez identificados quienes son los involucrados en el proyecto y qué papel cumplen en el
mismo, se investigaron cudles fueron sus necesidades y expectativas en cuanto al proyecto,
ya que a partir de estas surgieron los requerimientos. Ramos (2021) define una necesidad
como algo (objeto, servicio o recurso) que una poblacion, organizacion, comunidad o lugar
especifico, necesita, ayuda o contribuye a una mejora. Una expectativa es aquello que se
desea o espera del producto o servicio a desarrollar. Las necesidades, asi como las
expectativas, se obtienen segun Leonard y Ambrose (2013) y Ramos (2021) a través de
Entrevistas, Encuestas, Focus group o por medio de la observacion de estos en su entorno.

Los alumnos que son los usuarios finales, asi como los profesores que son los clientes, fueron
investigados por separado a través de una encuesta, las cuales tuvieron como objetivo obtener
los requerimientos para el MDM que se planea elaborar. La encuesta que se les aplico a los
clientes se encuentra en el Anexo C, dicha encuesta se conform6 por doce preguntas, once
fueron de opcidon multiple y una abierta (pregunta numero 12). En cambio, la encuesta de los
usuarios se encuentra en el Anexo E y esta se integro por veintiin preguntas, veinte de tipo
opcion multiple y una abierta, (pregunta nimero 5.9). En ambas encuestas se les pregunt6 a
los clientes, asi como a los usuarios que tema de la materia de Disefio de Algoritmos
consideraban era el mas complejo de entender, el cual seria abordado en el MDM y que
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caracteristicas deberia tener. En el Anexo C se encuentran los resultados en su totalidad de
encuestar a los clientes y en el Anexo E los resultados en su totalidad de encuestar a los

usuarios, en el apartado 3.1.2.1 y 3.1.2.2 se presentara un resumen de cada uno de los anexos.

3.1.2.1 Necesidades y expectativas de los clientes en torno al Material Diddctico

Multimedia

De los resultados de la encuesta (Anexo C), a manera de resumen se presenta la Figura 35,
en ella se muestra la opcidon mas elegida por los clientes como respuesta a cada pregunta.
Cabe agregar que en el resumen no se muestra el resultado de las preguntas 11y 12, ya que
estas fueron enfocadas a conocer si los clientes tenian la disponibilidad de participar en el

futuro para evaluar el MDM que se elaboraria.
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Resumen de los resultados de la encuesta aplicada a los clientes,
para obtener los requerimientos del MDM

R. 1. C) Estructura de control-repetitiva con s 36.46
representacion en diagrama de flujo.

R. 2. B) Como un recurso de apoyo para recomendarlo a P a5
sus alumnos en su estudio individual.

R. 2. A) Como un recurso de apoyo para explicar una clase. [N 45

R.3. B) Al enseiiarle el tema que contiene el material. I 6363

R.4. B) Un link o pagina Web. 54.54

R. 5. B) Un video Interactivo. I 63.63

R. 6. A) A través del empleo de términos técnicos. I o091

R. 7. A) Si, porque esta le ayudaria al alumno a reforzar I 001

y autoevaluar lo que aprenderia en el mismo.
R. 8. A) Una actividad que le indique que necesita reforzar. [ INGENIGGGN 72.72

Respuesta con mayor porcentaje de eleccon

R. 9. A) Si, les gustaria que en el MDM se incluyeran I 5132

instrucciones de como utilizarlo.

R. 10. A) Si, le seria util. 90.91

0 50 100
% de respuesta

Preguntas:

1. {Qué tema de la materia de Disefio de Algoritmos prefiere que se exponga en el MDM para reforzar el conocimiento
en los alumnos?

2. Siel MDM expusiera el tema que es mas importante a reforzar en los alumnos, ;Cémo lo utilizaria?

3. (En qué momento le proporcionaria al alumno el MDM?

4. (A través de qué medio le seria mas practico para usted proporcionarle al alumno el MDM?

5. De los MDM que se presentan a continuacion, §Cual le seria mas 1til como apoyo para reforzar un tema de la materia
de Disefio de Algoritmos en los alumnos?

6. Al incluir ejemplos en el MDM ;Cual seria la representacion mas adecuada para los ejemplos, que pudiera ayudar a
los alumnos a entender mas facilmente el tema expuesto?

8. Si el MDM incluyera una actividad para que el alumno practique lo aprendido en el mismo, pensando en la opcion
que le seria de mayor apoyo al alumno ;Cual preferiria?

9. (Le gustaria que en el MDM se incluyera instrucciones de como usarlo?

10. ¢Seria 1til incluir en el MDM recomendaciones de otros materiales o recursos de apoyo referente al tema que se
explica en este?

Figura 35. Resumen de los resultados de la encuesta aplicada a los clientes, para obtener los requerimientos
del MDM.
Fuente: Elaboracion Propia, 2021.
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A partir de la Figura 35, se puede decir que los clientes manifestaron necesitar un video
interactivo como Material Didactico Multimedia de apoyo, el cual debera abordar el tema
Estructuras de control repetitivas representadas en diagrama de flujo, porque ellos han
detectado a este tema como el que mas se les complica entender a los alumnos, al ensefiarles

la materia.

Para ellos un video interactivo, es aquel en donde el usuario interactiie con el contenido
visualizado, por ejemplo, conforme el usuario vaya viendo el video también le aparezca en

pantalla la opcion consultar y navegar por contenido extra referente al tema que se explica.

Segun los clientes el MDM debera contener lo siguiente: ejemplos sobre el tema abordar, una
actividad de aprendizaje en la cual le indique al usuario que necesita reforzar,
recomendaciones de otros recursos de apoyo sobre el tema explicado e instrucciones de como

utilizarlo en caso de ser necesario, si no, de uso sea intuitivo.

Los clientes mencionaron que si existiera dicho material se lo recomendarian a los alumnos
como un recurso de apoyo para reforzar el tema Estructura de control repetitiva. Por eso ellos
proponen colocarlo en una pagina Web, para que asi les puedan proporcionar a los usuarios

mediante un correo electronico el link de este.

3.1.2.2 Necesidades y expectativas de los usuarios finales en torno al Material Didactico
Multimedia

Hernandez, Ferndndez y Baptista (2014) mencionan que cuando se desea recolectar
informacion de una poblacion de estudio, a través de la aplicacion de una encuesta, se debe
seleccionar un nimero determinado de participantes de esa poblacion por medio de una

muestra probabilistica 0 no probabilistica. En este proyecto, el nimero de usuarios que
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contestaron la encuesta se determind a través una muestra probabilistica de tipo estratificada,
ya que la poblacion de estudio se subdivide en grupos, que en este caso son las carreras. Para
obtener la muestra probabilistica estratificada se utilizé la siguiente féormula matematica.

Zz*p*q*N
“ (N—1)e2+2z2%px*q

n

Con la formula anterior, se obtuvo que la encuesta debia ser aplicada a 283.69 usuarios. En
el anexo D se explica a qué se refiere cada letra que integra la formula y se encuentra el

desarrollo de los calculos para obtener el nimero de usuarios a encuestar.

La encuesta de los usuarios estuvo conformada por veintiin preguntas, once de ellas se
enfocaron a conocer como fue la experiencia del alumno al aprender la materia y las otras
diez a identificar los requerimientos para el MDM. A partir de los resultados totales de
encuestar a los usuarios (Anexo E), a manera de resumen se presenta la Figura 36, en la cual
se muestran las respuestas mas elegidas por los usuarios de las preguntas enfocadas a obtener

los requerimientos para el MDM.
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Resumen de los resultados de la encuesta aplicada a los
usuarios, para obtener los requerimientos del MDM

R. 1.4. A) Estructura de control-repetitiva con representaciéon en [ 49.90

pseudocodigo

R. 1.5 B) Si, ocasionalmente I 3730

R. 4.1. A) Correo Electronico 56.20
R.4.2. B) Computadora I 68.20

R. 5.1. B) Video Interactivo (el cual te explique untema y al par | NN 60.50
interactues con el contenido expuesto, etc.)

R.5.2.C) Una actividad en donde al término de esta se te indique 58.60
que conceptos necesitas reforzar)

R. 5.3. A) A través del empleo de términos técnicos (terminologias [N 61.60
utilizadas para el area de computacion)

Respuesta con mayor porcentaje de eleccon

R.54.A)Si 92.10
R.5.5.A) Si I 37.12
R. 5.6. C) En laclase y en su estudio I 7 90
R. 5.7. A) A través de una descarga y visualizarlo sin conexion I 3140
a internet
0 50 100
% de respuesta
Preguntas

1.4;Cual fue el tema que mas se te complico entender de la materia de Disefio de Algoritmos?

4.1 ;Cual fue el medio electronico que mas se utilizo para intercambiar informacion referente a la materia entre profesor
y compaifieros?

4.2. {Qué dispositivo electronico fue el que mas usaste para visualizar material didactico digital?

5.1. De los materiales didacticos que se presentan a continuacion ;Cudl crees que te ayudaria mas a comprender y a
reforzar el tema que se te complico?

5.2. ;Qué tipo de actividad crees que te ayudaria mas a reforzar el tema expuesto en el material didactico?

5.3. (Cémo deberian ser representados los ejemplos que contenga el material didactico, para que los entiendas mas
facilmente?

5.4. ;[ Te gustaria que el material didactico tuviera instrucciones de como usarlo?

5.5. (Te seria util que el material didactico incluyera recomendaciones de otros recursos de apoyo del tema que se
explique en este?

5.6. (En qué momento consideras que te serviria mas utilizar el material didactico de la materia de Disefio de
Algoritmos?

5.7. {De qué manera te gustaria acceder al material didactico?

Figura 36. Resumen de los resultados de la encuesta aplicada a los usuarios, para obtener los requerimientos
del MDM.
Fuente: Elaboracion Propia, 2021.
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A partir de la Figura 36, se pudo identificar que los usuarios necesitan un video interactivo
como MDM de apoyo para reforzar sus conocimientos en el tema que mas se les complica

entender, el cual es Estructuras de control repetitivas representadas en pseudocodigo.

Los usuarios esperan que el video interactivo les permita interactuar con el contenido, es
decir, conforme ellos vayan viendo el video le aparezca en pantalla la opcién consultar y
navegar por contenido extra referente al tema que se explica. Estos proponen que dicho MDM
contenga lo siguiente: ejemplos sobre el tema que explique, una actividad de aprendizaje en
la cual le indique al usuario que necesita reforzar, recomendaciones de otros recursos de
apoyo sobre el tema explicado e instrucciones de como utilizarlo el material en caso de ser

necesario, si no, que su uso sea intuitivo.

Segtn los usuarios el MDM debera de tener la opcion de descargarse para ser utilizado en
computadora sin conexion a Internet y ademas este pueda ser recibido o enviado por correo

electronico.

3.1.3 Andlisis de requerimientos

Desde el punto de vista de Ramos (2021), un requerimiento es una caracteristica o
funcionalidad especifica de un producto o servicio a desarrollar. Los requerimientos se
identifican a partir de las necesidades y expectativas, ademas deben ser redactados con el
mayor detalle posible para entenderlos y analizar si son alcanzables de acuerdo a los recursos

y limitaciones que tiene el proyecto a desarrollar.

Partiendo de las necesidades y expectativas que tienen los clientes y usuarios en torno al
MDM, se pudieron identificar los requerimientos de cada uno de ellos, los cuales se muestran
en Tabla 2.
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Tabla 2. Requerimientos solicitados del cliente y usuarios para el MDM.

Requerimientos

Tipo de MDM.
Tema que abordara
el material.

Uso del material.

Actividad de
aprendizaje a
realizar en el
material.
Ejemplos en el
material.

Instrucciones de uso
del material.
Recomendaciones
de otros materiales.

Medio electronico
en donde se
visualizara.
Canal de
distribucion.
Acceso.

Requerimiento solicitado por el
cliente

Un video interactivo

Estructuras de control repetitivas
representadas en diagrama de flujo.

Como un recurso de apoyo para explicar
una clase y recomendarlo a sus alumnos
en su estudio individual.

Contener una actividad de aprendizaje
preferentemente de tipo evaluativa (en
donde se le indique al usuario que
necesita reforzar).

Contener  ejemplo(s) del tema
Estructuras de repetitivas
representadas en diagrama de flujo, el

facil

control

cual o cuales sean de
entendimiento para el usuario.
Contener indicaciones que guien el uso
correcto de dicho material.

Contener  sugerencias de  otros
materiales de apoyo sobre el tema
Estructuras de control repetitivas con
representacion en diagrama de flujo.

Computadora.

Correo electronico.

Que se encuentre ubicado en una pagina
Web y en la misma se utilice.

Requerimientos solicitados por el
usuario

Un video interactivo

Estructuras de control repetitivas
representadas en pseudocddigo.

Como un recurso de apoyo para
utilizarlo en la clase y en su estudio
individual.

Contener una actividad de aprendizaje
preferentemente de tipo evaluativa (en
donde se le indique al usuario que
necesita reforzar).

Contener  ejemplo(s) del tema
Estructuras  de
representadas en pseudocodigo, el cual o
cuales sean de facil entendimiento para
el usuario.

control  repetitivas

Contener indicaciones que guien el uso
correcto de dicho material.

Contener  sugerencias de  otros
materiales de apoyo sobre el tema
Estructuras de control repetitivas con
representacion en pseudocodigo.

Computadora.

Correo electronico.

Descargalo de una pagina Web y
utilizarlo sin conexion a Internet.

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

Comparando los requerimientos de los clientes con los de los usuarios se puede decir que
ambos concuerdan en requerir un video interactivo como MDM de apoyo en el tema mas

complejo de la materia de Disefio de Algoritmos y ademds en lo que dicho MDM debe
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contener. Salvo en como debe ser la representacion del tema a explicar en este y la manera

para acceder no existe coincidencia.

Segun los profesores el tema mas complejo para los alumnos en la materia de Disefio de
Algoritmos, es Estructuras de control repetitivas representadas en diagrama de flujo, en
cambio los alumnos dijeron que se les dificulta entender Estructuras de control repetitivas
representadas en pseudocddigo. Teniendo en cuenta lo anterior, el MDM abordara el tema
propuesto por los alumnos, pues ellos seran quienes lo utilizardn como un apoyo para reforzar

sus conocimientos.

Con respecto a la manera de cémo sera el acceso al MDM por un lado se tienen la opinién
del cliente de colocar a este en una pagina Web y proporcionarles a los usuarios por correo
electronico el link donde se encuentre; por el otro la de los usuarios, el de utilizar el MDM
sin conexidn a Internet y sea intercambiable por correo electronico. Ambas opiniones se
tendrdn en cuenta, pero dicha situacion se definird mas adelante, porque esto dependera de

los programas a ocupar en la elaboracion del MDM, asi como de las limitantes del proyecto.

Cabe aclarar que los requerimientos presentados anteriormente no todos se consideraran en
la elaboracion del MDM, debido a que mas adelante se determinaran cuéles de ellos se podran

cubrir de acuerdo con las limitaciones de este proyecto.

Cabe aclarar que los requerimientos presentados anteriormente no todos se consideraran en
la elaboracion del MDM, debido a que méas adelante se determinaran cuéles de ellos se podran

cubrir de acuerdo con las limitaciones de este proyecto.
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3.1.4 Programas CAD y herramientas informadticas a utilizar para la elaboracion del

Material Didactico Multimedia

Las limitantes que tiene este proyecto se encuentran en el apartado 1.6.2 de esta tesis, sin
embargo, solo una de ellas repercute para determinar qué requerimientos seran cubiertos. A
continuacion, se enuncia esta: E1 MDM, asi como sus elementos, deberan ser elaborados con
los programas que un Ingeniero en Disefio tenga conocimiento de su uso, es decir, con los

programas que le correspondan saber utilizar de acuerdo a su formacién como disefiador.

Teniendo en cuenta que el MDM a elaborar serd un video, se realizd una investigacion sobre
qué herramientas informaticas y programas CAD son utilizados para generar videos con las
caracteristicas que este debera contener. De todos los programas encontrados se
seleccionaron aquellos que eran de uso libre o contaban con version de prueba gratuita y los

mas ocupados por disenadores (Tabla 3).
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Tabla 3. Programas para generar los elementos de un MDM.

Programa Utilizado para crear Forma de adquirirlo Compatible con
Corel D Versién d b it Sistemas operativos Microsoft
orel Draw Composiciones grificas ersion de prueba gratuita iy dows y Mac OS.
. por 15 dias o comprando
o elementos visuales. . .
la licencia de uso.
Adob Composiciones graficas Versién d b it
ove o elementos visuales. ersion de prueba gratuitad — giqiemas operativos Microsoft
Iustrator por 7 dias o comprando la .
. . Windows y Mac OS.
licencia de uso.
Composiciones graficas ) ) . )
Inkscape o elementos visuales. De uso libre. Sls.temas operativos Microsoft
Windows, Mac OS y otros
sistemas derivados de Unix.
Adobe Composicion y edicion Version de prueba gratuita  Sistemas operativos Microsoft
Audition de audio. por 7 dias o comprando la  Windows y Mac OS.
licencia de uso.
Audacity Composicion y edicion De uso libre. Sistemas operativos Microsoft
de audio. Windows, Mac OS y otros
sistemas derivados de Unix.
Adobe After  Animar graficos, crear ., .
. Version de prueba gratuita . . .
Effect efectos visuales y , Sistemas operativos Microsoft
. . . . por 7 dias o comprando la .
sincronizar animaciones . . Windows y Mac OS.
. licencia de uso.
con audio.
Adobe Ensamble y edicion de Version de prueba gratuita  Sistemas operativos Microsoft
Premier video. por 7 dias o comprando la  Windows y Mac OS.
licencia de uso.
Adobe Contenido multimedia Version de prueba gratuita  Sistemas operativos Microsoft
Animate* interactivo, aplicaciones, por 7 dias o comprando la ~ Windows y Mac OS.
sitios Web y juegos. licencia de uso.
H5P** Contenido educativo De uso libre. Sistemas operativos Microsoft
multimedia interactivo. Windows y Mac OS.
YouTube Alojar, compartir y Creando una cuenta de Cualquier sistema operativo

visualizar videos.

usuario en dicha
plataforma.

que tenga acceso a Internet.

* Para realizar algunas tareas en este programa, como es la interactividad y animaciones complejas se necesita
tener conocimiento de programacion bésica ya que se realizan fragmentos de codigo.
**Es un programa que su Disefio Grafico esta establecido por defecto por lo que no se pueden realizar

modificaciones en cuanto los colores y tipografias.
Fuente: Elaboracion propia, 2021, a partir de Adobe Creative Cloud 2021, Corel Draw, 2021, Inkscape 2021,
Audacity 2021, H5P 2021 y YouTube 2021.
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De los programas de la Tabla 3, los que se podrian ocupar en la elaboracion del video serian
los siguientes: Corel Draw, Illustration, Audition, After Effect y Premier, ya que un Ingeniero
en Disefio de acuerdo con su perfil sabe utilizarlos al menos de una manera basica para
generar los elementos que interviene en la creacion de un video, como son iconos, tipografias,
audio y animaciones. De igual manera la plataforma de YouTube, la cual es facil y comun

de utilizar para alojar, ver y compartir videos.

El programa Animate y H5P no son opciones a considerar en la elaboracion del video, por
las circunstancias siguientes. En Animate se puede crear contenido interactivo (anuncios,
juegos, graficos vectoriales, animaciones interactivas, entre otros), pero para realizar esto se
requiere saber programar fragmentos de c6digo en un lenguaje de programacioén. Por lo tanto,
un Ingeniero en Diseflo de acuerdo a su perfil no cuenta con dichos conocimientos en esta
area, entonces tendria que aprender a ocuparlo. En cuanto al programa H5P, en este se pueden
crear videos interactivos, pero usando plantillas que ya trae el programa predeterminadas,
entonces si se decidiera utilizar, no se podria modificar y adecuar conforme a los
requerimientos del video, las opciones de interactividad, asi como la tipografia, colores y

estilo de iconos.

De todos los programas que un Ingeniero en Disefio sabe utilizar para elaborar videos, se

eligieron cuales se ocuparan en este proyecto bajo los siguientes criterios:

e El programa es mas completo porque este ofrece mas herramientas y funciones para
elaborar un producto en é€l.

e El programa debe ser compatible con otros programas para importar o exportar
archivos en diferentes formatos, por ejemplo, importar una imagen a un programa de
animacion.

108



e Tener una experiencia en su uso.
En este caso los programas que cumplen dichos criterios y por lo tanto seran los que se

utilicen para elaborar el video, son los siguientes:

Adobe Illustrator. En €l se elaboraran todos los elementos graficos que se incluyan

en el video, como esquemas, iconos, ilustraciones, imagenes, reticulas compositivas,

tipografias con su respectiva paleta de colores, entre otros.

e Adobe Audition. Este se utilizara para recortar y editar el audio que se le agregue al
video.

e Adobe After Effect. En €l se crearan las animaciones de los textos, iconos, esquemas,
dibujos, etc. De igual manera en este se sincronizara el audio con las animaciones.

e Adobe Premier. En €l se ensamblard, editard y creard la renderizacion del video.

e YouTube. En esta plataforma se alojard, visualizard y compartira el video.

De acuerdo a la metodologia que rige este proyecto, la Lista de los programas a utilizar en la
elaboracion del video es un entregable de la fase Disefio instruccional, sin embargo, dicho
entregable se géneros en la fase Andlisis porque este repercute para determinar que

requerimientos serdn cubiertos en el MDM.

3.1.5 Definicion de los requerimientos finales

Como se menciono anteriormente, los programas a utilizar en la elaboraciéon del MDM, son
una limitante de este proyecto, por lo tanto, estos repercuten para determinar cuéles de los

requerimientos de la Tabla 2 podran ser alcanzables.

El requerimiento de la interactividad no sera cubierto porque de acuerdo a los programas a

ocupar en la elaboracion del video, no tienen las caracteristicas técnicas para crear la
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interactividad en este, especificamente no se le indicard al usuario lo que necesita reforzar
conforme vaya realizando la actividad o al final de esta, es decir, en este video no se le podra
ofrecer al usuario una actividad que incluya una retroalimentacion interactiva. Por tal motivo
este requerimiento podria cubrirse de la siguiente manera: que el video contenga una
actividad de aprendizaje en donde se muestre cual es la respuesta correcta a esta actividad y

el usuario se la autocalifique.

Sin embargo, si se quisiera cubrir el mencionado requerimiento, esto implicaria que la
Ingeniera en Disefio de la UTM quien lo elaborara deba aprender otros conocimientos y
habilidades que implique una curva de aprendizaje, cuyo tiempo no estad contemplado en los

objetivos de esta tesis.

Asi mismo el requerimiento de que el video se pueda descargar y utilizar sin conexion a
Internet tampoco podra cumplirse porque la naturaleza de la plataforma en donde se alojaria
no permite estas funciones, por lo que de dicho video solo se compartiria su link para ser

visualizado en este sitio.

Una vez identificados que requerimientos no seran alcanzables, se genera el entregable
correspondiente a la fase Andlisis, el cual es la Lista de los requerimientos que se cubriran

en la elaboracion del MDM, en la Tabla 4 se presentan estos.

110



Tabla 4. Requerimientos a cubrir en la elaboracion del MDM.

Requerimiento Descripcion

Tipo de MDM. Un video (sin interactividad)

Tema que abordara el material. Estructuras de control repetitivas representadas en
pseudocodigo.

Uso del material. Como recurso de apoyo para reforzar el tema Estructuras de

control repetitivas representadas en pseudocodigo.

Actividad de aprendizaje a realizar en el Una actividad de aprendizaje autoevaluativa, es decir, se

material. mostrara cual es la respuesta correcta a esta actividad y el
usuario se la autocalificara.

Ejemplos en el material. Contener ejemplo(s) del tema Estructuras de control
repetitivas representadas en pseudocddigo, el cual o cuales
sean de facil entendimiento para el usuario.

Instrucciones de uso del material. Las instrucciones de uso en caso de ser requeridas deberan ser
muy concretas.

Recomendaciones de otros materiales. Contener sugerencias de otros materiales de apoyo sobre el
tema Estructuras de control repetitivas con representacion en
pseudocodigo.

Medio electronico en donde se visualizara. Computadora o cualquier dispositivo electronico con acceso
a Internet.

Acceso. Alojado en YouTube para ser utilizado y visualizado.

Canal de distribucion. El link del video se distribuira a través del Correo
electronico.

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

3.1.6 Elaboracion del Brief

A partir de los requerimientos aceptados para el MDM y de los Anexos Cy Anexo E, se crea
el Brief de este proyecto, el cual fue elaborado de acuerdo a lo que Gonzalez (2017) propone
que debe contener el Brief de un video. Cabe aclarar que de acuerdo con la metodologia que

rige el proyecto, el antes mencionado seria un entregable de la fase Disefio Instruccional, sin
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embargo, este se obtuvo en la fase Analisis ya que teniendo en cuenta el proceso del Disefio,

es el primer entregable que debe surgir del anélisis de los requerimientos aceptados.

3.1.6.1 Brief del video

Cliente: Profesores de la UTM que imparten la materia de Disefio de Algoritmos en el curso

propedéutico corto.

Usuario: Alumnos de la UTM del curso propedéutico corto que llevan la materia de Disefo

de Algoritmos.

Antecedente: Los materiales didacticos multimedia que los profesores les recomiendan a sus
alumnos para la ensefianza aprendizaje de la materia como son las diapositivas y los videos
tutoriales, carecen de un Disefio Grafico adecuado y una producciéon inadecuada, lo cual
podria ser una causa de que estos no le sean un apoyo significativo al alumno para reforzar

un tema visto en clase.

Producto: Un video acerca de las Estructuras de control repetitivas con representacion en

pseudocddigo, como Material Didactico Multimedia de apoyo para el alumno.

Descripcion del producto a elaborar: Un video para reforzar el tema Estructuras de control
repetitivas con representacion en pseudocddigo, que debera contener, un ejemplo del tema a
explicar, una actividad de autoevaluacion, uso intuitivo y recomendaciones de otros
materiales de apoyo sobre el tema que a aborde. El video serd alojado en la plataforma de

YouTube.

Objetivos que tendra el producto a elaborar: Facilitar y reforzar la comprension del tema

Estructuras de control repetitivas con representacion en pseudocddigo.
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Mensaje a transmitir: Explicar qué es una Estructura de control repetitiva con representacion

en pseudocodigo.

Estilo y tono: Educativo y formal.

Reaccion que deberian tener los alumnos al ver el video: Entender y/o reforzar las Estructuras

de control repetitivas con representacion pseudocddigo.

Secciones que debe tener: Presentacion del tema, explicacion del contenido, ejemplo,
propuesta de una actividad de aprendizaje a realizar y recomendaciones de otros materiales

sobre el tema que se explique.

Canal de distribucion: El video sera alojado en la plataforma de YouTube para que los
usuarios lo puedan visualizar. Su respectivo link de acceso sera distribuido a través del correo

electronico.

Atributos, ventajas, diferencias destacadas: Tendrd un Disefio Grafico adecuado.

3.2 Diserio Instruccional del Material Didactico Multimedia

El Disefio Instruccional del MDM, corresponde a la segunda fase de la metodologia aplicada
en este proyecto y en esta se consideraron los seis primeros criterios de calidad para evaluar
y orientar la creacion de MDM, propuestos por Ferndndez Pampillon, Dominguez y Armas

(2012), los cuales son:

l. Objetivo y coherencia didactica

2. Calidad de los contenidos

3. Capacidad de generar reflexion, critica e innovacion
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4. Interactividad y adaptabilidad

5. Motivacion

6. Formato y Disefio

El primer criterio se refiere a definir el objetivo didactico que tendra el material de acuerdo
a las necesidades que presente el usuario, el segundo criterio se centra en seleccionar y
estructurar la informacion que se incluira en este, el tercero especifica que el contenido a
incluir debe fomentar en el alumno la capacidad de adquirir conocimientos de forma
autoénoma, el siguiente criterio establece que el material debe ser facil y practico de usar,
el quinto indica que los contenidos deben presentarse de forma innovadora y atractiva,
por ultimo el sexto criterio sefiala que el contenido a presentar sea de buena calidad y

tenga un disefio organizado, claro y conciso.

3.2.1 Determinacion del objetivo de aprendizaje que tendra el video

El programa de estudios de la materia de Disefio de Algoritmos esta dividido en unidades y
cada una de ellas tiene un objetivo de aprendizaje. El tema, Estructuras de control repetitivas,
pertenece a la unidad 2 y tiene como objetivo conocer el concepto y el uso de los algoritmos
en pseudocddigo. Partiendo de la finalidad que tiene la unidad y considerando el uso que le
dardn los alumnos y profesores al material, se puede decir que el video a elaborar tendra
como objetivo facilitar y reforzar la comprension del tema Estructuras de control repetitivas

con representacion en pseudocodigo.

114



3.2.2 Metodologia de ensefianza-aprendizaje que se implementa con el uso del video

Solorzano y Garcia (2016) argumentan que, debido a la incorporacion de las Tecnologias de
la Informacién y las Comunicaciones (TIC) en la educacion Superior, han surgido nuevos
procesos de ensefianza-aprendizaje con enfoque pedagdgico Conectivismo. Cuevas, Garcia
y Martinez (2019), dicen que el Conectivismo es un enfoque pedagdgico que si se aplica
consecuentemente y de forma organizada, permite el empleo de las tecnologias en el proceso
de ensefanza aprendizaje, para obtener excelentes resultados, sin perder el horizonte de que
el rol protagonico es de los alumnos, las TIC solo son los medios o recursos que facilitaran

y mediaréan el acceso al conocimiento.

Desde el punto de vista de Lopez (2016) el Trabajo colaborativo, Trabajo por proyectos,
Flipped classroom y Educacion disruptiva son algunas metodologias que consideran el uso
de las TIC en la ensefianza Superior para brindar una mejor formacién académica, dichas
metodologias son las que més han sido puestas en practica dando resultados positivos. A

continuacion, se explicara en qué consiste cada una de ellas conforme a Lopez (2016).

e Trabajo colaborativo: Su finalidad es que los alumnos sean capaces de trabajar por
equipos para aumentar la calidad del trabajo gracias a los aportes individuales
(enriquecidos por la heterogeneidad de cada perfil de los integrantes del equipo) y
aportar mas dinamismo y rapidez al ejercicio que se desarrolla. Si la interaccion entre
los miembros del equipo es positiva tanto la calidad como el tiempo de finalizacion
del trabajo se veran favorecidos. En el trabajo colaborativo, las tecnologias se utilizan
para el intercambio de informacidn y procesos de colaboracion entre las personas,

tanto presentes en el aula como a nivel virtual.
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Trabajo por proyectos: Se basaba en la formulacion de un problema para estimular el
aprendizaje autonomo. Ese problema, se plantea a los alumnos para que ellos
descubran cémo solucionarlo. El profesor no debe indicar ni lo que se debe aprender
ni de donde, ya que los alumnos toman el mando como investigadores. Este trabajo
se realiza a través del trabajo en grupo sobre problemas reales. El objetivo es que los
alumnos busquen de forma autéonoma el conocimiento para resolver el problema,
realicen un trabajo de comprension profunda fortaleciendo el pensamiento critico y
construyan un nuevo conocimiento, sabiendo coémo aplicarlo con el fin de resolver el
problema. Las tecnologias en el trabajo colaborativo se integran para crear
repositorios multiformato (en donde se aloje la informacion del proyecto), como canal
de comunicacidon entre los miembros del grupo y servir de soporte para la
presentacion del proyecto final.

Flipped classroom: Es una forma de ensefianza-aprendizaje dual ya que es digital y
presencial al mismo tiempo. Dicha metodologia consiste en que el profesor le
proporciona al alumno antes, durante o después de la jornada educativa, material
audiovisual que explica los conceptos basicos tedricos e ideas generales para poder
comprender la materia y ya sea a la par o posteriormente con el profesor presente
desarrolla la préactica siendo auxiliado para solventar las dudas. Los alumnos pueden
acceder a los materiales audiovisuales desde sus casas a través de dispositivos TIC
como el ordenador, smartpohone, etc. Debido al tipo de contenido que le proporciona
el profesor al alumno le permite percibir de la forma mas completa y dindmica la
informacion y hacerlo a su ritmo, pudiendo volver a acceder a los contenidos de mejor

calidad una y otra vez siempre que lo necesiten. En esta metodologia no es necesarios
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que el profesor cree sus propios materiales si no que este los puede seleccionar de
plataformas que ofrezcan este tipo de materiales.

e Educacion disruptiva: La transmision del conocimiento se da en cualquier lugar y en
cualquier momento, utilizando las TIC sin limitaciones, es decir el docente ya no es
la tnica fuente de conocimiento y verdad, sino que la construccion de nuevos
aprendizajes ahora es mucho més compleja e involucra al mundo de las TIC y los
ecosistemas de aprendizaje en red. En dicha metodologia los alumnos deben
experimentar placer al aprender, para que ello aumente su motivacion y les haga sacar
lo mejor de ellos mismos al desarrollar competencias, asi como al trabajar sobre

experiencias reales del entorno.

De acuerdo al objetivo que cumplira el video a elaborar, el cual es facilitar y reforzar la
comprension del tema Estructuras de control repetitiva con representacion en pseudocodigo,
y la manera en cémo serd utilizado en la materia tanto por el cliente (profesor) como por el
usuario (alumno), es decir, el profesor le recomendara al alumno el video para que refuerce
lo que explicd en clases de acuerdo a su ritmo de aprendizaje y necesidades. Entonces
conforme a Lopez con dicho video se estara haciendo uso de la TIC en el nivel Superior a
través de la metodologia Flipped classroom en la ensefianza-aprendizaje de la materia de

Disefio de Algoritmos.

3.2.3 Seleccion y estructuracion del contenido que abordara el video

La materia de Disefo de Algoritmos en la UTM, se imparte de acuerdo a un programa de

estudios, el cual contiene un temario a seguir, una bibliografia de consulta basica y una de
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apoyo. La bibliografia basica sugiere que se utilicen en la ensefianza-aprendizaje de la

materia los siguientes libros:

e Fundamentos de Programacion, de Joyanes Aguilar (2008).
e Metodologia de la Programacion Algoritmos, Diagrama de flujo y programas, de
Osvaldo Cairo (2005).
Con base en el programa de estudio el tema Estructuras de control repetitivas esta
conformado por subtemas y estos tiene una secuencia, la cual debe ser tomada en cuenta por
el profesor al ensefiar dicho tema, ademas de utilizar los libros de la bibliografia de consulta
basica. En vista de ello, en la Tabla 5, se presenta como se secuencia el tema Estructuras de

control repetitivas conforme al programa de estudios y a los libros antes mencionados.

118



Tabla 5. Secuencia del tema Estructuras de control repetitivas.

Secuencia conforme al

Subtemas que lo integran

Contenido

Libro Fundamentos
de Programacion,
Joyanes Aguilar
(2008).

Estructura mientras
(while).

(Qué es la estructura mientras?
Representacion de mientras en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.
Ejemplos de aplicacion.

Estructura hacer mientras
(do-while).

(Qué es la estructura hacer mientras?
Representacion de hacer-mientras en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.
Ejemplos de aplicacion.

Estructura para (for).

(Qué es la estructura para?
Representacion de para en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.
Ejemplos de aplicacion.

Libro Metodologia de
la Programacion
Algoritmos, Diagrama
de flujo y programas,
Osvaldo Cairo (2005).

Estructura para (for).

(Qué es la estructura para?
Representacion de para en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.
Ejemplos de aplicacion.

Estructura mientras
(while).

(Qué es la estructura mientras?

(Qué es una condicién?
Representacion de mientras en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.
Ejemplos de aplicacion.

Programa de estudios.

Introduccion a las
Estructuras de control.

(Qué son las estructuras de control?
(Qué son los ciclos contados y no
contados?

(Qué es iteracion, contador,
acumulador, condicién y ciclo?

Estructura o ciclo mientras
(while).

(Qué es la estructura mientras?
Representacion de mientras en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.

Estructura o ciclo hacer-
mientras (do-while).

(Qué es la estructura hacer mientras?
Representacion de hacer-mientras en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.

Estructura o ciclo para

(for).

(Qué es la estructura para?
Representacion de para en
pseudocodigo y en diagrama de flujo.

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

De acuerdo con la tabla anterior el programa de estudios y el libro de Joyanes coinciden en
que el tema Estructura de control repetitivas se conforma por los siguientes subtemas:
Estructura mientras, Estructura hacer-mientras y Estructura para, siguiendo este mismo orden

se trata el contenido de las secciones correspondientes de cada subtema.
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Teniendo en cuenta la secuencia que le da el programa de estudios y el libro de Joyanes se
definio la estructuracion del tema de Estructuras de control repetitivas como se muestra en la
Tabla 6. Con base en dicha estructuracion se determind qué contenido se incluira en el video

a elaborar.

Tabla 6. Estructuracion de contenido del tema Estructuras de control repetitivas.

Tema Subtema

(Qué es una Estructura de control repetitiva?

e Definicion.

e  Representacion en pseudocodigo.

e Tipos de Estructuras de control repetitivas.
Ciclos contados y no contados.

Ciclo Mientras.
e  Definicion.
e Representacion en pseudocodigo.
e Ejemplo.
o Actividad de aprendizaje.
Ciclo Hacer-mientras.
e Definicion.
e Representacion en pseudocodigo.
e Ejemplo.
e Actividad de aprendizaje.
Ciclo Para (repetir-hasta).
e  Definicion.
Representacion en pseudocddigo.
Ejemplo.
Actividad de aprendizaje.

Estructuras de control
repetitivas.

Recomendaciones de otros recursos de apoyo.

e  Videos.
e  Paginas Web.
e Libro.

Fuente: Elaboracion propia, 2021.

Un factor importante a considerar el cual influye para determinar el contenido del video es,
cuanto tiempo pedagdgicamente debe durar un video educativo. Por lo que se investigd y se
encontro las opiniones de los siguientes autores sobre este tema. Orellana y Posito (2019)
mencionan que un video educativo no debe ser de larga duracion, por lo que ellos

recomiendan que este dure como maximo 10 minutos porque después de dicho tiempo los

120



alumnos pierden el interés por el tema explicado y demandan nuevo contenido. En cambio,
Rios (2011) argumenta que de acuerdo con la psicologia del procesamiento de la
informacion, memoria y atencion el tiempo medio general adecuado para un video educativo

debe ser entre 10 a 15 minutos.

Por otro lado, se encontrd la recomendacion de Gertrudix, Rajas, Barrera, Bastida y Soto
(2017) quienes proponen, en el caso de que un contenido sea extenso, se debe dividir, para
evitar el cansancio o posible desconexion del espectador y se incremente la capacidad de
asimilacion de conceptos. Considerando que el contenido del tema Estructuras de control
repetitivas (ver Tabla 5) es extenso y teniendo en cuenta de cudnto tiempo pedagogicamente
debe durar un video educativo, para asi evitar la pérdida de interés por el tema que se explique
en este, se determind que se elaborara un video, el cual debera tener una duracion entre de

10 a 15 minutos.

3.2.4 Obtencion del Concepto Creativo del Material Didactico Multimedia

De acuerdo a Portillo (2015), un Concepto creativo surge de una investigacion previa, porque
una vez conociendo las necesidades, requerimiento, mensaje a transmitir, asi como las
limitantes que tiene el proyecto, se sintetiza y ordena toda esa informacion para encontrar
una solucion con determinadas caracteristicas o lineamientos. Segln, Serrano y Cardoso
(2009), asi como Noriega y Marin (2021) el describir cudl serd la solucion y que

caracteristicas esta tendra, es definir, el concepto de disefo.

A partir de toda la informacion que se ha obtenido, como son los requerimientos del cliente
y usuario, del Brief, considerando las recomendaciones de diferentes autores en cuanto a los
elementos pedagdgicos, de disefio grafico y tecnoldgicos que debe tener un video educativo,

se cred el Concepto creativo que tendrd el video a elaborar. Dicho Concepto creativo se
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presenta a continuacion y cabe agregar que este es un entregable de la fase Disefio

Instruccional de acuerdo con la metodologia que rige este proyecto.

3.2.4.1 Concepto creativo del video

La solucidn a la problematica planteada en este proyecto es elaborar un video como MDM
de apoyo a la materia de Disefno y Algoritmos, materia impartida en el curso propedéutico
corto de la UTM. De acuerdo con lo especificado en la seccion 3.2.2 referente a que el video
a elaborar no debe durar mas de 15 minutos porque después de este tiempo el alumno pierde
el interés por el tema que se explica en €l, se delimitd que el primer tema que abordara el
video serd Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con representacion en
pseudocddigo. En el cual se explicaran los siguientes subtemas: ;Qué es una estructura de
control repetitiva?, Ciclo Mientras y Recomendacion de otros recursos de apoyo. El propdsito
del video a elaborar sera que el alumno al utilizarlo como un material de apoyo le facilite y

ayude a reforzar la comprension de los subtemas antes mencionados.

El video a elaborar debera tener las siguientes caracteristicas:

e Tendra la seccion de introduccion, datos generales, cuerpo, ejemplos del tema que se
explica, actividad de autoevaluacidon, recomendaciones de otros recursos de apoyo
sobre el tema que tratard, referencias bibliograficas y créditos.

e La duracion del video debera ser entre 10 a 15 minutos.

e Latipografia a incluir en el video debe ser alguna de las siguientes de tipo Palo seco:

Helvética, Arial, Verdana.
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e La paleta de color que se utilicen en el video debera tener como maximo 4 colores,
dicha paleta que se ocupe deberd incluir ya sea el color azul o los colores de la
universidad.

e Los elementos graficos como son imagenes, textos, entre otros, deberan ser colocados
conforme a una reticula establecida.

e Las animaciones del video deberan ser tipo Motion graphics.

e El contenido deberé ser narrado por la voz de una mujer.

e El formato del video debera ser mp4.

e La proporcion de aspecto en que se elaborara el video debera ser 16:9
(horizontalmente).

e Laresolucion del video debera ser HD o Full HD.

e Lavelocidad que tendran los fotogramas del video debera ser de 24 fps.

Una vez establecido el Concepto creativo que tendra el video en el siguiente capitulo 4, se
elaboraran tres propuestas de video a nivel boceto, los cuales se generaran de acuerdo con
las caracteristicas antes mencionadas, por lo que sera el mismo concepto, pero con algunas
variaciones de aspecto, es decir, las propuestas de video se diferenciaran entre si por la

tipografia, paleta de colores, reticula, estilo de imagenes, etc.

Este Capitulo 3 se da por terminado, a continuacion, se presentan los entregables y objetivos
especificos obtenidos de las dos primeras fases de la metodologia adaptada ADDIE, asi como
de la subfase Valoracion Parcial. En la primera fase Analisis, se obtuvieron los entregables:
Lista de los principales requerimientos del usuario, lista de las herramientas informaticas y
programas CAD a utilizar en la elaboracion del MDM vy el Brief. También en esta fase se

lograron cumplir los siguientes objetivos especificos: Obtener los requerimientos para el
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MDM a través de los usuarios, Determinar los requerimientos para el MDM y Determinar

los programas CAD y herramientas informaticas que se utilizaran para elaborar el MDM.

En la segunda fase Disefio Instruccional, se obtuvo el entregable Lista de las caracteristicas
que debe contener el MDM a crear (concepto creativo del MDM) y se lograron los siguientes
objetivo especifico: Obtener las principales caracteristicas pedagdgicas que debe contener el

MDM vy Definir el concepto de disefio del MDM.

Los entregables generados en estas dos fases fueron sometidos a la subfase Valoracion
Parcial la cual consiste en revisar, detectar errores y corregirlos los entregables generados en
cada fase, dicha valoracion estuvo a cargo de quienes desarrollan este proyecto, en este caso

han sido las directoras de la tesis y la tesista (Ingeniera en Diseno).

Cabe aclarar que la subfase Valoracion Parcial se aplicard para todas las fases restantes de la

metodologia adaptada ADDIE.
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CAPITULO 4

DESARROLLO DEL MATERIAL
DIDACTICO MULTIMEDIA

Siguiendo la metodologia que rige este proyecto de tesis, en la fase Desarrollo del Material
Didactico Multimedia, primeramente, se elaboraron tres propuestas de video a nivel boceto,
que posteriormente fueron evaluadas con el propodsito de elegir la que se desarrolld como
prototipo de video. Una vez seleccionada la propuesta, se realizd la Preproduccion,
Produccion y Posproduccion del video. En este capitulo se explican estas actividades, asi

como los elementos graficos y de contenido que forman parte de las propuestas de video.
4.1 Elementos de contenido que conformaron el video

De acuerdo con lo establecido en el apartado 3.2.2 de esta tesis, se mencionan que subtemas
del tema Estructuras de control repetitivas serian abordados en el video, se consulté el libro
Fundamentos de Programacion, de Joyanes Aguilar (2008) y de este se extrajo la informacion
mas importante referente a cada subtema, es decir, se identificaron los conceptos o
definiciones, ideas principales, imagenes, ejemplos mas relevantes y significativos para ser
incluidos en el video. De igual manera los subtemas se complementaron con informacion de
otras fuentes relacionadas con el tema, materia e incluyendo el programa de estudios que se
imparte en la UTM. La lista de libros, videos y paginas Web se obtuvieron a partir de
plataformas virtuales reconocidas que ofrecen este tipo de materiales educativos en diversas

areas.
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Una vez recolectada dicha informacion se procedid a organizar el contenido del tema
Estructura de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo que se incluyo
en el video. La organizacion se realizdé de acuerdo a las secciones que propone Vallin y
Suarez (2017), que debe tener un video educativo, siendo estas: Portada, Introduccion,
Cuerpo del video, Actividad de aprendizaje, Recomendacion de otros recursos de apoyo y
Créditos. A continuacion, se describen como fueron organizadas las secciones que integraran
el video. La Portada mostrara los datos generales como el nombre de la universidad, materia,

tipo de material y tema que se abordard, ver Figura 37.

\

S e
Universidad Tecndlogica de la Mixteca Eshructuras de control rep ehtivas
Disero de Algoritmos en PseUdocc”djj°
Malerial didackico mUZImeG;{a de apoyo

Figura 37. Portada del video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

En el Cuerpo del video se expondra cual es la definicion de la Estructura de control repetitiva
mientras, su representacion en pseudocodigo, coémo funciona su condicidén, se dard un
ejemplo de aplicacion de la Estructura mientras para crear un algoritmo y se explicara
cuando se recomienda utilizar esta. En la Figura 38 se puede observar el orden que seguira

dicho contenido en el video.
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¢Qué es la estruclura de rspeh'cidh mientras?

ts Aque"a enla que el cuerpo del cicla se vepﬂ'e mienkras se
t:umpfa una condician.
Replreseh}acr'ow de mientras en pseua‘acodfﬂc:

mientras condicisn hacer
aceidn Sl
accién ST

aceidn Sn
fin_mientvas

Formale de la estructura mientras dentvo de un
programa en pseudocd 530

Titolo_del -programa
var
Declavacién de variables
icio
Inicializacién de vaviables
accisnes a
mienkras condicidn hacer
accion
accidn SZ

accion Sn
fin_mientvas

accianes

&Céma Funciona la condicién en mientras?

£n la eshructura mientras anles de ejecularse el cuerpo
el ciclo Pv.‘meva se evalua |a (TOﬂdJ;C;di’l, en donde se

uvhlizan los opevradores relacionales ) lsgicas

La condicidn Puede tomar el valov vevdadeve o Falso

éCémo funciona la condicidn en mientras?

Ma conJiﬁo‘hﬁes ve'rrfad'eﬁ

5[ernpre que la condicién sea verdadera
eshructura mientvas, se edecu}ara‘n las acciones S,
S2 hasta Sn conscidas come cuerpa del cicla, y

nuevamente se velverd a evaluar la condicidn .

en ]0

éCémo funciona la condicidn en mienkras?

Se eljem}avdh las acciores ¢ del vesta del pregrama
en caso de que existan, de lo cortravia se terimina el
programa.

Gemplo de la estructura mientras

Realizar un pragrama que lea la cantidad de N nimeves
E]UE PGS,’EVIO\'mEﬂI‘E serdn IEI‘ a3 por I’E(,‘lﬂda, Ef PVGﬁYﬂmﬂ
debevd de mashrar la sumatoria de los nomeros

1z 13
Solucidn del ejemplo Ngorkmo soma_enteras M Gecucidn del ejemplo
vavr
enter MTOEJL Datos a ingreser:
H::J rarain, SUMA Cantidad de nimevas o leer: 3
escribir ("Dar la carbidad de nomeros a leer:) Nomeros que se ingresavar: !, 13,27
"V‘OETAL-— N £n pantalla aparecera
SUMA— 0
mientvas TOTAL > 0 hacer
rm-}-’r Chtnin o Dar la cantidad de nomevos a leer: 3
leer (numero. 3 L
SUMA  SUMA + mmero Dr lFiriiet |
TOWML « TOTALI Dav un nomero: |3 |
fin _mientras i Dar vn nomero: 77 |
escribir ('La suma de los”, N "nimeros e, SUMAY | ! 1
Fin

&Cudndo se recomienda vlilizar la estruchura mientras?

Cuancio hao 3e conoace el nimevrs E{e veces
que las acciones o el ciclo debe ‘repeh"rse‘

16

Figura 38. Contenido que formara el Cuerpo del video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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En la Actividad de aprendizaje se presentara un cuestionario de dos preguntas y sus

respuestas correctas, ver Figura 39.

Cuestionario Cuestionario
Considerandao el pseudoro’diﬁo |. 2Qué valaves sevdn los que se Considerands el pseuc;acddija 2. ¢Qué valar lendra la
Nlgorimo Praceso_operacion impriman Csalida)? Aaidva Praceis. spemmy vaviable b al tevminar el ciclo
va?r vasr de vePei'idén?
avtevo a b enlero 0. b
Inicio 2)I09,%,76,5.4,3,2,1,0 nicio a) 0
—l0 ]
:Il‘ll'!!’l‘d&ﬁ >0 llﬂm $) JO‘ q) g‘ ?' 6J 5) L{‘ 3) 1‘ ' mlﬂhl’l’@-’ a>Q l\acgv d}lo
bﬂgl , ) 9,%,4654372,1 ._gél , -l
ibir (b) eseribic (b)
poiidini D 9.87654.32.10 oo bl
Fin_mientras fin_mientras
Fin Fin
i [

Respuestas correcta del cuestionario

. éQué valores serdn los que se
imp¥iman (salida)?

2109%,1654321,0 £I09%72654,372,)

98265432,  <D93765432L0

2. ¢Qué valor lendvd la vaviable b al tevminar el ciclo |

e Yepel‘icna‘n? |

@ bio :
mz] DI i\

Figura 39. Contenido que formara la actividad de aprendizaj e en el video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Recomendacién de otros recursos de apoyo, contendra una lista de libros, videos y paginas
Web sobre el tema de Estructuras de control repetitivas, en la Figura 40 se puede observar
dicho contenido a incluir. En Créditos se presentardn los datos generales de quienes

produjeron el video.
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Recomendacin de ofvas vecursos de apayo

V{a eos:

‘Programacidn: Ccmcep}os Bésicas

-#9 Uémo Resolver un 6e‘rc[ciol Curso de P.seul{oco’d'iao desde
Cevo.

“Curso de Pseua'oco’diﬂo desde Ceva | #8 Bucle While con Doctor
Shrange.

Curse de Pseuqlocdclfﬂo desde Cevo | #7 Cicles - Cicla " Rra/For

Recomendacidn de olvas recursos de apayo

Péjinas Web.

“Capacitate para el empleo

Khan Academ:j,

*Curriculos Exploratorios en TIC

| €l proceso de programacidn
-Nﬁor}mos, Eshruchuras repeh}jvas‘

20

2l

Lii)kos:

3 PY?YGM&S.

3 O-!?je}os

Loma programar en Java.

Recomendacidn de olvos recurses de apayo

-MePadoiojfa dela Programacidh Ngar[}mos, Diagramas de Fl fu‘ja
Fundamentas de onﬂvnmacio’n Algon‘fmos, Eshructura de Datos
-Nﬁnori}mos Y pvajramada'n en pszul{oco’a'ija

'Lenjuz:s‘e de P\raglrama.cio’n; Paradijma y pvacl'im.

27

Figura 40. Contenido que formara recomendaciones de otros Recursos de apoyo en el video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.2 Elementos grdficos que conformaron el video

4.2.1 Paletas de colores

De acuerdo con lo investigado en la seccion 2.8.2 de esta tesis sobre el uso de los colores en

MDM y conforme a lo establecido en el Concepto creativo del video en el apartado 3.2.6.1,

se generaron tres paletas de colores, que a continuacion se presentan (Figura 41).

H#2A292A

H#AT5917

#381110  #A6TA23

Paleta de colores 1

#A4564C  #0F7AB2 #EE975C #EBD9C8

Paleta de colores 2

#2C363F  #30519F  #0C8192  #39BBDS

Paleta de colores 3

Figura 41. Propuestas de paletas de colores para el video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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La paleta de colores 1 fue generada a partir de los colores representativos de la universidad,
la segunda se generd con base en el azul eléctrico y contiene tres colores complementarios,
la tercera de ellas esta formada por colores andlogos al azul ultramar. Estas tres paletas de

colores son las que se ocuparon en la creacion de las propuestas de video.

4.2.2 Tipografia
Teniendo en cuenta el concepto creativo del video del apartado 2.8.1, las familias tipograficas
que se utilizaron en la elaboracion de las propuestas del video son las que se muestran en la

Figura 42. Para cada propuesta se empleod solo una familia tipografica.

Helvetica Ligth
Helvetica Ligth Oblique

Arial Regular Helvetica Roman

Arial Italic Helvetica Oblique Verdana Regular

Arial Bold Helvetica Bold Oblique Verdana Italic

Arial Bold italic Helvetica Black Verdana Bold

Arial Black Helvetica Black Oblique Verdana Bold Italic
Familia tipografica Arial Familia tipografica Helvetica Familia tipografica Verdana

Figura 42. Familias tipograficas a utilizar para las propuestas del video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.2.3 Reticula

Con base en los requerimientos el video debera tener un formato horizontal y una resolucion
de pantalla de 1920 x 1080 px. Considerando los datos anteriores se realiz6 la reticula que se
muestra en la Figura 43, la cual se conforma por 9 moddulos verticalmente y 16

horizontalmente.
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Formato y tamano
de la pantalla

Reticula

1080 px.

Madulo

-7
Margen/ -
I 1920 px. |

Figura 43. Reticula a utilizar para las propuestas del video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Una vez teniendo esta reticula se realiz6 con ella 3 grupos de maquetacion de pantallas para
colocar el contenido a incluir del video, es decir se determind cuantos y qué moddulos de la
reticula serian para titulos, subtitulos, textos e imagenes de 3 maneras diferentes. Cabe aclarar
que cada propuesta de maquetacion estuvo formada por diferente nimero de pantallas y tuvo
una distribucion muy variada, debido a que la informacion presentada en el video fue mas
texto que imagenes. A continuacidn, se muestran las 3 maquetaciones de pantallas que se

emplearon para generar los bocetos del video.

La maquetacion 1 de la Figura 44 estuvo formada por 5 maneras distintas de distribuir
jerarquicamente la informacidn en pantalla. La Figura 45 corresponde a la maquetacion 2,
esta se conformo por 8 distribuciones que tuvieron en comun presentar el contenido en una
y dos columnas. La tercera maquetacion de la Figura 46 contuvo 6 maneras diferentes de

colocar la informacion centrada en la pantalla.
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Maquetacion de pantallas 1

[ — —— T

l.a 1b

IR

mumsmre | HIEINININIEIEIEIEIE

l.c 1d

P — T

le
Figura 44. Maquetacion 1.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

132




Magquetacion de pantallas 2

RislR T S

T T

2a

2b

HiNININININININININININ

2f

2g

2.h

Figura 45. Maquetacion 2.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Magquetacion de pantallas 3

3a 3b

3e 3if
Figura 46. Maquetacion 3.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.2.4 Imagenes

Teniendo en cuenta la recomendacion de Duque, Ospina y Tabera, (2015) y Bastida,
Hernandez y Miranda (2020) de que un MDM pedagodgicamente no debe estar saturado con
bloques de texto, sino que debe tener imagenes para complementar la explicacion y debido a

que la informacion a incluir en el video fue mas texto, se realizaron algunas imagenes o
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esquemas, para explicar de manera grafica y visual la mayoria de los conceptos abordados.

A continuacion, se presentan las imagenes y esquemas que se generaron.

La Figura 47 describe el tema abordado el cual fue Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo. Con la Figura 48 se esquematiza la definicion de
Estructuras de control repetitivas. Los tipos de Estructuras de control repetitivas que existen
y como estas son llamadas en el lenguaje de programacioén C, formaron la Figura 49. La
condicion en la Estructura mientras puede tomar dos valores, por lo que para representar esta

informacion se elabor6 la Figura 50.

I accién o instruceion 1 I
A

I accion o instruccion 2 I

I accion o struceion 3 I
. 2

[ accion o instruccion 3 I
—

Figura 47. Representacion grafica de la ejecucion de una Figura 48. Representacion grafica de qué es una Estructura
Estructura de control repetitiva en pseudocodigo. de control repetitiva.
Fuente: Elaboracion propia, 2022. Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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—[ mientras (while) ]

| Condicién |

—[ hacer-mientras (do-while) ]

\% F

Verdadera Falsa
—l para (for) ]
Figura 49. Representacion grafica de los tipos de Figura 50. Representacion grafica de los valores que puede
Estructuras de control repetitivas. tomar la condicion en la Estructura mientras.
Fuente: Elaboracion propia, 2022. Fuente: Elaboracion propia, 2022.

La Figura 51 visualmente comunica lo que sucede si la condicion es verdad en la Estructura
mientras, representada en pseudocddigo y la Figura 52 si esta es falsa. Para representar como

se visualiza un algoritmo al ser ejecutado en un software de programacion se elabor6 la

Figura 53.
. Inicio
Inicio Inicializacidon de variables
Inicializacion de variables acciones a
acciones a mientras condicion hacer
mientras condicion hacer accion S1
%acci(’)n S1 accion S2
Gacci()n S2
. accion Sn
accion Sn Gfin_mientras
fin_mientras acciones ¢
acciones ¢ ;Fl“
Fin
Figura 51. Representacion grafica cuando la Figura 52. Representacion grafica cuando la
condicion es verdadera en la Estructura mientras. condicion es falsa en k}rESWCf.um mientras.
Fuente: Elaboraciéon propia, 2022. Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Algoritmo suma_enteros
var
entero: N, TOTAL
real: numero, SUMA
Inicio
escribir (“Dar la cantidad de nameros a leer:”)

dad de nameros a leer:3

leer (3)
TOTAL«1-1
SUMA«— 44 Dar la cantidad de ntiimeros a leer:3
mientras 0 > 0 hacer
escribir (“Dar un nfmero:”) Dar un nuimero:4
leer (27)
SUMA « 17+27 Dar un numero:13
TOTAL « 1-1 .
fin_mientras Dar un nimero:
escribir (“La suma de los”, 3, “nimeros es:”, 44) La sumatoria de los 3 numeros es:44

Fin

Figura 53. Representacion grafica de la ejecucion de un pseudocddigo en un software
de programacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Otros elementos graficos a incluir en los bocetos de las propuestas de video fueron los iconos.
Los cuales se utilizaron para indicar el nombre de cada seccion en el video, asi como para
indicar una respuesta correcta o incorrecta. Teniendo en cuenta lo anterior se eligieron los
iconos que se muestran en la Figura 54, los cuales podrian ser adaptados a cada propuesta de

video.
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Ejemplo Formato Cuestionario

O
O

Pregunta y respuesta Pagina Web Video

L&

Libro Respucsta correcla Respuesta incorrecta

Figura 54. Iconos a incluir en el video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.3 Propuestas de video a nivel boceto

Los disenadores para generar propuestas de solucién a un proyecto en donde interviene el
Disefio emplean técnicas creativas, estas pueden ser utilizadas ya sea por separado o
combinarse entre si. Existen diversas técnicas, pero las mas usadas en el disefio son: Lluvia
de ideas o Brainstorming, Seis sombreros para pensar, Matriz morfoldgica, Mapas mentales,
Listas de preguntas y palabras aleatorias. En este proyecto de tesis se utilizé la técnica de
Matriz morfologica para generar las propuestas de video. Dicha técnica de acuerdo con Selva
y Dominguez (2018), consiste en identificar los elementos o componentes que forman la
solucion, los cuales pueden ser de Disefio Grafico, estéticos, funcionales, etc. Una vez
identificado qué elementos conformardn la solucion, estos se integran en distintas

combinaciones para obtener asi diferentes posibilidades de la solucion.
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Teniendo en cuenta todos los elementos graficos a incluir para generar el video, se determind
cuales podrian formar la matriz morfoldgica, de acuerdo al cumplimiento del requisito
variacion del elemento. Es por eso que la matriz morfologica de la Tabla 7, se integra de los
siguientes elementos graficos: tipografia, colores, estilo de los dibujos, color del fondo y
maquetacion de pantallas. El contenido de las celdas de la matriz morfoldgica se obtuvo de
los elementos descritos en la seccion 4.2 elementos graficos. Los elementos antes
mencionados se combinaran de tres maneras distintas para asi obtener tres propuestas de
video. Dichas propuestas se realizaran en boceto, es decir, solo se bocetaran las pantallas mas

representativas de cada una ellas.

Tabla 7. Matriz Morfoldgica.

Tipografia  Colores Estilo de los Color del Magquetacion de
dibujos fondo pantallas

Arial. Paleta 1. Dibujos Rellenos. Con fondo de Magquetacion 1.
color.

Helvética.  Paleta 2. Dibujos de lineas. Sin fondo de Maquetacion 2.
color.

Verdana. Paleta 3. Sin dibujos. Fondo de color Maquetacion 3.
parcial.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

A continuacion, se presentan los bocetos de las propuestas de video que se generaron, dichos
bocetos de acuerdo con la metodologia que se sigue en este proyecto, son entregables de la

fase Desarrollo.

4.3.1 Propuesta 1

Los elementos que se combinaron para crear la primera propuesta son los marcados en color

rosa de la Tabla 8.
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Tabla 8. Primera combinacién de elementos graficos.

Tipografia  Colores Estilo de los Color del fondo Maquetacion de pantallas
dibujos
Arial. Paleta 1. Dibujos Con fondo de Maquetacion 1.
Rellenos. color.
Helvética.  Paleta 2. Dibujos de Sin fondo de Maquetacion 2.
lineas. color.
Verdana. Paleta 3. Sin dibujos.  Fondo de color Maquetacion 3.
parcial.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Integrando los elementos que se muestran en la tabla

anterior con el contenido del tema

Estructura de control repetitivas, representadas en pseudocodigo, se crearon los bocetos de

la propuesta 1 (Figura 55 y Figura 56).

Disefio de Algoritmos

Estructuras de control
repetitivas en
pseudocodigo

Material didactico multimedia de apoyo

Universidad Tecnologica de la Mixteca

Figura 55. Boceto (Portada) de la propuesta 1.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Qué es una estructura de control repetitiva?

Es aquella en |a que se repite
una accion o grupo de acciones.

Diseiio de Algoritmos

&Como funciona la condicién en mientras?

Primero se evaliia la GONDICION.

Se utilizan los operadores relacionales

V légicas.

Condicién

v F

Verdadera Falsa

Disefio de Algorilmos

Sila dicién es dad

Después de la primera iteracidn
se regresa a la condicion.

Iniclo
Inicializacion de variables
accionas

a
c_@le)nlras condicion hacer
aceian 81
Gacrién 52
(accwén Sn

fin_mientras
acciones ¢

Disero de Algeritmos

R del i io de la estr
mientras
1. Qs valores serdn Ios que se
impriman {salida)?
10,98 7654,321.0
bl 16,9.8.76 54,52 1
c) 387654321
IBien hecho!

)

Disefio de Algoritmos

Simulacién de la ej ién del ej

e

Disena de Algaritmos

Recomendacidn de otros recursos de apoyo

Videos

Figura 56. Bocetos de la propuesta 1.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Esta propuesta en la esquina superior izquierda tiene el nombre de la materia con la letra

Helvética light a 30 puntos (pts.), en la esquina inferior derecha se encuentra el logo de la

UTM. Los nombres de las secciones son de color guinda, con tipografia Helvética black a 42

pts., los bloques de textos tienen la tipografia Helvética Roman a 26 pts. y las ideas

principales o palabras claves se resaltan con el color guinda.

Los fondos de esta propuesta son parciales en forma de rectangulo de color gris tenue,

sobrepuestos jerarquicamente, en los cuales se colocan los bloques de texto e imagenes. Las
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imagenes (dibujos y esquemas) estan formadas por trazos rellenos de colores guinda, bronce

y ocre. Las palabras reservadas (inicio y fin del algoritmo, inicio y fin de una estructura, etc.)

en los pseudocodigos se diferencian y jerarquizan en esta propuesta con los colores antes

mencionados.

4.3.2 Propuesta 2

Para crear la segunda propuesta se combinaron los elementos marcados de color rosa de la

Tabla 9.

Tabla 9. Segunda combinacion de elementos graficos.

Tipografia  Colores Estilo de los Color del Magquetacion de
dibujos fondo pantallas

Arial. Paleta 1. Dibujos Con fondo de Maquetacion 1.
Rellenos. color.

Helvética.  Paleta 2. Dibujos de Sin fondo de Maquetacion 2.
lineas. color.

Verdana. Paleta 3. Sin dibujos. Fondo de color Maquetacion 3.

parcial.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Los bocetos de la propuesta 2 (Figura 57 y Figura 58) surgieron de la integracion de los

elementos senalados de la tabla anterior con el contenido del tema Estructura de control

repetitiva, representadas en pseudocddigo.

-

Universidad Tecnologica
de la Mixteca

Material didactico multimedia de apoyo

Estructuras de
control repetitivas
en pseudocodigo

Figura 57. Boceto (Portada principal y secundaria) de la propuesta 2.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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* ¢Qué es una estructura de control repetitiva?

Repite una accién o 1
",Ql.lé 85 una grupo de acciones r

estructura de
6 control repetitiva? Ep——

ﬁ Como funciona la condicion en mientras ,ﬁCOmu funciona la condicién en mientras

Inicio
Inicializacion de variables
acciones a
<mientras condicion hacer

Primero se evalia la
condicion

Usan los operadores
relacionales y logicos

PR

fin_mientras
acciones ¢
Fin

Cuestionario

1. ¢ Qué valores serén |os que se
impriman {salida)?

E110,8.8,7,85432,1,0

BITOLE f b4 35

1Bien hechol

ﬁ%D : Recomendacién de otres recursos de apoyo
Videos

« Pragramacié Conceptos Bésicos, JuanRs Garsia Mantes.

Y . | e A
w; Recomendacién de 5 f

8 m n H «#8 Como Resalver un Ejercicio] Curso de Pseudoetdigo desde Cero, Navato

IROE it

tl>% otros recursos

A Magint deade cera 2021 | Cantadar y acumuladar &n Pseint, Teana Habbies
& de apoyo s e o A48
=5, *Curso de Peeudocadigo desde Cara | #3 Bucle ¥While con Dactor Strange, Novato programando.
e e e

*Curse do Fenueusidige dosde Cora | 47 Cielos - Cick "Fars/kor” Novalo programance,
i7s

Figura 58. Bocetos de la propuesta 2.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

En esta propuesta cada subtema tiene una portada, en la cual va el nombre de este y un icono
que representa a nivel general de lo que tratara dicho subtema. Los nombres de las secciones

son de color azul, con tipografia Arial black a 68 pts. Los bloques de textos tienen la
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tipografia Arial regular a 30 pts. y las ideas principales o palabras claves se resaltan con el

color azul.

La propuesta 2 contiene un fondo dividido en dos secciones, las cuales se diferencian porque
tiene distintos tonos del color beige. En la seccion superior del fondo se ubica el nombre del
subtema (este tiene una tipografia Arial bold en azul a 50 pts.) con su respectivo icono que

lo acompana y la otra parte del fondo es para colocar los bloques de texto e imagenes.

Las imagenes (dibujos y esquemas) estdn formadas por trazos rellenos de colores azul,
marrdn y naranja tenue. Las palabras reservadas (inicio y fin del algoritmo, inicio y fin de
una estructura, etc.) en los pseudocodigos se diferencian y jerarquizan en esta propuesta con

los colores antes mencionados.

4.3.3 Propuesta 3

Los elementos que se combinaron para crear la tercera propuesta son los marcados de color

rosa de la Tabla 10.

Tabla 10. Tercera combinacion de elementos graficos.

Tipografia  Colores Estilo de Color de fondo Maquetacion de pantallas
los dibujos
Arial. Paleta 1. Dibujos Con fondo de Maquetacion 1.
Rellenos. color.
Helvética. Paleta 2. Dibujos de Sin fondo de Maquetacion 2.
lineas. color.
Verdana. Paleta 3. Sin Fondo de color Maquetacion 3.
dibujos. parcial.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Integrando los elementos que se muestran en la tabla anterior con el contenido del tema
Estructura de control repetitivas, representadas en pseudocodigo, se crearon los bocetos de

la propuesta 3 (Figura 59 y Figura 60).

Material didactico multimedia de apoyo

Disefio de Algoritmos

Estructuras de control repetitivas representadas
en pseudocodigo

Universidad Tecnoldgica de la Mixteca

Figura 59. Boceto (Portada) de la propuesta 3.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

<Qué es una estructura de control repetitiva? &Coémo funciona la condicién en mientras?

Repite una accién o grupo de acciones Primero se evalla la condicidn

Usan los operadores relacionales y logicos

t [Condicion

acidn o instrucicn 1

aCCion o instruccion 2

1r Verdadera Falsa

zccian o instruccion N

¢Como funciona la condicién en mientras? Ejemplo de la estructura mientras
Si la condicidn es verdadera x|
: Algoritmo suma_entaros
Inicio s
Inicializacidn de variables -
acciones a Sserbir et i canbdad S niveres 3 5577
leer {10}
mientras condicion hacer Toh N
S—saccion $1 i
accin 52 loar tnurerc)
. SUA. U
TrAL — 107,
X Fin_migateas
- escrlbir ('La 2urs o2 o’ meras e2”, SUMAS Lo sunaboria Je Tes 3 nimervs esigs
'accion Sn Fin
fin_mientras
acciones ¢ |
Fin

comendacion de otros recursos de apoyo

LIBROS

“Metodologia de: la Programacion Algoritmos, Diagramas de Flujo y pragramas. Cairs, Osvaldo,
Alfaomesa, Tercera Edicion, 2005.

4y 5,8,7,6,54,3,2,1,0 «Funcamentes de Programacion Algoriimes, Estructura de Datos y Objetos, Joyanes Aquiar Luis.,
WeGran-Hill, Cuarta Edicidn, 2008,

en btige, Duque Diegn Fermands, Universidad Santiago da Cali,

1. ¢Qué valores seran los que se impriman (salida)?

¥
1a_edicion, 2017,

“Gommo programar en Java, Deitel Paul J. y Deitel Hamvey M., Pearson, Education de México
Seplima edicién, 2008

«Lengusje de programacion: paradigma y practica, D. Appleby, y J. Vandekopple. McGraw-Hill
Inferamericana, 1998.

INecesitas reforzar tus conocimigntos !

Figura 60. Bocetos de la propuesta 3.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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En esta propuesta en la esquina superior izquierda se encuentra el nombre del subtema, el
cual estd sobre un rectangulo de color azul obscuro con una tipografia Verdana regular de
color blanco a 40 pts. Los bloques de textos tienen el tipo de letra Verdana regular a 35 pts.

y las ideas principales o palabras claves se resaltan con el color azul marino.

Dicha propuesta no contiene un fondo de color, pero sobre €l se colocan los bloques de texto
e imagenes. Los dibujos y esquemas (imagenes) estan formadas por trazos simples (lineas
sin rellenos) de colores azul marino, azul turquesa y azul nedn. Las palabras reservadas
(inicio y fin del algoritmo, inicio y fin de una estructura, etc.) en los pseudocodigos se

diferencian y jerarquizan en esta propuesta con los colores antes mencionados.

4.4 Evaluacion de las propuestas de video

4.4.1 Meétodo de evaluacion

De acuerdo con Cross (2002) una vez que el disefiador haya generado las propuestas de
solucién para un problema, este debera elegir de todas ellas cual se llevara a cabo. Este puede
seleccionarla con base en conjetura, intuicion, experiencia, tomando una decision arbitraria
o mediante un procedimiento logico. Arroyo, Ramirez y Niccolas (2020) también enfatizan
que al disefiador es a quien le compete la actividad de seleccionar la propuesta que mejor
satisfaga la necesidad del usuario, por tal razon este debera elegirla a través de algin método
para asi evitar repercusiones a futuro en distintos aspectos, como puede ser econdémico,

funcional, etc.

Urlich y Eppinger (2012) sugieren que la propuesta de solucion se seleccione evaluando a
cada una de ellas a través de un método, mas si estas estan formadas por elementos estéticos,
como es el caso de las propuestas en Disefio Grafico. Dichos autores mencionan que el
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utilizar un método permite que se seleccione la alternativa mas apropiada en comparacion a
elegir tomando en cuenta la opinién de un grupo de personas que no tiene un conocimiento
en el area, como pueden ser los usuarios, debido a que ellos elegiran una propuesta basandose
en sus preferencias o gustos, por mencionar un ejemplo, estos podrian inclinarse hacia la

propuesta que contenga su color favorito.

Se indagd qué métodos son ocupados para evaluar propuestas en Disefio y se encontrd un
estudio realizado por Arroyo, Ramirez y Niccolas (2020), en donde los mas utilizados en esta
area son los siguientes: Método de caja de agrupamiento, Método Datum, Método de
objetivos ponderados, Método de ventajas, limitaciones y cualidades unicas, Método perfil
Harris y Método de respuesta detallada. Sin embargo, dichos autores recomiendan utilizar el
Método objetivos ponderados porque este permite evaluar las propuestas objetivamente y por
ende seleccionar la mas apropiada, es decir la que més aspectos positivos tenga y con ellos

se pueda cubrir la necesidad del usuario.

En el apartado 1.6.1 se mencion6 que las propuestas de solucion a nivel boceto se evaluarian
con los usuarios (alumnos), sin embargo, teniendo en cuenta las opiniones de Cross (2002),
Urlich y Eppinger (2013), y Arroyo, Ramirez y Niccolas (2020) se ha determinado que las
propuestas generadas no se evaluaran con los usuarios, porque puede suceder que influyan
sus gustos personales en la evaluacion y esto afecte la seleccion de la propuesta a realizar,
originando con esto una eleccion inadecuada. A pesar de que las propuestas se evaluaran de
otra manera, a estas se les valoraran los mismos aspectos que se planeaban con los usuarios,

los cuales se mencionan en la seccion 1.7.2 de esta tesis.

Las tres propuestas generadas a nivel boceto seran evaluadas mediante el método de objetivos

ponderados, ya que este se recomienda utilizar para generar una evaluacion mas objetiva que

147



ayude a elegir la propuesta mas apropiada a desarrollar a nivel prototipo o como producto

final.

El Método de objetivos ponderados se lleva a cabo utilizando una matriz en cuyas filas se
colocan los criterios de evaluacion y en las columnas las propuestas a valorar. Los criterios

de evaluacion, se definen de acuerdo a lo establecido en el Brief, es decir, estos son

determinados conforme a lo que las propuestas deben cumplir o contener. Una vez
establecidos, se les asigna un valor en porcentaje (llamado peso) de acuerdo a su importancia
en la evaluacion. Cada criterio tendrd un peso distinto pero todos ellos al sumarse formaran

el 100%.

Ya que se tiene la matriz, a cada propuesta se le califican los criterios utilizando la escala de
ponderacion que se muestra en la Figura 61. Después esta calificacion se multiplica por el
peso que le corresponde y se divide entre cien para obtener la evaluacion ponderada por
criterio y finalmente, para conocer qué puntuacion tiene cada propuesta se suman todas sus

calificaciones ponderadas.

Valoracién Ponderacion
Excelente 4
Bueno 3
Regular 2
Deficiente 1

Figura 61. Escala de ponderacion.
Fuente: Arroyo, Ramirez y Niccolas, 2020.
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4.4.2 Seleccion de la propuesta mas adecuada a través del método objetivos ponderados

En el apartado 1.6.1 de esta tesis se establecio que los bocetos de las propuestas del video se
les evaluarian los criterios aplicables en este caso, que de acuerdo con Vega (2012) y Diaz
(2017) intervienen para lograr comunicar un mensaje o idea de manera mas eficaz, por medio
del uso de los elementos graficos. En la Tabla 11 se muestran cuales son estos criterios, su

peso asigno y se describe a que se refieren cada uno de ellos.

El peso que se le asigno a cada criterio fue teniendo en cuenta la opinioén de Flores (2020) y
Diaz (2017) quienes dicen que para valorar si una pieza de Disefio Grafico cumplirad su
finalidad de comunicar un mensaje o idea acertadamente, se le debe valorar los criterios
siguientes de acuerdo al orden en que se mencionan: poder de atraccion, legibilidad,

composicion, jerarquia visual y el uso de la tipografia.

Tabla 11. Criterios de evaluacion para las propuestas de video.

Criterio de evaluacién Significado del criterio Peso asignado
(%)
Poder de atraccion Los eclementos graficos (imagenes, textos, colores) en 30%
conjunto atraen visualmente la atencion del espectador.

Legibilidad Los colores que tienen los textos e imagenes permiten que 25%
estos puedan ser visualizados y comprendidos claramente, es
decir el color que tienen estos no compliquen sus lectura o
visualizacion.

Composicion Los elementos graficos que interviene estan combinados y 20%
colocados equilibradamente dentro un espacio visual, los
cuales al combinares comunican una idea.

Jerarquia visual Los elementos graficos estan organizados, medidos y 15%
espaciados de tal manera que el espectador tiene claro lo
primero que debe ver y hacia donde dirigir su vista.

Concordancia La familia tipografica utilizada es solo una y la manera en 10%
tipografica como se uso sus variantes ya sea con distintos colores y/o

tamafios, permiten identificar y diferenciar facilmente cuales

son los titulos, subtitulos, o palabras claves.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Una vez establecidos los criterios de evaluacion y su peso, se valoraron las tres propuestas,
que se presentaron en los apartados 4.2.1, 4.2.2 y 4.2.3, utilizando la matriz de la Figura 62.
Dicha matriz contiene las calificaciones parciales y totales de cada propuesta. Segin Cross
(2002) una actividad que le corresponde al disefiador en un proyecto es la de valorar las
propuestas de soluciéon para un problema conforme a sus conocimientos, intuiciéon y
experiencia. Por lo que las calificaciones parciales fueron asignadas por la Ingeniera en
Disefio quien desarroll6 este proyecto de tesis con base en sus conocimientos adquiridos en

su formacion en el area del Diseno Grafico.

De acuerdo con la Figura 62, la alternativa mejor valorada es la propuesta dos, lo que significa
que esta tiene la mejor puntuacion global, por lo tanto, es la que mas cumple con los criterios
establecidos de un Disefio Grafico adecuado. Por tal motivo, dicha propuesta es la

seleccionada para desarrollar a nivel prototipo.
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Estructuras de control
repatitivas sn

Mirtretal HAct e, e Hmache e aprgs

. " Universidad Tecnologica
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B =
= e iy
Propuesta 1 Propuesta 2 Propuesta 3
Criterios Peso Calificacion Evaluacion Calificacion Evaluacion Calificacion Evaluacion
ponderada ponderada ponderada
Poder de atraccion 30 % 3 0.90 4 1.20 1 0.30
Legibilidad 25% 3 0.75 4 1.00 2 0.50
Composicion 20% 3 0.60 4 0.80 3 0.60
Jerarquia visual 15% 4 0.60 3 0.45 2 0.30
Concordancia 10% 3 0.30 3 0.30 2 0.20
tipografica
Total 100% 3.15 3.75 1.90

Figura 62. Matriz de evaluacion.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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4.5 Preproduccion

Una vez selecciona la propuesta a desarrollar de las 3 generadas a nivel boceto, se inicio la
Preproduccion del video, en donde se elabord, el Argumento, el Guion radiofénico, la
Escaleta, Guion técnico y Storyboard, los cuales son entregables de la fase Desarrollo del
Material Didactico Multimedia y fueron la base para generar en la produccion los elementos

multimedia que conformaron el video.

4.5.1 Argumento

En la Preproduccion lo primero a elaborar es el Argumento, ya que en este se describe de una
forma muy general cual serd el contenido del video. En este caso el Argumento que se
presenta en la Figura 63, fue elaborado siguiendo el formato de Solis, Magafia y Mufioz
(2016) y teniendo en cuenta la secuencia del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo. Cabe agregar que dicho Argumento es un entregable

de la fase Desarrollo.

De acuerdo con el Argumento, en la introduccion se explica que son las Estructuras de control
repetitivas, en el desarrollo se expone solo una de ellas, la cual es Estructura mientras
representada en pseudocodigo y dicho video concluye presentando una lista de
recomendaciones de otros recursos de apoyo para que el usuario pueda consultar sobre el

tema visto.
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Argumento del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras, representado en
pseudocodigo

Presentacion del tema que se aborda, después se explica qué es una
Estructura de control repetitiva, el formato que esta debe tener al ser
representada en pseudocodigo y los tipos que existen de dichas
estructuras.

Introduccion

Explicacion de qué es la Estructura mientras, como esta se debe
representar en pseudocddigo, un ejemplo de aplicacion de la
Estructura mientras representado en pseudocddigo, presentacion del
cuestionario a realizar y aclaracion de en qué casos debe utilizarse la
Estructura mientras.

Desarrollo

Presentacion de una lista de libros, videos, paginas Web, como
Desenlace recomendaciones para consultar sobre el tema visto.

Figura 63. Argumento del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras, representado en
pseudocodigo.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.5.2 Guion radiofonico

Se determin6 que informacion iria en el video en forma de audio y a partir de ello se elabor6
el Guion radiofonico que se encuentra en el Anexo F, el cual es un entregable de la fase
Desarrollo, en la Figura 64 se muestra un fragmento de este. E1 Guion radiofonico fue narrado
por la voz de una mujer, ya que, de acuerdo con Cisterna (2017) las voces femeninas son
muy utilizadas en videos instructivos, porque tienden a ser percibidas como voces de ayuda,
comprensivas y no amenazantes. La grabacion del guion se llevo a cabo en el laboratorio de

medios digitales de la UTM, utilizando la cabina de audio y su respectivo equipo.
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Seccion del video

Voice over

(Qué es una estructura
de control repetitiva?

(Qué es una estructura de control repetitiva?
Una estructura de control repetitiva es aquella en la que se repite una accion o
grupo de acciones.

Formato que debe tener
un programa en
pseudocodigo.

Formato que debe tener un programa en pseudocodigo

Recuerda que en un programa en pseudocddigo debe contener: titulo del
programa, declaracion de variables, inicio, inicializacidén de variables, acciones
y fin del programa.

Alguna de esas acciones, ya sea a, b o ¢ pudieran ser una estructura de control
repetitiva.

Formato general de una
estructura de control
repetitiva en
pseudocodigo.

Formato general de una estructura de control repetitiva en pseudocodigo.
Como se dijo alguna de las acciones dentro de un programa puede ser una
estructura de control repetitiva. Por lo que esta al representarse en
pseudocodigo se debe indicar su inicio, sus acciones (es decir el cuerpo del
ciclo) y su fin.

A dicha representacion también se le conoce como formato general de una
estructura repetitiva.

Figura 64. Fragmento del Guion radiofonico del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras,

4.5.3 Escaleta

representado en pseudocodigo.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Considerando el Argumento y el Guion radiofonico se elaboro, conforme al formato de

Gonzalez (2017), la Escaleta de video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras,

representado en pseudocodigo, la cual se encuentra en el Anexo G y ademas es otro de los

entregables correspondientes a la fase Desarrollo de acuerdo con la metodologia que rige este

proyecto, en la Figura 65 se muestra un fragmento de ella.

En la Escaleta el video se dividid en 13 escenas, en ella se encuentra la secuencia de las

mismas y su duracion aproximada. El video tuvo una duracion total de 10 minutos con 58

segundos. El tiempo que se le asigno a cada escena fue considerando cudntos caracteres una

persona lee en un segundo, segin Hilera et al. (2015), cabe mencionar que dicha estimacién

de la duracién puede cambiar si se detecta que los tiempos no son suficientes para que el

usuario pueda leer la informacion presentada.
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Secuencia Seccion Contenido Duracion en

segundos
1 Presentacion. Logo de la UTM, materia, tema a abordar, material 15
didactico multimedia de poyo.
2 (Qué es una Una estructura de control repetitiva es aquella en la 15
estructura de que se repite una accion o grupo de acciones.
control
repetitiva?
3 Formato que Recuerda que en un programa en pseudocédigo debe | 30
debe tener un contener:
algoritmo en titulo del programa, declaracion de variables, inicio,
pseudocodigo. | inicializacion de variables, acciones y fin n del
programa (aparecera en pantalla el formato del
algoritmo en pseudocddigo).
Alguna de esas acciones, ya sea a, b o ¢ pudieran ser
una estructura de control repetitiva.

Figura 65. Fragmento de la Escaleta del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras, representado
en pseudocddigo.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.5.4 Guion técnico

A partir de la Escaleta surgio otro de los entregables de la fase Desarrollo el cual es el Guion
técnico que se encuentra en el Anexo H, en la Figura 66 se muestra un fragmento de este. El
Guion técnico fue elaborado siguiendo el formato de Gonzélez (2017) y contiene las escenas
de la Escaleta divididas en acciones, de igual manera en el mismo se indica en cada una de

las escenas su tiempo de duracidn, narracidon y animaciones.

Las animaciones a incluir en el video fueron de tipo basicas como, por ejemplo, zoom,
desplazamiento de los elementos graficos del centro de la pantalla a la esquina superior
izquierda, aparicion de texto por rengldn, etc., ya que pedagoégicamente son las recomendadas
por Duque, Ospina, Londofio y Tabera (2015), para un video educativo. En este video
tampoco se incluyo efectos de sonido ni musica de fondo porque le podrian causar distraccion

al usuario al visualizar el contenido.
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*Esc/Ace Queseveraen  Efecto Texto que se Didlogo **Dur.
pantalla vera en
pantalla
171 Logo de la UTM, Primeros aparece | “Diserio de
Datos generales. por renglon los algoritmos”. 10
datos generales y | “Universidad
por tltimo el logo | Tecnoldgica de la
de la universidad. | psivteca”
“Material
didactico
multimedia de
apoyo”.
12 Dibujo que El dibujo aparece | “Estructuras de Estructuras de 5
representa el tema | en primer plano, | control repetitivas | control repetitivas
a abordar. después este se con con representacion
Titulo desplaza a la representacion en | en pseudocodigo.
“Estructuras de derecha y aparece pseudocodigo”.
control repetitivas | €l titulo.
con representacion
en pseudocodigo”.
2/1 Icono de pregunta | El titulo con el “;Qué es una (Qué es una 5
y el titulo “;Qué icono de pregunta | estructura de estructura de
es una estructura aparece centrado | control control repetitiva?
de control en la pantalla, repetitiva?”
repetitiva?”. después estos se
desplazan a la
esquina superior
derecha de la
misma.

*ESC. (No. de Escena) /ACC. (No. de Accion).
**Dur. (Duracion en segundos).

Figura 66. Fragmento del Guion técnico del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras,
representado en pseudocodigo.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4.5.5 Storyboard

De acuerdo con lo plasmado en el Guion técnico y siguiendo el formato que propone Solis,
Magafia y Mufioz (2016) se elaboro el Storyboard que se encuentra en el Anexo I, el cual

también es un entregable de la fase Desarrollo, en la Figura 67 se muestra un fragmento de
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este. En el Storyboard se encuentran las representaciones graficas de las escenas que
formaron el video. En cada escena se especificO que animaciones tendrian, la narracion,
duracion e indicaciones generales a tomar en cuenta al elaborarse en los programas

correspondientes.

No. Escena: 1. No. de accion:1.
Duracién de la accién: 10 segundos.
Didlogo: Sin narracion.

Universidad Tecnhologica de la Mixteca
Descripcion de la accién: Primeros aparecen por renglén los datos generales y por
ultimo el logo de la Universidad.

Material didéctico multimedia de apoyo

No. Escena: 1. No. de accion:2,
Duracién dc la accién: 3 s.

Dialogo: Estructuras de control repetitivas en pscudocddigo.
Estructuras de
control repetitivas Descripcion de la accion: Primero, aparcce ¢l dibujo de la computadora centrado
en pseudocoadigo en la pantalla y posteriormente esle disminuye su tamafo y se desplaza a la
izquierda. Finalmente, aparece el titulo.

No. Escena: 2. No. de accion 1.
Duracién de la accién: 5 s.
Dialogo: ;Qué es una estructura de control repetitiva?

Descripcién de la accién: Primero el icono de pregunia y el titulo aparecen

° ¢Qué es una centrados en pantalla, después estos se hacen mas pequeflos v se desplazan a la
estructura de control esquina superior izquicrda.
< : repetitiva?

Figura 67. Fragmento del Storyboard del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras,
representado en pseudocodigo.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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4.6 Produccion
Teniendo en cuenta los entregables de la Preproduccion se inici6 la Produccion del video, se
elaboraron por separado y en los programas correspondientes los elementos multimedia que

conformarian el video.

Los elementos graficos (los dibujos, iconos, bloque de texto, etc.) del video se elaboraron en
el programa Illustration 2020, version de prueba (Figura 68), conforme al Disefio Grafico
que se establecid al seleccionar la propuesta. Ya que se generaron todos los elementos
graficos, se revisaron con el fin de detectar algun error en ellos y corregirlo antes de
realizarles las respectivas animaciones. A partir de la revision se detectaron algunos cambios
a realizar con respecto a tamafo y color de tipografia, modificacién del icono para indicar
una respuesta correcta o incorrecta, por mencionar algunos. Una vez realizados dichos

cambios se dieron por terminada la elaboracion de los elementos graficos.

Estructuras de P T
centrol repetitivas ) caué es una
en pseudocidige § estructurade

© control repetitiva?

- I R

Formato qua aa0e tsnas un
P

séusozsage

e o0l

Tipos de estructuras
de control
repetitivas.

PO

. Cormo funclona f condicldn o misniras == Como funclona1a condleitn on mieniras

Figura 68. Elaboracion de los elementos graficos en el programa Illustration, 2020, version de
prueba.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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En el programa After Effects 2020, version de prueba, primeramente, por acciones se
realizaron las animaciones de los dibujos, esquemas, titulos y bloques de texto conforme a
las especificaciones del Storyboard del Anexo I. Posteriormente, en el mismo programa se

integraron las animaciones de las acciones para obtener las escenas (ver Figura 69).

var
entero: N, TOTA!
real: numerogSU!
hicio
escribir ("Dar la cantidad de nimeros a leer:")
leer (M)
TOTAL « N
SUMA — 0
mientras TOTAL > 0 hacer
escribir ("Dar un nimero:")
leer (numero)
SUMA «- SUMA + numers
TOTAL « TOTAL-1

T 2
T
T
T 2
T
T
T
T
*
=
T

Figura 69. Integracion de las animaciones por escenas, en el programa After Effects 2020, version de
prueba.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Ya que se crearon las escenas, para detectar posibles errores antes de sincronizar las
animaciones con la narracion, de igual manera que a los elementos graficos se les realizo a
las escenas una valoracion parcial. Por lo que se detectd que en algunas escenas los tiempos
asignados para presentar un bloque de texto, la transicidon entre una seccion y otra, no era
suficiente para que el usuario pudiera visualizar adecuadamente la informacion, entonces se
modificé la velocidad de algunas animaciones y en algunas secciones se dio un tiempo mas
prolongado para visualizar el contenido. Se volvid a realizar una vista previa con los cambios
efectuados y en esta ocasion no se detectaron errores, entonces se concluyd la elaboracion de

las animaciones.
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El Guion radiofénico (Anexo F) se grabo en la cabina de audio de la UTM, una vez obtenida
la grabacidn, en el programa Audition version de prueba 2020, se edito el audio, es decir se
eliminaron los chasquidos que se generaron al grabarlo, se dividid en fragmentos mas
pequeiios para facilitar la sincronizacion con las animaciones, y se modifico el volumen
(Figura 70). Al igual que los demds elementos generados, dicho audio fue valorado
parcialmente con el fin de detectar algn error, pero en este caso no presentd ninguno, con lo

que se finalizo la edicion del audio.

bl g e W e | i

# *ﬁ“ %HWH MM»

Figura 70. Edicion de audio en el programa Audition 2020, version de prueba.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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4.7 Posproduccion

Una vez concluida la elaboracion de los elementos multimedia, se dio paso a sincronizar las
escenas con el audio en el programa After Effects, version de prueba 2020. Después en el
programa Premier, version de prueba 2020, se agruparon todas las escenas para renderizarse
en conjunto (Figura 71), y asi obtener el video del tema Estructuras de control repetitivas,
ciclo mientras, representado en pseudocodigo, el cual cabe mencionar que es un entregable

de este Capitulo 4.

Algoritmo suma_enlercs
vay

1da: Lectura de N
nimeros.

Salida: Sumatoria de
nimeros.

Figura 71. Agrupacion de escenas en el programa Premier 2020, version de prueba.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Ya que se tenia el video este fue visualizado en su totalidad para detectar posibles errores
antes de ser publicado. Dicha visualizacion fue realizada por las directoras en conjunto con
la disenadora quienes desarrollaron este proyecto de tesis. Este no presentd ninguna

modificacion por lo que se dio paso a su publicacion en la plataforma de YouTube. Dicho
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video al ser alojado en la plataforma mencionada, en el apartado descripcion del video, se
indicaron sus secciones y el minuto en que se encuentran. También en este apartado se

colocaron los links de sugerencias de las paginas Web, videos, y libros.

4.8 Prototipo del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras, representado en

pseudocodigo

El prototipo del video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras,
representado en pseudocddigo, se encuentra en la plataforma de YouTube con la direccion

siguiente: https://youtu.be/KG_tbiWrjEO, este puede ser visualizado en cualquier

computadora que tenga acceso a Internet y su duracion total es de 11 minutos con 4 segundos.

Dicho video estd conformado por 11 secciones, en la Tabla 12 se presentan estas y en qué

minuto se encuentran dentro del mismo.

162


https://youtu.be/KG_tbiWrjE0

Tabla 12. Secciones del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras, representado en pseudocodigo.

Nombre de la seccion Minuto en que se encuentra la seccién
1.Presentacion del tema. 00:00
2. ;Qué es una Estructura de Control Repetitiva? 00:16

3. Formato que debe tener un programa en pseudocédigo. 00:40

4. Tipo de Estructuras de control repetitivas. 01:43
5. (Qué es la Estructura de repeticion mientras? 02:38
6. ;Cémo funciona la condicion en Mientras? 03:38
7. Ejemplo de la Estructura Mientras. 04:41
8. (Cuando utilizar la Estructura Mientras? 08:18
9. Cuestionario. 08:55
10. Recomendacion de otros recursos de apoyo. 10:21
11. Créditos. 10:59

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Debido a que el MDM generado es un video, y por el formato en que este se encuentra, no
puede ser presentado en su totalidad, por tal motivo a continuacion se presentan las capturas
de pantallas de tres secciones de este, las cuales son: 6. ;Como funciona la condiciéon en
mientras? (Figura 72), 7. Ejemplo de la Estructura mientras (Figura 73) y 9. Cuestionario

(Figura 74).
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€ C & youtube.com/watch

* YouTube

== zComo funciona la condicién en mientras?

Inicio
Inicializacion de variables
acciones a

<mientras condiciénha)

fin_mientras
acciones ¢
Fin

Estructuras de Control Repetitivas, Ciclo Mientras

No listado

0 Material Didactico-Disefio de Algo... Suscribirse o &P ~» Compartir ¥ Descargar

Figura 72. Seccion del video 6. ;Coémo funciona la condicién en mientras?, alojado en la
plataforma YouTube.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

I a @ % * = 0O

<« (& 8 youtube.com/watch?v=KG_tbiIWGED

* YouTube ™

—/| Ejemplo de la estructura mientras

e mesns nal

Algoritmo suma_enteros
var
entaro: N, TOTAL
real: numera, SUMA
Inicia
eseribir {'Dar la cantidad de nimeros a leer”)
leer (N}
TOTAL « N
[suma -0
mientras TOTAL » 0 hacer
escribir ('Dar un namera:")

TOTAL « TOTAL=1
fin _mientras
escribir ("La suma da los”, M. "nimeros as:”, SUMA)
Fin

Estructuras de Control Repetitivas, Ciclo Mientras

= No listado

0 Material Didactico-Disefio de Alg... w gho GB ~» Compartir 4 Descargar

Figura 73. Seccion del video 7. Ejemplo de la Estructura mientras, alojada en la plataforma YouTube.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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&« C & youtubecom/watch?v=KG tbiWrGEQ E a = & = 0O

YouTube

1= | Cuestionario

1..Qué valores seran los que se
impriman (salida)}?

2)10,9,8,7,6,54,3.2, 1.0
) 10.9,8.7,6,6.4,3.2,1

£)9,8,7,6,5,4.3.2.1 \ /

T} 9,6,7.6,54,3,2,1,0

iBien hecho!

Estructuras de Control Repetitivas, Ciclo Mientras

=2 No listado

0 Material Didactico-Disefio de Alg... w ghyo G /> Compartir + Descargar

Figura 74. Seccion del video 9. Cuestionario.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Este Capitulo 4 se da por terminado, a continuacion, se presentan los entregables y objetivos
especificos obtenidos de la tercera fase de la metodologia adaptada ADDIE, asi como de la
subfase Valoracion Parcial. En la tercera fase Desarrollo, se obtuvieron los entregables: Tres
bocetos Dummy de las tres propuestas del MDM (un boceto por propuesta), un Argumento,
una Escaleta, un Guion técnico, un Storyboard y un Prototipo del video. También en esta fase
se lograron cumplir los siguientes objetivos especificos: Generar tres propuestas del MDM,
Obtener la propuesta mas adecuada del MDM, Perfeccionar la propuesta seleccionada del

MDM vy Crear el prototipo del MDM.
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CAPITULO 5

IMPLEMENTACION Y EVALUACION
FINAL DEL MATERIAL DIDACTICO
MULTIMEDIA

En este capitulo se explica como se llevaron a cabo las tareas correspondientes a las fases

Implementacion y Evaluacion Final de la metodologia que rige este proyecto de tesis.

En la fase Implementacion primeramente se determind que metodologia se utilizaria para
evaluar el video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras, representado en
pseudocddigo, unas vez determinada esta, se dio paso a implementar la metodologia, es decir
se determino cudl era el objetivo de la evaluacion, se selecciond a los participantes, se
determinaron las tareas a realizar en estas, asi como que recursos de computo y programas

se usarian, y por ultimo se crearon los formatos a ocupar en la evaluacion.

Con respecto a la fase Evaluacion Final, en esta se llevo a cabo la evaluacion del video
conforme a lo planeado en la fase Implementacién. Después con los resultados obtenidos de
la evaluacion se elaboraron los reportes de resultados y por Gltimo se hizo un andlisis de

estos.

A continuacion, se explicard a mayor detalle las tareas realizadas en cada fase.
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5.1 Implementacion del Material Diddactico Multimedia

5.1.1 Determinacion de la metodologia a usar para evaluar el video

Hassan, Martinez, lazza (2004), recomiendan que el prototipo de un producto debe ser
evaluado primeramente sin usuarios y posteriormente con ellos, esto con la finalidad de
descubrir errores en el producto y repararlos antes de ser valorados por los usuarios para asi

evitar desperdiciar recursos econdmicos, fisicos y humanos.

De acuerdo con Martin y Bruce (2012), algunos de los métodos en donde interviene el usuario
para evaluar un producto son: Focus groups, Recorrido cognitivo, Prueba de usabilidad y
Pensar en voz alta. En cambio, los métodos en donde no interviene el usuario son: Evaluacion

experta y Evaluacion heuristica.

Se investigd en el libro Universal Methods of Design de Martin y Bruce (2012), en qué
consistia cada uno de los métodos antes mencionados por lo que a partir de ello se determino
que una Prueba de usabilidad y la Evaluacién experta proporcionarian informacion que
permitirian valorarle al video los criterios que se establecieron en el Capitulo 1, los cuales
son: Psicologicos, de Contenido, Pedagdgicos y Técnicos. Criterios que intervienen para

verificar las hipotesis de este proyecto.

Segun Sanchez, Mezura, Benitez, (2018) una Prueba de usabilidad mide que tan funcional es
un producto al ser utilizado por un grupo determinado de usuarios en un contexto especifico.
Mientras que la Evaluacion experta de acuerdo don Mascheroni, Greiner, Dapozo, y Estayno
(2013), es también una Prueba de usabilidad, pero se lleva a cabo por personas que conocen
el funcionamiento del producto en un &mbito de aplicacion, las cuales lo evaluan con base en
la experiencia que tiene en cuanto al producto.
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Por lo tanto, realizar una Prueba de usabilidad permitira que el usuario evalu¢ si la forma en
como se presenta el contenido del video le facilita entender el tema explicado en este. En
cambio, con la Evaluacion experta, se valorara si el video le servira al usuario como un

recurso de apoyo para reforzar sus conocimientos en la materia de Disefio de Algoritmos.

De acuerdo con las caracteristicas que debe cumplir la persona para realizar una Evaluacion
experta, se determin6 que los profesores que imparten la materia de Disefio de Algoritmos

cumplen con las caracteristicas para para llevar a cabo esta.

Cabe aclarar que, a los profesores, en el Capitulo 3, se les identificd con el papel de clientes
desde la perspectiva del Disefio, por las caracteristicas que presentaban. Sin embargo, en este
capitulo 5 y de acuerdo con el tipo de evaluacion que se realizard los profesores seran

nombrados como expertos.

Con base en Sanchez, Mezura, Benitez, (2018) una Prueba de usabilidad se realiza siguiendo
tres etapas y en cada una de ellas se llevan a cabo ciertas tareas, en la Tabla 13, se muestran

estas.

Tabla 13. Etapas y actividades a realizar en una Prueba de usabilidad.

Etapas Actividades a realizar

Planeacion e Definir el objetivo de la prueba.

e Definir quienes participaran en la prueba.

e Definir quienes integraran el equipo de evaluacion (moderador,
observador, técnico).

e Establecer las tareas que realizaran los participantes en la prueba.

e  Determinar que hardware y software se ocupara en la prueba y el lugar
donde esta se realizara.

e Redactar un guion de ejecucion.

Ejecucion de la e Realizar la prueba siguiendo el guion de ejecucion.

prueba e  Platicar con los observadores al finalizar cada prueba para recopilar sus
observaciones en cuanto al producto evaluado.

Analisis y reporte e  Realizar un reporte con los resultados obtenidos de la evaluacion.

e Analizar los resultados.

Fuente: Elaboracion propia (2022), a partir de Sdnchez, Mezura, Benitez, (2018).
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La evaluacion experta, asi como la prueba con los usuarios se realizé siguiendo las etapas y

las actividades correspondientes de la tabla anterior.

5.1.2 Definicion del objetivo de la evaluacion del video

A partir de las hipotesis que tiene este proyecto, las cuales se encuentran en el capitulo 1 de
esta tesis, se determino que las pruebas con expertos, asi como la de los usuarios tendrian el
siguiente objetivo: verificar si los elementos del Disefio Grafico que se utilizaron para
explicar el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocddigo en el video, contribuyen a captar y mantener la atencion, asi como facilitar la

ensefianza-aprendizaje de un tema complejo de la materia de Disefio de Algoritmos.

Aunque la Evaluacién con expertos y la Prueba de usabilidad con usuarios busca el mismo
objetivo, cabe aclarar que se hace la valoracion desde dos puntos de vista diferente,
especificamente el experto evalua con base en su experiencia al impartir el tema, es decir
considerando que el video si le sirva al usuario como un recurso de apoyo para reforzar sus
conocimientos y el usuario evalua teniendo en cuenta si la forma en como se presenta el

contenido del video le facilita entender el tema explicado en este.

5.1.3 Seleccion de los participantes para la evaluacion del video

Las personas que pueden participar en una Prueba de usabilidad, segin Sanchez, Mezura,
Benitez, (2018) seran las que cubran un perfil requerido. Este perfil debe contener el nivel de
experiencia, rango de edades, género, preferencias, habilidades o capacidades requeridas para

poder utilizar el producto.
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El perfil a que debia cumplir el experto para ser considerado en la evaluacion fue el siguiente:
Ser mujer y/o hombre profesor e investigador de tiempo completo en la UTM con una
formacion académica a nivel Licenciatura, Maestria o Doctorado en el area de Computacion,
Informatica o a fin. Ademas, para que el profesor le fuera mas facil identificar las fortaleza
y debilidades en cuanto al contenido del video, igualmente por el tipo de producto a evaluar,
este debia tener minimo 3 afios de experiencia impartiendo la materia de Disefio de
Algoritmos en el curso propedéutico corto en las carreras que ofrece la Institucion, asi como
el uso de las Tecnologias de la Comunicacion e Informacion en la ensefianza-aprendizaje de
la materia.

En cambio, el usuario tuvo que cumplir el perfil siguiente: ser mujer y/o hombre, tener un
rango de edad entre 17 a 20 afios, un nivel educativo medio superior y que cursara la materia
de Disefio de Algoritmos en el curso propedéutico corto en la UTM. Ademas, este debia ser
postulantes a estudiar las siguientes carreras en dicha Universidad: Ingenieria en Alimentos,
Ingenieria en Computacion, Ingenieria en Disefio, Ingenieria en Electronica, Ingenieria en
Fisica Aplicada, Licenciatura en Matematicas Aplicada, Ingenieria en Mecénica Automotriz
e Ingenieria en Mecatronica. Asi como también debia utilizar las Tecnologias de la
Comunicacion e Informacion.

Para determinar cudntos participantes se necesitaba para cada prueba, se tomo en cuenta la
recomendacion de Nielsen (2000), el cual menciona que no deben ser mas de 5 personas, ya
que a partir del tercer participante la informacion recabada se vuelve a repetir, porque tal vez
ya lo hayan mencionado o hecho las 2 personas anteriores, por supuesto este tercero también
aportara nuevos datos, pero en menor cantidad, es por eso que después del quinto participante
ya se obtiene la misma informacion. Por ello se decidié que con 2 personas se realizarian la

evaluacion experta y para la evaluacion con usuarios se necesitaba 4 participantes. Una vez
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determinado el nimero de participantes y las caracteristicas que debieron cumplir estos, se

seleccionaron las personas que participarian en dichas evaluaciones.

Para reclutar a los expertos, se partié de dos encuestas en donde participaron 18 profesores
que cumplian el perfil antes mencionado. En dicha encuesta se les pregunt6 si les gustaria
participar en la evaluacion del video y de todos ellos 3 dijeron que si, pero se eligieron para
evaluar el video a 2 profesores. Por otra parte, los alumnos que participaron en la evaluacion
del video se eligieron a partir de las carreras que tuvieron mayor porcentaje de alumnos
reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos en el curso propedéutico corto de la UTM
en el periodo 2014-2018, dicha informacion se encuentra en el Anexo A y las carreras son:
Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Diseo, Ingenieria Industrial e Ingenieria en Mecénica
Automotriz. Una vez identificadas que carreras tenian mayor indice de reprobacion, se les
hizo la invitacion a los alumnos de estas a participar a la evaluacion de manera personal en
conjunto con Servicios Escolares. De todos los que aceptaron, se eligieron al azar dos
alumnos de cada carrera, a quienes se les informd por medio del correo electronico mas
detalles de como se llevaria a cabo la evaluacion y se les preguntd una vez mas si tenian la
disponibilidad de participar. Todos ellos aceptaron, por lo que se tuvieron 8 participantes en
total. Sin embargo, solo se realizaron 4 pruebas con un participante en cada una de ellas, por
el tipo de prueba que se realiz6 se necesitaba por cada evaluacion dos candidatos por carrera,

ya que si uno no se presentaba se tenia al otro participante.

5.1.4 Contexto de uso del video para la evaluacion

Seglin lo determinado en el capitulo 3 el video realizado se alojaria en la plataforma de

YouTube. Sin embargo para la evaluacion de este se tuvo que generar un escenario de uso y
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distribucion por lo que considerando la plataforma en donde este se alojd, se cred el escenario
siguiente: el profesor que imparte la materia de Disefio de Algoritmos le recomendara a los
alumnos el video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con
representacion en pseudocodigo, para que refuerce sus conocimientos en el tema Estructuras
de control repetitivas y a través del correo electronico les proporcionara la direccion del
video. Una vez que estos tengan la direccion, podran acceder y visualizar el video en
YouTube las veces que lo necesiten, de igual manera podran compartirlo con otros

companeros.

5.1.5 Determinacion de las tareas a realizar por parte de los participantes para la
evaluacion del video

Mascheroni, Greiner, Dapozo, y Estayno, (2013) definen a una tarea como una actividad con
sentido para el usuario, es decir, algo que el usuario considera necesario o deseable para
realizar. Conforme a los autores antes mencionados estas se determinan con base en las
necesidades de los usuarios y después dichas tareas se descomponen en una serie de
“subtareas”, que serdn las que el usuario posteriormente llevara a cabo en su interaccion con

el sistema o producto.

Para determinar que tarea realizaria el experto en la evaluacion se partid desde su perspectiva,
para revisar el contenido de un video con la intencion de sugerirselo a sus alumnos como un
recurso de apoyo en el tema Estructuras de control repetitivas, es decir que este buscara un
video que le proporcione los elementos graficos, pedagdgicos, de contenidos y psicoldgicos
adecuadamente para que le ayude al alumno a reforzar sus conocimientos en dicho tema. Por
tal motivo, se decidi6 que este realizaria una sola tarea para evaluar el video, la cual consistid

en reproducir y visualizar las 10 secciones que conforman al video y a partir de dicha tarea
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surgieron 5 subtareas, las cuales fueron: maximizar la ventana del navegador de YouTube,
localizar las secciones del video, explorar el video y evaluar las secciones Ejemplo y

Cuestionario (Figura 75).

=—/| Ejemplo de la estructura mientras Cuestionario

1. (Qué valores seran los que se
impriman (salida)?

a)10,9,8.7,6,5.4,3,2.1,0

® ®

b)10,9,8,7,6,5,4.3,2,1
£) 9.87.654321 \./
1Bien hecho!

Figura 75. Secciones del video evaluadas con los expertos.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Las tareas que realizaria el usuario en la evaluacion surgieron de como este accederia al
video, posteriormente como lo revisaria y usaria para reforzar sus conocimientos sobre el
tema Estructuras de control repetitivas. En efecto se determind que las tareas a realizar para
los usuarios serian las tres siguientes: acceder al video, localizar las secciones del video y
reproducirlo. Surgiendo asi de la primera tarea la subtarea de maximizar la ventana del
navegador de YouTube. La segunda tarea tuvo solo la subtarea de localizacion de las
secciones del video y de la tercera tarea se originaron las 5 subtareas siguientes: reproducir
el video, evaluar cuatro secciones del video las cuales fueron, ;Cémo funciona la condicién
en la estructura mientras?, Ejemplo, Cuestionario, Recomendacion de otros recursos de

apoyo, ver Figura 76.

Cabe aclarar que las subtareas surgieron de las secciones del video que se consideraron mas

importantes a nivel de contenido y donde se encontraba el mayor numero de elementos del
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Disefio Grafico y Disefio Multimedia, las cuales permitieron evaluar los criterios establecidos

con cada grupo de participantes.

;\ Ejemplo de la estructura mientras
=

ﬁ.«;Cémo funciona la condicién en mientras?

Inicio
Inicializacion de variables
acciones a
Rmi-e)ntras condicion hacer

PR

fin_mientras
acciones ¢
Fin

0=, -
= Cuestionario %?DE Recomendacién de otros recursos de apoyo

= &

1. ¢ Qué valores seran los que se
impriman (salida)?

Libros

Metodologia de la Programaién Algeritmos, Diagramas de Flujo y programas,
air0. Osvaldo. Alfaomega, Tercera Edician, 2005

2)10,9,8,7,6,54.3,2. 1,0

de P 6n Algoritmos, Estructura de Datos y Objetos, Joyanes Aguilar
® ® Luis.. McGraw-Hill. Cuarta Edicitn, 2008.

b)10.8.8.7,6,5.4,3.2.1 ~Algorionos v programacion en pseudoradigs, Dugue Diego Fernande, Universidad Santiago

de Cali, 1a. edicién, 2017
€9.87.654321 N
=Come programar en Java. Deitel Paul J. y Deitel Harvey M., Pearson. Educacién de México.
@ 9.8.7,6,5.432 1,0 |Bien hacho! Septima edicion, 2008.

+Lengusje de programacién: paradigma y practics, D. Appleby, v J. Vandskopple, McGraw-Hill
Interamericana. 1998.

Figura 76. Secciones del video evaluadas con los usuarios.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

5.1.6 Recursos fisicos y humanos requeridos para la evaluacion del video

Para realizar ambas pruebas de usabilidad se requiri6 un equipo de evaluacion, computo,
grabacion, asi como un software. El equipo de evaluacion estuvo conformado por un asesor

en pruebas de usabilidad, un moderador, dos observadores y un técnico.

Dado que la Instituciéon donde se desarrollo el presente proyecto cuenta con un laboratorio
de Usabilidad (UsaLab), las pruebas se realizaron en este. Los equipos y software que se

ocuparon en ambas pruebas fueron los siguientes:
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e Una computadora de escritorio, la cual tenia acceso a Internet, cdmara y bocina
incluida.

e Una camara de video externa con tripié.

e Un par de radios, uno de ellos tenia incluido audifonos.

e Dos pantallas.

e Una computadora laptop.

e FEl software Morae.

5.1.7 Redaccion del Guion

Sanchez, Mezura, Benitez, (2018) indican que se debe realizar un formato de Guion el cual
debera contener: nombre del producto a evaluar, fecha y hora de la evaluacion, las actividades
a desarrollar y en cada una de ellas indicar el tiempo que se necesita para realizarla. Si las

actividades a realizar son tareas, estas deberan ir acompafiadas de un escenario.

El Guion que se utiliz6 para realizar la evaluacion con los expertos, el cual se encuentra en
el Anexo J, asi como el Guion que se ocupd con los usuarios, Anexo K. Se estructuraron con
los siguientes apartados: Datos generales de la evaluacion, Tarea a realizar, Preguntas finales
y Encuesta en el programa More. El apartado Datos generales, se conformé por nombre del
producto a evaluar, fecha y hora de la evaluacion. La tarea a realizar, contenia el escenario
de la misma, asi como las subtareas que se derivaron de esta con sus respectivas preguntas.
El apartado Preguntas finales del Guion utilizado con el experto se formd por 7 preguntas
abiertas, en cambio en el Guion del usuario se conform6 5 preguntas abiertas. Para ambos
Guiones (ver Anexo J y Anexo K) dichas preguntas se enfocaron en valorar cualitativamente

el video en general desde el punto de vista de cada participante.
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Con respecto a la Encuesta en el programa Morae, esta en los dos Guiones se formé por 6
preguntas de tipo escala Likert, dichas preguntas se refieren a los criterios: Psicoldgicos,

Pedagdgicos, de Contenido y Técnicos del video.

En la tarea a realizar, asi como en las preguntas finales se indica el tiempo que se requiriere
para llevar a cabo dichas actividades, por lo que se estim6 que cada prueba con los expertos

y con los usuarios tendria una duracion aproximada de 45 minutos.

Cabe mencionar conforme a la metodologia utilizada en la elaboracioén de este proyecto de
tesis, los entregables correspondientes a la fase Implementacion es un Formato de evaluacion,
que en este caso corresponden a los Guiones que se utilizaron para la evaluacion del video,

los cuales son el Anexo Jy el Anexo K.

5.2 Evaluacion Final del Material Didactico Multimedia

Evaluacion Final es la ultima fase de la metodologia aplicada en este proyecto, a

continuacion, se explicara a mayor detalle las tareas realizadas en ella.

5.2.1 Ejecucion de las pruebas con los expertos y usuarios

Primero se realizaron las pruebas con los dos expertos, su participacion fue de manera
individual para evaluar el video. Dichas evaluaciones fueron dirigidas por el facilitador
conforme al Guion del Anexo J y estas se llevaron a cabo en el UsaLab en la UTM (Figura
77), utilizando los equipos y programas que se mencionaron en el apartado 5.1.6. En las
pruebas con los expertos, participaron dos observadores, quienes tomaron nota de los

comentarios y sugerencias que los participantes realizaron al evaluar el video.
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Figura 77. Evaluacion del video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con
representacion en pseudocodigo con expertos.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Después de la evaluacion con los dos expertos, se llevaron a cabo las pruebas con los cuatro
usuarios, cada participante valoré el video de manera individual (Figura 78). Las pruebas con
los usuarios se realizaron en el UsalLab en la UTM, siendo dirigidas por el facilitador
conforme al Anexo K. Para dichas pruebas se utilizaron los equipos y programas que se
mencionaron en el apartado 5.1.6. En las cuatro pruebas con los usuarios también se tuvo la
participacion de dos observadores quienes tomaron nota de los comentarios y sugerencias

que los participantes realizaron al evaluar el video (Figura 79).
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Figura 78. Evaluacion del video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con representacion
en pseudocddigo con los usuarios.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

% y l i V. I
Figura 79. Participacion de los observadores en la evaluacion del video del tema Estructuras de control

repetitivas, ciclo mientras con representacion en pseudocodigo.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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5.2.2 Resultados de la Evaluacion experta

A partir de las notas que los observadores tomaron al efectuarse la evaluacion experta y los
datos registrados con el programa Morae se realizd un reporte con los resultados obtenidos
de las pruebas con los expertos, dicho reporte es el Anexo L, el cual fue elaborado conforme
al Common Industry Format for Usability Test Reports (2001). En el Anexo L los resultados
se dividieron en cuantitativos, cualitativos, los de la encuesta del programa Morae y
sugerencias de mejoras para el video. En el apartado Resultados Cuantitativos se muestran la
efectividad y eficiencia total de las pruebas realizadas, es decir, cuantas pruebas de todas las
realizadas se llevaron con éxito y cuédnto tiempo fue el minimo y méximo que duraron en
efectuarse. En Resultados Cualitativos se muestran los principales comentarios que
realizaron los participantes sobre los aspectos positivos que tiene el video, asi como las
sugerencias de lo que ellos le agregarian a este. Los Resultados de 1a Encuesta en el programa
Morae se muestran en graficas de barras, y en el apartado Sugerencias de mejoras para el
video se presenta la lista de ellas. El reporte (Anexo L) es un entregable de la fase Evaluacion
Final. A continuacion, en los apartados 5.2.2.1, 5.2.2.2 y 5.2.2.3 se presenta a manera de

resumen los resultados del Anexo L.

5.2.2.1 Resultados Cuantitativos y Cualitativos

Participaron dos expertos realizando una prueba por cada experto, el primer experto realizo
la prueba en 37 minutos y el segundo la realizo en 29 minutos. Ambas pruebas fueron
logradas con éxito, es decir, los participantes realizaron sin ningtin problema las actividades

que se le indicaron para evaluar el video.
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La Tabla 14, presenta el resumen de algunos de los principales comentarios referentes a lo
que mas les gustd y qué atributos detectaron los expertos al evaluar el video. Para conocer
otros comentarios que los participantes realizaron sobre el video consultar el apartado 3.2.1

del Anexo L.

Tabla 14. Resumen de algunos comentarios que los expertos realizaron al evaluar el video.

Participante Comentarios positivos sobre el video

Citas del “La manera como se explica el ejemplo estd bien porque el simple hecho de que vaya
primer seflalando con el recuadro paso a paso la ejecucion del pseudocodigo, le ayudara al alumno
participante entenderlo mejor”

“Me gusté mucho como se va ilustrando y explicando paso a paso todo lo que es el tema,
tanto en explicacion de texto como ilustracion”

“Le doy un 9 de calificacion al video por las observaciones que mencioné que faltaria

agregar”
Citas del “La duracion del video es apropiada”
segundo
participante “Yo le doy de calificacion al video un 8 por lo que comentaba que le haria falta”

“Si recomendaria a los alumnos el video porque si da un panorama general sobre las
estructuras y ayuda a consolidar las ideas, siempre y cuando ya se tenga un antecedente del
tema”

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

De acuerdo con la tabla anterior de comentarios, el video en promedio tiene la calificacion
de 8.5, la manera como se explica el ejemplo es lo que mas les gustd del video a los
participantes y ellos consideran que el video si le ayudaria al alumno a reforzar el tema

Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo.
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5.2.2.2 Resultados de la Encuesta en el programa Morae
Los resultados obtenidos de la Encuesta en el programa Morae, se presentan en la grafica de

la Figura 80.

Resultados de la encuesta en el programa Morae de la
Evaluacion experta

1. (El contenido del video es adecuado al tema IS 100
que apoya?
2. (El lenguaje utilizado en el video es adecuado 1 100
al tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras en pseudocodigo?
8 3. (El tono de voz que narra el contenido es 100
§) adecuado?
e
~
4. ;Las pausas que existen dentro del video I 100
se encuentran en los lugares adecuados?
5. (El tamafo y tipo de letra en los textos I 100
son apropiados?
6. (La manera en como se utilizaron los P 100
colores en el video, es acertada?
0 50 100 150
% de respuesta
N a) Totalmente en desacuerdo d) De acuerdo
I b) En desacuerdo [ ¢) Totalmente de acuerdo

[ ©) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

Figura 80. Grafica de las respuestas del cuestionario en el programa Morae, de la Evaluacion experta
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

182



Con base en la Figura 80, el 100% de los participantes en las seis preguntas del cuestionario
indicaron estar totalmente de acuerdo con que el contenido del video es adecuado al tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras en pseudocodigo, asi como: el lenguaje
utilizado, el tono de voz que narra el contenido, los tiempos dados para que el usuario
visualice, lea y comprenda la informacion presentada, el tamaiio y tipo de letra que tuvieron

los textos y la manera de utilizar la paleta de colores en el video.

5.2.2.3 Sugerencias de mejoras para el video

A partir de los comentarios que los expertos realizaron en la evaluacion (ver, apartado 3.2.1
del Anexo L) referentes a lo que ellos consideran agregar al contenido del video, se
identificaron varias sugerencias de mejoras para este, pero de todas ellas se seleccionaron
seis, las cuales se presentaran a continuacion, cabe agregar que en el apartado 4 del Anexo

L, se explica bajo qué criterios se eligieron estas.

1. Agregar una prueba de escritorio en la explicacion del ejemplo.

2. Incluir un ejemplo mas.

3. Indicar que se dara una pausa en cada pregunta del cuestionario para que el usuario
piense y elija su respuesta.

4. Agregar en la representacion de la estructura mientras en pseudocddigo la variable
de control.

5. Complementar la informacion en el formato de un algoritmo en pseudocodigo.

6. Agregar en la descripcion del video el link de un cuestionario mas extenso.
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5.2.3 Resultados de la Evaluacion con usuarios

A partir de las notas que los observadores tomaron al efectuarse la evaluacion con usuarios
y los datos registrados con el programa Morae se realizdo un reporte con los resultados
obtenidos de las pruebas con los usuarios, dicho reporte es el Anexo M, el cual fue elaborado
conforme al Common Industry Format for Usability Test Reports (2001). En el Anexo M los
resultados se dividieron en cuantitativos, cualitativos, los de la encuesta del programa Morae
y sugerencias de mejoras para el video. En el apartado Resultados Cuantitativos se muestran
la efectividad y eficiencia total de las pruebas realizadas, es decir, cuantas pruebas de todas
las realizadas se llevaron con éxito y cudnto tiempo fue el minimo y méximo que duraron en
efectuarse. En Resultados Cualitativos se muestran los principales comentarios que
realizaron los participantes sobre los aspectos positivos que tiene el video, asi como las
sugerencias de lo que ellos le agregarian a este. Los Resultados de la Encuesta en el programa
Morae se muestran en graficas de barras, y en el apartado Sugerencias de mejoras para el
video se presenta la lista de ellas. El reporte (Anexo M) es un entregable de la fase Evaluacion
Final. A continuacion, en los apartados 5.2.3.1, 5.2.3.2 y 5.2.3.3 se presenta a manera de

resumen los resultados del Anexo M.

5.2.3.1 Resultados Cuantitativos y Cualitativos

Se realizaron cuatro pruebas, participando en cada prueba un usuario, el primer usuario
realizo la prueba en 31 minutos, el segundo en 23 minutos, el tercero en 24 minutos y el
cuarto en 18 minutos. Las cuatro pruebas fueron logradas con éxito, es decir, los
participantes realizaron sin ningun problema las actividades que se le indicaron para

evaluar el video.
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La Tabla 15, presenta el resumen de algunos de los principales comentarios referentes a lo
que mas les gustd y qué atributos detectaron los usuarios al evaluar el video. Para conocer

otros comentarios que los participantes realizaron consultar el apartado 3.2.1 del Anexo M.

Tabla 15. Resumen de algunos comentarios que los usuarios realizaron al evaluar el video.

Participante Comentarios positivos sobre el video

Citas del “Si, ayuda el cuestionario a reforzar lo aprendido porque te hace pensar como aplicar lo
primer que ya se te explico y si fallas en tu respuesta te dice que vuelvas a revisar el tema para
participante  que cheques que te faltd”

“Me gustd como se utiliza el recuadro para darle el seguimiento a la explicacion de lo
que va pasando en el pseudocodigo y en la ejecucion del ejemplo porque esto hace que
uno no le pierda la pista a lo que va pasando”

“Yo le daria un 9 al video, porque le faltaron algunos elementos pequefios, pero en
general esta bien”.

“Si le recomendaria a mis compaiieros el video porque la manera en como se explica el
tema en el video es facil de entender”

Citas del “Me parce bien que el contenido tenga como un tipo indice y que te diga en que tiempo
segundo puedes encontrar la informacion que necesitas”
participante

“Yo le doy al video un 9.5 al video por lo que mencioné que le haria falta, pero de todo
lo demas esta bien”

“Los colores que tiene el video hacen ponerle atencion y que uno no se distraiga”
Citas del “Las recomendaciones al estar divididos en libros, videos y paginas Web si ayuda porque
tercer supongamos que al estudiar el tema yo le entiendo mas a los videos entonces yo puedo
participante ir a consultar solo videos”

“Le doy de calificacion un 9 al video porque la explicacion es clara y el ritmo lento que
lleva me permite entender mejor el tema”

Citas del “Las animaciones que se utilizan para explicar que pasa con la condicién si ayudan a
cuarto entenderla paso a paso”
participante

“Califico el video con 10 porque se me hizo muy explicativo y si considero que es un
verdadero apoyo didactico mas que un libro”

“Los colores que tiene el video son muy bajos y eso hace que la letra resalte”

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Con base en los comentarios de la tabla anterior, el video tiene una calificacion promedio de
9.3. Por la manera en como se estructur6 el contenido y los elementos que se utilizaron para
explicar el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocodigo se puede decir que el video si les ayudaria a los alumnos a reforzar sus
conocimientos, debido a que se les facilita entenderlo es por eso que si se lo recomendarian

a sus compaferos.

5.2.3.2 Resultados de la Encuesta en el programa Morae
A partir de los resultados obtenidos de la encuesta en el programa Morae, (seccidén 2.2 del
Anexo M), a manera de resumen se presenta la Figura 81, en donde se muestran las respuestas

mas elegidas por los usuarios de dicha encuesta.

Como se puede observar en la Figura 81, el 75% de los participantes indicaron estar
totalmente de acuerdo en que el contenido del video si les ayudo a reforzar sus conocimientos

en el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo.

De la Figura 81 también se puede observar que, el 50% de los participantes coinciden en
estar totalmente de acuerdo en que el lenguaje utilizado en el video es el adecuado, asi como
el tamafio y tipo de letra que tuvieron los textos y las imagenes que contenia fueron acorde
al tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocddigo. Con
respecto a si las pausas que existian dentro del video se encontraban en los lugares adecuados,

el 50% de los participantes dijeron estar ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
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Resumen de resultados la encuesta en el programa Morae de la
Evaluacion con usuarios

1. (El contenido del video te ayud6 a reforzar tus GGG 75
conocimientos del tema Estructuras de control

repetitivas, ciclo mientras representado en

pseudocodigo?

2. (El lenguaje utilizado en el video es adecuado T———— 50
al tema Estructuras de control repetitivas, ciclo

mientras en pseudocodigo?

3. ¢Las pausas que existen dentro del video s¢ | —— 50
encuentran en los lugares adecuados?

Preguntas

4. (El tamafio y tipo de letra en los textos son NI 50
apropiados?

5. ¢(La manera en como se utilizaron los colores en [ 50
el video, es acertada?

6. ;Las imagenes que contiene el video son acorde
al tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo?

e 50

0 20 40 60 80
% de respuesta

N a) Totalmente en desacuerdo d) De acuerdo

[ b) En desacuerdo [ ¢) Totalmente de acuerdo
[ ©) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

Figura 81. Grafica de las respuestas mas elegidas del cuestionario en el programa Morae, de la evaluacion con
usuarios..
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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5.2.3.3 Sugerencias de mejoras para el video

A partir de los comentarios que los usuarios realizaron en la evaluacion (ver, apartado 3.2.1
del Anexo M) referentes a lo que ellos consideran agregar al contenido del video, se
identificaron varias sugerencias de mejoras, pero de todas ellas se seleccionaron cuatro, las
cuales se presentardn a continuacion, cabe agregar que en el apartado 4 del Anexo M, se

explica bajo qué criterios se eligieron estas.

1. Dar la indicacién a través del narrador de pausar el video en cada pregunta del
cuestionario.

2. Agregar una prueba de escritorio en la explicacion del ejemplo.

3. Resaltar la estructura mientras dentro del pseudocodigo.

4. Dar la indicacion a través del narrador de pausar el video para visualizar los

recursos de apoyo.

5.2.3 Analisis de los resultados obtenidos de la evaluacion del video

De acuerdo con el reporte de Resultados de la evaluacion con expertos (Anexo L) se puede
decir que los profesores desde la experiencia que tienen dando la materia de Disefio de
Algoritmos, ellos consideran que el video si les ayudaria a los alumnos a reforzar sus
conocimientos y entender mejor el tema Estructuras de control repetitivas porque a pesar de
algunas mejoras que ellos propusieron para el video, dijeron que la manera en como se
explica el tema y con los elementos de Graficos que contiene el video, como son las
animaciones, dibujos, tipografia, colores utilizados, van acorde con lo explicado, y
contribuyen a que el tema al explicarse le sea mas facil de entender al alumno. Ademas de

que ellos a través de la encuesta indicaron que el video si seria util como un material de
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apoyo, porque este si cumple con los criterios: Psicoldgicos, de Contenido, Pedagogicos y

Técnicos que como minimo debe tener un Material Didactico Multimedia.

Con base en el reporte de Resultados de la evaluacion del video con los usuarios (Anexo M),
se puede decir que también consideran que el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras, con representacion en pseudocodigo, al ser explicado con los elementos graficos
como son las animaciones, dibujos, tipografia, colores, les ayuda a entender mas facilmente
el tema, por lo que dijeron que si lo utilizarian como recurso de apoyo, a pesar de que igual
ellos sugirieron algunas mejoras para el video. A través de la encuesta indicaron que el video
si cumple los criterios: Psicologicos, de Contenido, Pedagdgicos y Técnicos que debe tener

un MDM.

Por lo tanto, se puede concluir que el video que se elabord del tema Estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras con representacion en pseudocodigo si cuenta con un Disefo
Grafico y Disefio Multimedia adecuado, lo cual influye a que la explicacion del tema sea mas
facil de entender para el alumno. Entonces con ello se estarian comprobando las hipotesis
que rigen este proyecto tesis, las cuales son:

e El uso correcto de los elementos del Disefio Grafico en un Material Didactico
Multimedia lograra captar y mantener la atencion de los estudiantes en la materia de
Disefio de Algoritmos

e Un Material Didactico Multimedia creado desde la perspectiva de la Ingenieria en

Diseio facilitard la ensenanza- aprendizaje de un tema complejo de la materia de

Disefio de Algoritmos

En la tabla 1 que se encuentra en el apartado 1.7 se indicé que en la fase de Implementacion

se realizaria una Guia de uso para el MDM, pero al hacer el levantamiento de requerimientos,
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tarea de la fase inicial Analisis la cual es una fase que antecede a la de Implementacion, los
usuarios solicitaron que el video fuera de uso intuitivo y en el caso de no ser asi contener una

guia de uso.

También considerando los criterios de calidad que debe tener un MDM en entornos
educativos, propuestos por Fernandez-Pampilléon, Dominguez y Armas (2012), el video se
elabor6 atendiendo el criterio de la Usabilidad, por lo que de acuerdo con los autores antes
mencionados un MDM se debe crear pensando en: la facilidad con la que una persona
interacciona con el material digital, tener una interfaz intuitiva e informe implicitamente al
alumno como interactuar con ¢él. Ademas, Turpo (2012) menciona que la Usabilidad es una
cualidad de un sistema, aplicacion herramienta u objeto que indica la facilidad con que se
puede utilizar. Implica la posibilidad de usar, es decir, que sus opciones (si las tiene) sean

faciles de recordar, que sean entendible y que su manipulacion sea muy intuitiva.

De acuerdo a lo observado en las pruebas con los usuarios y expertos, se detectd que estos
pudieron acceder y utilizar el video, asi como la plataforma en que este se encontraba, sin
presentar ninguna dificultad en las tareas y escenarios indicados. Entonces a partir de lo
anterior se puede decir que el video al ser probado con los usuario y expertos si cumple el
criterio de Usabilidad debido a que este es facil de usar, porque con los resultados obtenidos
de la evaluacion se evidencio que este no requiere una guia ya que implicitamente el video,

asi como la plataforma en donde se encuentra le van indicando al usuario como utilizarse.

En cuanto a las sugerencias de mejora que los usuarios y expertos propusieron, todas ellas
fueron en torno a agregar mas elementos en el contenido del video, para permitirle al usuario
reforzar ain mas sus conocimientos en el tema como, por ejemplo: incluir una prueba de
escritorio en la explicacion, agregar un cuestionario mas extenso en la descripcion del video,
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entre otras. Sin embargo, en este proyecto no se realizaron dichas agregaciones ya que ello
implicaria llevar a cabo mas tareas y/o replantear los objetivos del Capitulo 1, ya que cada
sugerencia se tendria que estructurar e incluir considerando todos los aspectos que se tomaron
en cuenta al elaborar el video, tales como: Psicologicos, Pedagogicos y Técnicos, entonces

esto también podria afectar los resultados de la tesis.

Este Capitulo 5 se da por terminado, a continuacion, se presentan los entregables y objetivos
especificos obtenidos de la cuarta y quinta fase de la metodologia adaptada ADDIE, asi como
de la subfase Valoracion Parcial. En la cuarta fase Implementacion, se obtuvo el entregable
Formato de evaluacion, también en esta fase se logré cumplir el objetivo especifico Instalar

el material didactico en el escenario donde se evaluara.

En la quinta fase Evaluacion Final, se obtuvo el entregable Documento de los resultados de
la evaluacion del MDM, también en esta fase se logré cumplir el objetivo especifico Evaluar

el MDM con los usuarios.
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CAPITULO 6

RESULTADOS Y CONCLUSIONES

6.1 Resultados

Los MDM en los ultimos afos han sido muy utilizados como recursos de apoyo para la
ensefanza-aprendizaje en materias del nivel superior, pero de todos ellos el mas
recomendado ha sido el video, porque este propicia que el estudiante se interese, comprenda

e interactiie de una manera mas simple con la informacion presentada.

En la presente seccion se mostraran los resultados de la investigacion realizada, obtenidos en
el desarrollo de la metodologia adaptada ADDIE, dicha metodologia se present6 en el

aparatado 1.7.

El objetivo general de este proyecto de investigacion consistié en disenar un MDM como
propuesta de apoyo en la ensefianza de la materia de Disefio de Algoritmos para los alumnos
del curso propedéutico corto de la UTM, para dar cumplimiento a este, la investigacion se
enfoco en el disefo y elaboracion de un video que trata el tema Estructuras de control
repetitivas ciclo mientras, con representacion en pseudocodigo. La creacion del video se llevo
a cabo siguiendo las fases de la metodologia que rigid este proyecto, asi como sus respectivas
tareas a realizar y sus entregables, en la Tabla 1 que se encuentra en el aparatado 1.7 se
establecen las fases, las tareas y los entregables que a lo largo de la investigacion se fueron

ejecutando y/o obteniendo. En el planteamiento de la investigacion se describieron una serie
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de objetivos especificos a cumplirse al término del desarrollo de la investigacion, a través de
la ejecucion de las tareas en cada fase de la metodologia propuesta, se logrdé obtener los

respectivos entregables, asi como también lograr los objetivos especificos.

Dando seguimiento a la metodologia a continuacion se explicaran las tareas y entregables

que se realizaron.

En la fase Andlisis se realizaron todas las tareas, por lo que se obtuvo el entregable Lista de
los principales requerimientos del usuario, logrando el cumplimiento de los siguientes dos
objetivos especificos: Obtener los requerimientos para el MDM a través de los usuarios y
Determinar los requerimientos para el MDM. Adicionalmente en la mencionada fase se
agregd una tarea y dos entregables los cuales correspondian a la fase Disefio Instruccional,
la tarea que se incluyo fue Seleccion de las herramientas informaticas y programas CAD a
utilizar; en el apartado 3.1.4 se puede encontrar el motivo de la agregacion de esta. Con la
tarea antes mencionada se logrd el entregable Lista de las herramientas informaéticas y
programas CAD a utilizar, asi mismo se dio cumplimiento al objetivo especifico Determinar
los programas CAD y herramientas informaticas que se utilizaran para elaborar el MDM. El
otro entregable que se agrego fue el Brief, en el apartado 3.1.6 se menciona la razon de porqué

se genero en esta fase.

Como ya se explico, la tarea Seleccion de las herramientas informaticas y programas CAD a
utilizar, se realizd en la fase Anélisis, por lo que en la fase Disefio Instruccional se llevaron a
cabo 5 de las 6 tareas restantes. Las cuales permitieron lograr el entregable Concepto del
MDM vy el cumplimiento de los objetivos especificos siguientes: Obtener las principales

caracteristicas pedagogicas que debe contener un MDM y Definir el concepto del MDM.

Con respecto a la fase Desarrollo se efectuaron todas las tareas, cabe mencionar que la tarea

Evaluar los bocetos de cada propuesta de solucion con los usuarios, fue modificada, debido
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a que los bocetos se evaluaron con otro método en donde no intervinieron los usuarios. La
razén de que dicha tarea fuera modificada se encuentra en el aparatado 4.3.1. Lograr las tareas
de esta fase, permitieron generar los entregables siguientes: Tres bocetos Dummy de las tres
propuestas del MDM (un boceto por propuesta), un Argumento, una Escaleta, un Guion
técnico, un Storyboard y un Prototipo del video. También con dichas tareas se pudieron
alcanzar los objetivos siguientes: Generar tres propuestas del MDM, Obtener la propuesta
mas adecuada del MDM, Perfeccionar la propuesta seleccionada del MDM y Crear el

prototipo del MDM.

Las tareas realizadas en la fase Implementacion permitieron obtener el entregable Formato
de evaluacion y lograr el objetivo especifico Instalar el MDM en el escenario en donde se
evaluara. En esta fase no se realiz6 la tarea Elaborar una guia de uso para el MDM y por
consecuencia no se obtuvo el entregable Guia de uso del MDM. La razén del porque dicha
tarea no se llevo a cabo se encuentra expuesta en el apartado 5.2.3. Cabe aclarar que a pesar
de no realizar una de las tres tareas, en la fase Implementacion, el cumplimiento del objetivo

planteado no fue afectado.

En la fase Evaluacion Final se efectuaron todas las tareas, las cuales hicieron posible el
entregable Documento de los resultados de la evaluacion del MDM, asi como lograr el

objetivo: Evaluar el MDM con los usuarios.

Para dar cumplimento a la subfase Valoracion Parcial, cada entregable que se generd desde
la fase Analisis hasta la fase Evaluacion Final, fueron revisados con el fin de detectar errores
y en caso de presentarlos corregirlos, para asi obtener la version final de los entregable de

cada fase.

Como se puede observar el objetivo general, asi como los objetivos especificos planteados

se cumplieron siguiendo la metodologia propuesta.
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6.2 Conclusiones

Con base en los resultados obtenidos de la evaluacion del video con los usuarios (Anexo M)
y expertos (Anexo L) se detectd que los colores, tipografia, imagenes y las animaciones que
contiene el video permitieron captar, mantener el interés de los usuarios y les facilitaron
comprender mejor el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocodigo, por lo tanto con lo anterior se puede dar respuesta a la primera hipdtesis la
cual es (El uso correcto de los elementos del Disefio Grafico en un MDM lograra captar y
mantener la atencion de los estudiantes en la materia de Disefio de Algoritmos?

En lo que respecta a la segunda hipotesis también se detectd que la forma de como se mostrd
el contenido del video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado
en pseudocddigo, es decir como se secuencid y organizé el tema en combinacion con los
siguientes elementos: graficos (imdgenes, colores, etc), multimedia (narracién vy
animaciones), terminologias y el lenguaje utilizado hizo que los conceptos le fueran al
alumno entendibles, atractivos, dindmicos y faciles de consultar de acuerdo a su ritmo de
aprendizaje, lo cual facilitd la ensefianza-aprendizaje. El poder lograr lo anterior se debio
porque al elaborar este proyecto, como Ingeniera en Diseflo he tenido una formacion en las
areas de Comunicacion Visual, Disefio Grafico y el Disefio Multimedia y se como utilizar
los elementos de cada una de estas areas para transmitir una informacioén correctamente.
Entonces a partir de lo anterior se da respuesta a la hipotesis ;Un MDM creado desde la
perspectiva de la Ingenieria en Diseno facilitard la ensefianza-aprendizaje de un tema

complejo de la materia de Disefio de Algoritmos?

Ahora bien, para crear el MDM se utiliz6 una metodologia adaptada, la cual se origind del

modelo instruccional ADDIE. Las caracteristicas que distinguen al modelo instruccional
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ADDIE son las siguientes: no tiene restricciones para crear materiales didacticos digitales,
permite adecuaciones en sus fases de acuerdo a las necesidades que se presente en el
proyecto, en cada una de sus fases se verifican los logros antes de la version final y el
producto final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. Dichas caracteristicas
permitieron que en sus fases se agregaran actividades propias del area de Disefo, ya que en
este proyecto el MDM se elabord desde la perspectiva del Disefio Grafico y Disefio
Multimedia, lo cual dio como resultado la metodologia adaptada ADDIE que se encuentra
en el apartado 1.7. El utilizar esta metodologia correctamente hizo posible obtener
exitosamente en cada fase los entregables propuestos en la Tabla 1, apartado 1.7, todo ello

permitio crear un video con las caracteristicas que lo distinguen como MDM.

Con respecto a los 10 criterios de calidad para evaluar y orientar la creacion de materiales
digitales educativos, los cuales se mencionaron en el apartado 2.3, en el video se cumplieron
los siguientes: 1. Objetivo y coherencia didactica, 2. Calidad de los contenidos, 3. Capacidad
de generar reflexion, critica e innovacion, 4. Interactividad y adaptabilidad, 5. Motivacion,
6. Formato y Disefio 7. Usabilidad, 8. Accesibilidad. A continuacién, se mencionan como
estos fueron cubiertos. El primero y segundo al determinar el objetivo del video y al
estructurar el contenido que se presento en este. El tercero y cuarto al permitir que el usuario
adquiera y/o refuerce sus conocimientos ya aprendidos con lo expuesto, conforme a su ritmo
de aprendizaje y necesidades que presente en el tema. El quinto, al atraer y mantener la
atencion del usuario por el tema que se explica. El sexto al tener un Disefio Grafico adecuado
y acorde al tema. El séptimo y octavo al ser facil e intuitivo de usar. Se concluy6 que los 8
criterios antes mencionados si se cubrieron en el video por los comentarios que realizaron

los participantes al evaluarlo y por los resultados obtenidos de la encuesta en el programa
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Morae, es decir tanto los expertos como los usuarios al evaluar el video opinaron que la forma
en cOmo se secuencid y presento la informacion era la adecuada, porque permitia reforzar lo
aprendido en el tema de acuerdo a su ritmo de aprendizaje. Los usuarios también comentaron
verbalmente, asi como en la encuesta en el programa Morae que, los colores, la tipografia e
imagenes que tenia el video facilitaban la lectura y compresion de la informacion, de igual
manera atraia y mantenia su interés por el tema. Todos estos resultados se pueden encontrar

en el reporte del Anexo L y Anexo M.

Una vez verificadas las hipotesis y evidenciando que el video realizado cuenta con las
caracteristicas que lo distinguen como MDM, a continuacién, a manera de reflexion

mencionaré que experiencias y aprendizajes tuve al realizar este proyecto de tesis.

El desarrollar este proyecto de tesis me permitid aplicar, complementar y reforzar lo
aprendido durante la carrera en un caso real, pero especificamente los conocimientos
adquiridos en el area del Diseno Grafico, al identificar quien fue el cliente y usuarios, al
elaborar el Brief' y Concepto creativo, en lo que respecta a Comunicacion Visual, al transmitir
una informacion utilizando elementos graficos y a lo referente en Disefio Multimedia al hacer
la preproduccion, produccion y posproduccion de un video. Apliqué los conocimientos
adquiridos principalmente de estas areas por el tipo de solucion que propuse ante la
problematica del indice de reprobacion en la materia de Disefio de Algoritmos, la cual fue un

video como MDM.

El llevar a cabo la primera fase Analisis de la metodologia, me permitio aplicar y reforzar los
conocimientos del area del Disefio Gréafico, al perfilar a los involucrados (profesores y
alumnos) y a partir de ello identificar quien era el usuario y quien el cliente, para asi darle
prioridad a sus necesidades en cuanto al MDM y obtener a partir de ellas el Brief. El reto que
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se presentd en esta fase fue el de elaborar un MDM que cumpli6 la funcion de ser un recurso
de apoyo en la materia, aun con las limitantes del proyecto y cubriendo la mayoria de los

requerimientos detectados tanto del cliente como del usuario.

En la segunda fase Disefio Instruccional adquiri nuevos conocimientos en cuanto a como
estructurar y presentar el contenido de un tema educativo en un video, es decir, seleccionar
qué informacion se debe abordar y en qué secuencia esta debe ser explicada. El conocer como
estructurar el contenido de un video educativo me permiti6 incluir y combinar acertadamente
los elementos graficos que intervienen en la Comunicacion Visual con la informacién a
explicar en el video. También en dicha fase reforcé mis conocimientos en como generar un
Concepto creativo ya que antes no tenia muy claro como surgia, pero el desarrollar este
proyecto me hizo comprender que es muy importante realizar una investigacion adecuada de
las caracteristicas que debe cumplir el producto a elaborar, para asi obtener un Concepto

creativo acertado.

Con respecto a la tercera fase Desarrollo, fue la mas facil de llevar a cabo porque al estudiar
las materias referentes al Disefio Multimedia durante la carrera, aprendi cémo elaborar
Bocetos, Escaleta, Guion radiofonico, Guion técnico e Storyboard. Otro aspecto que
favorecio el realizarse esta fase fue que también en dichas materias conoci de una manera
basica el uso de los programas Illustration, After Effect, Audition y Premier, lo cual me hizo
posible generar cada elemento del video en el programa mas adecuado, invirtiendo el menor

tiempo para lograrlo.

En las dos tltimas fases, Implementacion y Evaluacion final, fue en donde mas se adquirieron
nuevos aprendizajes, lo cual implicé un reto, pero enriquecié mucho mi formacién como
disefiadora. Los nuevos aprendizajes adquiridos fueron entorno a qué es, como se planea y
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realiza una Prueba de usabilidad, conocer como elaborar un Guion para dichas pruebas,
aprender a crear una encuesta y obtener los resultados en el programa Morae, asi como a
tener la experiencia del reclutamiento y seleccion de participantes para las pruebas. En mi
caso tuve una respuesta muy favorable al reclutar los participantes debido a que hubo mucha
disponibilidad e interés por parte de los alumnos y profesores en participar, lo cual fue muy
satisfactorio contar con su apoyo. A pesar de que no sabia realizar Pruebas de usabilidad, las
logré con éxito, gracias a que la UTM cuenta con un laboratorio de Usabilidad y de que me

asesoro un equipo con experiencia en realizar este tipo de pruebas.

Este proyecto también me permitié interactuar con un equipo interdisciplinario, que en este
caso trabajé con profesionistas del area de Computacion, el trabajar con ellos me permitid
conocer de una manera general como se estructura un tema de una ciencia basica, para que a
partir de ello propusiera y creara una solucion considerando tanto el area de Computacion,
asi como el area del Disefio. El tener esta experiencia, asi como el adquirir nuevos
conocimientos, reforzar y aplicar los que ya conocia, me hizo adquirir la habilidad de disefiar

y elaborar un MDM para un caso real.
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6.3 Trabajo a futuro

Una vez concluida la presente investigacion surge la oportunidad de proyectos o
investigaciones a futuro referentes a mejorar el video propuesto, asi como la creacion de otros
MDM como recursos de apoyo a diversas materias del nivel superior. Por lo tanto, los trabajos
a futuro que se podrian efectuar son los siguientes:

e Mejorar el video de acuerdo con lo propuesto por los usuarios y expertos. Estas
propuestas son mencionadas en la secciéon VI del Anexo M y del Anexo L de esta
tesis. La realizacion de estas mejoras contribuira a que el usuario cuente con mas
informacion que le permita reforzar sus conocimientos en el tema.

e Aplicar interactividad al video conforme a los requerimientos solicitados en la fase
Analisis. El desarrollar este trabajo a futuro da paso a indagar sobre que otras
herramientas informaticas y programas CAD pueden ser utilizados para realizar esta
accion en el video, asi como de que sea desarrollado por un equipo multidisciplinario,
en donde intervengan disefiadores, programadores y pedagogos, para generar la
interactividad en el video de acuerdo con los requerimientos solicitados.

e Utilizar la metodologia adaptada ADDIE para completar el tema Estructuras de
control repetitivas. Se sugiere crear un video del subtema ciclo hacer mientras y otro
del ciclo para, de la materia de Diseflo de Algoritmos.

e Ocupar la metodologia adaptada ADDIE para crear videos de otras materias del nivel
superior. Ya que dicha metodologia considera el Disefio en la elaboracion de videos,
ha demostrado que este si influye para que el alumno comprenda un tema mas
facilmente.

e Elaborar un manual de como crear un video didactico educativo. Las instrucciones
que se den para crear el video serdn con base en las fases y tareas de la metodologia

adaptada ADDIE.
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8. ANEXOS

Anexo A: Andlisis del desemperio académico de los alumnos en la materia de Diseiios de
Algoritmos del curso propedéutico corto de 2014 a 2018 en la Universidad Tecnoldogica
de la Mixteca.

1.Introduccion

En el presente trabajo se analiza el desempefio académico de los alumnos en la materia de
Disefio de Algoritmos del curso propedéutico corto de la Universidad Tecnologica de la

Mixteca (UTM). A continuacion, se presentan las carreras y los periodos que se revisan.

e Ingenieria en Alimentos de 2016 a 2018

¢ Ingenieria en Computacion de 2014 a 2018

e Ingenieria en Disefio de 2015 a 2018

e Ingenieria en Electronica de 2014 a 2018

e Licenciatura en Ciencias Empresariales de 2014 a 2018
e Ingenieria en Fisica Aplicada de 2014 a 2018

e Ingenieria Industrial de 2015 a 2018

e Licenciatura en Matematicas Aplicadas de 2014 a 2018
e Ingenieria en Mecanica Automotriz de 2016 a 2018

e Ingenieria en Mecatronica de 2014 a 2018

La informacion fue proporcionada por el Departamento de Servicios Escolares de 1la UTM.
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Este analisis se realiza con el fin de conocer el indice de reprobacion en la materia de Disefio

de Algoritmos y sus respectivos indicadores.

Las partes que conforman el presente trabajo son las siguientes: Antecedentes, Objetivo

General, Desarrollo, Resultados y Conclusion.

En Antecedentes se describe la importancia de llevar la materia de Disefio de Algoritmos en

el curso propedéutico corto y la justificacion de realizar este analisis.

En Objetivo General se enuncia la finalidad del anélisis y que indicadores se obtendran a

partir de este.

La seccion Desarrollo, contiene la tabla 1, la cual se elabora a partir de las calificaciones que
el Departamento de Servicios Escolares registr6 y proporcion6, de los alumnos que cursaron
la materia de Disefio de Algoritmos en los tltimos cinco afios. En esta tabla se muestra la
siguiente informacion: carrera, afio, numero de alumnos y porcentajes de aprobados, numero

de alumnos y porcentajes de reprobados y total de alumnos que cursaron la materia.

La seccion Resultados muestra la grafica de barras con los porcentajes totales de alumnos
aprobados y reprobados de los cinco afios, ademads se encuentra por cada afio una grafica con
los porcentajes de aprobacion y reprobacion. Al finalizando esta seccion se encuentran las
graficas tipo pastel, ellas muestran el porcentaje de reprobacion por carrera en cada afio y en

promedio el porcentaje de reprobacion que tiene cada carrera durante los cinco afos.

La Conclusion es la ultima seccion, donde se presenta el indice de reprobacion y sus

respectivos indicadores que se obtiene del analisis.
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2. Antecedentes

En la Universidad Tecnologica de la Mixteca se imparten el curso propedéutico corto y largo
para los alumnos que desean ingresar a las carreras que esta ofrece. Los propdsitos del curso
propedéutico (Ilamado semestre cero o de nivelacidon) son nivelar los conocimientos basicos
de los alumnos; impartir una ensefianza preparatoria para el estudio de una disciplina

(Méndez, Vazquez y Lopez, 2016).

Actualmente en el curso propedéutico corto se imparten las siguientes materias: Logica

Matematica, Matematicas, Disefio de Algoritmos y Fisica.

La materia de Disefio de Algoritmos tiene como objetivo que el alumno aprenda a resolver
problemas de forma algoritmica, con la cual desarrollara la habilidad 16gico-matematica. La
habilidad 16gico-matematica, inteligencia considerada como la inteligencia en bruto, es
aquella que como su nombre indica es la que vincula a la habilidad ante el razonamiento
légico y la resoluciéon de problemas matemadticos. Desarrollar la inteligencia légico-
matematica es una tarea que requiere de retar al cerebro a pensar, de encontrar diversos
caminos para resolver un problema y principalmente de elegir el indicado. Como tal pensar
en un algoritmo, es pensar la forma en la que se puede resolver un problema paso a paso, si
no se resuelve un paso del problema no se puede pasar al siguiente. Los algoritmos son pilares
en la informatica, asi como del desarrollo de sistemas (Gomez, 2018).

Por otro lado, la informdtica deberia ayudar en la formacion de las competencias de
creatividad y resolucion de problemas. Esto permitird a los alumnos, y por ende al propio
pais, afrontar los desafios futuros de un mundo globalizado que se basara en la informatica

(Riesco et al., 2014).
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Probablemente una de las dimensiones mas importantes en el proceso de ensefianza
aprendizaje es el rendimiento académico. El rendimiento académico es la medida de
capacidades del alumno, que expresa lo que esta aprendiendo a lo largo del proceso formativo
y se mide sobre la calificacion obtenida, con una valoracion cuantitativa, cuyos resultados
muestran las materias ganadas o perdidas, la desercidon o permanencia. En consecuencia, las
notas obtenidas de un alumno son indicadores para medir el rendimiento académico.

El rendimiento académico es un problema muy serio, que afecta a la mayoria de las
instituciones educativas, independientemente del nivel escolar del que se hable. De acuerdo
con diferentes investigaciones realizadas en este contexto se puede decir que las variables
que inciden en el fracaso escolar son multiples (Jiménez, Fernandez, Diaz y Recio, 2017).
Para disminuir el bajo rendimiento académico sugiere Saucedo, Herrera, Diaz, Bautista y
Salinas (2014), que se deberia determinar a tiempo los indicadores que estan ocasionando
que los alumnos obtengan notas reprobatorias y poder emplear las estrategias necesarias, por
ello se realizara un andlisis del desempefio académico de los alumnos en la materia de Disefio
de Algoritmos.

3. Objetivo General

Analizar el rendimiento académico de los alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos
del curso propedéutico corto con el fin de conocer el indice de reprobacion y sus respectivos

indicadores.

4. Desarrollo

El Departamento de Servicios Escolares de la UTM proporcioné las calificaciones que los
alumnos obtuvieron en la materia de Disefo de Algoritmos en el curso propedéutico corto de
todas las carreras que se imparten en esta universidad, en los tltimos cinco afios (2014-2018).

Con esta informacion se calcul6 el porcentaje de alumnos que aprobaron y reprobaron la
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materia en cada carrera por afio, para posteriormente elaborar la Tabla 1, la cual contiene lo
siguiente datos, carrera, afio, nimero de alumnos aprobados, porcentaje de alumnos
aprobados, nimero de alumnos reprobados, porcentajes de alumnos reprobados y total de
alumnos que cursaron la materia en dicho periodo. Esta tabla sirvido para generar los

resultados en forma grafica, los cuales se encuentran en la seccion de Resultados.
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Tabla 1. Numero y porcentaje de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos.

Carrera Afio No. de % de No. de alumnos % de alumnos No. de
alumnos que | alumnos que que reprobaronla | que reprobaron alumnos que
aprobaron la | aprobaron la materia la materia cursaron la
materia materia materia

Ing. Alimentos 2014 - - - - -

2015 - - - - -
2016 7 31.81818182 15 68.18181818 22
2017 7 20 28 80 35
2018 2 10 18 90 20
Ing. 2014 27 50.94339623 26 49.05660377 53
Computacion 2015 31 55.35714286 25 44.64285714 56
2016 25 45.45454545 30 54.54545455 55
2017 31 48.4375 33 51.5625 64
2018 26 40 39 60 65
Ing. Disefio 2014 - - - - -
2015 30 39.47368421 46 60.52631579 76
2016 14 22.95081967 47 77.04918033 61
2017 37 68.51851852 17 31.48148148 54
2018 17 31.48148148 37 68.51851852 54
Ing. Electronica 2014 20 66.66666667 10 33.33333333 30
2015 13 43.33333333 17 56.66666667 30
2016 9 375 15 62.5 24
2017 6 31.57894737 13 68.42105263 19
2018 5 21.73913043 18 78.26086957 23
Lic. Ciencias 2014 25 32.46753247 52 67.53246753 77
Empresariales 2015 | 51 50.4950495 50 49.5049505 101
2016 48 55.17241379 39 44.82758621 87
2017 51 51.51515152 48 48.48484848 99
2018 - - - - -
Ing. Fisica 2014 12 40 18 60 30
Aplicada 2015 15 46.875 17 53.125 32
2016 39 100 0 0 39
2017 11 35.48387097 20 64.51612903 31
2018 12 28.57142857 30 71.42857143 42
Ing. Industrial 2014 - - - - -
2015 32 54.23728814 27 45.76271186 59
2016 4 7.547169811 49 92.45283019 53
2017 7 17.5 33 82.5 40
2018 11 19.64285714 45 80.35714286 56
Lic. Matematicas 2014 17 70.83333333 7 29.16666667 24
Aplicadas 2015 12 63.15789474 7 36.84210526 19
2016 11 45.83333333 13 54.16666667 24
2017 18 85.71428571 3 14.28571429 21
2018 13 56.52173913 10 43.47826087 23
*Ing. Mecanica 2016 46 83.63636364 9 16.36363636 55
Automotriz 2017 18 16.36363636 92 83.63636364 110
2018 10 9.900990099 91 90.0990099 101
Ing. Mecatronica 2014 101 68.24324324 47 31.75675676 148
2015 87 50 87 50 174
2016 76 50.66666667 74 49.33333333 150
2017 70 44.02515723 89 55.97484277 159
2018 68 47.22222222 76 52.77777778 144

Elaboracion Propia, 2019.
Nota:Los datos se obtuvieron del Departamento de Servicios Escolares de la Universidad Tecnologica de la Mixteca.
*Ingenieria en Mecdanica Automotriz es incorporada en la Universidad Tecnologica de la Mixteca en el afio 2016.
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5. Resultados

En esta seccion los resultados estan representados en graficas de barras y pastel. Las graficas
de barras se utilizaron para mostrar la comparacion entre las dos variables y ellas son el
porcentaje de aprobados y el porcentaje de reprobados, usando colores distintos para
diferenciar cada una de ellas. Se presentan seis graficas de barras, la primera muestra el
porcentaje total de alumnos aprobados y reprobados de los ultimos cinco afios, a
continuacion, se presentan las otras cinco, cada una muestra el rendimiento académico de los
alumnos en la materia de Disefo de Algoritmos en cada carrera por afo.

Para visualizar la variable de reprobacion se usan las graficas tipo pastel. Se presentan seis
graficas de este tipo, las cinco primeras muestran por afio el porcentaje de alumnos
reprobados en cada carrera y la ultima el porcentaje de reprobacion que cada carrera tiene en
promedio de acuerdo con su periodo.

A continuacion, se presentan las dos variables a identificar en graficas de barras,
primeramente, se muestra una grafica general del periodo 2014 a 2018. En ella se observa
que en el afio 2014 cursaron la materia 362 alumnos de los cuales 160 alumnos reprobaron,
esto es equivalente al 44.19 % de la poblacion. Para el afio 2015 se tiene un incremento del
6.25% de reprobacion, en este afio cursaron la materia 547 alumnos y reprueban 276 alumnos,
esto corresponde al 50.45% de la poblacion. En 2016 se incrementa en un 0.59%, en este afio
cursaron la materia 570 alumnos y reprobaron 291 alumnos que esto es igual al 51.05% de
la poblacion. En 2017 se tuvo un incremento del 8.44%, en este afio cursaron la materia 632
alumnos de los cuales reprueban 376, equivalente al 59.49% de la poblacion. En 2018 se

tiene el mayor incremento que es de 9.44%, en este afo cursaron 528 alumnos la materia y
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reprueban 364 alumnos que corresponde al 68.93% de la poblacion total del 2018. Todos los

datos se muestran en la Figura 1.

Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos de 2014 a 2018

68.93% ® Aprobados

70

60 — 35.80% 59.49% u Reprobados
8 50 49.54% 48,940 51.02%
£ 44.19% o B
2 40 40.50°
9 31.06
= 30
X

20

10

0

2014 2015 2016 2017 2018

Afio en que se impartio la materia

Figura 1. Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Diseflo de Algoritmos de 2014 a 2018.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Para observar mas a detalle el rendimiento académico de los alumnos en la materia de Disefo
de Algoritmos se presentan a continuacion las siguientes graficas de barra por afio con las
carreras que llevaron la materia.

Cabe hacer notar que la aparicion de mas o menos carreras en algunos afios se debe a
actualizaciones que tiene algunos planes de estudios es por eso que agrega o elimina la
materia de Disefio de Algoritmos, otra razéon de que suceda esto es porque se ingresaron
nuevas carreras a la universidad, tal es el caso de la Ingenieria en Mecanica Automotriz que
se incorpora en 2016 a la UTM. Las graficas se analizaran en orden ascendente, partiendo
del afio 2014, hasta llegar al afio 2018.

En 2014 como se observa en la Figura 2, seis carreras llevaron la materia de Disefio de

Algoritmos de las cuales, solo cuatro tuvieron arriba del 50.00% de aprobacion.

228



% de Alumnos

Figura 2.

80

- N W A U
o © S o S o

0

Grifica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos en 2014

0,
66.66 % 67.53% 70.83% 68.24% m aprobados
60%
50.94 % u reprobados

o
% 40%

3333 %

I 3.’ I 29.16% 31.75%

Ing. Computacion  Ing. Electronica Lic. C. Ing. Fisica Aplicada Lic. Matematicas  Ing. Mecatronica
Empresariales Aplicadas
Carreras

Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos en 2014.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

En el curso propedéutico corto de 2015, ocho carreras llevaron la materia de Disefio de

Algoritmos y solo cinco de ellas tuvieron un porcentaje de aprobacion mayor al 50.00%, ver

Figura 3.
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Figura 3. Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos en

2015.
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La Figura 4, muestra que, en 2016, diez carreras llevaron la materia de Disefio de Algoritmos

de las cuales, solo cuatro tuvieron un porcentaje de aprobacion mayor que el 50.00%.

Grifica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos en 2016
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Figura 4. Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos en 2016.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

La grafica del afio 2017 muestra que, diez carreras llevaron la materia de Disefio de
Algoritmos de las cuales solo tres carreras tuvieron un porcentaje de aprobacion mayor que

el 50.00%, segun Figura 5.

Grifica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos en 2017
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Figura 5. Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos en 2017.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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Se observa en la Figura 6 que, en 2018, nueve carreras llevaron la materia de Disefo de
Algoritmos, de las cuales solo una carrera tuvo un porcentaje de aprobaciéon mayor que el

50.00%.

Grifica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos en 2018
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Figura 6. Grafica de alumnos aprobados y reprobados en la materia de Disefio de Algoritmos en 2018.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Para mostrar la variable de reprobacion e identificarla més facilmente cada afio se utilizaron
las graficas tipo pastel, con las carreras que llevaron la materia. Se comienza mostrando la

grafica de 2014, se termina con la de 2018.

La grafica correspondiente al afio 2014 muestra que las carreras que tuvieron mayor
porcentaje de reprobacion fueron: Ciencias Empresariales con un 67.53% y Fisica Aplicada

con un 60.00%, ver Figura 7.
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Porcentaje de reprobacion en 2014 de la materia de Disefio de Algoritmos por
carrera

M Ing. Computacion
M Ing. Electrénica

Lic. C. Empresariales
M Ing. Fisica Aplicada

[ Lic. Matematicas Aplicadas

M Ing. Mecatrénica

Figura 7. Gréfica del porcentaje de reprobacion en 2014 de la materia de Disefio de Algoritmos por carrera.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Se observa en la Figura 8, que en 2015 las carreras que tuvieron mayor porcentaje de
reprobacion fueron: Disefio con un 60.52%, Electronica con un 56.66 % y Fisica Aplicada

en con un 53.12%.

Porcentaje de reprobacion en 2015 de la materia de Disefio de Algoritmos por
carrera

Ml Ing. Computacion
Ml Ing. Disefio
Ml Ing. Electronica

Lic. C. Empresariales
MlIng. Fisica Aplicada
M Ing. Industrial

49.50% M Lic. Matematicas Aplicadas

Mling. Mecatrénica

Figura 8. Grafica del porcentaje de reprobacion en 2015 de la materia de Disefio de Algoritmos por carrera.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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En el afo 2016 segun Figura 9, las carreras que tuvieron mayor porcentaje de reprobacion
fueron: Industria con un 92.45%, Disefio con un 77.04%, Alimentos con un 68.18%,

Electronica con un 62.50%, Computacion con un 54.54% y Matematicas con un 54.16%.

Porcentaje de reprobacion en 2016 de la materia de Disefio de Algoritmos por
carrera

M Ing. en Alimentos

16.36%
M Ing. Computacion
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—
& Ml Ing. Electronica
Lic. C. Empresariales
I Ing. Industrial
W Lic. Matematicas Aplicadas
44.82% I [ng. Mecéanica Automotriz

[ Ing. Mecatronica

Figura 9. Grafica del porcentaje de reprobacion en 2016 de la materia de Disefio de Algoritmos por carrera.

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Como se muestra en la Figura 10, en 2017 las carreras que tuvieron mayor porcentaje de
reprobacion fueron: Mecanica Automotriz con un 83.63%, Industrial con un 82.50%,
Alimentos con un 80.00%, Electronica con un 68.42%, Fisica con un 64.51%, Mecatronica
con un 55.97% y Computacién con un 51.56%.

Porcentaje de reprobacion en 2017 de la materia de Disefio de Algoritmos por
carrera

Il Ing. en Alimentos
MlIng. Computacion
[l Ing. Disefio
Ml Ing. Electronica
Lic. C. Empresariales
14.28% — I— Il Ing. Fisica Aplicada
Ml ng. Industrial
I Lic. Matematicas Aplicadas
lIng. Mecanica Automotriz

48.48%

[ Ing. Mecatronica

Figura 10. Grafica del porcentaje de reprobacion en 2017 de la materia de Disefio de Algoritmos por carrera.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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La grafica del afo 2018 muestra que, las carreras que tuvieron mayor porcentaje de
reprobacion fueron: Mecéanica Automotriz con un 90.09%, Alimentos con un 90.00%,
Industrial con un 80.35%, Electronica con un 78.26%, Fisica con un 71.42%, Disefio con un

68.51%, Computacion con un 60.00%, y Mecatrénica con un 52.77%, ver Figura 11.

Porcentaje de reprobacion en 2018 de la materia de Disefio de Algoritmos por
carrera

lIng. en Alimentos
Ilng. Computacion
lIng. Disefio
MlIng. Electrénica
' lIng. Fisica Aplicada
‘ Ing. Industrial
ILic. Matematicas Aplicadas

lIng. Mecanica Automotriz

lIng. Mecatronica

Figura 11. Gréfica del porcentaje de reprobacion en 2018 de la materia de Disefio de Algoritmos por carrera.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Finalmente, para identificar que carreras tienen mayor indice de reprobacion se realizé un
promedio de los porcentajes de reprobacion de cada carrera entre su periodo correspondiente
los resultados se muestran en la Figura 12. Puede determinarse que las carreras con mayor
porcentaje de alumnos reprobados son, Alimentos, Industrial, Mecdnica Automotriz,

Electronica, Disefio y Computacion, en ese orden.
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Promedio de reprobacion de las carreras en la materia de Disefio de Algoritmos
de 2014 a 2018

[l [ng. Alimentos

Ml Ing. Computacion

Ml Ing. Disefio

M Ing. Electrénica
‘ Lic. C. Empresariales

Ml Ing. Fisica Aplicada

Mi1ng. Industrial

W Lic. Matematicas Aplicadas

52.58% M *Ing. Mecénica Automotriz

Ml Ing. Mecatronica

Figura 12. Grafica del promedio de reprobacion de las carreras en la materia de Disefio de Algoritmos de
2014 a 2018.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
*Ingenieria en Mecanica Automotriz es incorporada en la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca en el afio
2016.

6. Conclusion

El rendimiento académico es el resultado cuantitativo obtenido durante el proceso de
aprendizaje y en un momento dado determina el éxito o fracaso de un alumno. El inadecuado
rendimiento académico de un alumno conduce a la reprobacion, pudiendo ser uno de los
factores que incide en las estrategias de ensefianza-aprendizaje. Como se pudo ver a lo largo
del trabajo el porcentaje de alumnos reprobados es mayor que el de aprobados en la materia

de Disefio Algoritmos en el curso propedéutico corto.

El indice de reprobacion en la materia de Disefio de Algoritmos va en aumentando cada afio
y en los afios donde se observa mas este incremento son: 2016, 2017,2018, afios donde la
materia es impartida en la mayoria de las carreras de la UTM, también se detectd que las
carreras que tiene mayor porcentaje promedio de reprobacion en la materia de 2014 a 2018
son: Ingenieria Alimentos, Ingenieria Industrial, Ingenieria en Mecanica Automotriz,

Ingenieria en Electrénica, Ingenieria en Disefo y la Ingenieria en Computacion. Las carreras
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se mencionaron en el orden de mayor a menor porcentaje de alumnos reprobados. La
importancia de que los alumnos desarrollen la habilidad l6gico-matematica en esta materia
se debe a que esta habilidad les ayuda en la formacion de la creatividad y resolucion de
problemas, esto permitira que los alumnos puedan afrontar los desafios futuros de un mundo
globalizado que se basara en la informatica. Por lo que se sugiere la incorporaciéon de
estrategias alternativas de ensefianza-aprendizaje que fomenten el desarrollo de la habilidad

légico-matematica.
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Anexo B: Resultados de la encuesta aplicada a los profesores de la Universidad
Tecnologica de la Mixteca para detectar la necesidad de crear un material didactico de

apoyo para la materia de Diserio de Algoritmos

1. Introduccion

En el presente trabajo se identifican los elementos necesarios para detectar si existe la
necesidad de crear un material didactico de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmos, para
investigar estos elementos se realiz6 una encuesta que lleva como titulo “Encuesta para
detectar la necesidad de crear un material didactico de apoyo para la materia de Disefio de
Algoritmos”, fue aplicada a los profesores de la Universidad Tecnologica de la Mixteca
(UTM) quienes son los encargados de impartir la materia a los alumnos del curso
propedéutico corto, la encuesta tiene como objetivo detectar la necesidad de crear un material
de apoyo didactico para la materia de Disefio de Algoritmos, estd se conforma de veinte

preguntas de tipo opcién multiple y abiertas.

Para presentar los resultados del presente trabajo se tiene las siguientes secciones:

Antecedentes, Objetivos, Desarrollo, Resultados y Conclusion.

En Antecedentes se menciona la duracion que tiene el curso propedéutico corto, las carreras
que tiene mas grupos durante este curso y el objetivo que tiene la materia de Disefio de

Algoritmos, asi también se explica que es un material didactico y la importancia de utilizarlo.

Los objetivos que se encuentran en esta seccion son: el objetivo general y los especificos que

tiene la investigacion.
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En la seccion Desarrollo se indica el numero de participantes a los que fue aplicada la

encuesta, asi como la estructura que tiene la misma.

Los resultados se presentan en graficas de tipo pastel, cada pregunta con sus respectivas
respuestas le corresponde una grafica, estos resultados se presentan en graficas tipo pastel,

integrando la seccion de Resultados.

Finalmente, en conclusion, se dan a conocer los elementos mas utilizados por los profesores
al ensefiar la materia de Disefio de Algoritmos y se determina si existe la necesidad de crear

un material de apoyo didactico.

2. Antecedentes

La materia de Disefo de Algoritmos es impartida en el curso propedéutico corto y largo a los
alumnos aspirantes a las carreras que ofrece la UTM, este tiene una duracion de 8 semanas,
siendo una sesion de una hora por cuatro dias. En cada curso propedéutico varia el numero
de grupos por carrera, esto dependeréd de la demanda de alumnos que haya, las carreras con
mayor numero de grupos son Ingenieria en Mecatronica e Ingenieria en Mecanica
Automotriz, las cuales forman hasta cinco grupos por cada una de ellas, mientras que, en las
carreras de Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Electronica, Ingenieria en Fisica y en la
Licenciatura en Matematicas Aplicadas se forma un solo grupo por cada carrera. La
imparticion de esta clase a los diferentes grupos esta a cargo de los profesores del Instituto
de Computacion, quienes tiene el perfil profesional en el area de computacidn, informaética o

afin.

La materia de Disefio de Algoritmos tiene como objetivo que el alumno aprenda a resolver
problemas de forma algoritmica, con la cual desarrollara la habilidad 16gico-matematica,

habilidad ante el razonamiento 16gico y la resolucion de problemas matematicos. Desarrollar
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la inteligencia 16gico-matematica reta al cerebro a pensar para encontrar diversas soluciones
a un problema y elegir la indicada, como tal es pensar en un algoritmo. Los algoritmos son
pilares en la informatica, asi como del desarrollo de sistemas (Gomez, 2018). Incitar a los
alumnos a desarrollar estas habilidades es una tarea que esta a cargo del docente, por lo que
ellos se apoyan de herramientas para que este proceso sea mas facil y dindamico. Asi como la
importancia de utilizar materiales didacticos, como lo menciona Bautista, Martinez y
Hiracheta (2014), los materiales didacticos son el conjunto de medios materiales fisicos o
virtuales que sirven para aplicar una técnica concreta en el ambito de un método de
aprendizaje determinado, logrando captar la atencion y el interés de los estudiantes para
poder asi facilitar la adquisicion de nuevos contenidos.

Para investigar, las herramientas que los profesores utilizan como apoyo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la materia de Disefio de Algoritmos, las necesidades que estos
presentan al impartir la materia y detectar los elementos para proponer la creacion de un
material didactico de apoyo, se aplico una encuesta a los profesores encargados de impartir

la materia, quienes son del Instituto de Computacion.

3.0bjetivo General

Identificar los elementos necesarios para determinar si existe la necesidad de crear un

material didactico de apoyo en la materia de Disefio de Algoritmos.

4.0bjetivos Especificos

o Identificar por medio de los profesores si los alumnos tienen dificultad al aprender la
materia de Disefio de algoritmos.
e Conocer los materiales didacticos mas utilizados por los profesores como apoyo en

la ensenanza de la materia de disefio de algoritmos.

239



e (Conocer los medios de comunicacion mas utilizados entre el profesor y alumno para
intercambiar informacion de la materia de Disefio de Algoritmos.
e Detectar la necesidad de crear un material didactico de apoyo a la materia de Disefio

de Algoritmos.

5. Desarrollo

Para identificar los elementos necesarios que determinaran si existe la necesidad de crear un
material didactico de apoyo en la materia de Disefo de Algoritmos se realizd una encuesta a
los profesores del Instituto de Computacion de la UTM que son los encargados de impartir
la materia. Cuando la encuesta fue aplicada se encontraban laborando diecinueve maestros,
para que pudieran participar debian de cumplir la caracteristica de haber dado como minimo
una vez la materia de Disefio de Algoritmos en el curso propedéutico corto, dieciocho de

ellos la cumplieron.

La encuesta tuvo como objetivo detectar si existe la necesidad de crear un material de apoyo
didactico para la materia de Disefio de Algoritmos y est4 se conforma por veinte preguntas
de tipo opcidon multiple y preguntas abiertas
Las preguntas se estructuraron de acuerdo con las siguientes secciones:

e Dificultades de los alumnos en la clase de Disefio de Algoritmos.

e Frecuencia de uso de los medios audiovisuales para exponer la clase de Disefio de

Algoritmos.
e Medios de comunicacion mas utilizados entre profesor y alumnos para intercambiar

informacion de la materia de Disefio de Algoritmos.
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e Materiales didacticos mas utilizados por los profesores como apoyo en la materia de
Disefio de Algoritmos.
e Temas en que se podria utilizar el material didactico de apoyo.
¢ Disponibilidad del profesor para usar el material didactico de apoyo en la materia de
Disefio de Algoritmos.
e Identificacion de los profesores que participaran proporcionando los requerimientos
para la creacion del material didactico de apoyo.
La obtencion de los elementos mencionados anteriormente dara lugar a la identificacion de
la necesidad de crear un material didactico de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmos,

los resultados se mostraran en la siguiente seccion.

6. Resultados

En esta seccion se muestran los resultados que se obtuvieron al encuestar a dieciocho
profesores de diecinueve, los cuales se encontraban activos laborando en la universidad y
uno de ellos no participé debido a que no ha dado la materia. Los resultados estan
representados en graficas pastel, este tipo de grafica se utilizd para mostrar las respuestas
obtenidas. Se aplicaron veinte preguntas de tipo opcion multiple y abiertas, de las cuales solo
diecisiete se muestran en graficas de pastel y las otras tres (preguntas 9,11 y 20) no fueron
representadas debido a que la respuesta fue abierta y no se adecuaban para su presentacion
en una grafica. A continuacion, se presentan los resultados de las encuestas en su grafica

pastel.
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En la primera grafica se muestra las respuestas que se obtuvieron de los participantes al
preguntales cuantas veces han impartido la materia de Disefio de Algoritmos en el curso
propedéutico corto. De acuerdo con la Figura 1, el 44.44% de los participantes dice haber
dado la materia nueve veces o mas, el 16.66% de ellos la ha impartido de ocho a seis veces,
teniendo un total del 61.10% de los participantes, los cuales cuentan con la experiencia en

dar la materia.

Grafica de la pregunta 1: ;Cudntas veces ha impartido la materia de Disefio de
Algoritmos?

-9 veces 0 mas
-De 8 a 6 veces

De 5 a 3 veces

PDc2al vez

22.22%

Figura 1. Grafica de la pregunta 1: ;Cuantas veces ha impartido la materia de Disefio de Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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La figura 2, muestra la opinion que los profesores tiene sobre el indice de reprobacion de los
alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos, en su percepcion la mayoria opinan que se
encuentra el indice de reprobacion entre medio y alto, con el 44.44% de alto y con el 38.88%

de medio.

Grafica de la pregunta 2: De acuerdo con su experiencia,;FEl indice de
reprobacion de los alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos, es?

5.55%
W Muy alto
Ao

Medio

M Bajo

Figura 2. Grafica de la pregunta 2: De acuerdo con su experiencia, ;El indice de reprobacion de los alumnos
en la materia de Disefio de Algoritmos, es?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Asi también de acuerdo con su percepcion de los encuestados, el 66.66% de ellos opina que

los alumnos frecuentemente tienen dificultades para entender la materia, ver la Figura 3.

Grafica de la pregunta 3: ;Sus alumnos tiene dificultades para entender la
materia de Disefio de Algoritmos?

[l Muy frecuentemente tiene dificultades

[l Frecuentemente tiene dificultades

Ocasionalmente tiene dificultades

Figura 3. Gréfica de la pregunta 3: ;Sus alumnos tiene dificultades para entender la materia de Disefio de
Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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La siguiente grafica muestra que el 55.54% de los participantes opinan que los temas de la
materia de Disefio de Algoritmos son muy dificil y dificil de explicar a los alumnos, y un
33.33% de ellos opinaron que es raramente dificil de explicar los temas de la materia, estos

datos se pueden observar en la Figura 4.

Gréfica de la pregunta 4: ;Qué tan complejo es explicar los temas de la materia
de Disefio de Algoritmos para el entendimiento de los alumnos?

Il Muy dificil de explicar
-Diﬁcil de explicar

En ocasiones dificil de explicar

11.11%

-Raramente Dificil de explicar

Figura 4. Grafica de la pregunta 4: ;Qué tan complejo es explicar los temas de la materia de Disefio de
Algoritmos para el entendimiento de los alumnos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

De acuerdo con la figura 5, el 66.11% de los profesores expresa que no es dificil de explicar
la materia de acuerdo con el area en que se esta formando el alumno postulante a las carreras
de la universidad y el otro 38.88% de ellos dicen que, si es dificil de explicarle al alumno de
acuerdo con su area en que se estd formando. El 4rea en que se esta formando el alumno se
refiere al perfil que cada carrera tiene, por lo que, de acuerdo a estas, varian las habilidades
que los alumnos adquieren en sus materias. Cabe aclara que en el resultado que se da se debe
considerar que el nimero de grupos en cada carrera no es el mismo, siendo la ingenieria en
Mecatronica y Mecdnica Automotriz con mas de dos grupos por carrera, en comparacion a
las demas ingenierias o licenciaturas que solo se forma un grupo por cada una de ellas.
Debido a lo anterior un profesor tiende mas a impartir la materia a grupos perfilados que

tienen conocimientos previos relacionados con el area de la materia.
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Grafica de la pregunta 5:;Considera que la materia de Disefio de Algoritmos es
dificil de explicar de acuerdo con el area en que se esta formando el alumno
postulante a las carreras ( Ing. Mecatronica, Ing. en Diseiio, etc.)

Il Si es dificil de explicar

INo es dificil de explicar

Figura 5. Grafica de la pregunta 5: ;Considera que la materia de Disefio de Algoritmos es dificil de explicar
de acuerdo con el area en que se estd formando el alumno postulante a las carreras (Ing. Mecatronica, Ing. en
Disefio, etc.)?

Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

La mitad de los encuestados opinan que ocasionalmente el surgimiento de dudas de los
alumnos esta relacionado con los términos técnicos (iteracion, contador, acumulador) que
usa al explicar su clase, y el 5.55% de ellos opina que esta situacion sucede raramente, esto

datos se observan en la Figura 6.

Grafica de la pregunta 6: Explicando su clase, ;Les surgen dudas a los alumnos
con los términos técnicos (iteracion, contador, acumulador, etc) que usa?

555%

- Frecuentemente les surgen dudas
[ Ocasionalmente les surgen dudas

Raramente les surgen dudas

Figura 6. Grafica de la pregunta 6: Explicando su clase, ;Les surgen dudas a los alumnos con los términos
técnicos (iteracion, contador, acumulador, etc.) que usa?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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La figura 7 muestra con qué frecuencia los profesores usan los medios audiovisuales que se
encuentran disponibles en el aula para exponer su clase de Disefio de Algoritmos, de acuerdo
con la gréfica se puede observar que el 88.88% de ellos los utiliza de tres a dos veces por

s€mana.

Grifica de la pregunta 7: ;Cuantas veces por semana utiliza los medios
audiovisuales (pantalla, cafion, etc.) disponible en el aula para exponer su clase
de Disefio de Algoritmos?

5.55%

5.55% - 3 veces a las semana

- 2 veces a la semana

- 1 vez a la semana

Ninguna vez a la semana

Figura 7. Grafica de la pregunta 7: ;Cuantas veces por semana utiliza los medios audiovisuales (pantalla,
cafion, etc.) disponible en el aula para exponer su clase de Disefio de Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Los encuestados seleccionaron los medios mas utilizados como el correo electronico, pagina
Web y nube, por los cuales les proporcionan a sus alumnos las tareas y material de apoyo, el
36.00% de ellos dijeron ocupar el correo electronico y el 32.00% de ellos dicen utilizar la

pagina Web, ver Figura 8.
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Grifica de la pregunta 8:
. Por qué medios les proporciona a sus alumnos las tareas y materiales de apoyo?

4.00%
4.00%

Il Correo electrénico
[ Pigina Web

- Nube

Mo

[ Classroom

- Campus UTM

Figura 8. Grafica de la pregunta 8: ;Por qué medios les proporciona a sus alumnos las tareas y materiales de
apoyo?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

De acuerdo con la Figura 9, el 32.14% de los participantes utiliza diapositivas como apoyo
en la ensefianza de la materia de Diseno de Algoritmos y el 21.42% de ellos se apoya en

pagina Web y videos.

Grifica de la pregunta 10: ;Que materiales didacticos utiliza para ensefiar la
materia de disefio de Algoritmos?

3.57%

7.14%

Il Diapositivas
[ | Pagina Web
[ videos

Enlaces
- Blogs

[ Bibliotecas Digitales

14.28%

Figura 9. Grafica de la pregunta 10: ;Que materiales didacticos utiliza para ensefar la materia de disefio de
Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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En la figura 10, se observa que el 55.55% de los profesores les sugieren a sus alumnos alglin

material didactico de apoyo para resolver sus tareas de la materia.

Grifica de la pregunta 12:;Le sugiere a sus alumnos algun material didactico
que le apoye a resolver sus tareas de la materia de Disefio de Algoritmos?

- Si, le sugiere el profesor un material didactico de apoyo

- No, le sugiere el profesor un material didactico de apoyo

Figura 10. Grafica de la pregunta 12: ;Le sugiere a sus alumnos algiin material didactico que le apoye a
resolver sus tareas de la materia de Disefio de Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Los materiales didacticos mas sugeridos por los participantes a sus alumnos como apoyo en
la resolucion de tareas son video tutorial, ejercicios de libro y blogs, el 40.00% de ellos
sugieren videos tutoriales, el 26.66% de ellos ejercicios de libro y un 20.00% recomend6

blogs, ver la Figura 11.

Grafica de la pregunta 13: Escriba los materiales didacticos (videos, infografia,
blogs, etc.) que le sugiere a sus alumnos para resolver sus tareas de la materia de
Disefio de Algoritmos.

- Videos tutoriales

[Ejercicios de libros

13.33%

Pagina web de otros profesores o universidades

- Blogs

Figura 11. Grafica de la pregunta 13: Escriba los materiales didacticos (videos, infografia, blogs, etc.) que le
sugiere a sus alumnos para resolver sus tareas de la materia de Disefio de Algoritmos.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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La grafica de la Figura 12, muestra los medios de comunicacion mas utilizados por los
encuestados para dar asesorias a sus alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos, en
donde los mas usados son: Correo electronico, usado por el 50.00 % la asesoria presencial es

utilizada por el 35.00% y el Facebook lo ocupan el 10.00%.

Grifica de la pregunta 14: ; Qué medio de comunicacién utiliza para dar
asesorias de la materia de Disefio de Algoritmos a sus alumnos?

- Correo Electronico
- Facebook
- WhatsApp

Presencial

35.00%

5.00%

10.00%

Figura 12. Grafica de la pregunta 14: ;Qué medio de comunicacion utiliza para dar asesorias de la materia de
Diseflo de Algoritmos a sus alumnos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

En la Figura 13, se muestra los materiales didacticos mas utilizados por los profesores como
apoyo en las asesorias que les dan a los alumnos, el 35.00% dijeron ocupar Videos tutoriales,

el 30.00% dicen utilizar presentaciones y el 20.00% dijo usar libros pdf.

Grafica de la pregunta 15: Escriba los materiales didacticos ( videos, infografia,
blogs, etc.) que utiliza para dar asesorias a sus alumnos en la materia de Disefio
de Algoritmos.

Il Libros pdf

I Video tutorial

10.00%
I Presentaciones

Blogs

Il Pagina web

Figura 13. Grafica de la pregunta 15: Escriba los materiales didacticos (videos, infografia, blogs, etc.) que
utiliza para dar asesorias a sus alumnos en la materia de Disefio de Algoritmos.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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A continuacidn, se muestra los resultados de la pregunta 17 (ver la Figura 14), en la cual se
les pregunt6 a los participantes si estarian dispuestos a utilizar un material didactico como
apoyo a la ensefianza de la materia, el 50.00% de ellos dicen que, si lo utilizaria porque seria

muy util y solo el 5.55% dijo que no lo utilizaria, porque seria innecesario.

Grafica de la pregunta 17: ;Usted estaria dispuesto a utilizar un material
didactico como apoyo para la ensefianza de la materia de Disefio de Algoritmos?

Il Si Lo utilizaria, por que seria muy itil
- Si lo utilizaria, por que seria relativamente util

No lo utilizaria, por que seria innecesario

Figura 14. Grafica de la pregunta 17: ;Usted estaria dispuesto a utilizar un material didactico como apoyo
para la ensefianza de la materia de Disefio de Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

Los encuestados opinaron en que temas del programa de estudios se podria utilizar material
didéctico de apoyo a la materia, algunos de ellos especificaron los temas y otros solo la
unidad, el 35.71% opina que se podria utilizar en el subtema: 2.4.3. Estructura de control-
repetitiva, el 14.28% opina que en los siguientes unidad, temas y subtema: 3. Diagrama de
flujo, 2.4. Estructura de control, 2.3. Definicion de variables y constantes, 2.4.2. Estructura
de control selectiva, y solo un 7.14% opina que en la unidad: 2. Algoritmos y seudocodigo,

ver la Figura 15.
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Grafica de la pregunta 18: Escriba en qué temas del programa de estudio lo
podria usar.

[l Estructura de control
I Diagrama de flujo

Estructura de control- repetitiva
I Estructura de control selectiva
I Definicion de variables y constantes
35.71% Il Algoritmos y pseudocodigo

Figura 15. Grafica de la pregunta 18: Escriba en qué temas del programa de estudio lo podria usar.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

La figura 16, muestra las respuestas de los participantes al preguntarles que material didactico
seria mas viable para ellos utilizar de acuerdo con su procedencia de autoria. El 44.44% de
los participantes expreso que seria mas viable utilizar un material didactico de apoyo,
elaborado por otra persona de acuerdo con sus necesidades que tenga en la materia de Disefio
de Algoritmos. El 27.77% de ellos opina que seria mas viable utilizar un material didactico

ya existente de otro autor.

Grafica de pregunta 19:; Qué seria mas viable para usted utilizar?

Il Utilizar un material didactico ya existente de otro autor
[ Utilizar un material didé4ctico hecho por el mismo maestro

Utilizar un material didactico elaborado por otra persona de acuerdo
con sus necesidades

Figura 16. Grafica de pregunta 19: ;Qué seria mas viable para usted utilizar?
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.
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En caso de que el profesor utilice el material didactico que se pretende elaborar como apoyo
a la materia que imparte se le pregunt6: ;con qué frecuencia lo usaria dentro de su salon de
clases? de acuerdo con la grafica de la pregunta, Figura 17, el 44.44% dice que el material
de apoyo que se pretende elaborar para la materia lo usarian frecuentemente en su saloén de

clases y solo un 5.00% lo utilizaria raramente en su salon de clases.

Grifica de la pregunta 20: En caso de utilizar el material didactico que se
pretende elaborar como apoyo en la materia de Disefio de Algoritmos ;con que
frecuencia lo usaria dentro de su sialon de clases?

5.555%

[l Frecuentemente el profesor lo utilizaria
[ Ocasionalmente el profesor lo utilizaria

Raramente el profesor lo utilizaria

Figura 17. Grafica de la frecuencia con que utilizaria el profesor el material didactico de apoyo a la materia
de Disefio de Algoritmos, seglin la encuesta realizada a los profesores.
Fuente: Elaboracion Propia, 2019.

8.Conclusion

De acuerdo con los resultados que arrojo la encuesta, se obtuvo que los profesores tiene afios
impartiendo la materia de Disefo de Algoritmos y para explicar los temas en clase o al
momento de darles asesorias a sus alumnos, se apoyan de materiales didacticos como son:
video tutoriales, presentaciones y libros, estos materiales, de igual manera son recomendados
para que los utilicen como apoyo en la solucion de sus tareas, todo este material y el
intercambio de informacion entre el alumno y el profesor respecto a la materia, se da por
medio del correo electronico, pagina Web y nube. A pesar del uso de estos materiales

didacticos los alumnos aun tienen dificultades para entender la materia. Por lo que los
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profesores han identificado que, los alumnos presentan dificultades particularmente en el
tema de 2.4.3. Estructura de control-repetitiva, y que cuando el curso es finalizado ellos
obtienen en base a las calificaciones de los alumnos que el indice de reprobacidn se encuentra

entre medio y alto. Por lo tanto, se han identificado los siguientes elementos:

e Indice de reprobacion de los alumnos en la materia entre alto y medio.

e Temas del plan de estudio que necesitan material didactico para reforzar su contenido.

e Medios de comunicacion y materiales didacticos utilizados frecuentemente por los

profesores.

e Materiales didécticos insuficientes como apoyo.
Todos estos elementos obtenidos permiten identificar que existe la conveniencia de proponer
y crear un material didactico de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmos, si fuera posible
la creacion de este, se cuenta con la disponibilidad de los profesores de participar en el

proyecto, dando los requerimientos para el mismo.
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Anexo C: Encuesta aplicada a los profesores que imparten la materia de Diserio de
Algoritmos en la UTM, para obtener los requerimientos del material diddctico
multimedia (MDM)

En el presente trabajo, primeramente, se explicard como fue la aplicacion de la encuesta, a
quien estuvo dirigida, como estuvo conformada y se presentara la encuesta. Posteriormente

se exhibiran los resultados obtenidos y por ltimo se encuentra la conclusion.

1. Aplicacion de la encuesta

La Encuesta para obtener los requerimientos del Material Didactico Multimedia (MDM),
estuvo dirigida a los profesores que han impartido la materia de Disefio de Algoritmos en el

curso propedéutico en la UTM, esta se realizo atreves internet en Google Formularios.

Dicha encuesta se conformo por doce preguntas, 11 fueron de opcidon multiple y una abierta
(pregunta niimero 12), de las cuales todas debian contestarlas los participantes a excepcion
de la ultima que dependia de la respuesta de la pregunta 11. A continuacion, se presenta la

encuesta.

2. Encuesta para obtener los requerimientos del Material Diddactico Multimedia (MDM)

Esta encuesta va dirigida a los profesores de la Universidad Tecnologica de la Mixteca que
imparten la materia de Disefio de Algoritmos a los alumnos del curso propedéutico corto. La
cual tiene como objetivo identificar y obtener requerimientos del profesor para elaborar un

MDM (Material Didactico Multimedia).

Instrucciones: Lea detenidamente las preguntas seleccione o escriba seglin sea el caso, la
respuesta mas adecuada de acuerdo con su experiencia. Le agradecemos de antemano su

participacion, ya que la informacién que nos proporcione serd de gran utilidad para el
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proyecto de tesis de Citlali Dalid Ruiz Ruiz, egresada de la carrera de Ing. en Disefo.(Los

datos que proporcione son confidenciales y para uso exclusivo de la tesis)

1. Suponga que se creara un MDM (Material Didactico Multimedia) como apoyo a la materia

de Disefio de Algoritmos, ;Qué tema prefiere que se exponga en ¢l para reforzar el

conocimiento en los alumnos? (Seleccionelo por el grado de importancia)

A) Estructura de
control-repetitiva
con
representacion en
pseudocddigo

B) Estructura de
control-selectiva
con
representacion en
pseudocodigo

C) Estructura de
control-repetitiva
con
representacion en
diagrama de flujo

D) Estructura de
control-selectiva
con
representacion en
diagrama de flujo

E) Definicion de
variables y
constantes

Mas
importante

Importante

Moderada-

mente
importante

De poca
importancia

Sin
importancia

2. Si el MDM expusiera el tema que es mas importante a reforzar en los alumnos, ;Cémo lo
utilizaria? (Seleccione por grado de utilidad)
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A) Como un recurso de apoyo
para explicar una clase

B) Como un recurso de apoyo al
dar una asesoria

C) Como un recurso de apoyo
para recomendarlo a sus
alumnos en su estudio
individual

Mas utilizado = Moderadamente utilizado = Menos utilizado

3. (En qué momento le proporcionaria al alumno el MDM?

A) Antes de ensenar el tema que se explica en el MDM

B) Al ensefiar el tema que se explica en el MDM

C) Después de ensenar el tema que se explica en el MDM

4. ;A través de qué medio le seria mas practico para usted proporcionarle al alumno el MDM?

A) Correo Electrénico
B) Un link o pagina Web
C) Nube

5. De los MDM que se presentan a continuacion, ;Cual le seria méas util como apoyo

para reforzar un tema de la materia de Diseno de Algoritmos en los alumnos?

(Seleccione por grado de utilidad)

A) Video Tutorial

B) Video Interactivo (el cual
explique un tema y al par el
alumno interactie con el
contenido expuesto, etc.)

C) Animacion (el cual
explique un tema por medio
del uso de dibujos animados)

Mas 1til Moderadamente 1til De poca utilidad
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6. Al incluir ejemplos en el MDM ;Cual seria la representacion mas adecuada para los
ejemplos, que pudiera ayudar a los alumnos a entender mas facilmente el tema expuesto?

A) A través del empleo de términos técnicos (utilizando un lenguaje del area de computacion)
B) A través del empleo de analogias (compararlos con situaciones de la vida cotidiana)

7. {Usted cree necesario incluir una actividad en el MDM para que practique el alumno lo
aprendido en este?

A) Si, ;por qué?
B) No, (por qué?

8. Siel MDM incluyera una actividad para que el alumno practique lo aprendido en el mismo,
pensando en la opcidn que le seria de mayor apoyo al alumno ;Cual preferiria?

A) Una actividad evaluativa (en donde al término de esta al alumno se le asigne una
calificacion)

B) Una actividad de retroalimentacion (en donde al término de esta al alumno no se le asigne
calificacion)

C) Una actividad exploratoria (en donde al término de esta al alumno se le indique que
conceptos necesita reforzar)

9. (Le gustaria que en el MDM se incluyera instrucciones de como usarlo?
A) Si, (por qué?
A) No, ;por qué?

10. ;Seria util incluir en el MDM recomendaciones de otros materiales o recursos de apoyo
referente al tema que se explica en este?

A) Si

B) No

11. ;Le gustaria participar en la evaluacion del prototipo del MDM?
A) Si

B) No

12.S1 larespuesta a la pregunta No. 11 fue afirmativa, indicar su nombre completo y su correo
electronico para contactarlo previamente a la evaluacion.
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3. Resultados

Las respuestas recabadas a cada pregunta se representaron en graficas de barra y de pastel,
excepto la numero 12 que fue abierta. La razén de utilizar dos tipos de graficas fue facilitar
la lectura de los datos a explicar, ya que estos no se ajustaban a un solo tipo de grafica. A

continuacion, se muestran los resultados obtenidos.

La primera pregunta consistid en conocer que tema de la materia de Disefio de Algoritmos
preferirian los profesores que en el MDM se expusiera. En la Figura 1, se observa que el
36.46% de los encuestados consideran que el tema més importante a incluir en el MDM es
Estructura de control-repetitiva con representacion en diagrama de flujo, el 36.26% opina
que Estructura de control-repetitiva con representacion en pseudocodigo es importante, el
27.27% de ellos dice que Estructura de control-selectiva con representacion en diagrama de
flujo es moderadamente importante, el 45.45% expreso que Estructura de control-selectiva
con representacion en pseudocodigo es de poca importancia y el 63.63% supone que

Definicion de variables y constantes es el tema menos importante
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Grafica de la pregunta 1: Supongase que se creara un MDM como apoyo a la
materia de Disefio de Algoritmos ;Qué tema prefiere que se exponga en el para
reforzar el conocimiento en los alumnos?

Muy importante I 36.46

<

R3]

5

£ Importante I 36.26

3

o

g

3 Moderadamente importante 27.27

)

B

G De poca importante 45.45

Sin importancia  IEEEEE— 3.63
0 20 40 60 80
% de profesores

. Estructura de control-repetitiva en diagrama de flujo Estructura de control-repetitiva en pseudocodigo
. Estructura de control-selectiva en diagrama de flujo . Estructura de control-selectiva en pseudocodigo

Definicion de variables y constantes

Figura 1. Grafica de la pregunta 1: Supongase que se creara un MDM como apoyo a la materia de Disefio de
Algoritmos ;Qué tema prefiere que se exponga en el para reforzar el conocimiento en los alumnos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

En la Figura 2 se muestra que el 45.45% de los participantes suponen que utilizarian mas el
MDM como un recurso de apoyo para explicar una clase y otro 45.45% lo ocuparia mas para

recomendarlo a sus alumnos en su estudio individual, un 54.54% moderadamente lo

emplearia como un apoyo al dar una asesoria y el 36.36% lo utilizaria menos en una asesoria.
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Grafica de la pregunta 2: Si el MDM expusiera el tema que es mas importante a
reforzar en los alumnos, ;Como lo utilizaria?

45.45
Mas utlizado | 5

Moderadamente utilizado
54.54

Grado de utilidad

Menos utilizado
36.36

0 10 20 30 40 50 60

% de profesores

.Como un recurso de apoyo para recomendarlo a sus alumnos en su estudio individual
.Como un recurso de apoyo para explicar una clase

Como un recurso de apoyo al dar una asesoria

Figura 2. Grafica de la pregunta 2: si el MDM expusiera el tema que es mas importante a reforzar en los
alumnos, ;Como lo ocuparia?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

El 63.63% de los participantes considera que el momento para proporcionarle al alumno el
MDM podria ser al explicar el tema que contiene el material, un 27.27% opin6 que después

de ensenarlo y el 9.09 % antes de dar la clase (Figura 3).

Grifica de la pregunta 3:;En qué momento le proporcionaria al alumno el
MDM?

. Antes de ensefiar el tema que se explica en
el MDM

.Al ensefiar el tema que se explica en el
MDM

Después de ensear el tema que se explica
en el MDM

Figura 3. Gréfica de la pregunta 3: ;En qué momento le proporcionaria al alumno el MDM?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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La grafica de la Figura 4 muestra que el 54.54% de los encuestados creen que el medio mas
practico para proporcionarle al alumno el MDM seria a través de un link o pagina Web, el
36.36% por medio de la Nube y el 9.09% por Correo Electronico.

Gréfica de la pregunta 4:; A través de qué medio le seria mas practico para usted
proporcionarle al alumno el MDM?

[ Correo Electronico
. Un link o pagina Web

Nube

Figura 4. Grafica de la pregunta 4: ;A través de que medio le seria mas practico para usted proporcionarle al
alumno el MDM?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

Las respuestas obtenidas al preguntarles a los participantes cudl de las tres opciones dadas
MDM le seria la mas util como apoyo para reforzar un tema de la materia de Disefio de
Algoritmos en los alumnos se representan en la grafica de la Figura 5, en donde el 63.63%
de ellos opina que el mas 1til de los MDM podria ser un video Interactivo y un 45.45%
supone que le seria moderadamente 1til una animacion y un 54.54 % cree de poca utilidad

una animacion.
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Grafica de la pregunta 5: De los MDM que se presentan a continuacion,
¢Cual le seria mas util como apoyo para reforzar un tema de la materia
de Disefio de Algoritmos en los alumnos?

I 63.63

Mas util

Moderadamente Gtil I 45.45

Grado de utilidad

De poca utilidad I 54.54

0 10 20 30 40 50 60 70

% de profesores

.Video Interactivo .Animacién Video Tutorial

Figura 5. Grafica de la pregunta 5: De los MDM que se presentan a continuacion, ¢ Cual le seria mas util
como apoyo para reforzar un tema de la materia de Disefio de Algoritmos en los alumnos?
Fuente: Elaboracién Propia, 2020.

De acuerdo a la Figura 6, el 90.91% de los profesores consideran que la representacion mas
adecuada para los ejemplos al incluir en el MDM seria a través del empleo de términos

técnicos y un 9.09% por medio de analogias.

Grifica de la pregunta 6: Al incluir ejemplos en el MDM ;Cual seria la
representacion mas adecuada para los ejemplos, que pudiera ayudar a los
alumnos a entender mas facilmente el tema expuesto?

. A través del empleo de términos técnicos
(utilizando un lenguaje del area de
computacion)

B A través del empleo de analogias

(compararlos con situaciones de la vida
cotidiana)

Figura 6. Grafica de la pregunta 6: Al incluir ejemplos en el MDM ;Cuél seria la representacion mas
adecuada para los ejemplos, que pudiera ayudar a los alumnos a entender mas facilmente el tema expuesto?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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Se pregunto si creian que era necesario incluir una actividad en el MDM para que practicara
el alumno lo aprendido en el material, las respuestas recabadas se representaron en la grafica
de la Figura 7 y de ella se puede decir que el 90.91% de los encuestados si cree que es
necesario incluirla porque esta le ayudaria al alumno a reforzar y autoevaluar lo que
aprenderia en el mismo, y un 9.09% dijo no ser necesario porque el MDM seria solo un

recurso de apoyo.

Grafica de la pregunta 7: ;Usted cree necesario incluir una actividad en el MDM
para que practique el alumno lo
aprendido en este?

M s;
-No

Figura 7. Grafica de la pregunta 7: justed cree necesario incluir una actividad en el MDM para que practique
el alumno lo aprendido en este?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

Bajo la suposicion que el MDM incluyera una actividad para que el alumno practicara lo que
aprendiera en este y pensando en la opcién que le seria de mayor apoyo al alumno, los
participantes tenian que seleccionar el tipo de actividad que preferirian. De acuerdo a la
Figura 8 el 72.72% de ellos prefiere una actividad exploratoria, el 18.18% una evaluativa y

el 9.09 una de retroalimentacion.
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Grifica de la pregunta 8: Si el MDM incluyera una actividad para que el alumno
practique lo aprendido en el mismo, pensando en la opcién que le seria de mayor
apoyo al alumno ;Cual preferiria?

. .Una actividad evaluativa
[ Una actividad de retroalimentacion
72.72% Una actividad exploratoria

Figura 8. Grafica de la pregunta 8: si el MDM incluyera una actividad para que el alumno practique lo

aprendido en el mismo, pensando en la opcidon que le seria de mayor apoyo al alumno ;Cual preferiria?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

La grafica de la Figura 9, muestra que al 81.82% de los profesores si les gustaria que en el

MDM se incluyeran instrucciones de como utilizarlo debido a que estas son necesarias para

el uso correcto del material y el 18.18% opina que no las requiere y que sea un MDM

intuitivo.

Grifica de la pregunta 9: ;Le gustaria que en el MDM se incluyera instrucciones
de como usarlo?

.No

81.82%

Figura 9. Grafica de la pregunta 9: ;Le gustaria que en el MDM se incluyera instrucciones de como usarlo?

Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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En la Figura 10 se observa que el 90.91 % de los participantes considera que le seria util
que el MDM incluyera recomendaciones de otros materiales o recursos de apoyo referente

al tema que se explique en este y un 9.09% supone que no le seria util.

Grifica de la pregunta 10: ;Seria 1til incluir en el MDM recomendaciones de
otros materiales o recursos de apoyo
referente al tema que se explica en este?

M

Figura 10. Grafica de la pregunta 10: ;Seria ttil incluir en el MDM recomendaciones de otros materiales o
recursos de apoyo referente al tema que se explica en este?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

El 81.8% de los encuestados les gustaria participar en la evaluacion del prototipo del material

didactico multimedia y el 18.2% dijeron que no, ver Figura 11.

11. ;Le gustaria participar en la evaluacion del prototipo del MDM?

M s
B No

Figura 11. Grafica de la pregunta 11: ;Le gustaria participar en la evaluacion del prototipo del MDM?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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4. Conclusion

De acuerdo con los resultados que arrojo la encuesta, se obtuvo que a los profesores les
gustaria tener como material didactico de apoyo un video interactivo del tema Estructura de
control-repetitiva con representacion en diagrama de flujo, el cual lo utilizarian como un
apoyo al explicar la clase y también se lo recomendarian a sus alumnos en su estudio

individual, y que ademas este tuviera:

e Actividad evaluativa.

e Ejemplos representados a través del empleo de términos técnicos

e Recomendaciones de otros recursos de apoyo sobre el tema que se explique

e Instrucciones de uso
Asimismo, los profesores creen que el momento mas oportuno para proporcionales el
material podria ser al explicarles el tema y a través de un link o que este se ubique en una

pagina web.

A partir de lo mencionado anteriormente se puede identificar cuales son los requerimientos
de los profesores y estos ser considerados al elaborar el prototipo del material didactico
multimedia, posiblemente no se puedan cubrir todos debido a las limitantes del proyecto,
pero si aquellos que se encuentren al alcance, para asi poder ofrecerles a los profesores una
opcidon mas de material didactico multimedia de apoyo al explicar un tema de la materia de

Disefio de Algoritmos.
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Anexo D: Calculo del tamaiio de la muestra para la aplicacion de la encuesta a los
alumnos de la UTM

Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) definen la muestra como un subgrupo del universo
o poblacion de interés sobre el cual se puede recolectar datos y esta debe ser representativo
de la poblacion. Para seleccionar una muestra se tienen que definir y delimitar la unidad de
muestreo o analisis, para posteriormente delimitar la poblacion o universo, que es el conjunto
de todos los casos que concuerdan con determinadas especificaciones. Una vez delimitada la
poblacion se debe definir el tipo de muestra y esta puede ser, probabilistica o no

probabilistica.

Muestra probabilistica. Es cuando todos los elementos de la poblacion tienen la misma
oportunidad de ser escogidos para la muestra, se obtiene por medio de una seleccion aleatoria,
medio mecénico o por formula de probabilidad. Las muestras probabilistas pueden ser de
tipo: Aleatoria simple, probabilistica estratificada, aleatoria por conglomerados y aleatoria

sistémica.

Muestra no probabilistica. En cunado la eleccion de los elementos no depende de la
probabilidad, sino de causas relacionadas con las caracteristicas o el propdsito que tenga el
proyecto de investigacion, los elementos que formaran la muestran son seleccionados de
acuerdo a los criterios que establezca quien dirige el proyecto. Las muestras no
probabilisticas pueden ser por cuota, intencional o de conveniencia, bola de nieve y

discrecional.

Para poder elegir que muestra se realizara, probabilistica o no probabilistica Hernandez,
Ferndndez y Baptista (2014), dicen que dependeré del planteamiento del estudio, del disefio
de investigacion y de la contribucion que se piensa hacer con ella.

267



De acuerdo con los fines que tiene el proyecto de tesis (titulado: Disefio de material didactico
multimedia como apoyo a la materia de disefio de algoritmos) se elegird y realizara una
muestra probabilistica para saber cuantos alumnos de la UTM deben ser encuestados con el
fin obtener los requerimientos de los alumnos para el material didactico multimedia a crear.
Esta sera del tipo probabilistica estratificada, porque la poblacion sera dividida en estratos,
es decir en grupos pequefios que tienen caracteristicas en comun que pueden ser sexo, edad,
profesion, lugar de residencia etc., para posteriormente seleccionar una muestra para cada

segmento, la cual debe ser proporcional al nimero de elementos que conforma el estrato.

Para obtener la muestra representativa por estratos y cuando se conoce el tamafio de la
poblacion o universo, de acuerdo a Herndndez, Fernandez y Baptista (2014), primeramente,
se debe calcular el tamafio de la muestra utilizando la siguiente formula matematica:

Zz*p*q*N
" (N—1)e2+z2xp+*q

n

Poblacion o universo (N): Es el total de sujetos que forman la unidad que se estudia, en la

féormula se representa con la letra “N”

Tamafio de la muestra (n): Es el nimero de sujetos que representara a la poblacién que se

esta estudiando, en la formula se representan con la letra “n .

Error muestral (e): Este indica la tolerancia de equivocarse de que la muestra no sea
representativa, el cual puede ir del 20 a 1%, pero el valor mas que se utilizan en ciencias
sociales, asi como en proyectos de investigacion de tesis es del 5%, en la formula se

representa con la “e”
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Nivel de confianza (z): Es el complemento del error muestral, es decir si se escogid un error
del 5% entonces el nivel de confianza serd del 95%, pero este valor en la formula no se coloca
como tal, si no se tiene que poner su equivalente al coeficiente de confianza (z), de acuerdo
ala Figura 1.

Nivel de confianza = Coeficiente de confianza (2)

90% 1.64
95% 1.96
99% 2.57

Figura 1. Nivel de confianza mas utilizados en la investigacion con su respectivo coeficiente de coeficiente
de confianza.
Fuente: Arpajony Sosa (2015).

Probabilidad de éxito (p): Es el porcentaje de probabilidad de que ocurra el fenémeno, el cual
se estima sobre estudios previos o en caso de que no se tenga una referencia de este, se usa

¢e_ 9

un estimado del 50%, en la férmula se representa con la letra “p”.

Probabilidad de fracaso (g): Es el porcentaje de que no ocurra el fendmeno (es lo opuesto a

la probabilidad de éxito), se representa en la formula con la letra “q”. Para obtener este valor

dependera de la probabilidad de éxito, ya que la suma de ambos debe ser igual a uno

(p+g=1), entonces de igual manera si ya se conoce previamente el valor de “p” (probabilidad
de éxito) solo sera restarle al 100% su valor para obtener “q” (probabilidad de fracaso) y en

el caso en que no se conozca previamente “p”, se les asigna las mis probabilidades, p= 50%

y ¢=50%.
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Una vez teniendo el tamafio de la muestra (n) por medio de la formula antes mencionada,
como consecuente, se determina que numero de sujetos se necesita por cada estrato, entonces

primero se obtiene la fraccion constante con la siguiente formula:

n
fh=5

fh= fraccion constante

n=tamano de la muestra representativa

N= Poblacién o universo

Ya que se tiene la fraccidn constante, esta se multiplicara por el nimero de sujetos que tienen

cada estrato.

En este proyecto de tesis, para el caso especifico del levantamiento de requerimientos a los
alumnos para el material didactico multimedia, la poblacion o universo a estudiar son los
alumnos de la UTM que en el curso propedéutico corto llevaron la materia de Disefio de

Algoritmos y que se encuentran inscritos en las siguientes carreras y semestres en dicha

institucion:
. Ingenieria en Alimentos 1°, 3° y 5° semestre.
. Ingenieria en Computacion 1°, 3°y 5° semestre.
. Ingenieria en Disefio 1°, 3° y 5° semestre.
. Ingenieria en Electronica 1°, 3°y 5° semestre.
. Ingenieria en Fisica Aplicada 1°, 3° y 5° semestre.
. Licenciatura en Matematicas Aplicadas 1°, 3° y 5° semestre.
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. Ingenieria en Mecénica Automotriz 1°, 3° y 5° semestre.

. Ingenieria en Mecatronica 1°, 3° y 5° semestre.

. Ingenieria civil 1° semestre.

Se excluyeron los semestres 7° y 9° de las carreras antes mencionadas, salvo el caso de
ingenieria civil que solo tiene alumnos de primer semestre, ya que es una carrera que se
incorpor6 a la universidad en el afio 2020. La razon de que no se consideraron los alumnos
de los semestres 7° y 9° es por el tiempo que ha transcurrido que estos cursaron la materia,
lo que podria ocasionar un sesgo en la informacioén que proporcionaran al ser encuestados.
Otra poblacion que no se considerd para este proyecto de tesis fueron las carreras que no
llevan en su propedéutico la materia de disefio de algoritmos que es la Licenciatura en
Ciencias Empresariales y la Ingenieria Industrial, las cuales debido a sus actualizaciones de

su plan de estudio ha sido eliminada, por lo que la dejaron de llevar desde el 2018.

El total de alumnos que forma la poblacion o universo a estudiar, asi como el total de cada
carrera y semestre fue proporcionado por el Departamento de Servicios Escolares de la UTM
y la informacion corresponde al semestre 2021-A. A continuacion, en la Tabla 1 se muestra
el nimero de alumnos que hay en cada carrera y semestre, asi como el total de la poblacion

a estudiar.
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Tabla 1. Numero de alumnos por carrera en el semestre 2021-A.

Carrera Semestre Num. de alumnos Total de alumnos
Alimentos 1° 13
3° 28 48
5° 7
Computacion 1° 74
134
3° 35
5° 25
Diseiio 1° 66
30 61 188
5° 61
Electréonica 1° 26
3° 19 60
5° 15
Fisica aplicada 1° 43
3° 29 ol
5° 19
Matematicas 1° 23 44
3° 8
5° 13
Mecanica Automotriz 1° 74 136
3° 82
5° 30
Mecatronica 1° 147
30 ) 293
5° 64
Civil 1° 38 38
TOTAL 1082

Fuente: Elaboracion propia, a partir de los datos proporcionados por Servicios Escolares de la

UTM, correspondientes al semestre 2021-A., (2020).

A partir de dichos datos y utilizando la formula de muestra representativa, se obtendra el
tamafio de esta, después se calculard la fraccion constante de acuerdo a la formula y por
ultimo se obtendra el tamafio de la muestra por estratos, es decir, en este caso los estratos son
el total de alumnos por carrera de los tres semestres, entonces se obtendra el numero de
alumnos que seran la muestra representativa de cada carrera y que se necesitan encuestar

como minimo para que representen la poblacion total que se estd estudiando.
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A continuacion, se encuentran los calculos realizados para obtener el tamafio de la muestra

representativa y de fraccidon constante.

Formula para el tamafio de la muestra:

Zz*p*q*N
"~ (N—1)e2+2z2%px*q

n

n=?

N=1082 alumnos.
Pp=50%=0.50
e=5%=0.05
7=95%=1.96

(1.96)%(0.50)(0.50)(1082)

~283.69 al
(1082-1)(0.50)%+(1.96)(0.50)(0.50) alumnos

Obtencion de la fraccion constante, con la siguiente formula:

n
fh=—
N
fh=?
n= 284 alumnos
N= 1082 alumnos
284 0.26
1082
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Teniendo el tamafio de muestra representativa y la fraccion constante se obtendra el nimero
de alumnos que se necesitan encuestar por carrera (tamafio de muestra por estratos), esto se

realizara de la siguiente manera:

(Fraccion constante) X (numero de alumnos por carrera)

En la tabla nimero 2 se encuentra el tamafo de muestra representativa por carrera.

Tabla 2. Tamafio de la muestra por carrera.

Carrera Total, de alumnos del 1° Tamafio de la muestra representativa (niimero
(estrato) al 5° semestre (2021-A) de alumnos a encuestar por carrera)
Alimentos 48 12.57
Computacion 134 35.10
Disefio 188 49.25
Electrdnica 60 15.72
Fisica aplicada 91 23.84
Matematicas 44 11.52
Mecanica 186 48.73
Automotriz
Mecatroénica 293 76.76
Civil 38 9.95
TOTAL 1082 283.44

Fuente: Elaboracion propia, (2020).

274



Bibliografia

Herndndez Sampieri, R., Fernandez Collado, C., & Baptista Lucio, M. d. (2014).
Metodologia de la investigacion (Sexta ed.). Distrito Federal, México: McGraw-Hill-
Interamericana Editores, S.A. DE C.V.

Pefia Arpajon, Y., & Ludys, S. P. (2015). Procedimientos para la estimacion por intervalos
de confianza en las investigaciones biomédicas. 16(1), 92-100. Obtenido de
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1682-00372015000100011

275



Anexo E: Encuesta aplicada a los alumnos de la Universidad Tecnologica de la Mixteca,
para obtener los requerimientos del material diddactico multimedia (MDM)

1. Aplicacion de la encuesta

La Encuesta para obtener los requerimientos del Material Diddctico Multimedia (MDM) se
realiz6 a través de Google Formularios y estuvo dirigida a los alumnos de la UTM del 1°, 3°
y 5° semestre de las siguientes carreras: Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Computacion,
Ingenieria en Disefo, Ingenieria Electronica, Ingenieria en Fisica Aplicada, Licenciatura en
Matematicas, Ingenieria en Mecanica Automotriz, Ingenieria en Mecatronica e Ingenieria
Civil. Cabe aclarar que la encuesta no fue aplicada a los alumnos de las carreras de Ingenieria
Industrial y la Licenciatura en Ciencias Empresariales, ya que estas en el 2019 sus planes de
estudio tuvieron actualizaciones y fue eliminada la materia de Disefio de Algoritmos en su

curso propedéutico corto.

Dicha encuesta se dividid en cinco secciones, la primera de ellas se conformo6 por seis
preguntas de las cuales todos los participantes las tenian que responder, la segunda seccion
contenia dos y solo debian contestarla aquellos alumnos con los cuales su profesor les
proporcion6 material didactico al darle la clase, en asesorias o se los sugiri6 para su estudio
individual. La tercera seccion se constituyd por dos interrogantes y la tenian que responder
los alumnos que su profesor no les proporcion6 material didactico en los casos mencionados
anteriormente. El cuarto apartado tenia dos preguntas y estaba dirigido para todos los
encuestados, de igual manera que la quinta seccion y esta contenia nueve preguntas. En total
fueron 21 preguntas, 20 de tipo opcidon multiple y una abierta, que fue la 5.9 la cual dependia
de lo que respondieran en la nimero 5.8, para ser contestada. A continuacion, se presenta la

encuesta.
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2. Encuesta para obtener los requerimientos del Material Diddactico Multimedia (MDM)

Esta encuesta va dirigida a los alumnos de la Universidad Tecnolégica de la Mixteca que
cursaron la materia de Disefio de Algoritmos en el curso propedéutico corto. La cual tiene
como objetivo identificar y obtener requerimientos de los alumnos para elaborar un MDM

(Material Didactico Multimedia).

Instrucciones: Lee detenidamente las preguntas, selecciona o escribe segun sea el caso, la
respuesta mas adecuada de acuerdo con tu experiencia. Te agradezco de antemano tu
participacion, ya que la informacién que me proporciones sera de gran utilidad para el
proyecto de tesis de Citlali Dalid Ruiz Ruiz, egresada de la carrera de Ing. en Disefio. (Los

datos que proporciones sera confidenciales y para uso exclusivo del proyecto de tesis)

1.1. ;Qué carrera cursas?
A) Ing. en Alimentos
B) Ing. en Computacion
O C) Ing. en Disefio
D) Ing. en Electronica
E) Ing. en Fisica Aplicada
F) Lic. en Matematicas
G) Ing. en Mecénica Automotriz
H) Ing. en Mecatronica
) Ing. Civil

1.2. ;Qué semestre que cursas?
A) Primero

B) Segundo

C) Tercero

1.3. ;En qué porcentaje consideras que comprendiste la materia de Disefio de Algoritmos?
A) Entre 100y 75%

B) Entre 74 y 50%

C) Entre 49 y 25%

D) Entre 24% o menos

277



1.4. De los siguientes temas de la materia de Disefio de Algoritmos ;Cual fue el tema que
mas se te complicd entender?

A) Estructura de control-repetitiva con representacion en pseudocddigo

B) Estructura de control-selectiva con representacion en pseudocodigo

C) Estructura de control-repetitiva con representacion en diagrama de flujo

D) Estructura de control-selectiva con representacion en diagrama de flujo

E) Definicion de variables y constantes

1.5. ;Te causo6 problemas entender el lenguaje técnico (iteracion, contador, acumulador) que
los profesores usaban para explicar la materia?

A) Si, muy frecuente

B) Si, ocasionalmente

C) Si, Raramente

D) No

1.6. ; Tu profesor te proporciond material didactico digital (diapositivas, videos, libros pdf,
paginas Web) para la materia de Disefio de Algoritmos, ya sea al dar la clase, en asesorias o
te los sugiri6 para tu estudio individual?

A) Si (Contestar la seccion 2)

B) No (Contestar la seccion 3)

SECCION 2

2.1. De la siguiente lista de materiales didacticos digitales (diapositivas, videos, libros pdf)
(Cuales fueron los que te proporciond tu profesor?

A) Videos

B) Libro pdf

C) Pagina Web

D) Diapositivas

E) Infografias

F) Otros (pasar a la pregunta 2.1.F)

2.1.F. ;Cuales fueron los materiales didacticos digitales que te proporciond tu profesor?

2.2. De los materiales didacticos digitales seleccionados en la pregunta No. 2.1 ;Cual fue el
que mas te ayudo a comprender la materia?

A) Videos

B) Libro pdf

C) Pagina Web

D) Diapositivas

E) Infografias

F) Otro (pasar a la pregunta 2.2.F.)
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2.2.F. {Cual fue el material didactico digital que mas te ayudo?

SECCION 3

3.1. (En qué materiales didacticos digitales (diapositivas, videos, libros pdf) te apoyaste para
aprender la materia?

A) Videos

B) Libro pdf

C) Pagina Web

D) Diapositivas

E) Infografias

F) Otros (pasar a la pregunta 3.1.F.)

3.1.F. ;Cuadles fueron los materiales didacticos digitales en que te apoyaste?

3.2. De los materiales seleccionados en la pregunta No. 3.1 ;Cual fue el que mas te ayudo a
comprender la materia?

A) Videos

B) Libro pdf

C) Pagina Web

D) Diapositivas

E) Infografias

F) Otro (pasar a la pregunta 3.2.F.)

3.2.F. ;Cual fue el material didactico digital que mas te ayudd a comprender la materia?

SECCION 4

4.1. ;Cuadl fue el medio electronico que mas se utilizd para intercambiar informacion
referente a la materia (envio de tareas y de material) entre profesor y compafieros?
A) Correo Electronico

B) Pagina Web

C) Nube

D) Otro (pasar a la pregunta 4.1.D.)

4.1.D. ;Cuadl fue el medio electronico que mas utilizaste?

4.2. ;Qué dispositivo electronico fue el que mas usaste para visualizar material didactico
digital como diapositivas, paginas Web, libros pdf, videos, etc.?

A) Celular

B) Computadora
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C) Tablet

SECCION 5

En el supuesto de que curses nuevamente la materia de Disefio de Algoritmos, pero ahora

tomando como referencia la experiencia que obtuviste al cursarla por primera vez y

considerando que se creara un material didactico del tema que mas se te dificulto aprender

de la materia, contesta la siguiente seccion de la encuesta.

5.1. De los materiales didacticos que se presentan a continuacion ¢ Cual crees que te ayudaria

mas a comprender y a reforzar el tema que se te complicd?

A) Video Tutorial

B) Video Interactivo (el cual te explique un tema y al par interactiies con el contenido
expuesto, etc.)

C) Animacion (el cual te explique un tema por medio del uso de dibujos animados)

5.2. (Qué tipo de actividad crees que te ayudaria mas a reforzar el tema expuesto en el
material didactico?

A) Una actividad evaluativa (en donde al término de esta se te asigne una calificacion)
B) Video Interactivo (el cual te explique un tema y al par interactiies con el contenido
expuesto, etc.)

0] Una actividad exploratoria (en donde al término de esta se te indique que conceptos
necesitas reforzar)

5.3. (Cémo deberian ser representados los ejemplos que contenga el material didactico, para
que los entiendas mas facilmente?

A) A través del empleo de términos técnicos (terminologias utilizadas para el area de
computacion)

B) A través del empleo de analogias (compararlos con situaciones de la vida cotidiana)

5.4. ;Te gustaria que el material didactico tuviera instrucciones de coémo usarlo?
A) Si
B) No

5.5. ;Te seria util que el material didactico incluyera recomendaciones de otros recursos de
apoyo del tema que se explique en este?

A) Si, ;Por qué?
B) No, (Por qué?

5.6. (En qué momento consideras que te serviria mas utilizar el material didactico de la
materia de Disefio de algoritmos?

A) En la clase

B) En tu estudio individual

280



C) En ambos casos

5.7. {De qué manera te gustaria acceder al material didactico?
A) A través de una descarga y visualizarlo sin conexidn a internet
B) A través de la ejecucion en una pagina en linea

5.8. (Te gustaria participar en la evaluacion del prototipo del material didactico?
A) Si
B) No

5.9 En caso de que tu respuesta fue afirmativa a la pregunta No. 5.8, indicar tu nombre
completo, carrera, grupo y correo electronico para contactarte.

3. Resultados

Los alumnos que contestaron la encuesta fueron 365, lo que es el 33.7% de la poblacion total

que se consider6 a participar, ver Tabla 1.

Tabla 2. Numero de alumnos que contestaron la encuesta.

Carrera Total, de alumnos del Num. de Alumnos Alumnos que
1° al 5° semestre (2021- requeridos a contestar contestaron la encuesta
A) la encuesta

Alimentos 48 13 20

Computacion 134 36 53

Disefio 188 50 37

Electronica 60 16 16

Fisica aplicada 91 24 34

Matematicas 44 12 17

Mecanica 186 49 83

automotriz

Mecatronica 293 77 76

Civil 38 10 28

Total 1082 283 365

Fuente: Elaboracion propia, 2020.
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Los resultados que se obtuvieron de cada pregunta se representaron en graficas de pastel,

excepto la nimero 5.8 debido al tipo de respuesta que esta tuvo, que fue abierta.

A continuacién, se muestran las graficas con su descripcion, y en el caso, de las preguntas
que tuvieron mas de dos incisos como opcidon de respuesta, solo se indicard cual fue la

respuesta que mas y la que menos eligieron los participantes.

En la Figura 1, se observa el nimero de alumnos en porcentaje que respondieron la encuesta
en total por carrera de los tres semestres. Cabe aclarar que los datos son muy variados ya que
el nimero de alumnos varia segun sea la carrera, por lo que en algunas hay mas estudiantes

inscritos que en otras, para conocer mas a detalle estos datos, consultar el Anexo D.

1.1. ;Qué carrera cursas?

[N Ing. en Alimentos
M B) Ing. en Computacién

M C) Ing. en Disefio

.D) Ing. en Electrénica
BE) Ing. en Fisica Aplicada
[ | F) Lic. en Matematicas

4.4%
M G) Ing. en Mecanica Automotriz

I H) Ing. en Mecatrénica

M) ing. Civil

Figura 1. Grafica de la pregunta 1.1: ;Qué carrera cursas?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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Basandose en la Figura 2, los alumnos que participaron mas contestando la encuesta fueron
de primer semestre, lo que representa el 87.67% del total de los encuestados, y el 3.83%

pertenecen al quinto semestre, por lo que son los que menos participaron.

1.2. ;Qué semestre cursas?

3.83%

.Primero
. Tercero

Quinto

Figura 2. Grafica de la pregunta 1.2. ;Qué semestre cursas?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
Se les pregunt6 a los participantes en que porcentaje consideraban que comprendieron la
materia de Disefio de Algoritmos, el 46.6% de ellos indicé que entre 74 y 50 %, y por otro

lado el 4.9% de los encuestados comprendid entre 24% o menos, estos datos se muestran en

la Figura 3.

1.3. (En qué porcentaje consideras que comprendiste la materia de Disefio de Algoritmos?

M A) Entre 100 y 75%
[ B) Entre 74 y 50%
C) Entre 49 y 25%

.D) Entre 24% o menos

Figura 3. Grafica de la pregunta 1.3. ;En qué porcentaje consideras que comprendiste la materia de Disefio
de Algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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De acuerdo a la Figura 4, el 49.9% de los alumnos, que representan la mayoria, consideran
que el tema que mas se les complico fue Estructura de control-repetitiva con representacion
en pseudocddigo, y la minoria que fue el 6% expreso que el tema mas complicado fue el de

Definicion de variables y constantes.

1.4. De los siguientes temas de la materia de Disefio de Algoritmos ;Cual fue el tema que mas
se te complicé entender?

B A) Estructura de control-repetitiva con
representacion en pseudocodigo

[ B) Estructura de control-selectiva con
representacion en pseudocodigo

49.9%

C) Estructura de control-repetitiva con
representacion en diagrama de flujo

[ D) Estructura de control-selectiva con
representacion en diagrama de flujo

[ E) Definicion de variables y constantes

Figura 4. Grafica de la pregunta 1.4. De los siguientes temas de la materia de Disefio de Algoritmos ;Cual
fue el tema que mas se te complico entender?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

El 77.3% de los encuestados indicéd que, si le causéd problemas entender el lenguaje técnico
(iteracidon, contador, acumulador) que los profesores usaban para explicar la materia y el

22.7% de ellos expreso que no, ver Figura 5.
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1.5. ; Te causé problemas entender el lenguaje técnico (iteracion, contador, acumulador) que
los profesores usaban para explicar la materia?

[ A) Si, muy frecuente
[ | B) Si, ocasionalmente

C) Si, Raramente

M p)No

Figura 5. Grafica de la pregunta 1.5. ;Te causo6 problemas entender el lenguaje técnico (iteracion, contador,
acumulador) que los profesores usaban para explicar la materia? Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

En la Figura 6 se muestra que el 87.9% de los participantes dijo que su profesor le
proporcion6 material didactico digital (diapositivas, videos, libros pdf, paginas Web) para la
materia de Disefio de Algoritmos, ya sea al dar la clase, en asesorias o se lo sugiri6 para su
estudio individual y un 12.1 % opin6 que no le proporciond material.

1.6. ; Tu profesor te proporcioné material didactico digital (diapositivas, videos,
libros pdf, paginas Web) para la materia de Disefio de estudio individual?

WA si
[B) No

Figura 6. Grafica de la pregunta 1.6. ;Tu profesor te proporciond material didactico digital (diapositivas,
videos, libros pdf, paginas Web) para la materia de Disefio de Algoritmos, ya sea al dar la clase, en
asesorias o te los sugirié para tu estudio individual?

Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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De acuerdo con la Figura 7, de las opciones de materiales didacticos digitales que se dieron,
el 72.6% de los encuestados indicaron que las diapositivas fueron el material que mas les
proporcionaron sus profesores y, por otro lado, solo el 4.7% mencion6 que otros diferentes a
los que se dieron como opciodn a elegir, alguno de los materiales que estos nombraron fueron:

Dibujos, juegos, la herramienta Zinjal y aplicaciones para programar.

2.1. De la siguiente lista de materiales didacticos digitales (diapositivas, videos, libros
pdf) ;Cuales fueron los que te proporciono tu profesor?

/—4.7%

5.3%—\

M A) Videos
[B) Libro pdf
C) Pagina Web

D) Diapositivas

) Infografias

) Otros (pasar a la pregunta 2.1.F)

Figura 7. Grafica de la pregunta 2.1 De la siguiente lista de materiales didacticos digitales (diapositivas,
videos, libros pdf) ;Cuales fueron los que te proporciond tu profesor?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

De todos los materiales didactico digitales que los profesores les proporcionaron a sus
alumnos, el 36.4% de los participantes consideran que el que mas les ayudo a comprender la
materia fueron, las diapositivas y el que menos creen que les sirvid, las infografias, ya que

solo la seleccionaron el 0.6% de los encuestados, Figura 8.
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2.2. De los materiales didacticos digitales seleccionados en la pregunta No. 2.1 ;Cual
fue el que mas te ayudé a comprender la materia?

0.6% 4.4% M A) Videos

[ B) Libro pdf
C) Pagina Web

D) Diapositivas

ME) Info grafias

BF) Otro (pasar a la pregunta2.2.F.)

Figura 8. Gréfica de la pregunta 2.2 de los materiales didacticos digitales seleccionados en la pregunta
No.2.1 ;Cuales fue el que mas te ayudo a comprender la materia?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

La Figura 9 muestra que, el 70.5 % de los encuestados que no recibieron de sus profesores
materiales didacticos digitales y buscaron sus propios recursos de apoyo para aprender la
materia, recurrieron mas al video en comparacion con las otras alternativas de materiales que

se dieron, y la infografia fue en la que menos se apoyaron, por que el 0% la eligio.
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3.1. ;En qué materiales didacticos digitales (diapositivas, videos, libros pdf) te
apoyaste para aprender la materia?

9.1%

.A) Videos

[B) Libro pdf
C) Pagina Web

D) Diapositivas

E) Infografias

F) Otros (pasar a la pregunta 3.1.F.)

Figura 9. Grdfica de la pregunta 3.1 {En qué materiales didacticos digitales (diapositivas, videos, libros pdf)
te apoyaste para aprender la materia?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

De la lista de materiales didacticos digitales que los alumnos utilizaron como recursos de
apoyo para comprender la materia de Diseflo de Algoritmos, el 75% de los participantes
dijeron que, de todos estos, el video fue el que més les ayudo a comprender la materia, y de
acuerdo a la Figura 10 se puede suponer que el que menos les sirvio fue la infografia, ya que

solo el 0% la selecciono.
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3.2. De los materiales seleccionados en la pregunta No. 3.1 ;Cual fue el que mas te
ayudo a comprender la materia?

239% % 45% M A) Videos
11.4% ®B) Libro pdf
C) Pagina Web
D) Diapositivas

.E) Infografia

M) Otro (pasar a la pregunta3.2.F.)

Figura 10. Grafica de la pregunta 3.2. De los materiales seleccionados en la pregunta No. 3.1 ;Cual fue el
que mas te ayudo a comprender la materia?

Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

La mayoria de los encuestados (56.2%), indicaron que el medio electronico que mas
utilizaron para intercambiar informacion referente a la materia entre profesor y compatfieros
fue el correo electronico y el que menos ocuparon ya que solo lo indicaron el 6.6% de ellos

fue la nube, ver Figura 11.

4.1. ;Cual fue el medio electrénico que mas se utilizé para intercambiar informacion
referente a la materia (envié de tareas y de material) entre profesor y compaiieros?

M A) Correo Electronico
| B) Pagina Web
C) Nube

[ D) Otro (pasar a la pregunta4.1.D.)

Figura 11. Grafica de la pregunta 4.1. ;Cual fue el medio electronico que mas se utilizé para intercambiar
informacion referente a la materia (envid de tareas y de material) entre profesor y compafieros? Fuente:
Elaboracion Propia, 2020.
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En la figura 12, se observa que de los tres dispositivos electronicos que son utilizados para
visualizar material didactico digital, el que mas usaron los encuestados fue la computadora,

con el 68.2%, y el que el 0% ocup¢ fue la Tablet.

4.2. ;Qué dispositivo electrénico fue el que mas usaste para visualizar material
didactico videos, etc.?

0%

| A) Celular
¥ B) Computadora
C) Tablet

Figura 12. Grafica de la pregunta 4.2. ;Qué dispositivo electronico fue el que mas usaste para visualizar
material didactico videos, etc.?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

De los tres de tipo de material didactico digital que se mencionan en Figura 13, el 60.5% de
los alumnos cree que un video interactivo les ayudaria mas a comprender y a reforzar el tema
que se les complico en la materia de Disefio de Algoritmos, y en contraste con el 9.3% supone

que les serviria mas una animacion.
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5.1. De los materiales didacticos que se presentan a continuacién ;Cuél crees que te
ayudaria mas a comprender y a reforzar el tema que se te complicé?

M A) Video Tutorial
I B) Video Interactivo (el cual te explique un tema y
al par interactties con el contenido expuesto, etc.)

C) Animacion (el cual te explique un tema por
medio del uso de dibujos animados)

Figura 13. Grafica de la pregunta 5.1. De los materiales didacticos que se presentan a continuacion Cual
crees que te ayudaria mas a comprender y a reforzar el tema que se te complicd? Fuente: Elaboracion Propia,
2020.

La actividad que el 58.6% de los encuestados considera que les ayudaria mas a reforzar el
tema expuesto en el material didactico, de las tres opciones que se dieron a elegir, seria una
actividad exploratoria y solo un 10.4% de ellos opind que podria ser una evaluativa, estos

datos se muestran en la Figura 14.

5.2. ;Qué tipo de actividad crees que te ayudaria mas a reforzar el tema expuesto
en el material didactico?

[l A) Una actividad evaluativa donde al término de
esta se te asigne una calificacion

[ B) Una actividad de retroalimentacién (en donde
al término de esta no se te asigne calificacion)

[ | C) Una actividad exploratoria (en donde al
término de esta se te indique que conceptos
necesitas reforzar)

Figura 14. Grafica de la pregunta 5.2. ;Qué tipo de actividad crees que te ayudaria mas a reforzar el tema
expuesto en el material didactico?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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Se les pregunt6 a los participantes como les gustaria que fueran representados los ejemplos
a incluir en el material didactico para que los entendieran mas facilmente, de acuerdo con la
Figura 15, el 61.6% de ellos dijeron que a través del empleo de términos técnicos y solo un

38.4% supuso que mediante el uso de analogias.

5.3. ;Como deberian ser representados los ejemplos que contenga el
material didactico, para que los entiendas mas facilmente?

u A) A través del empleo de términos
técnicos (terminologias utilizadas para el
area de computacion)

[ B) A través del empleo de analogias
(compararlos con situaciones de la vida
cotidiana)

Figura 15. Grafica de la pregunta 5.3. ;Como deberian ser representados los ejemplos que contenga el
material didactico, para que los entiendas mas facilmente? Fuente:
Elaboracion Propia, 2020.

En la Figura 16, se muestra que, el 92.1% de los alumnos preferirian que el material tuviera

instrucciones de como usarlo y el 7.9% considera que no deberia contenerlas.
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5.4. ;Te gustaria que el material didactico tuviera instrucciones de cémo usarlo?

M) si
[ B) No

Figura 16. Grafica de la pregunta 5.4. ;Te gustaria que el material didactico tuviera
instrucciones de como usarlo?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

EL 87.12% de los participantes opinaron que les seria util que el material incluyera
recomendaciones de otros recursos de apoyo del tema que se explique en el material
didéctico, porque asi tendrian mas alternativas de consulta en donde podrian profundizar y
retroalimentar lo aprendido, y un 12.88% cree que no le seria ttil ya que si las contendria les

causaria confusion con lo expuesto en el material, ver Figura 17.
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5.5. (Te seria 1til que el material diddctico incluyera recomendaciones de otros
recursos de apoyo del tema que se explique en este?

M) si
[ B) No

Figura 17. Grafica de la pregunta 5.5. ; Te seria atil que el material didactico incluyera recomendaciones de
otros recursos de apoyo del tema que se explique en este?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

De acuerdo con la Figura 18, la mayoria de los encuestados que es el 72.9%, consideran
que les serviria mas utilizar el material de apoyo en la clase y en su estudio individual (es
decir, eligieron el inciso c), por otro lado, la minoria que fue el 11% de ellos supone que le

ayudaria mas ocuparlo solo en las clases.

5.6. ;En qué momento consideras que te serviria mas utilizar el material didactico de la
materia de Disefio de algoritmos?

[ | A) En la clase

M B) En tu estudio individual

72.9% C) En ambos casos

Figura 18. Gréfica de la pregunta 5.6. ;En qué momento consideras que te serviria mas utilizar el material
didéctico de la materia de Disefio de algoritmos?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.
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Se pregunto a los alumnos de qué manera les gustaria a acceder al material, y el 81.4% de
ellos dijeron que a través de una descarga y visualizarlo sin conexion a internet y solo el
18.6% de los alumnos indicaron que, a través de la ejecucion en una pagina en linea, ver

Figura 19.

5.7. (De qué manera te gustaria acceder al material didactico?

[ | A) A través de una descarga y
visualizarlo sin conexion a internet

I B) A través de la ejecucion en una
pagina en linea

Figura 19. Grafica de la pregunta 5.7 ;De qué manera te gustaria acceder al material
didactico? Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

En la Figura 20, se puede observar que de todos los encuestados, un 57.8% de ellos les
gustaria participar en la evaluacion del prototipo del material didéactico y el

42.2% dijeron que no.
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5.8. ; Te gustaria participar en la evaluacion del prototipo del material didactico?

B si
B B) No

Figura 20. Grafica de la pregunta 5.8 ;Te gustaria participar en la evaluacion del prototipo
del material didactico?
Fuente: Elaboracion Propia, 2020.

4. Conclusion

De acuerdo con los resultados que arrojo la encuesta, se obtuvo que la mayoria de los alumnos
al cursar la materia de Disefio de Algoritmos, reciben de sus profesores materiales didacticos
digitales, y los que mas les proporcionan son: diapositivas, libros pdf'y videos, pero de todos
esto los alumnos consideran que el que mas les ayuda a comprender la materia son las
diapositivas. Aquellos alumnos que no recibieron de su profesor materiales de apoyo
buscaron por sus propios medios y a los que mas recurrieron fueron: videos, libros pdf y
paginas Web, de estos tres materiales, ellos creen que el que mas les ayuda a entender la
materia es el video.

A pesar de que tuvieron acceso a materiales didacticos de apoyo los alumnos al cursar la
materia, les causo problemas en ocasiones entender el lenguaje técnico (iteracion, contador,
acumulador) que los profesores usaban para explicarles y la mayoria de ellos considera que

de lo que les ensefian en el curso comprenden entren un 50 y 74%.
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Con base a la experiencia que tuvieron en la ensefianza-aprendizaje de Disefio de Algoritmos,
los alumnos, pueden decir que les gustaria como recurso de apoyo un video interactivo del
tema Estructura de control-repetitiva con representacion en pseudocodigo, el cual lo

utilizarian como un apoyo en la clase y en su estudio individual, y que este incluyera:

e Actividad exploratoria

e Ejemplos representados a través del empleo de términos técnicos

e Recomendaciones de otros recursos de apoyo sobre el tema que se explique
e Instrucciones de uso

Asimismo, les gustaria a acceder a través de una descarga y visualizarlo sin conexién a

internet en una computadora.

A partir de lo mencionado anteriormente se puede identificar cuales son los requerimientos
de los alumnos y estos ser considerados al elaborar el prototipo del material didéctico
multimedia, posiblemente no se puedan cubrir todos debido a las limitantes del proyecto,
pero si aquellos que se encuentren al alcance, para asi poderles ofrecer a los alumnos una

opcion de material que les apoye en su estudio de la materia de Disenio de Algoritmos.
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Anexo F: Dialogo radiofonico del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras

con representacion en pseudocodigo.

Seccion del video

Voice over

(Qué es una estructura
de control repetitiva?

(Qué es una estructura de control repetitiva?
Una estructura de control repetitiva es aquella en la que se repite una accion o
grupo de acciones.

Formato que debe tener
un programa en
pseudocodigo.

Formato que debe tener un programa en pseudocodigo

Recuerda que en un programa en pseudocddigo debe contener: titulo del
programa, declaracion de variables, inicio, inicializacioén de variables, acciones
y fin del programa.

Alguna de esas acciones, ya sea a, b o ¢ pudieran ser una estructura de control
repetitiva.

Formato general de una
estructura de control
repetitiva en
pseudocodigo.

Formato general de una estructura de control repetitiva en pseudocodigo.
Como se dijo alguna de las acciones dentro de un programa puede ser una
estructura de control repetitiva. Por lo que esta al representarse en
pseudocodigo se debe indicar su inicio, sus acciones (es decir el cuerpo del
ciclo) y su fin.

A dicha representacion también se le conoce como formato general de una
estructura repetitiva.

Tipos de estructuras de
control repetitivas.

Tipos de estructuras de control repetitivas.

Los tipos de estructuras de control repetitivas son:

Mientras, hacer-mientras y para. En lenguajes de programacion C, la
estructura mientras es llamada while, hacer-mientras es do-while y para es
for.

Las estructuras antes mencionadas también pueden ser clasificadas en ciclos
contados y no contados.

Si deseas conocer mas informacion sobre ciclos contados y no contados,
consulta el siguiente link.

(Qué es la estructura de
repeticion mientras?

(Qué es la estructura de repeticion mientras?

Es una estructura en la que el cuerpo del ciclo se repite mientras se cumpla la
condicion.

En pseudocddigo se representa de la siguiente manera.

Formato de la estructura
mientras dentro de un
programa en
pseudocodigo.

Formato de la estructura mientras dentro de un programa en pseudocddigo.
Una de las acciones dentro de un programa puede ser la estructura de control
repetitiva mientras.

La cual comienza con la palabra reservada mientras, la condicion y la palabra
reservada hacer, después se encuentra sus acciones a realizar o cuerpo del ciclo
y dicha estructura termina con las palabras reservadas fin mientras.

Como funciona la
condicion en mientras.

Como funciona la condicion en mientras.

En la estructura mientras antes de ejecutarse el cuerpo del ciclo primero se
evalua la condicion, en donde se utilizan los operadores relacionales y logicos.
La condicién puede tomar el valor verdadero o falso.

Siempre que la condicion sea verdadera en la estructura mientras, se
ejecutaran las acciones S1, S2 hasta Sn conocidas como cuerpo del ciclo, y
nuevamente se volvera a evaluar la condicion. Es decir, este proceso se
repetirad n veces, siempre y cuando la condicion sea verdadera.
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Si la condicion es falsa se ejecutaran las acciones ¢ del resto del programa en
caso de que existan, de lo contrario se termina el programa.

Ejemplo de la estructura
mientras.

Ejemplo de la estructura mientras.

A continuacion, se resolvera el siguiente problema en donde se utilizara la
estructura de repeticion mientras en pseudocodigo.

La soluciodn al ejemplo es el siguiente pseudocodigo.

Del cual se pueden identificar: titulo del programa, declaracion de variables,
inicio, varias acciones de las cuales una de ellas es la inicializacion de
variables, inicio de la estructura de repeticién mientras, cuerpo del ciclo, fin de
la estructura de repeticién mientras, una accion mas y fin del

programa. A continuacidn, se mostrara como sera la ejecucion del
pseudocodigo si se ingresan los siguientes valores.

Cabe aclarar que los datos a utilizar solo son un ejemplo.

Primero el programa solicita la cantidad de numeros a leer, se ingresa el
numero 3 y este valor se guarda en la variable N.

El valor de N que es 3, se le asigna a la variable TOTAL.

A la variable SUMA se le asigna el valor 0.

Ahora se evalia la condicion y esta es verdadera porque TOTAL toma el
valor de 3, y 3 es mayor que cero.

Como la condicién es verdadera se solicita el primer nimero a sumar.

Se ingresa el numero 4 y este se guarda en la variable numero.

Ahora a la variable SUMA se le asigna el valor de 0+4.

Y ala variable TOTAL se le asigna el valor de 3-1.

Nuevamente se evaliia la condicion y esta es verdadera, porque que el valor
que tiene TOTAL es mayor a cero.

Entonces el programa solicita el segundo niimero a sumar.

Se ingresa el 13.

Y las variables TOTAL y SUMA toman nuevos valores.

Otra vez se evalua la condicion y esta se vuelve a cumplir porque la variable
TOTAL es 1.

Por lo tanto, el programa solicita el tercer nimero a sumar.

Se introduce el 27 y ahora la variable SUMA toma el valor de 44 y la variable
TOTAL adquiere el valor de 0.

Al momento que la variable TOTAL toma el valor de 0, la condicion es falsa
y termina el ciclo. Por lo que en pantalla aparece que la suma de los 3
nimeros que se ingresaron, los cuales fueron 4, 13 y 27, es 44, valor que
contiene la variable SUMA.

Y finaliza el programa.

(Cuando se recomienda
utilizar la estructura

Como te habras dado cuenta en el ejemplo anterior se conocia anticipadamente
cuantas veces se ejecutaria el ciclo.

mientras? Sin embargo, la estructura mientras se utiliza principalmente.
Si deseas ver un ejemplo en donde se utiliza la estructura mientras cuando no
se conoce el numero de veces que el ciclo se repite, ve al siguiente link.
Cuestionario. Cuestionario.

Se sugiere que realices el siguiente cuestionario en donde identificaras lo que
has aprendido sobre la estructura mientras.

Pregunta 1.

Considerando el pseudocodigo ;Qué valores seran los que se impriman?
Elige la respuesta que consideres sea la correcta.

Si elegiste el inciso d, bien hecho comprendiste como funciona la estructura
mientras.

En cambio, si elegiste alguno de estos incisos necesitas reforzar tus
conocimientos sobre el tema estructura de control repetitiva mientras.
Pregunta 2.

299




Considerando el pseudocodigo ;Qué valor tendra la variable b al terminar el
ciclo?

Elige la respuesta que consideres sea la correcta.

Si elegiste el inciso a, bien hecho comprendiste como funciona la estructura
mientras.

En cambio, si elegiste alguno de estos incisos (en pantalla apareceran
encerrado los incisos), necesitas reforzar tus conocimientos sobre el tema
estructura de control repetitiva mientras.

Recomendacioén de otros
recursos de apoyo.

Si deseas consultar mas informacion referente a estructuras de control
repetitivas, consulta los siguientes libros.

Consulta los siguientes videos.

Consulta las siguientes Paginas Web.
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Anexo G: Escaleta del video Estructuras de control repetitivas Estructuras de control

repetitivas, ciclo mientras con representacion en pseudocodigo

Secuencia Seccion Contenido Duracién en
segundos
1 Presentacion. Logo de la UTM, materia, tema a abordar, material 15
didéactico multimedia de poyo.
2 (Qué es una Una estructura de control repetitiva es aquella en la 15
estructura de que se repite una accion o grupo de acciones.
control
repetitiva?
3 Formato que Recuerda que en un programa en pseudocodigo debe | 30
debe tener un contener:
algoritmo en titulo del programa, declaracion de variables, inicio,
pseudocodigo. | inicializacion de variables, acciones y fin n del
programa (aparecera en pantalla el formato del
algoritmo en pseudocddigo).
Alguna de esas acciones, ya sea a, b o ¢ pudieran ser
una estructura de control repetitiva.
4 Formato Como se dijo alguna de las acciones dentro de un 45
general de una | programa puede ser una estructura de control
estructura de repetitiva. Por lo que esta al representase en
control pseudocodigo se debe indicar su inicio, sus acciones
repetitiva en (es decir el cuerpo del ciclo) y su fin. (En pantalla
pseudocodigo. | aparecera el formato general de una estructura
repetitiva).
A dicha representacion también se le conoce como
formato general de una estructura repetitiva.
5 Tipos de Los tipos de estructuras de control 45
estructuras de repetitivas son: Mientras, hacer-mientras y para.
control En lenguajes de programacion C, la estructura
repetitivas. mientras es
llamada while, hacer-mientras es do-while y para es
for. (En pantalla apareceran en un esquema las
estructuras repetitivas mencionadas)
Las estructuras antes mencionadas también pueden
ser clasificadas en ciclos contados y no contados.
Si deseas conocer mas informacion sobre ciclos
contados y no contados, consulta el siguiente link
(este aparecera en pantalla).
6 ;Qué es la Es una estructura en la que el cuerpo del ciclo se 20
estructura de repite
repeticion mientras se cumpla la condicion.
mientras? En pseudocodigo se representa de la siguiente manera
(esta aparecera en pantalla).
7 Formato de la Una de las acciones dentro de un programa puede ser | 40

estructura
mientras

la estructura de control repetitiva mientras. (En
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dentro de un
algoritmo en
pseudocodigo.

pantalla aparecera la estructura mientras dentro de un
algoritmo en pseudocodigo).

La cual comienza con la palabra reservada mientras,
la condicion y la palabra reservada hacer, después se
encuentra sus acciones a realizar o cuerpo del ciclo y
dicha estructura termina con las palabras reservadas
fin mientras.

Como funciona
la condicidén en
mientras.

En la estructura mientras antes de ejecutarse el
cuerpo

del ciclo primero se evalta la condicion, en donde se
utilizan los operadores relacionales y logicos.

La condicion puede tomar el valor verdadero o falso.
(En pantalla aparecera un esquema con los valores
que toma la condicién)

Siempre que la condicion sea verdadera en la
estructura mientras, se ejecutaran las acciones S1, S2
hasta Sn conocidas como cuerpo del ciclo, y
nuevamente se volvera a evaluar la condicion. Es
decir, este proceso se repetira n veces, siempre y
cuando la condicion sea verdadera.

Si la condicion es falsa se ejecutaran las acciones ¢
del resto del programa en caso de que existan, de lo
contrario se termina el programa.

60

Ejemplo de la
estructura
mientras.

A continuacion, se resolvera el siguiente

problema en donde se utilizara la estructura de
repeticion

mientras en pseudocodigo. (En pantalla aparecera
problema a resolver).

La solucion al ejemplo es el siguiente pseudocodigo.
(En pantalla aparecera la solucion)

Del cual se pueden identificar: titulo del programa,
declaracion de variables, inicio, varias acciones de las
cuales una de ellas es la inicializacidon de variables,
inicio de la estructura de repeticion mientras, cuerpo
del ciclo, fin de la estructura de repeticion mientras,
una accion mas y fin del programa.

A continuacion, se mostrara como sera la ejecucion
del pseudocddigo si se ingresan los siguientes valores.
(En pantalla aparecera la simulacion de la ejecucion y
los valores a ingresar)

Cabe aclarar que los datos a utilizar solo son un
ejemplo.

Primero el programa solicita la cantidad de numeros a
leer, se ingresa el nimero 3 y este valor se guarda en
la variable N.

El valor de N que es 3, se le asigna a la variable
TOTAL.

A la variable SUMA se le asigna el valor 0.

Ahora se evalia la condicion y esta es verdadera
porque TOTAL toma el valor de 3, y 3 es mayor que
cero.

Como la condicion es verdadera se solicita el primer
numero a sumar.

Se ingresa el nimero 4 y este se guarda en la variable
numero.
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Ahora a la variable SUMA se le asigna el valor de
0+4.

Y ala variable TOTAL se le asigna el valor de 3-1.
Nuevamente se evalta la condicion y esta es
verdadera, porque que el valor que tiene TOTAL es
mayor a cero.

Entonces el programa solicita el segundo nimero a
sumar.

Se ingresa el 13.

Y las variables TOTAL y SUMA toman nuevos
valores.

Otra vez se evalta la condicion y esta se vuelve a
cumplir porque la variable TOTAL es 1.

Por lo tanto, el programa solicita el tercer nimero a
sumar.

Se introduce el 27 y ahora la variable SUMA toma el
valor de 44 y la variable TOTAL adquiere el valor de
0.

Al momento que la variable TOTAL toma el valor de
0, la condicion es falsa y termina el ciclo. Por lo que
en pantalla aparece que la suma de los 3 nimeros que
se ingresaron, los cuales fueron 4, 13y 27, es 44,
valor que contiene la variable SUMA.

Y finaliza el programa.

10 (Cuando se Como te habras dado cuenta en el ejemplo anterior se | 45
recomienda conocia anticipadamente cuantas veces se ejecutaria
utilizar la el ciclo.
estructura Sin embargo, la estructura mientras se utiliza
mientras? principalmente (en pantalla aparecera cuando se

recomienda utilizar esta).
Si deseas ver un ejemplo en donde se utiliza la
estructura mientras cuando no se conoce el niimero
de veces que el ciclo se repite, ve al siguiente link.
(En pantalla aparecera dicho link).
11 Cuestionario. Se sugiere que realices el siguiente cuestionario en 100

donde identificaras lo que has aprendido sobre la
estructura mientras.

Pregunta 1 (en pantalla aparecera la pregunta 1)
Considerando el pseudocodigo (en pantalla aparecera
este)

(Qué valores seran los que se impriman?

Elige la respuesta que consideres sea la correcta.

Si elegiste el inciso d, bien hecho comprendiste como
funciona la estructura mientras.

En cambio, si elegiste alguno de estos incisos (en
pantalla apareceran encerrado los incisos), necesitas
reforzar tus conocimientos sobre el tema estructura de
control repetitiva mientras.

Pregunta 2. (En pantalla aparecerd la pregunta 2)
Considerando el pseudocodigo (en pantalla aparecera
este) ¢ Qué valor tendra la variable b al terminar el
ciclo?

Elige la respuesta que consideres sea la correcta.

Si elegiste el inciso a, bien hecho comprendiste como
funciona la estructura mientras.
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En cambio, si elegiste alguno de estos incisos (en
pantalla apareceran encerrado

los incisos), necesitas reforzar tus conocimientos
sobre el tema estructura de control repetitiva
mientras.

12 Recomendacion | Si deseas consultar mas informacion referente a 35
de otros estructuras de control repetitivas, consulta los
recursos de siguientes libros (en pantalla aparecera estos).
apoyo. Consulta los siguientes videos (en pantalla aparecera
estos).
Consulta las siguientes Paginas Web (en pantalla
aparecera estos).
13 Créditos. Logo de la UTM, de la carrera de Disefio y 20

Computacién e informacion de contacto de quienes
elaboraron el video.
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Anexo H: Guion técnico del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con

representacion en pseudocodigo

Esc/Ace  Que se vera en Efecto Texto que se Dialogo Dur.
pantalla vera en pantalla

171 Logo de la UTM, Primeros aparece “Diseriio de
Datos generales. por renglén los algoritmos”. 10

datos generales y “Universidad

por Gltimo el logo | Tecnolégica de la

de la universidad. | pziveca”
“Material
didactico
multimedia de
apoyo”.

172 Dibujo que El dibujo aparece “Estructuras de Estructuras de 5
representa el tema a | en primer plano, control repetitivas | control repetitivas
abordar. después este se con con representacion
Titulo “Estructuras | desplaza a la representacién en | en pseudocodigo.
de control derecha y aparece pseudocédigo”.
repetitivas con el titulo.
representacion en
pseudocodigo”.

2/1 Icono de pregunta | El titulo con el “;Qué es una (Qué es una 5
y el titulo “;Qué es | icono de pregunta | estructura de estructura de
una estructura de aparece centrado control control repetitiva?
control en la pantalla, repetitiva?”
repetitiva? . después estos se

desplazan a la
esquina superior
derecha de la
misma.

2/2 Bloque de texto con | El bloque de texto | “Es aquella en la | Una estructura de 10
la definicion de aparece por que se repite una control repetitiva es
estructura de renglon y el accion o grupo de | aquella en la que se
control repetitivay | esquema aparece acciones”. repite una accion o
un esquema que por partes. grupo de acciones.
representa la
definicion.

3/1 El titulo “Formato | Eltitulo y el icono | “Formato que Formato que debe 5
que debe tener un de formato debe tener un tener un algoritmo
algoritmo en aparecera centrado | algoritmo en en pseudocodigo.
pseudocodigo” e en la pantalla, pseudocédigo”
icono de formato. después estos se

desplazaran a la
esquina superior
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derecha de la

misma.

372 Formato del Cada parte del Recuerda que enun | 25
algoritmo en formato aparece programa en
pseudocodigo. conforme es pseudocodigo debe

nombrado por el contener: titulo del
narrado. programa,

Una vez que declaracion de
aparecio todo el variables, inicio,
formato, en el inicializacion de
momento que variables, acciones
mencione el y fin del programa.
narrador que Alguna de esas
algunas acciones, acciones, ya sea 4,
yaseaa, boc b o ¢ pudieran ser
pudieran ser una una estructura de
estructura de control repetitiva.
control repetitiva,

estas acciones

aumentan de

tamafio y regresan

a su tamafio

original.

4/1 Titulo “Formato El titulo aparece “Formato general | Formato general de | 45
general de una por palabra. de una estructura | una estructura de
estructura de Después cada parte | de control control repetitiva
control repetitiva del formato repetitiva en en pseudocddigo.
en pseudocodigo”y | aparece conforme pseudocédigo. Como se dijo
formato de la es nombrado por el alguna de las
estructura. narrador y por acciones dentro de

ultimo cuando el un programa puede

narrador hace ser una estructura

referencia al de control

formato, este repetitiva. Por lo

aumenta y regresa que esta al

a su tamafio representase en

original. pseudocodigo se
debe indicar su
inicio, sus acciones
(es decir el cuerpo
del ciclo) y su fin.
A dicha
representacion
también se le
conoce como
formato general de
una estructura
repetitiva.

5/1 El titulo “Tipos de | El titulo con el “Tipos de Tipos de 5
estructuras de icono de tipos de estructuras de estructuras de
control repetitivas” | estructuras aparece | control control repetitivas
e icono de tipos de | centrado en la repetitivas”

estructuras.

pantalla, después
estos se desplazan
a la esquina
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superior derecha
de la misma.

52 Bloque de texto que | El bloque de texto | “Tipos de Los tipos de 20
explica cuantos aparece por estructuras de estructuras de
tipos de estructura renglon. control control repetitivas
existen y esquema | Posteriormente el | yepetitivas son: Mientras,
con los tipos de esquema ira “Existen 3 tipos de hacer mientras y
estructura. aparece conforme | oo nias” para. En lenguajes

se nombren las de programacion C,
estructuras y la estructura
finalmente aparece mientras es llamada
como son while, hacer-
nombradas en mientras es do-
lenguaje de while y para es for.
programacion C.

5/3 Dos bloques de Aparece en “Ciclos NO Las estructuras 25
texto (definicion de | pantalla primero el | contados: antes mencionadas
ciclos contados y bloque de texto de | Repeticion también pueden ser
no contados) y un ciclos no contados | consrolada por clasificadas en
link de sugerencia. | y después el de centinela, porque ciclos contados y

ciclos contados. no se no contados.
Fmglmente aparece | ¢ 1o con Slrde.seas conocer
el link sugerido. L mas informacién

anticipacion .

sobre ciclos
cuantas veces se
) . 7~ ,, | contados y no

g ec.'utara el ciclo contados, consulta

“Ciclos contados: | siguiente link

Repeticion

controlada por

contador porque

anticipadamente

se sabe

con exactitud

cuantas

veces se ejecutard

el ciclo”

6/1 El titulo “;Qué es El titulo con el “;Quées la (Quéesla 5
la estructura de icono de pregunta, | estructura de estructura de
repeticion aparecen centrado | repeticion repeticion
mientras?” ¢ icono | en la pantalla, mientras?”’ mientras’?
de pregunta. después estos se

desplazan a la
esquina superior.
derecha de la
misma.
6/2 Bloque de texto con | El bloque de texto “Es aquella en la Es una estructura 15

la definicion de lo
que es la estructura
mientrasy la
estructura mientras
representada en
pseudocodigo

aparece por
renglon hasta
completarse.
Después aparece la
estructura mientras
en pseudocddigo.

que el cuerpo del
ciclo se repite
mientras se
cumpla una
determinada
condicion”.

en la que el cuerpo
del ciclo se repite
mientras se cumpla
la condicion.
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71 El titulo “Formato | El titulo aparece “Formato de la Formato de la 40
de la estructura por palabra. estructura estructura mientras
mientras dentro de | Después aparece mientras dentro de | dentro de un
un algoritmo en en pantalla el un algoritmo en algoritmo en
pseudocodigo” y Formato de la pseudocodigo” pseudocodigo.
formato de la estructura mientras Una de las acciones
estructura mientras | dentro de un dentro de un
dentro de un algoritmo en programa puede ser
algoritmo en pseudocodigo y la estructura de
pseudocodigo finalmente en el control repetitiva

formato se indica mientras.

la estructura La cual comienza

mientras 'y sus con la palabra

partes que la reservada mientras,

conforma. la condicion y la
palabra reservada
hacer, después se
encuentra sus
acciones a realizar
o cuerpo del ciclo y
dicha estructura
termina con las
palabras reservadas
fin mientras.

8/1 El titulo “;Coémo El titulo con el “;Como funciona | ;Coémo funcionala | 5
funciona la icono de condicion | la condicion en condicion en
condicion en aparece centrado mientras?”. mientras?
mientras?” ¢ icono | en la pantalla,
de condicion. después estos se

desplazan a la
esquina superior

82 Bloque de texto El bloque de texto | “;Como funciona | En la estructura 18
explicando como se | aparece por la condicion en mientras antes de
evalua la condicion | renglon hasta mientras?”. ejecutarse el cuerpo
en mientras y completarse. “Primero se del ciclo primero se
esquema de la Después se forma | evalua la evalua la condicion,
condicion en por partes el Condicion” en donde se utilizan
mientras. esquema de la “Usan los los operadores

condicion. operadores relacionales y
Finalmente, este relacionales y logicos.

desaparece logicos™ La condicion puede
parcialmente, tomar el valor
quedando la parte verdadero o falso.
correspondiente al

valor verdadero

que puede tomar la

condicion.

8/3 Dibujo de En el algoritmo Siempre que la 25
condicion con flechas se condicion sea
verdadera, indica que sucede verdadera en la

fragmento de un
algoritmo con la
estructura mientras.

en algoritmo si la
condicion es
verdadera (al ser
mencionado por el
narrador).

estructura
mientras, se
ejecutaran las
acciones S1, S2
hasta Sn conocidas
como cuerpo del
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ciclo, y nuevamente
se volvera a evaluar
la condicion. Es
decir, este proceso
se repetird n veces,
siempre y cuando la
condicion sea

verdadera.

8/4 Dibujo de Aparece en Si la condicion es 12
condicion falsa, pantalla el dibujo falsa se ejecutaran
fragmento de un de condicion falsa. las acciones c del
algoritmo con la Después en el resto del programa
estructura mientras. | algoritmo con en caso de que

flechas se indica existan, de lo

que sucede en este, contrario se termina
si la condicion es el programa.

falsa (al ser

mencionado por el

narrador).

9/1 El titulo “Ejemplo El titulo con el “Ejemplo de la Ejemplo de la 5
de la estructura icono de ejemplo estructura estructura
mientras” e icono aparece centrado mientras” mientras.
de ejemplo. en la pantalla,

después estos se
desplazan a la
esquina superior
derecha de la
misma.

9/2 Bloque de texto El bloque de texto | “Realizar un A continuacion, se | 15
explicando el aparece por programa que lea | resolvera el
problema a renglon hasta la siguiente problema
resolver. completarse. cantidad de N en donde se

numeros que utilizara la

posteriormente estructura de

seran leidos por repeticion

teclado. El mientras en

programa debera | pseudocddigo.

de Realizar un

mostrar la programa que lea la

sumatoria de los cantidad de N

numeros”’ numeros que
posteriormente
seran leidos por
teclado. El
programa debera de
mostrar la
sumatoria de los
numeros.

9/3 Bloque de texto El bloque de texto | “Entrada: Lectura | La solucion al 20

indicando cual sera
la entrada y salida
del algoritmo,
solucion del
ejemplo.

aparece en el lado
izquierdo de la
pantalla y la
solucion del
ejemplo en el lado
derecho. Después

de N numeros.
Salida: Sumatoria
de Numeros”.

ejemplo es el
siguiente
pseudocodigo. Del
cual se pueden
identificar: titulo
del algoritmo,
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cada parte del
algoritmo, se
sefiala en el mismo
(al ser mencionado
por el narrador).

declaracion de
variables, inicio,
varias acciones de
las cuales una de
ellas es la
inicializacion de
variables, inicio de
la estructura de
repeticion mientras,
cuerpo del ciclo, fin
de la estructura de
repeticion mientras,
una accion mas 'y
fin del algoritmo.

9/4 Dibujo de una venta | Primero aparece en | “Cantidad de A continuacion, se | 15
de un programa con | la pantalla la numeros a leer: 3” | mostrara como sera
el pseudocodigo ventana del “Numeros que se la ejecucion del
(solucion del programa con el ingresaran: pseudocodigo si se
problema), dibujo pseudocodigo, 4,13,27” ingresan los
de una ventana de después aparece la siguientes valores.
ejecucion de un ventana de Cabe aclarar que
programa, con los ejecucion y por los datos a utilizar
datos a ingresar. ultimo los datos a solo son un

ingresar. ejemplo.

9/5 En la ventana de Un recuadro se “Dar una cantidad | Primero el 15
ejecucion desplaza sobre el de numeros a programa solicita la
aparecera” Dar una | pseudocddigo, leer:3”. cantidad de
cantidad de indicando que numeros a leer, se
numeros a leer: 3”. | acciones de este se ingresa el numero 3

estan realizado, y este valor se
para que después guarda en la
en la ventana de variable V.
ejecucion aparezca
lo solicitado por el
programa.
Por ultimo, aparece
la simulacion de
que se ingresa lo
solicitado.
9/6 “Dar un niimero:4”. | Un recuadro se “Dar un El valor de N que 20
desplaza sobre el numero:4”. es 3, se le asigna a

pseudocodigo,
indicando que
acciones de este se
estan realizado,
para que después
en la ventana de
ejecucion aparezca
lo solicitado por el
programa.

Por ultimo,
aparecera la
simulacion de que

la variable TOTAL.
A la variable
SUMA se le asigna
el valor 0.

Ahora se evalua la
condicion y esta es
verdadera porque
TOTAL toma el
valorde 3,y 3 es
mayor que cero.
Como la condicion
es verdadera se
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se ingresa lo
solicitado.

solicita el primer
niimero a sumar.
Se ingresa el
nimero 4 y este se
guarda en la
variable numero.

9/7 “Dar un Un recuadro se “Dar un Ahora a la variable | 20
nimero:13” desplaza sobre el numero:13” SUMA se le asigna
pseudocodigo, el valor de 0+4.
indicando que Y ala variable
acciones de este se TOTAL se le
estan realizado, asigna el valor de
para que después 3-1.
en la ventana de Nuevamente se
ejecucion aparezca evalua la condicion
lo solicitado por el y esta es verdadera,
programa. porque que el valor
Por ultimo, que tiene TOTAL
aparecera la €s mayor a cero.
simulacion de que Entonces el
se ingresa lo programa solicita el
solicitado. segundo numero a
sumar.
Se ingresa el 13.
9/8 “Dar un Un recuadro se “Dar un Y las variables 20
nimero:27” desplaza sobre el numero:27" TOTAL y SUMA
pseudocodigo, toman nuevos
indicando que valores.
acciones de este se Otra vez se evalua
estan realizado, la condicién y esta
para que después se vuelve a cumplir
en la ventana de porque la variable
ejecucion aparezca TOTAL es 1.
lo solicitado por el Por lo tanto, el
programa. programa solicita el
Por ultimo, tercer nimero a
aparecera la sumar.
simulacion de que Se introduce el 27 y
se ingresa lo ahora la variable
solicitado. SUMA toma el
valor de 44 y la
variable TOTAL
adquiere el valor de
0.
9/9 “La sumatoria de Un recuadro se Al momento que la | 20

los tres nimeros es:
44’7

desplaza sobre el
pseudocodigo,
indicando que
acciones de este se
estan realizado,
para que después
en la ventana de
ejecucion aparezca

variable TOTAL
toma el valor de 0,
la condicion es
falsa y termina el
ciclo. Por lo que en
pantalla aparece
que la suma de los
3 numeros que se
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el resultado de la

ingresaron, los

suma de los cuales fueron 4, 13
niimeros que se y 27, es 44, valor
ingresaron. que contiene la
variable SUMA.
Y finaliza el
programa.

10/1 El titulo “;Cudndo | El titulo con el “;Cudndo se (Cuando se 10
se recomienda icono de pregunta | recomienda recomienda utilizar
utilizar la aparece centrado utilizar la la estructura
estructura en la pantalla, estructura mientras’
mientras?” e icono | después estos se mientras?”.
de pregunta. desplazan a la

esquina superior
derecha de la
misma.

10/2 Bloque de texto En pantalla por “Cuando no se Como te habras 35
explicando cuando | reglon aparece el conoce el numero | dado cuenta en el
se debe utilizar bloque de texto de veces que las ejemplo anterior se
dicha estructura. hasta completarse | acciones o el conocia

(al mencionar el ciclo debe anticipadamente

narrador: cuando repetirse”. cuantas veces se

se utiliza). ejecutaria el ciclo.

Después el link Sin embargo, la

aparece en pantalla estructura mientras

(al ser mencionado se utiliza

por el narrador). principalmente.
Si deseas ver un
ejemplo en donde
se utiliza la
estructura mientras
cuando no se
conoce el nimero
de veces que el
ciclo se repite, ve al
siguiente link.

11/1 El titulo El titulo con el “Cuestionario”. Cuestionario. 5
“Cuestionario” e icono de
icono de cuestionario,
cuestionario. aparece centrado

en la pantalla,
después estos se
desplazan a la
esquina superior
derecha de la
misma.
11/2 Pregunta 1 con sus | En pantalla en Se sugiere que 25

respectivas
respuestas,
pseudocaodigo a
considerar para
resolver la
pregunta.

conjunto y al
mismo tiempo
aparece el
pseudocodigo,
pregunta 1 y sus
respectivas
respuestas.

realices el siguiente
cuestionario en
donde identificaras
lo que has
aprendido sobre la
estructura mientras.
Pregunta 1.
Considerando el
pseudocodigo ;Qué
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valores serdn los
que se impriman?
Elige la respuesta
que consideres sea
la correcta.

11/3 Pregunta 1 con sus | La pregunta 1 con Si elegiste el inciso | 10
respectivas sus respectivas d, bien hecho
respuestas y opciones de comprendiste como
sefialando la respuesta se funciona la
respuesta correcta, | desplazan hacia el estructura
frase” bien hecho” | lado izquierdo de mientras.

y dibujo de carita la pantalla.

feliz. Después aparece
encerrada cual es
la respuesta
correcta y por
ultimo en pantalla
se visualiza la
carita feliz con la
frase.

11/4 Pregunta 1 con sus | Primero aparecen En cambio, si 20
respectivas encerradas cuales elegiste alguno de
respuestas. Las son la respuesta estos incisos,
respuestas incorrecta. necesitas reforzar
incorrectas Después se tus conocimientos
(encerradas), frase visualiza la carita sobre ¢l tema
“inecesitas reforzar | triste con la frase. estructura de
tus conocimientos!” control repetitiva
y dibujo de carita mientras.
triste.

11/5 Pregunta 2 con sus | En pantalla en Pregunta 2. 15
respectivas conjunto y al Considerando el
respuestas, mismo tiempo pseudocodigo ;Qué
pseudocodigo a aparece el valor tendra la
considerar para pseudocodigo, variable b al
resolver la pregunta 2 y sus terminar el ciclo?
pregunta. respectivas Elige la respuesta

respuestas. que consideres sea
la correcta.
11/6 Pregunta 2 con sus | La pregunta 2 con Si elegiste el inciso | 10

respectivas
respuestas. La
respuesta correcta
(encerrada), frase”
bien hecho” y
dibujo de carita
feliz.

sus respectivas
opciones de
respuesta se
desplazan hacia el
lado izquierdo de
la pantalla.
Después aparece
encerrada cual es
la respuesta
correcta y por
ultimo en pantalla
se visualizara la
carita feliz con la
frase.

a, bien hecho
comprendiste como
funciona la
estructura
mientras.
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Tecnologica de la
Mixteca”, nombre,
correo, carrera de
quienes
intervinieron en la
elaboracion del
video, logo de la
UTM, de la carrera
de Disefio y
Computacion.

la universidad,
datos de quienes
intervinieron en la
elaboracion del
video. Después en
pantallas aparecen
los logos de la
UTM, de Diseflo y
Computacion.

11/7 Pregunta 2 con sus | Primero aparecen En cambio, si 15
respectivas encerradas cuales elegiste alguno de
respuestas. Las son la respuesta estos incisos
respuestas incorrecta. necesitas reforzar
incorrectas Después se tus conocimientos
(encerradas), frase visualiza la carita sobre el tema
“inecesitas reforzar | triste con la frase. estructura de
tus conocimientos!” control repetitiva
y dibujo de carita mientras.
triste.

12/1 El titulo El titulo con los “Recomendacion Recomendaciéonde | 5
“Recomendacion iconos, aparecen de otros recursos otros recursos de
de otros recursos centrado en la de apoyo”. apoyo.
de apoyo” e iconos | pantalla, después
de libros, pagina estos se desplazan
Web, video. a la esquina

superior derecha
de la misma,
quedando
solamente el icono
de pagina web.

1272 Iconos de pagina En pantalla “Pagina Web” Si deseas consultar | 10
Web, frase “Pdagina | aparece primero la mas informacién
Web” y lista de frase, después la referente a
paginas Web. lista de paginas estructuras de

Web, por renglon. control repetitivas,
consulta las
siguientes paginas
Web.

12/3 Iconos de video, En pantalla “Videos™” Consulta los 10
frase “Videos”y aparece primero la siguientes Videos.
lista de videos. frase, después la

lista de videos, por

renglon.

12/4 Iconos de libro, En pantalla “Libro” Consulta los 10
frase “libro” y lista | aparece primero la siguientes Libros.
de libros. frase, después la

lista de libros, por

renglon.

13/1 El titulo Primero aparece “Créditos”. 20
“Créditos”, por renglon, el Informacion de
“Universidad titulo, nombre de contacto.

ESC. (No. de Escena) /ACC. (No. de Accién).
Dur. (Duracion en segundos).
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Anexo I: Storyboard del video Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con

representacion en pseudocodigo

Universidad Tecnologica de la Mixteca

Material didactico multimedia de apoyo

Estructuras de
control repetitivas
en pseudocédigo

;Qué es una

estructura de control
< : repetitiva?

7

£Qué es una estructura de control repetitiva?

Repite una accién o
grupo de acciones

60300 0 Insiruoeion 1

agE0n 0 mstruce0n 2

acoian o msinuccion 3

accion o Instruceion 3

No. Escena: 1. No. de accion: 1.
Duracidn de la accion: 10 segundos.
Dialogo: Sin narracion.

Descripeion de la accion: Primeros aparccen por renglon los datos gencrales y por
altimo el logo de la Universidad.

No. Escena: 1. No. de accion:2.
Duracion dc la accion: 5 s.

Dialogo: Estructuras de control repetitivas en pscudocddigo.

Descripcion de la accidn: Primero, aparcce ¢l dibujo de la computadora centrado
en la pantalla y posteriormente esle disminuye su tamafio y se desplaza a la
izquierda. Finalmente, aparece €l titulo.

No. Escena: 2. No. de accion 1.
Duracién de la accién: 5 s.
Dialogo: ;Qué es una estructura de control repetitiva?

Descripcién de la accién: Primero el icono de pregunia y el titulo aparecen
centrados en pantalla, después estos se hacen mas pequefios v se desplazan a la
csquina supetior izquicrda.

No. Escena: 2. No. de accion 2.

Duracion de la accion: 10.

Didlogo: Una estructura de control repetitiva es aquella en la que se repite una
accion o grupo de acciones.

Descripeion de la cscena: Primero aparcee por palabra cl bloque de texto, despucs
se forma el esquema. Dicho esquema aparece conforme a la secuencia que tienen
los rectingulos (instrucccién) y finalmenten sc acomplenta ¢l csquema al
desplazarse las flechas.

Nota:Las flechas se desplazan sobre las lineas del esquema dos veces.
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Formato que debe
tener un programa
en pseudocoédigo

Ty

Formate que debe tener un programa en
pseudocédigo

Titulo_del _programa
var
Declaracion de variables
Inicio
Inicializacién de variables
acciones a
acciones b
acciones ¢
Fin

Formato general de una estructura de control
repetitiva en pseudocodigo

tructura_repeticion

Fin_estructura_repeticion

Tipos de estructuras
de control
repetitivas

Tipos de estructuras de control repetitivas

Existen 3 tipos de

I——
estructuras

para ffor)

No. Escena: 3. No. de accion: 1.
Duracién de la accion: 5 s.
Dialogo: Formato que debe tener un programa en pseudocodigo.

Descripcion de la accion: Primero ¢l icono de formato y ¢l titulo aparccen
centrados en pantalla, después estos disminuyen en tamaiio y se desplazan a la
esquina superior izquicrda.

No. Escena: 3. No. de accion: 2.

Duracidn de la accién: 25 s.

Didlogo: Recuerda que en un programa en pseudocodigo debe contener: titulo del
programa, declaracién de variables, inicio, inicializacidn de variables, acciones y
fin del programa.

Alguna de esas acciones, ya sea a, b o ¢ pudieran ser una estructura de control
repetitiva.

Descripcion de la accion: El formato aparece conforme el narrador menciona cada
una de sus partes. Posteriormente, al mencionar ¢l narrador que: algunas de esas
acciones, ya sea a, b o ¢ pudieran ser una estrictura de control repetitiva, estas
accioncs aumentan dc tamaiio y regresan a su tamaiio original.

No. Escecna: 4. No. dc accion: 1.

Duracién de la accion: 45 s,

Diilogo: Como se dijo alguna de las acciones dentro de un programa puede ser una
estructura de control repetitiva. Por lo que esta al representase en pseudocodigo se
debe indicar su inicio, sus acciones (es decir el cuerpo del ciclo) y su fin.

A dicha representacién también se le conoce como [ormato general de una
estructura repetitiva.

Descripcion de la accion: Primero aparcce por palabra cl titulo. Después cl
formato aparece conforme el narrador mencione cada una de sus partes.
Finalmentc al mencionar ¢l narrador con que otro nombre sc le conoce al formato,
este aumenta y regresa a su tamario original,

No. Escena: 5. No. de accién: 1.
Duracidn de 1a accién: 5 s.
Diilogo: Tipos de estructuras de control repetitivas.

Descripcion de la accién: Primero el icono de tipos de estructura y el titulo
aparccen centrados en pantalla, despuds cstos disminuyen cn tamafio y sc
desplazan a la esquina superior izquierda.

No. Escena: 5. No. de accion: 2.

Duracion de la accion: 20 s.

Didlogo: Los tipos de estructuras de control

repetitivas son: Mientras, hacer-mientras y para. En lenguajes de programacién C,
la estructura micntras cs

llamada while, hacer-mientras es do-while y para es for.

Descripcion de la accién: Primero aparcce por palabra cl bloque de texto. Después
se forma el esquema. Para formarse dicho esquema primero aparecen los
rectngulos con su respectivo nombre de la estructura (siguiendo el orden en que
se encuentran las estructuras) y [inalmente aparece el nombre de la estructura en
el lenguaje C, conforme los menciona el narrador.
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E Tipos de estructuras de control repetitivas

Ciclos NO contados:
Repeticién controlada por
centinela, porque no se
sabe con anticipaci

Ciclos contados:
Repeticion controlada per
contador porque

antici se sabe

con exaclitud cuantas
veces se ejecutara el ciclo.

cuantas veces se
ejecutara el ciclo.

:Qué es la
estructura de
repeticion mientras?

: £Qué es la estructura de repeticién mientras?

Es aquella en la que el cuerpo miel
del ciclo se repite mientras se
cumpla una condicion.

ndicion hacer
4

Formato de la estructura mientras dentro de un
algoritmo en pseudocédigo

Titulo_dsl_programa
var
Declaracién de variables
Inicio
Inicializacion de variables
acelones &
migntras condicion hacer

fin_mientras
acciones &

ﬁ Como funciona la
] condicion en

mientras

No. Escena: 5. No. de accion: 3.

Duracién de la accion: 25 s,

Dialogo: Las estructuras antes mencionadas también pueden ser clasificadas en
ciclos contados y no contados.

Si descas conocer mas informacion sobre ciclos contados y no contados, consulta
el siguiente link.

Descripcion de la accion: Conforme el narrador menciona ciclos contados y no
contados los bloques de texto correspondientes a cada uno de cllos aparecen en
pantalla. Después al sugerir ¢l narrador consultar el link, este aparece.

No. Escena: 6. No. de accién: 1.
Duracion de la accion: 5 s.
Didlogo: /Qué es la estructura de repeticién mientras?

Descripcion de la accion: Primero el icono de pregunta y el titulo aparecen
centrados en pantalla, después cstos disminuyen cn tamafio y sc desplazan a la
esquina superior izquierda.

No. Escena: 6. No. de accion: 2.

Duracién de la accion: 15 s.

Didlogo: Es una estructura en la que el cuerpo del ciclo se repite mientras se
cumpla la condicion.

En pseudocodigo se representa de la siguiente manera.

Descripcion de la accion: Primero aparece por renglon el bloque de texto. Después,
al mencionar el narrador: En pseudocodigo se representa de la siguiente manera,
dicha representacion aparece por renglén.

No. Escena: 7. No. de accién: 1.

Duracion de la accion: 40 s.

Dialogo: Una de las acciones dentro de un programa puede ser la estructura de
control repetitiva mientras.

La cual comienza con la palabra reservada mientras, la condicion y la palabra
reservada hacer, después se encuentra sus acciones a realizar o cuerpo del ciclo y
dicha estructura termina con las palabras reservadas fin mientras.

Descripeion de la accion: Primero aparcce por palabra ¢l titulo. Después por
renglon aparece el algoritmo. Finalmente sobre el algoritmo aparece un rectingulo,
cl cual sc desplazara conforme ¢l narrador nombre las partes dec la cstructura
mientras.

No. Escena: 8. No. de accion: 1.

Duracién de la accion: 5 s.

Diilogo: Como funciona la condicion en mientras.

Descripeién de la accidn: Primero ¢l icono de condicion y el titulo aparecen
centrados en pantalla, después estos disminuyen en tamafio y se desplazan a la
csquina superior izquicrda.
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—== Como funciona la condicién en mientras
=

Primero se evalia la
condicion

Usan los operadores
relacionales y logicos

r"—;h(:omo funciona la condicion en mientras

Inicie
Inicializacion de variables
acciones a

nieniras condiclon tacar

PR

fin_mientras
acciones ¢
Fin

T Como funciona la condicién en mientras
L
Inicio
Inicializacion de variables
mientras condicion hacer

Gfin_misntras
acciones ¢
Fin

Ejemplo de la
estructura
mientras

Ejemplo de la estructura mientras

Realizar un programa que lea la
cantidad de N numeros que
posteriormente seran leidos por
teclado. El programa debera de
meosirar la sumatoria de los nimeros

No. Escena: 8, No. de accion: 2,

Duracion de la accion: 18 s.

Diélogo: En la estructura mientras antes de ejecutarse el cuerpo del ciclo primero
se evalia la condicién, en donde se utilizan los operadores relacionales y logicos.
La condicién puede tomar el valor verdadero o falso.

Descripcion de la accion: Primero van aparcciendo por palabra los bloque de texto.
Después conforme va apareciendo el esquema de condicion este se va formando
para que cuando el narrador menciona que valores puede tomar la condicién, estas
aparescan. Finalmente desaparece de pantalla los bloques de texto y una patte del
esquema, quedando de este el valor verdadero (transicion ¢ inicio de la accidn
siguiente).

No. Escena: 8. No. de accién: 3.

Duracién de 1a accion: 25 s.

Didlogo: Siempre que la condicién sea verdadera

en la estructura mientras, se cjecutardn las acciones S1, S2 hasta Sn conocidas
como cuerpo del ciclo, y nuevamente se volvera a evaluar la condicion. Es decir,
este proceso se repetird n veces, siempre y cuando la condicién sea verdadera.
Descripcion de la accion: Primero, el valor verdadero al quedar solo en pantalla se
desplaza a la esquina superior izquierda. Después aparece el fragmento de un
algortimo (esle aparece sin ninguna animacion), sobre el algoritmo aparece un
cuadro sefialando a la estructura mientras. Finalmente conforme el narrador
menciona que pasa si la condicién es verdadera en la estructura, aparecen las
flechas indicando que sucede en el algoritmo.

No. Escena: 8. No. de accion: 4.

Duracion de la accion: 12 s.

Dialogo: Si la condicién es [alsa se ejecutaran las acciones ¢ del resto del
programa en caso de que existan, de lo contrario se termina el programa.
Descripcion de la accion: De la pantalla desaparcee las flechas y el valor
verdadero (accion anterior). Una vez que dichos elementos desaparecieron, el
valor falso aparcce cn dondc sc cncontraba cl valor verdadero. Despuds conforme
el narrador menciones que pasa si la condicion es falsa en mientras, aparecen las
flechas indicando que sucede en el algoritmo.

No. Escena: 9. No. de accion: 1.
Duracién de la accion: 5 s.
Dialogo: Ejemplo de la estructura mientras.

Descripcion de la acciéon:Primero el icono de ejemplo y el titulo aparecen
centrados en pantalla, después estos disminuyen en tamafio y se desplazan a la
esquina superior izquierda.

No. Escena: 9. No. de accion: 2.

Duracion de la accion: 15 s.

Dialogo: A continuacidn, se resolvera el siguiente

problema en donde se utilizard la estructura de repeticion mientras en
pseudocodigo.

Realizar un programa que lea la cantidad de N niimeros que posteriormente serin
Ieidos por teclado. El programa debera de mostrar la sumatoria de los numeros
Descripcion de la accion: El bloque de texto aparece por palabra, al mencionar el
narrador que: se resolvera el siguiente problema. Después de que el narrador
presente el problema a resolver el blogue de texto se transforma en dos bloques de
texto mds pequeios y s desplazan a la izquierda (transicion ¢ inicio de la accién
siguiente).
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Lectura de N
nameros

Salida: Sumatoria de
nameras.

Ejemplo de la estructura mientras

Algoritmo sums_enferos

var
entero: N, TOTAL
real: numero, SUMA
inicio
escribir (‘Dar ia cantidad de numeros a s
" (N

TOTAL—N

SUMA.
mientras TOTAL >0 hacer
ascribir (‘Dar un numero:’)
leer {rumero;
SUIA .- SUMA + numera
TOTAL o TOTAL-1
fin_mientras
eseribir ['La suma ce los', N, ‘numeros &', SUMA)
Fin

Ejemplo de la estructura mientras

escrinCLa uma e s N, e 5” SUMAL

Asgortime s sros

el e, SMA

acrbi st 2 cansad o i 3 eer).
™

antares 1 00
real cumera, SUMA

| Ejemplo de la estructura mientras

" cxcrbe { Dartn camiad i 3 )
a

No. Escena: 9. No. de accion: 3.

Duracion de la accion: 20 s.

Didlogo: La solucion al ejemplo es el siguiente pseudocodigo.

Del cual se pueden identificar: titulo del programa, declaracion de variables, inicio,
varias acciones de las cuales una de ellas es la inicializacion de variables, inicio de
la estructura de repeticion mientras, cuerpo del ciclo, [in de la estructura de
repeticion mientras, una accion mas y fin del programa.

Descripcién de la accién: Primero aparece la solucion en psecudocodigo (este
aparece sin ninguna animacion). Después sobre el pseudocodigo aparece un
rectdngulo, el cual se desplaza conforme cl narrador indique lo que este contiene.
Finalmente los bloques de texto del lado izquierdo desaparecen y el pseudocodigo
se desplaza al lado izquierdo (transicidn ¢ inicio de la accién siguiente).

No. de escena: 9. No. de accion: 4.

Duracion de la accion: 15 s.

Diilogo: A continuacidn, se mostrard como serd la ejecucion del pseudocddigo si
sc ingresan los siguientes valores.

Cabe aclarar que los datos a utilizar solo son un ejemplo.

Descripeion de la accién: Primero sobre ¢l pscudocdodigo aparcce la imagen de una
venta de un programa. Después la ventana de ejecucion. Finalmente, aparece por
renglén el bloque de texto de datos en la ventana de ejecucion y cuando el narrador
hace la aclaracion de que son datos ejemplo surge un cuadro que los enmarca a
estos.

No. Escena: 9. No. de accion: 5.

Duracién de la accién: 15s.

Didlogo: Primero el programa solicita la cantidad de niimeros a leer, se ingresa el
nimero 3 y este valor se guarda en la variable N.

El valor de N que es 3, se le asigna a la variable TOTAL.

A la variable SUMA sc le asigna el valor 0.

Descripcion de la accién: Primero, aparece el rectingulo sobre el inicio del
pscudocodigo y este se desplaza siguiendo el orden de las lincas del codigo.
Después en la pantalla de ejecucion surge lo solicitado por el programa.
Finalmente aparece la simulacion de que se ingresa el nimero 3.

El rectangulo se desplaza sobre el pseudocodigo sefialando lo que va sucediendo
sobre este.

No. Escena: 9. No. de accion: 6.

Duracién de la accion: 20 s.

Didlogo: Ahora s¢ cvalia la condicion y esta ¢s verdadera porque TOTAL toma cl
valor de 3, y 3 es mayor que cero.

Como la condicion ¢s verdadera sc solicita ¢l primer nlimero a sumar.

Se ingresa el nimero 4 y este se guarda en la variable numero.

Ahora a la variable SUMA se le asigna el valor de 0+4.

Y a la variable TOTAL se le asigna el valor de 3-1.

Descripcion de la acciéon:(El rectangulo seguird

desplazandose sobre el pseudocodigo sefialando lo que va sucediendo sobre el).
Primero en la pantalla de ejecucion aparece lo solicitado por el programa, luego la
simulacién de que se ingresa el namero 4.

No. Escena: 9. No. de accion: 7.

Duracién de la accidn: 20 s.

Didlogo: Nuevamente se evaliia la condicion vy esta es verdadera, porque que el
valor que tiene TOTAL es mayor a cero.

Entonces el programa solicita el segundo niimero a sumar.

Se ingresa el 13.

Y las variables TOTAL y SUMA toman nuevos valores.

Descripcion de la accién: (El rectingulo seguird desplazindose sobre el
pseudocodigo seiialando lo que va sucediendo sobre el). Primero en la pantalla de
ejecucion aparece lo solicitado por el programa, luego la simulacion de que se
ingresa el mimero 13.
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Ejemplo de la estructura mientras

emaro: W TOTAL

excr (Dt s caridsd o nimesos 2 o’}

o e
A rumern
L

) ¢éCuando utilizar

la estructura
b ® mientras?

- ¢ Cuando se recomienda utilizar la estructura mientras?

7

Cuando no se conoce el niimera
de veces que las acciones a el
ciclo debe repetirse.

(Urnen u mairecy soseducativea/Est betiraMlentias/corenids himl

o ubieards ent contanide:

0=
0=
0=

Cuestionario

0=

No. de escena: 9. No. de accion: 8.

Duracion de la accion: 20 s.

Dialogo: Otra vez se evalta la condicién y esta se vuelve a cumplir porque la
variable TOTAL es 1.

Por lo tanto, el programa solicita el tercer nimero a sumar.,

Se introduce el 27 y ahora la variable SUMA toma el valor de 44 y la variable
TOTAL adquiere el valor de 0.

Descripcion de la accion: El rectangulo seguira desplazindose sobre el
pscudocodigo seiialando lo que va sucediendo sobre el).Primero en la pantalla de
ejecucion aparece lo solicitado por el programa, luego la simulacién de que se
ingresa ¢l numero 27.

No. de escena: 9. No. de accion: 9.

Duracién de la accién: 20 s.

Didlogo: Al momento que la variable TOTAL toma el valor de 0, la condicion es
falsa y termina cl ciclo. Por lo que cn pantalla aparcce que la suma dc los 3
numeros que se ingresaron, los cuales fueron 4, 13 y 27, es 44, valor que contiene
la variable SUMA.

Y finaliza el programa.

Descripcion dc la accidén: El rcctangulo scguira desplazindosc sobre cl
pseudocddigo sefialando lo que va sucediendo sobre el). Primero en la pantalla de
cjecucion aparcce lo solicitado por cl programa, lucgo cn la misma pantalla
aparece el resultado de la suma de los 3 nimeros lo solicitado.

No. de escena: 10. No. de accion: 1.
Duracion de la accion: 10 s.
Didlogo: ;Cuando utilizar la estructura mientras?

Descripeion de la accién: Primero el icono de pregunta y el titulo aparecen
centrados en pantalla, después estos disminuyen en tamafio y se desplazan a la
esquina superior izquierda.

No. de escena: 10. No. de accion: 2.

Duracién de la accion: 35 s.

Didlogo: Como te habrds dado cuenta en ¢l ejemplo anterior se conocia
anticipadamente cuantas veces se ¢jecutaria el ciclo.

Sin embargo, la estructura mientras se utiliza principalmente.

Si deseas ver un cjemplo en donde se utiliza la estructura mientras cuando no se
conoce el mimero de veces que el ciclo se repite, ve al siguiente link.

Descripeion de la aceidn: Después de que el narrador diga: la Estructura mientras
se utiliza principalmente, €l bloque de texto aparecera por palabra. Finalmente
cuando el narrador sugiera el link, estc aparece en pantalla.

No. de escena: 11, No. de accion: 1.

Duracién de la accion: 5 s.

Diilogo: Primero el icono de cuestionario y el titulo aparecen centrados en
pantalla, despues estos disminuyen en tamafio y s¢ desplazan a la esquina superior
izquierda.

Descripcion de la accion: Primero el icono de cuestionario y el titulo aparecen

centrados en pantalla, después cstos disminuyen en tamaio y se desplazan a la
esquina superior izquierda.
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Cuestionario

Aigoritmo Procasa_opecacion
var

entero;ab
Inicio

10
misniras a > D hacer

fin_mientras
Fin

1. 2Qué valores seran los cue se
impriman (salida)?

B)10,8.8.7.6,54.3,210
510,98, 4,3,2,1
LES 543210

0B T.6,543.270

Cuestionario

1. 4Qué valores serin los que se
impriman (salida)?

2)108,87,6.54.3.21.0

e o
B0, 88,4,6,5,4,9,2,1
EETLEEY \_/
s 1Bien hecho!
Cuestionario
1. 2 Qué valores seran los que se
impriman (salida)?
<BIIGE, e o

00,165 43,21,0

INgcesitas reforzar tus conocimientos!

o=
|o=¢| Cuestionario
o

Carnsigesando sl psal

Algoritmo Proceso_operacion

mientras &> 0 hacer
bea-1
escribir (b)
o8- 1

fin_fmientras

2. ;Qué valor tandra la variabls b
al terminar el ciclo de repeticion?

Cuestionario

2. £Qu valor tendra [a variable b
al terminat e cleio de repeticién?

o
B
b

N

IBien hechol

No. de escena: 11. No. de accion: 2.

Duracién de la accion: 25 s.

Didlogo: Se sugicre que realices cl siguiente cucstionario cn donde identificaras lo
que has aprendido sobre la estructura mientras.

Pregunta 1.

Considerando el pseudocodigo.

(Qué valores serdn los que se impriman?

Elige la respuesta que consideres sea la correcla.

Descripcion de la accion: Al sugerir el narrador realizar el cuestionario, este
aparcce al mismo ticmpo que ¢l pscudocodigo y la pregunta con sus respectivas
opciones de respuesta.

Finalmente desaparece el pseudocodigo y la pregunta con sus posibles respuestas,
se desplazan al lado izquierdo (transicion e inicio de la accion siguiente).

No. de escena: 11. No. de accion: 3.

Duracién de la accion: 20 s.

Didlogo: Si elegiste el inciso d, bien hecho comprendiste como funciona la
estructura Mientras.

Descripcion de la accion: Al mencionar el narrador cudl es la respuesta correcta
sobrc csta surge un circulo. Depués aparcee la carita feliz y la frase que la
acompafia.

Finalmente desaparcce cl circulo sobre la respuesta, la carita feliz y la frasc
(transicién e inicio de la accién siguiente).

No. de escena: 11. No. de accion: 4.

Duracién de la accion: 20 s.

Didlogo: En cambio, si elegiste alguno de estos incisos.

Necesitas reforzar lus conocimientos sobre el lema estructura de control repetitiva
mientras,

Descripcion de la accion: Al mencionar el narrador cudles son las respuestas
incorrectas sobre cstas aparcecran un circulo. Después aparece la carita triste y la
frase que la acompafia.

No. de escena: 11. No. de accion: 5.

Duracion de la accién: 15 s.

Didlogo: Pregunta 2.

Considerando el pseudocodigo.

(Qué valor tendri la variable b al terminar el ciclo?
Elige la respucsta quc considercs sca la correcta.

Descripcion de la accion: Al mencionar cl narrador la pregunta, esta aparcee al
mismo tiempo que el pseudocodigo y la pregunta con sus respectivas opciones de
respuesta.

Finalmente desaparece el pseudocddigo y la pregunta con sus posibles respuestas
se desplaza al lado izquierdo (transicion e inicio de la accion siguiente).

No. de escena: 11. No. de accion: 6.

Duracion de la accién: 10 s.

Didlogo: Si clegistc ¢l inciso a, bicn hccho comprendistc como funciona la
estructura mientras,

Descripcion de la accion: Al mencionar el narrador cudl es la respuesta correcta
sobre esta surge un circulo. Después aparece la carita feliz y la frase que la
acompafa.

Finalmente desaparece el circulo sobre la respuesta, la carita feliz v la frase
(transicion ¢ inicio dc la accion siguicntc).
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Cuestionario

2. ¢/Qué valor tendré |5 variable b
al terminar el ciclo de repeticion?

v o o
s —
i ~
—

INecesitas reforzar tus conocimientos |

Recomendacién de
otros recursos

/N

#Fs8. R on de otros r de apoyo
-
Paginas Web
Copaciste  para e emplec, Logica de  programacion,  Estructurss
erath
Capacaly
-ran Arademy. Computacion, Unidad:Programaion.
il g ir i
Curriculos on TIT, Unidad 4:
contral parte 2
exintglo
samacien/unidadfeceiond himl
+El proceso de programacion. ciclos iterativos.
A CTHCETT ZPAT
<Algorinos, Estructures repefitivas
sl 1_ch:shdop ol g 2palt

LDV OBV 20 YVEIEL VEWSTENCTY VIR0 W2 G RXEV

. .

- H de otros r de apoyo

: :

Videos

~Programacien” Concepias B4sicos, JuanRa Garcia Montes.
P A YU COMNIEN P HERON? T5CHABI- TS

<5 Coma Resalver un Ejerciciol Curso de Pssusocsdigo desds Cero, Novato

Paeint desde earo 2021 | Cantadar  seumulator en Pseini, Tecno | fabbics

“Cursa de Peeudocasiga deads Cero | 28 Bucle Whiie con Doctar Stangs, Novato programende.
Rl A AT e =D TN_

{Cursa e Peskdosacigo dests Cara | #7 Cicios - Cieio "Para/For’ Novalo programando,

g R ion de otros ri de apoyo

Libros
“Metoddoiogia de la Programacian Algertny

‘Alfaamega, Tercera Edicion, 2008,

Diagramas ds Fiujo y programas. Cairo, Osvaldo,

~Fundamenios de Programacion Algorimos, Estruciura e Datos y Objeios, Joyanes Agular
Luls, McGraw-Hil, Cuerts Edicion, 2008,

“Algeriinos § programacen an pesudecds, Dugue Disga Fermanda, Universidad Santisgo
de Cal, fa, edicién, 2017

~Come progrma: en Java. Dellel Paul J. y Dellel Harvey M., Pearson, Educacién de México,
‘Seplima edicién, 2008

-Langusle d progIamEcien: BATSSIIA ¥ practics, D, APPIeDY, y 4, Vandekopple, McGraw-HIl
Interamericana, 1998,

No. de escena: 11. No. de accion: 7.

Duracion de la accién: 15 s.

Dialogo: En cambio, si clegiste alguno de cstos incisos.

Necesitas reforzar tus conocimientos sobre el tema estructura de control repetitiva
mientras.

Descripcion de la accién: Al mencionar el narrador cudles son las respuestas
incorrectas sobre estas aparece un circulo. Después aparece la carita triste y la frase
que la acompaiia.

No. de escena: 12, No. de accion: 1,
Duracién de la accion: 5 s.

Didlogo: Recomendacion de otros recursos
de apoyo.

Descripeion de la accion: Primero los iconos de libro, video, pagina Web y el titulo
aparecen centrados en pantalla, después desaparece el icono de video y libro, los
dos clementos restantes disminuyen en tamafio y se desplazan a la esquina superior
izquierda.

No. de escena: 12. No. de accion: 2.

Duracién de la accion: 10 s.

Didlogo: Si descas consultar més informacion referente a estructuras de
control repetitivas, consulta las siguientes paginas Web.

Descripcion de la accion: Después de que el narrador menciona: consulta las
siguientes pdginas web. El titulo(Pagina wcb) y la lista dc cstas aparccen por
renglon.

No. de escena: 12. No. de accién: 3.
Duracién de la accion: 10 s.
Didlogo: Consulta los siguicntes vidcos.

Descripeion de la accion: Primero cl icono de Pagina Web cambia por cl icono de
video. Después de que el narrador menciona: consulta los siguientes videos. El
titulo (video) y la lista dc cstos aparccen por renglon.

No. de escena: 12, No. de accion: 4.
Duracién de la accion: 10 s.
Didlogo: Consulta los siguientes libros.

Descripcion de la accion: Primero el icono de video cambia por el icono de libro.

Después de que el narrador menciona: consulta los siguientes libros. El titulo
(libros) y 1a lista de estos aparecen por renglon.
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Creditos

Universidad Tecnolégica de la Mixteca
Pagina Web: www.utm.mx

Citlali Dalid Ruiz Ruiz
Ingenieria en Disefio
correo: citlalid@hotmail.com

M.R.C Ménica Edith Garcia Garcia
M.C. Everth Haydeé Rocha Trejo
Instituto de Computacion

No. de escena: 13. No. de accion: 1.
Duracion de la accion: 20 s.
Didlogo:

Descripcién de la accion: Primero aparecer el titulo (créditos). Después aparecen

los bloques de texto por renglén conforme al orden en que sc encuentran y
finalmente aparecen los logos (de izquierda a derecha).

323



Anexo J: Guion para las Prueba de Usabilidad del video del tema Estructuras de control

repetitivas, con los expertos (Profesores)

Fecha: Hora: No. Usuario

Tarea I (Visualizacion del video)

Escenario 1 (25 minutos)

Usted se encuentra planeado su clase del tema Estructuras de Control Repetitivas, Ciclo
Mientras representado en Pseudocodigo para la materia de Diserio de Algoritmos en el
curso propedéutico corto y ha decidido que después de ensenar dicho tema les
recomendara a sus alumnos un video para que refuercen lo visto en clases. Usted recuerda
que otro profesor que también imparte esta materia le sugirio un video de YouTube. Para
esto usted ya tiene el link del video y decide revisar su contenido el cual tiene una duracion

de 11 minutos y 3 segundos.

a) Maximizar la ventana del navegador de YouTube (30 segundos)
Pudiera maximizar la ventana del navegador que contiene el video, por favor. (Instruccién)
b) Localizar las secciones del video (1 minuto)

1. Pudiera localizar las secciones que conforman el video, por favor. (Instruccion)
2. (Pudo encontrar la informacion de cuéles son las secciones que conforman el
contenido del video?
3. (Qué le parecio la estructuracion del contenido en el video?
¢) Reproducir el video (12 minutos)

4.Pudiera reproducir el video y visualizarlo, por favor. (Instruccion)

5. (Qué le parecid en general el video que usted acaba de ver?

d) Evaluacion de la Seccion Ejemplo (4 minutos)

Ahora le realizaré unas preguntas sobre la Seccion Ejemplo

4. (El ejemplo que contiene el video es adecuado al tema Estructuras de Control
Repetitivas, Ciclo Mientras?

5. (Por que?
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6. (Que le parecio el uso de los cuadros, dibujos de pantallas, tipo de letra 'y
animaciones para explicar el ejemplo que se aborda en el video?

e) Evaluacion de la Seccion Cuestionario (3 minutos)

Ahora le realizaré unas preguntas sobre la Seccion Cuestionario

7. ¢Las preguntas del Cuestionario son adecuadas al tema que se expone en el
video?
8. (Por qué?
Preguntas Finales (10 minutos)
9. {Qué le gustd mas del video?
10. ;Qué le gustd menos del video?
11. ;Algo que crea que le hace falta al video?
12. ;Recomendaria a sus alumnos el video para que lo utilicen como apoyo
al estudiar el tema Estructuras de Control Repetitivas, Ciclo Mientras
representado en Pseudocodigo?
13. {Por que?
14. ;Si pudiera calificar el video en su totalidad, de 0-10, en donde O seria terrible
y 10 perfecto, qué calificacion le darias?

15. ;Por qué?

Cuestionario en linea en el programa Morae

1. (El contenido del video es adecuado al tema que apoya?
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo
2. (El lenguaje utilizado en el video es adecuado al tema estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras en pseudocodigo?

a) Totalmente en desacuerdo
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b) En desacuerdo
¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo
3. (El tono de voz que narra el contenido es adecuado?
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo
4. (Las pausas que existen dentro del video se encuentran en los lugares adecuados?
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
¢) Nide acuerdo, ni en desacuerdo
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo
5. (El tamafio y tipo de letra en los textos son apropiados?
a) Totalmente en desacuerdo
b) En desacuerdo
¢) Nide acuerdo, ni en desacuerdo
d) De acuerdo
e) Totalmente de acuerdo
6. (Lamanera en como se utilizaron los colores en el video, es acertada?
f) Totalmente en desacuerdo
g) En desacuerdo
h) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
1) De acuerdo

j) Totalmente de acuerdo
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Anexo k: Guion para las Prueba de Usabilidad del video del tema Estructuras de control

repetitivas, con los usuarios finales (Alumnos)

Fecha: Hora: No. Usuario

Tarea I (Acceder al video)
Escenario 1 (2 minutos)

Tu eres un estudiante de la materia de Diserio de Algoritmos del curso propedéutico corto
v el maestro que te imparte la materia te envio por correo el link de un video que te sugiere
que veas para que refuerces y repases lo que aprendiste en clase del tema Estructuras de
control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo. Para esto, después de
terminar tus clases, decides repasar la materia apoyandote en el video que te recomendo tu

maestro, por lo que accesas al video desde tu computadora personal.

a) Maximizar la ventana del navegador de YouTube

1. Pudieras maximizar la ventana del navegador (Microsoft Edge) que contiene el video por
favor

Tarea Particular II (Localizar las secciones del video)
Escenario 3 (5 minutos)

Tu maestro te comento que el video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo, estd dividido en secciones, por lo que tu deseas

conocer cudles son estas.

b) Localizacion de las secciones del video
2. Pudieras localizar las secciones, por favor (Instruccion)
3. (Encontraste las secciones que contiene el video?

4. ;Qué opinas de que el video se divida en secciones?

Tarea III (Reproducir el video)
Escenario 2 (25 minutos)

Tu deseas conocer el contenido del video que te recomendo tu profesor para que repases el

tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo.

327



¢) Reproducir el video (14 minutos)

5. Pudieras reproducir el video y visualizarlo, por favor (Instruccién)

6. (Qué te parecio el video en general que acabas de ver?

d) Evaluacion de la seccion ;Como funciona la condicion en la estructura mientras? (3
minutos)

Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion ;Como funciona la condicion en la

estructura mientras?

7. ¢Las animaciones que se utilizan para explicar la seccién ;Coémo funciona la
condicidn en la estructura mientras? te ayudaron a entender dicha seccion?
8. ¢Por qué?

e) Evaluacion de la Seccion Ejemplo (3 minutos)
Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion Ejemplo

9. ¢La forma en como se explica la solucion del ejemplo te ayudo a reforzar tus
conocimientos del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras?
10. ¢Por que?

f) Evaluacion de la Seccion Cuestionario (3 minutos)
Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion Cuestionario

11. ;Consideras que el cuestionario te ayudod a reforzar tus conocimientos del tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras?
12. ;Por qué?

g) Evaluacion de la Seccion Recomendacion de otros recursos de apoyo (2 minutos)
Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion Recomendacion de otros recursos
de apoyo

13. ;Crees que la manera en como se presentan las recomendaciones de otros recursos
de apoyo te ayudaria a identificar mas facilmente que otros materiales puedes
utilizar para estudiar?

14. ;Por que?
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IV. Preguntas Finales (10 minutos)
De acuerdo con todo lo visto en el video contesta las siguientes preguntas:
15. {Qué te gustd mas del video?
16. ;Qué te gustd menos del video?
17. { Algo que creas que le hace falta al video?
18. ;Si pudieras calificar el video en su totalidad, de 0-10, en donde O seria terrible y 10
perfecto, qué calificacion le darias?

19. ;{Por qué?
Cuestionario en linea en el programa Morae

1. (El contenido del video te ayudo a reforzar tus conocimientos del tema Estructuras de
control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo?

f) Totalmente en desacuerdo
g) En desacuerdo
h) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
1) De acuerdo
j) Totalmente de acuerdo
2. ¢Los términos utilizados en el video son entendibles?

f) Totalmente en desacuerdo
g) En desacuerdo
h) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
1) De acuerdo
j) Totalmente de acuerdo
3. (Las pausas que existen dentro del video se encuentran en los lugares adecuados?

f) Totalmente en desacuerdo
g) En desacuerdo
h) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
1) De acuerdo
j) Totalmente de acuerdo
4. (El tamafio y tipo de letra en los textos son adecuados?

f) Totalmente en desacuerdo
g) En desacuerdo
h) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
1) De acuerdo
j) Totalmente de acuerdo
5. (Lamanera en como se utilizaron los colores en el video, es adecuada?
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k) Totalmente en desacuerdo
1) En desacuerdo
m) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
n) De acuerdo
0) Totalmente de acuerdo
6. (Las imagenes que contiene el video son acorde al tema Estructuras de control

repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo?

a) Totalmente en desacuerdo

b) En desacuerdo

¢) Nide acuerdo, ni en desacuerdo
d) De acuerdo

e) Totalmente de acuerdo
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Anexo L: Reporte de resultados de las pruebas de usabilidad del video del tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con representacion en pseudocodigo,
con los expertos (profesores)

Proyecto de tesis, titulado Disefio de material didactico multimedia como apoyo a la

materia de Disefio de Algoritmos.

Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con representacion en

pseudocddigo como material de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmo.

Reporte de resultado de la evaluacion del video con los expertos (profesores)

Prueba dirigida por Citlali Dalid Ruiz Ruiz.

Pruebas elaboradas el dia 06 de septiembre de 2022 a las 11:05 am y el dia 08 septiembre

de 2022 a las 5:05 pm.

1. Descripcion del producto evaluado

1.1 Nombre del producto evaluado

Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocddigo como material didactico multimedia de apoyo a la materia de Disefio de

Algoritmos

1.2 Descripcion de las partes del producto evaluado

Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocddigo, dicho video tiene el formato MP4, se ubica en la plataforma de YouTube con

la direccion: https://youtu.be/9VCIRVmMOAXM y su duracion es de 11 minutos y 3 segundos

1.3 Definicion de los usuarios a los cuales esta orientado
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https://youtu.be/9VC1RVmOAxM

El video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocodigo esta dirigido a los alumnos que cursan la materia de Disefio de Algoritmos en
el curso propedéutico corto de las diferentes carreras que la Universidad Tecnologica de la
Mixteca (UTM) ofrece. Este puede ser visualizado en cualquier equipo de computo como
computadora, celular, etc., que tenga acceso a Internet ya que este se encuentra en el sitio

Web YouTube.

Cabe aclarar que el usuario para dicho video es el alumno, sin embargo, se realiz6 una

evaluacion previa del video con profesores expertos en la materia de Disenio de Algoritmos.

1.4 Los objetivos de las pruebas

Verificar si los elementos del Disefio Grafico que se utilizaron para explicar el tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocddigo en el video,
contribuyen a captar y mantener la atencion, asi como facilitar la ensefianza-aprendizaje de

un tema complejo de la materia de Disefo de Algoritmos.

2. Metodologia utilizada
2.1 Participantes

Las personas que podian participar en la evaluacion del video del tema Estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo, debian ser mujeres y/o hombres
profesores e investigadores de tiempo completo en la UTM con una formacion académica a
nivel Licenciatura, Maestria o Doctorado en el drea de Computacion, Informatica o similares.
Dichos profesores deberian tener minimo 3 afios de experiencia impartiendo la materia de
Disefio de Algoritmos en el curso propedéutico corto en las carreras que ofrece la Institucion,

asi como el uso de las Tecnologias de la Comunicacién e Informacion.
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2.2 Descripcion del proceso de seleccion de los usuarios

Una vez determinadas las caracteristicas que debian cumplir los participantes, para dicha
prueba se seleccionaron solo a dos de ellos, ya que de acuerdo a Nielsen (2000), el primer
participante es quien dard mayor informacidén sobre lo que se encuentre evaluado y el
segundo complementara lo obtenido del primero, es decir este repetira lo que dijo o hizo el

primero y aportara algo nuevo que el otro participante no proporciond.

Para seleccionar a los participantes, se partid de dos encuestas en donde participaron 18
profesores que imparten la materia de Diseno de Algoritmos en la UTM y que ademas
cumplian el perfil antes mencionado. En dicha encuesta se les preguntd si les gustaria
participar en la evaluacion del video y de todos ellos tres dijeron que si, pero se eligieron
para evaluar el video a dos profesores ya que Nielsen recomienda este niimero de

participantes.

2.3 Tareas realizadas

La tarea a realizar para evaluar el video fue una, debido al tipo de producto que es, y esta
consistio en que el participante reprodujera y visualizara las 10 Secciones que conforman al
video. A pesar de que este tenia varias Secciones, dicha evaluacion solo se enfocd en valorar
dos de ellas las cuales fueron Ejemplo y Cuestionario, porque que se consideran las mas
importantes del video a nivel de contenido y donde se encontraban el mayor nimero de

elementos del Disefio Grafico.

El formato que a continuacion se presenta es el escenario y guion que utilizaron el facilitador
y los observadores durante la evaluacion del video con los participantes. Dicho formato
consto de 15 preguntas, las cuales se enfocaron en cubrir el objetivo que se describe en el

apartado 1.4 este mismo documento.
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2.3.1 Escenario y guion

Titulo: Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en

pseudocodigo.

Fecha: Hora:

I. Tarea (Visualizacion del video)

Escenario 1 (25 minutos)

Usted se encuentra planeado su clase del tema Estructuras de Control Repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo para la materia de Diserio de Algoritmos en el curso
propedéutico corto y ha decidido que después de enseniar dicho tema les recomendard a sus
alumnos un video para que refuercen lo visto en clases. Usted recuerda que otro profesor
que también imparte esta materia le sugirio un video de YouTube. Para esto usted ya tiene
el link del video y decide revisar su contenido el cual tiene una duracion de 11 minutos y 3

segundos.

a) Maximizar la ventana del navegador de YouTube

Pudiera maximizar la ventana del navegador que contiene el video, por favor.

b) Localizar las secciones del video

Pudiera localizar las secciones que conforman el video, por favor. (Instruccion)

¢) Evaluacion de las secciones del video

1. (Pudo encontrar la informacién de cudles son las secciones que conforman el
contenido del video?

2. (Qué le parecid la estructuracion del contenido en el video?

d) Exploracion del video

Pudiera reproducir el video y visualizarlo, por favor. (Instruccion)

e) Evaluacion del video
3. (Queé le parecio el video que usted acaba de ver?

e.1) Evaluacion de la Seccion Ejemplo

Ahora le realizaré unas preguntas sobre la Seccion Ejemplo
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4. (El ejemplo que contiene el video es adecuado al tema Estructuras de Control
Repetitivas, Ciclo Mientras?

5. (Por que?

6. (Qué le pareci6 el uso de los cuadros, dibujos de pantallas, tipo de letra y animaciones
para explicar el ejemplo que se aborda en el video?

e.2) Evaluacion de la Seccion Cuestionario
Ahora le realizaré unas preguntas sobre la Seccion Cuestionario

7. ¢Las preguntas del cuestionario son adecuadas al tema que se expone?

8. (Por qué?

Preguntas Finales (10 minutos)

9. (Qué le gust6é mas del video?

10. ;Qué le gust6 menos del video?

11. ;Algo que crea que le hace falta al video?

12. ;Recomendaria a sus alumnos el video para que lo utilicen como apoyo al estudiar
el tema Estructuras de control Repetitivas, ciclo mientras representadas en
pseudocddigo?

13. ;Por qué?

14. ;Si pudiera calificar el video en su totalidad, de 0-10, en donde O seria terrible y 10
perfecto, qué calificacion le darias?

15. {Por qué?

2.4 Lugar de realizacion de las pruebas

Las pruebas se realizaron en el Laboratorio de Usabilidad (UsaLab) el cual se encuentra en

el Instituto de Computacion de la Universidad Tecnoldgica de la Mixteca.
Para realizar dichas pruebas se utilizaron los equipos y programas siguientes:

e Una computadora de escritorio, la cual tenia acceso a Internet, cdmara y bocina
incluida.

e Una camara de video externa con tripié.
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Dos pantallas.

Una computadora laptop.

Un par de radios, uno de ellos tenia incluido audifonos.

El software Morae el cual se instal6 en la computadora de escritorio y la laptop, dicho

programa sirve para grabar las actividades que el usuario realiza en la computadora

al evaluar un producto digital.

La distribucion de los espacios, asi como la ubicacion que tuvieron los equipos de computo

al realizar las pruebas en el UsaLab se muestran en la Figura 1.

Ubicacion de los equipos en la evaluacidén

lie proyecccién de

la camara externa

‘ — Sala de evaluacion
Sala de Camara extegna Computadora de
- | SCritorio
espera
| [ P = —
Particip%nte Facilitador
E Ventana de observacion (vidrio-espejo)
83 4
S g ] 3 3
?L?. | l:'K/Ccvmputadora lapto }
g3 J Pantalla
E<1 Pantalla de
2 proyeccion de la U U U /v
‘ e computadora de ™\ Observadores
\‘ / escritorio Sala de observacion
[
Oficina de h ‘ |/ |
UsalLab e e e e e
- L ) |.

Figura 1. Ubicacion de los equipos de computo dentro del UsaLab en la evaluacion del video.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

3. Resultados
3.1 Resultados Cuantitativos

3.1.1 Efectividad

Estudio completo: 2 profesores expertos.
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Pruebas realizadas: 2.
Pruebas realizadas con éxito: 2.
Con una efectividad: 100%.

3.1.2 Eficiencia
Participantes: 2 profesore expertos.
Tiempo minimo: 29 min.
Tiempo maximo: 37 minutos.

Tiempo promedio: 33 minutos.

3.2 Resultados Cualitativos

3.2.1 Satisfaccion

En la tabla 1, que a continuacidén se presenta, en su segunda columna se encuentran los
principales comentarios positivos que realizaron los profesores al evaluar el video, es decir,
lo que mas les gustd y que atributos detectaron que tiene este y en la tercera columna se
localizan los comentarios referentes a lo que los participantes detectaron que se podria
mejorar en el video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado

en pseudocaodigo.
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Tabla 1. Comentarios de los profesores al evaluar el video.

Participante | Comentarios positivos sobre el video | Comentarios para mejorar el
contenido del video
“La manera como se explica el ejemplo estd | “Siento que le faltan algunas cosas, por
bien porque el simple hecho de que vaya ejemplo, en el formato de la estructura
sefialando con el recuadro paso a paso la mientras en pseudocodigo se deberia
ejecucion del pseudocodigo, le ayudara al agregar la variable de control”
alumno entenderlo mejor”
“No estaria demas decir que cualquiera de
“Me gusté mucho como se va ilustrando y las acciones a, b, ¢, del formato de un
explicando paso a paso todo lo que es el algoritmo en pseudocddigo puede ser una
tema, tanto en explicacion de texto como estructura secuencial o selectiva, a pesar
Citas del ilustracion” que no se toque el tema”
primer « . ., . « .,
participante Le doy un 9de cahﬁcac'lonr al video por las A !os muchachos le serviria mucho que
observaciones que mencioné que faltaria al ejemplo se le agregara una prueba de
agregar” escritorio, que seria una tablita con los
valores que van tomando todas las
“Si recomendaria el video a los alumnos variables en el ciclo.”
porque el ejemplo se explica bastante bien”
“Las preguntas del cuestionario son
adecuadas, lo que podria hacer falta a lo
mejor es agregar una pausa para que el
usuario haga su analisis y elija su
respuesta’”
“El ejemplo del video si es adecuado porque | “En el ejemplo se pudiera incluir una
se explica de manera apropiada, ¢ incluso la | tabla o una imagen en donde se observe
animacion que tiene si es bastante clara y las variables declaradas y que valores van
ayuda entenderlo” tomando en cada momento, creo
agregando eso ayudaria a que la
“Lo que mas me gust6 fue como se explica explicacion sea mas clara”
el funcionamiento del ciclo en pseudocodigo
y en la ejecucion, porque esto da una mayor | “En el cuestionario convendria que se
Citas del claridad en el comportamiento del resultado” | dijera porque la respuesta no es correcta o
porque si es correcta”
segundo « . . R
> La duracion del video es apropiada
participante

“Yo le doy de calificacion al video un 8 por
lo que comentaba que le haria falta”

“Si recomendaria a los alumnos el video
porque si da un panorama general sobre las
estructuras y ayuda a consolidar las ideas,
siempre y cuando ya se tenga un antecedente
del tema”

“Podria colocarse en la descripcion del
video un enlace a un cuestionario que este
publicado en otro lugar”

“Podria publicarse el video en alguna
pagina donde se encuentre el curso de la
materia”

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Con base en la calificacion que los profesores le asignaron al video, la cual se encuentra

expresada en los comentarios en la tabla anterior, este tiene en promedio de calificacion 8.5

De acuerdo con la tabla anterior de comentarios, el video en promedio tiene la calificacion
de 8.5 y que la manera en como se explica el ejemplo es lo que mas les gustd del video a los
participantes. En cuanto a las sugerencias de mejoras para el video, se puede decir que estos
las proponen con base en su experiencia que tienen de impartir la materia, por lo que ellos
manifestaron que dichas sugerencias contribuirian a que los alumnos comprendan mejor el
contenido y les sea de mayor apoyo. Sin embargo, los profesores consideran que a pesar de
que no se lleven a cabo las mejoras, el video tal como estd si les ayudaria al alumno a reforzar

el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocddigo.

2.2 Encuestas de Morae

Se realiz6 un cuestionario final en el programa Morae con escala Likert y este se form6 por
seis preguntas, las cuales se realizaron considerando los criterios que propone Ogalde y
Bardavid (2008) que son: psicoldgicos, de contenido, pedagogicos y técnicos. Cabe aclarar
que cada uno de estos criterios contiene un determinado ntimero de preguntas, sin embargo,
para el cuestionario final se incluyeron de cada criterio aquellas que indicaran si se

cumplirian las hipdtesis que rigen este trabajo de investigacion.

Como el criterio técnico se enfoca en evaluar los elementos de Disefio Grafico en un material
didactico multimedia, para el cuestionario, se eligieron cuatro preguntas de este. En cambio,
el pedagdgico y de contenido se refieren en general a todos los elementos que contiene un
material y como son utilizados para explicar el tema que aborda, es por eso que de cada uno

de estos criterios se seleccion6 una pregunta para agregar al cuestionario final de Morae.
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En la tabla 2, se muestran las preguntas del cuestionario que se les aplico a los participantes,

asi como a que criterio pertenece cada una de estas y que se esperaba obtener con ellas.

Tabla 2. Preguntas del cuestionario final de la evaluacion del video.

Pregunta

Criterio al que pertenece

Objetivo de la pregunta

1. (El contenido del video
es adecuado al tema que
apoya?

De contenido

Conocer si la informacion que se expone y
explica en el video es acorde con el tema
Estructuras de Control Repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo.

2. (El lenguaje utilizado en
el video es adecuado al
tema Estructuras de

Conocer si la forma en que se transmite el
contenido del video es la correcta a través de la

letra en los textos son
apropiados?

6. (La manera en como se
utilizaron los colores en el
video, es acertada?

- ) Pedagégico combinacion de los siguientes elementos:
control repetitivas, ciclo o .
. Y dibujos, iconos, colores, voicer over y
mientras en pseudocodigo? . ,
terminologias.
3. (El tono de voz que Saber si el volumen y ritmo que tiene la voicer
narra el contenido es over es el apropiado para mantener la atencion
9 . .
adecuado? del usuario al explicarse el tema.
4. ;Las pausas que existen Saber si los tiempos de espera que se le dan al
dentro del video se usuario son suficientes para que visualice, lea y
encuentran en los lugares comprenda la informacién presentada en las
adecuados? .
escenas o fotogramas del video.
5. (El tamafo y tipo de Téen; Conocer si los elementos graficos como es el
écnico

tamafio y tipo de letra que se emplean en los
textos son los correctos para que el usuario
pueda leerlos y mantenga la atencion en el
contenido del video.

Conocer si la paleta de colores que se emplea en
los textos, dibujos, fondos e imagenes es la
adecuada para que el usuario mantenga su
atencion en ver y entender el tema que se
explica en el video.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Una vez presentadas las preguntas del cuestionario, se mostraran los resultados obtenidos de

cada una de ellas.
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Como se puede observar a continuacion en la Figura 2, el 100% de los participantes en las
seis preguntas del cuestionario indicaron estar totalmente de acuerdo que el contenido del
video es adecuado al tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras en pseudocodigo,
asi como: el lenguaje utilizado, el tono de voz que narra el contenido, los tiempos dados para
que el usuario visualice, lea y comprenda la informacion presentada, el tamafio y tipo de letra

que tuvieron los textos y la manera de utilizar la paleta de colores en el video.

Grafica de las respuestas del cuestionario final en Morae

100% 100% 100% 100% 100% 100%

100%
80%
60%
40%
20%
0% 1 2 3 4 5 6

Preguntas del cuestionario final en Morae
N a) Totalmente en desacuerdo I 9 De acuerdo

[ ) Totalmente de acuerdo

Porcentaje de respuesta

b) En desacuerdo

[ ¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

Figura 2. Gréfica de las respuestas del cuestionario final de Morae.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4. Principales mejoras

A partir de la evaluacion del video con los profesores, estos realizaron varias sugerencias de
mejoras para el mismo, sin embargo, de todo lo que sugirieron se seleccionaron solo seis

mejoras, las cuales se eligieron teniendo en cuenta los dos criterios siguientes: de que ambos
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participantes coincidieron en proponerlas y su impacto en el aspecto pedagdgico del video,
es decir, las que contribuyen a que el contenido presentado le sea mas facil de entender al

usuario.

Cabe aclarar que las mejoras seleccionadas no se realizaran en este proyecto de tesis, solo
quedaran como propuestas de mejoras para el video a futuro, pero en el Capitulo 5 de la tesis

se explicaran porque estas no se llevaran a cabo.

De las mejoras que a continuacion se enlistan, se presentan primero las que los participantes
coincidieron en proponerlas y después las que de acuerdo a su contribucion mejorarian el
contenido del video para que les sea mas facil de entender a los alumnos, es decir, estas se

presentaran de acuerdo al impacto que tendrian para mejorar el contenido del video.

4.1 Lista de mejoras

20. Agregar una prueba de escritorio en la explicacion del ejemplo.

21. Incluir un ejemplo mas.

22. Indicar que se dara una pausa en cada pregunta del cuestionario para que el usuario
piense y elija su respuesta.

23. Agregar en la representacion de la estructura mientras en pseudocodigo la variable
de control.

24. Complementar la informacion en el formato de un algoritmo en pseudocodigo.

25. Agregar en la descripcion del video el link de un cuestionario mas extenso.

A continuacidn, se describird en qué consistira cada propuesta de mejora que anteriormente

se enlisto.

La propuesta de mejora uno se llevaria a cabo en la Seccion Ejemplo y la prueba de escritorio

consistiria en que los valores que va tomando las variables en cada iteracion del

342



pseudocodigo se coloquen en una tabla, la cual deberia mostrase cuando se explique la
ejecucion del pseudocodigo. La segunda propuesta de mejora seria en la Seccion Ejemplo,

esta constaria en agregar un ejemplo mas, pero aplicandole la mejora uno.

La tercera propuesta de mejora, se realizara en la Seccion Cuestionario y en cada pregunta
del mismo el narrador del contenido debera indicar que se dard un tiempo, el cual serd
suficiente para que el usuario realice sus calculos y obtenga su respuesta. La cuarta propuesta
de mejora se elaboraria en la Seccion ;Qué es la estructura de repeticion mientras? (ver
Figura 3) y esta consistiria en agregar en el formato de la estructura mientras en pseudocodigo

la variable de control y que a través de la voz del narrado se explique en qué consistiria esta.

o ¢Qué es la estructura de repeticion mientras?

¢

Es aquella en la que el cuerpo mientras condicion hacer
del ciclo se repite mientras se

cumpla una condicion.

fin_mientras

Figura 3. Seccion en donde se realizaria la mejora 4.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

En la Seccion Formato que debe tener un algoritmo en pseudocddigo, se realizaria la quinta
propuesta de mejora, la cual consistiria en que el narrador al explicar las partes del formato
que se muestra en la Figura 4, también deberd mencionar que cualquiera de esas acciones a,

b o ¢ puede ser una estructura de control selectiva o secuencial.
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= Formato que debe tener un algoritmo en
= | pseudocéddigo

Titulo_del_algoritmo
var
Declaracion de variables
Inicio
Inicializacion de variables
acciones a
acciones b
acciones c
Fin

Figura 4. Seccion en donde se realizaria la mejora 5.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
La ultima propuesta de mejora se llevaria a cabo en la Seccion Cuestionario del video, esta
consistiria en sugerirle al usuario a que realice un cuestionario externo con mas preguntas y

el link para acceder a este se debera colocar en la descripcion del video en YouTube.
5. Referencias
Nielsen, J. (2002). Why You Only Need to Test with 5 Users. Obtenido de

https://www.nngroup.com/articles/why-you-only-need-to-test-with-5-users/

Ogalde, I. C., y Bardavid, E. N. (2008). Los materiales diddcticos medios y recursos de
apoyo a la docencia. México: Trillas.
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Anexo M: Reporte de resultados de las pruebas de usabilidad del video del tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con representacion en pseudocodigo,
con los usuarios finales (alumnos)

Proyecto de tesis, titulado Disefio de material didactico multimedia como apoyo a la
materia de Disefio de Algoritmos.

Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras con representacion en
pseudocddigo como material de apoyo a la materia de Disefio de Algoritmo.

Reporte de resultado de la evaluacion del video con alumnos

Prueba dirigida por Citlali Dalid Ruiz Ruiz.

Pruebas realizadas el dia 13 de septiembre de 2022 a las 11:25, 12:07, 17:02 y 18:32 h.
1 Descripcion del producto evaluado

1.1 Nombre del producto evaluado

Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocddigo como material didactico multimedia de apoyo a la materia de Disefio de

Algoritmos

1.2 Descripcion del producto evaluado

Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocddigo, dicho video tiene el formato MP4, se ubica en la plataforma de YouTube con

la direccion: https://youtu.be/9VCIRVmMOAXM y su duracion es de 11 minutos y 3 segundos.

1.3 Definicion de los usuarios a los cuales esta orientado (Personas)

El video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en
pseudocodigo esta dirigido a los alumnos que cursan la materia de Disefio de Algoritmos en

el curso propedéutico corto de las diferentes carreras que la Universidad Tecnologica de la
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https://youtu.be/9VC1RVmOAxM

Mixteca (UTM) ofrece. Este puede ser visualizado en cualquier equipo de computo como
computadora, celular, etc., que tenga acceso a Internet ya que este se encuentra en el sitio

Web YouTube.

1.4 Los objetivos de las pruebas

Verificar si los elementos del Disefio Grafico que se utilizaron para explicar el tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo en el video,
contribuyen a captar y mantener la atencion, asi como facilitar la ensefianza-aprendizaje de

un tema complejo de la materia de Disefio de Algoritmos.

2. Metodologia Utilizada
2.1 Participantes

Las personas que podian participar en la evaluacion del video del tema Estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo debian ser mujeres y/o hombres que
tuvieran un rango de edad entre 17 a 20 afos, con un nivel educativo medio superior y que
cursaran la materia de Disefio de Algoritmos en el curso propedéutico corto en la UTM.
Ademas, estos debian ser postulantes a estudiar las siguientes carreras en dicha Universidad:
Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Computacion, Ingenieria en Disefio, Ingenieria en
Electronica, Ingenieria en Fisica Aplicada, Licenciatura en Matematicas Aplicada, Ingenieria
en Mecénica Automotriz e Ingenieria en Mecatronica. Asi como también debian utilizar las

Tecnologias de la Comunicacion e Informacion.

2.2 Descripcion del proceso de seleccion de los participantes

Una vez determinadas las caracteristicas que debian cumplir los participantes para dicha

prueba, de acuerdo con Nielsen (2000) no deben ser mas de 5 personas, ya que a partir del
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tercer participante la informacidon que se va recabando se vuelve a repetir, porque tal vez ya
lo hayan mencionado o hecho las dos personas anteriores, por supuesto este tercero también
aportard nuevos datos pero en menor cantidad, es por eso que después del quinto participante

ya se obtiene la misma informacion.

Para seleccionar a los alumnos que participarian en la evaluacion del video se partio de las
carreras que tienen mayor porcentaje de alumnos reprobados en la materia de Disefio de
Algoritmos en el curso propedéutico corto de la UTM, las cuales de acuerdo con el Anexo A
son: Ingenieria en Alimentos, Ingenieria en Disefio, Ingenieria Industrial e Ingenieria en
Mecanica Automotriz. Teniendo en cuenta lo anterior, se les invito a los alumnos de estas
carreras a participar en la evaluacion del video y de todos los que aceptaron, se eligi6é a un
alumno de cada una de las carreras antes mencionadas, es decir en total fueron 4 participantes.
Y cumpliendo asi la recomendaciéon de Nielsen que una prueba de usabilidad no debe

realizarse con mas de 5 personas.

2.3 Tareas realizadas (escenarios y guion)

Las tareas a realizar para evaluar el video con los alumnos fueron las tres siguientes: acceder
al video, localizar las secciones del video y reproducirlo. Sin embargo, como el contenido
del video estaba conformado por 10 Secciones la Ultima tarea permitid que el participante
visualizara todas ellas. Pero para dicha evaluacion solo cuatro secciones del video se
valoraron, las cuales fueron: ;Como funciona la condicion en la estructura mientras?,
Ejemplo, Cuestionario y Recomendacion de otros recursos de apoyo, se eligieron estas
porque se consideran las mas importantes del video a nivel de contenido y donde se

encuentran mayores elementos del Disefio Gréfico.
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El formato que a continuacion se presenta es el escenario y guion que utilizaron el facilitador
y los observadores durante la evaluacion del video con los usuarios. Dicho formato constd
de 19 preguntas, las cuales se enfocaron en cubrir el objetivo que se describe en el apartado

1.4 de este mismo documento.

2.3.1 Escenario y guion

Titulo: Video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en

pseudocddigo.

Fecha: Hora:

Tarea I (Acceder al video)
Escenario 1 (2 minutos)

Tu eres un estudiante de la materia de Diserio de Algoritmos del curso propedéutico corto
v el maestro que te imparte la materia te envio por correo el link de un video que te sugiere
que veas para que refuerces y repases lo que aprendiste en clase del tema Estructuras de
control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo. Para esto, después de
terminar tus clases, decides repasar la materia apoydndote en el video que te recomendo tu

maestro, por lo que accesas al video desde tu computadora personal.
a) Maximizar la ventana del navegador de YouTube
1. Pudieras maximizar la ventana del navegador (Microsoft Edge) que contiene el video,

por favor

Tarea Particular II (Localizar las secciones del video)

Escenario 3 (5 minutos)

Tu maestro te comento que el video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo, esta dividido en secciones, por lo que tu deseas

conocer cudles son estas.

b) Localizacion de las secciones del video
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2. Pudieras localizar las secciones, por favor (Instruccion)
3. (Encontraste las secciones que contiene el video?

4. :Qué opinas de que el video se divida en secciones?

Tarea III (Reproducir el video)
Escenario 2 (25 minutos)

Tu deseas conocer el contenido del video que te recomendo tu profesor para que repases el

tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo.

¢) Reproducir el video (14 minutos)

5. Pudieras reproducir el video y visualizarlo, por favor (Instruccion)
6. (Qué te pareci6 el video en general que acabas de ver?
d) Evaluacion de la seccion ;Como funciona la condicion en la estructura mientras? (3

minutos)

Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion ;Como funciona la condicion en la

estructura mientras?

7. ¢Las animaciones que se utilizan para explicar la seccion ;Coémo funciona la
condicion en la estructura mientras? te ayudaron a entender dicha seccion?
8. (Por qué?

e) Evaluacion de la Seccion Ejemplo (3 minutos)
Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion Ejemplo

9. (La forma en cémo se explica la solucion del ejemplo te ayudo a reforzar tus
conocimientos del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras?
10. ;Por qué?

f) Evaluacion de la Seccion Cuestionario (3 minutos)
Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion Cuestionario

11. ;Consideras que el cuestionario te ayudo a reforzar tus conocimientos del tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras?

12. {Por qué?
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g) Evaluacion de la Seccion Recomendacion de otros recursos de apoyo (2 minutos)

Ahora te realizaré unas preguntas sobre la Seccion Recomendacion de otros recursos
de apoyo
¢Crees que la manera en cdmo se presentan las recomendaciones de otros recursos de apoyo te

ayudaria a identificar mas facilmente que otros materiales puedes utilizar para estudiar?

13. (Por qué?

IV. Preguntas Finales (10 minutos)
De acuerdo con todo lo visto en el video contesta las siguientes preguntas:
14. ;Qué te gustd mas del video?
15. ;Qué te gustd menos del video?
16. ;Algo que creas que le hace falta al video?
17. ;Si pudieras calificar el video en su totalidad, de 0-10, en donde O seria terrible y 10
perfecto, qué calificacion le darias?

18. (Por qué?

2.4 Lugar de realizacion de las pruebas

Las pruebas se realizaron en el Laboratorio de Usabilidad (UsalLab) el cual se encuentra en

el Instituto de Computacion de la Universidad Tecnologica de la Mixteca.
Para realizar dichas pruebas se utilizaron los equipos y programas siguientes:

e Una computadora de escritorio, la cual tenia acceso a Internet, cdmara y bocina
incluida.

e Una camara de video externa con tripié.

e Un par de radios, uno de ellos tenia incluido audifonos.

e Dos pantallas.

e Una computadora laptop.

o Elsoftware Morae el cual se instal6 en la computadora de escritorio y la laptop, dicho
programa sirve para grabar las actividades que el usuario realiza en la computadora

al evaluar un producto digital.
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La distribucion de los espacios, asi como la ubicacion que tuvieron los equipos de computo

al realizar las pruebas en el UsaLab se muestran en la Figura 1.

Esquema del lugar donde se realizaron las pruebas

Sala de evaluacion

]

Sala de

Computadora d

e

I proyeccién de la
computadora de
escritorio

Camara exlegna
r ] - ﬁ scritorio
espera
\‘\ P / G
| L ) T
Particip#nte F+cilitad0r
g Ventana de observacion (vidrio-espejo)
8 g — 1
< g‘ ] —
2 ° “ / I:PComputadora laptop
b3
g /ﬂantalla de
o
e WA W,

"\ Observadores
Sala de observacion

}§

Pantalla fle proyecccion de
la cagmara externa

Oficina de
UsaLab

Figura 1. Esquema del lugar donde se realizaron las pruebas.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

3. Resultados

3.1 Resultados Cuantitativos

3.1.1 Efectividad

Estudio completo: 4 alumnos.

Pruebas realizadas: 4.

Pruebas realizadas con éxito: 4.

Con una efectividad: 100%.
3.1.2 Eficiencia
Participantes: 4 alumnos.

Tiempo minimo: 18 min.
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Tiempo maximo: 31 minutos.
Tiempo promedio: 24 minutos.
3.2. Resultados Cualitativos

3.2.1 Satisfaccion

En la tabla 1, que a continuacion se presenta, en su segunda columna se encuentran los
principales comentarios positivos que realizaron los alumnos al evaluar el video, es decir, lo
que mas les gustd y que atributos detectaron que tiene este y en la tercera columna se
encuentran los comentarios que realizaron los alumnos en cuanto a qué se le podria agregar
y/o mejorar al video del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado

en pseudocddigo.
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Tabla 1. Comentarios de los alumnos al evaluar el video.

Participante Comentarios positivos sobre el video Comentarios para mejorar el
contenido del video
“El video al dividirse en secciones ayuda a ir “Yo le agregaria a la explicacion
directamente a una determinada seccion sin tener del ejemplo primero que se
que ver todo el video” declararan todas las variables que
se utilizaran y después los valores
“Las animaciones me ayudaron a entender que pasa | que van tomando estas en cada
con la condiciéon cuando es falsa o verdadera en | iteracion”
mientras”
“Me gustaria que al explicarse el
“Si, ayuda el cuestionario a reforzar lo aprendido ejemplo me dijera vamos a hacer
porque te hace pensar como aplicar lo que ya se te el ejemplo y que me fuera
explicd y si fallas en tu respuesta te dice que preguntando que sigue paso a
vuelvas a revisar el tema para que cheques que te paso”
falt6”
“Me gustaria que se diera mas
“La seccion otros recursos de apoyo me gusto tiempo en el cuestionario para
Citas del porque te ofrece varias opciones de libros, paginas | pensar, hacer los calculos y
primer Web y videos” obtener la respuesta”
participante
“Me gustd como se utiliza el recuadro para darle el
seguimiento a la explicacion de lo que va pasando en
el pseudocodigo y en la ejecucion del ejemplo
porque esto hace que uno no le pierda la pista a lo
que va pasando”
“Los colores y tipos de letra que tiene el video no me
causaron ningun cansancio visual”
“Yo le daria un 9 al video, porque le faltaron algunos
elementos pequefios, pero en general esta bien”.
“Si le recomendaria a mis compafieros el video
porque la manera en como se explica el tema en el
video es facil de entender”
“Me parce bien que el contenido tenga como un “En donde se presenta la
tipo indice y que te diga en que tiempo puedes estructura mientras dentro de un
encontrar la informacidon que necesitas” pseudocodigo sugeriria que se
escribiera la estructura de
“Las animaciones que se utilizan para explicar la | repeticion de otro color o con otro
seccion ;Como funciona la condicion en la | tipo de letras para que se
estructura mientras?, me parecieron bastante bien” diferencie de lo demés”
Citas del o . . . « . .
El ejemplo es bastante util, ya que explica cuantas | “El cuestionario si ayuda a
Seg‘?ndo veces se repiten y que valores van tomando las | reforzar el tema solo que, si se me
participante

variables, cosa que no lo he visto que lo hagan otros
programas en donde explican el mismo tema.”

“Las recomendaciones de otros recursos de apoyo
si me ayudan porque me dan informacion tanto de
libros como de paginas y videos”

diera un poco mas de tiempo para
que pueda yo analizar mi
respuesta, estaria bien”

“Cuando se muestran las
recomendaciones de otros recursos
de apoyo, para mi en lo personal
no me dio tiempo de acabar de
leerlos”
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Participante

Comentarios positivos sobre el video

Comentarios para mejorar el
contenido del video

Citas del
segundo
participante

“Lo que mas me gusto es como explica todo sobre
la estructura mientras porque es bastante detallada y
no da un enfoque general”

“Yo le doy al video un 9.5 al video por lo que
mencioné que le haria falta, pero de todo lo demas
estd bien”

“Los colores que tiene el video hacen ponerle
atencion y que uno no se distraiga”

“Si le recomendaria a mis compaiieros el video
porque explica muy completo el tema”

Citas del
tercer
participante

“El video al estar divido en secciones ayuda a ir
directo a la seccion de interés y ya no tienes que ver
todo el video”

“La forma en como se explica la solucion del
ejemplo si ayuda a reforzar el tema porque te va
explicando y sefialando en cada parte del codigo
que pasa con cada nlimero y también el ritmo que
lleva la explicacion permite que le entiendas”

“Con el cuestionario me quedo mas claro el tema
porque con el analizar lo que te acaban de explicar
y te da las opciones de las posibles respuestas para
que tu elijas cual le quedaria mejor”

“Las recomendaciones al estar divididos en libros,
videos y paginas Web si ayuda porque supongamos
que al estudiar el tema yo le entiendo mas a los
videos entonces yo puedo ir a consultar solo
videos”

“Lo que mas me gusto fue la parte del ejemplo,
porque deja todo mas claro y la seccion de otros
recursos de apoyo porque te da opciones de que
mas estudiar, cosa que otros videos no he visto que
tengan”

“No le hace falta nada al video esta muy bien”
“Le doy de calificacion un 9 al video porque la
explicacion es clara y el ritmo lento que lleva me

permite entender mejor el tema”

“Los colores y el tipo de letra que tiene estan bien
de hecho me gusté como aparecen los titulos”

“Si se lo recomendaria a mis compafieros porque
me pareci6 un buen video”

“En algunas secciones considero
que no son tan necesaria las
pausas muy largas”
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Participante

Comentarios positivos sobre el video

Comentarios para mejorar el
contenido del video

Citas del
cuarto
participante

“Me parece bien que el video esté dividido en
secciones porque si tienes una duda exacta ya sabe
a qué seccion ir”

“Las animaciones que se utilizan para explicar que
pasa con la condicién si ayudan a entenderla paso a
paso”

“La forma como se explica el ejemplo esta bien
porque no nada mas te da el resultado, sino que te
presenta los datos y se va resolviendo poco a poco”

“Considero que el cuestionario es una forma facil
de reforzar lo aprendido en el video”

“La forma en cdmo se presentan otros recursos de
apoyo si ayudan bastante porque si no entiendes la
informacién que encuentre en un libro, por ejemplo,
puede ir a otro tipo de recurso de apoyo”

“No le hace falta nada al video”

“Califico el video con 10 porque se me hizo muy
explicativo y si considero que es un verdadero
apoyo didactico mas que un libro”

“Los colores que tiene el video son muy bajos y eso
hace que la letra resalte”

“Si le recomendaria el video a mis compaiieros
porque considero que les ayudaria mucho a reforzar
sus conocimientos en el tema”

“Tal vez me gustaria que el
ejemplo sea mas cotidiano, que no
sean tanto de letras y sumatorias”

Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Con base en los comentarios de los alumnos, que se encuentran en la tabla anterior, el video

tiene una calificacion promedio de 9.3. Se puede decir que el video si les ayudaria a los

alumnos a reforzar sus conocimientos en el tema Estructuras de control repetitivas, ciclo

mientras representado en pseudocddigo porque la manera en como se estructur6 el contenido

y los elementos que se utilizaron para explicar dicho tema hacen que al alumno se le facilite

entenderlo, es por eso que también si se lo recomendaria a sus compafieros.
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A pesar de que el video si lo considerarian como un apoyo para estudiar, los participantes
de acuerdo a sus expectativas y necesidades que presentaron al evaluarlo, realizaron algunas
sugerencias de qué se le podria agregar o mejorar al contenido del video. Ellos proponen
estas mejoras con la finalidad de complementar la explicacion y les sea aun mas util para

repasar dicho tema en la materia de Disefio de Algoritmos.

2.2 Encuestas de Morae

Se realiz6 un cuestionario final en el programa Morae con escala Likert y este se formé por
seis preguntas, las cuales se realizaron considerando los criterios que propone Ogalde y
Bardavid (2008) que son: psicologicos, de contenido, pedagogicos y técnicos. Cabe aclarar
que cada uno de estos criterios contiene un determinado niimero de preguntas, sin embargo,
para el cuestionario final se incluyeron de cada criterio aquellas que indicaran si se
cumplirian las hipotesis que rigen este trabajo de investigacion. El criterio técnico se enfoca
en evaluar los elementos de Disefio Grafico en un material didactico multimedia es por eso
que se seleccionaron cuatro preguntas de este para incluir en el cuestionario final. Los
criterios pedagdgicos y de contenido se refieren en general a todos los elementos que contiene
un material y como son utilizados para explicar el tema que aborda, por tal razén en el

cuestionario solo se incluy6 una pregunta de cada uno de estos.

En la tabla 2, se muestran las preguntas del cuestionario que se les aplico a los participantes,

asi como a que criterio pertenece cada una de estas y que se esperaba obtener con ellas.
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Tabla 2. Preguntas del cuestionario final de la evaluacion del video.

Pregunta

Criterio al que
pertenece

Objetivo de la pregunta

1. (El contenido del video es
adecuado al tema que apoya?

De contenido

Conocer si la informacion que se expone y
explica en el video es acorde con el tema
Estructuras de Control Repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo.

2. (El lenguaje utilizado en el
video es adecuado al tema
Estructuras de control

Conocer si la forma en que se transmite el
contenido del video es la correcta a través de la

utilizaron los colores en el
video, es acertada?

6. ;(Las imagenes que contiene
el video son acorde al tema
Estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras
representado en
pseudocodigo?

Pedagégico combinacion de los siguientes elementos:
repetitivas, ciclo mientras en dibujos, iconos, colores, voice over y
pseudocodigo? terminologias.
3. (Las pausas que existen Saber si los tiempos de espera que se le dan al
dentro del video se encuentran usuario son suficientes para que visualice, lea y
en los lugares adecuados? comprenda la informacion presentada en las
escenas o fotogramas del video.
4. (El tamaifio y tipo de letra Conocer si los elementos graficos como es el
en los textos son apropiados? tamafio y tipo de letra que se emplean en los
textos son los correctos para que el usuario pueda
leerlos y mantenga la atencion en el contenido del
video.
5. ¢(La manera en como se Técnico Conocer si la paleta de colores que se emplea en

los textos, dibujos, fondos e imagenes es la
adecuada para que el usuario mantenga su
atencion en ver y entender el tema que se explica
en el video.

Conocer si los dibujos, iconos y simbolos graficos
que se utilizan van de acuerdo con la explicacion
del tema en el video, es decir que estos
complementan de wuna manera visual la

explicacion.

Fuente: Elaboracion propia, 2022.
Una vez presentadas las preguntas del cuestionario, se mostraran los resultados obtenidos de

cada una de ellas.

En la Figura 2 se puede observar que el 75% de los participantes indico estar totalmente de

acuerdo que el contenido del video si le ayudd a reforzar sus conocimientos en el tema
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Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo y solo un

25% de ellos dijieron que estan totalmente en desacuerdo.

Pregunta 1. (El contenido del video te ayudo a reforzar tus
conocimientos del tema Estructuras de control repetitivas, ciclo
mientras representado en pseudocodigo?

[l Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
I Ni de acuerdo, ni de desacuerdo
- De acuerdo
-Totalmente de acuerdo

Figura 2. Pregunta 1. jEl contenido del video te ayud6 a reforzar tus conocimientos del tema Estructuras de
control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo?
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Con lo que respecta al lenguaje, el 50% de los alumnos participantes estan totalmente de
acuerdo en que el lenguaje utilizado dentro del video es el adecuado, un 25% de ellos

indico estar de acuerdo y otro 25 % dijo estar totalmente en desacuerdo (ver Figura 3).
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Pregunta 2. ;El lenguaje utilizado en el video es adecuado al tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras en
pseudocodigo?

B Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
- Ni de acuerdo, ni de desacuerdo
[ De acuerdo
I Totalmente de acuerdo

Figura 3. Pregunta 2. /El lenguaje utilizado en el video es adecuado al tema Estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras en pseudocodigo?
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Se les pregunto a los participantes si las pausas que existian dentro del video se encontraban
en los lugares adecuados, como se puede observar en la Figura 4, el 50% de ellos dijeron
estar ni de acuerdo, ni en desacuerdo, un 25% indic6 que estaba en desacuerdo y otro 25%

menciond que esta totalmente de acuerdo.
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Pregunta 3. ;Las pausas que existen dentro del video se
encuentran en los lugares adecuados?

- Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo
I Ni de acuerdo, ni de desacuerdo
" De acuerdo
[ Totalmente de acuerdo

Figura 4. Pregunta 3. Pregunta 3. ;Las pausas que existen dentro del video se encuentran en los lugares
adecuados?
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

En la Figura 5 se puede apreciar que el 50% de los participantes estuvo totalmente de

acuerdo en que el tamafio y tipo de letra en los textos fue adecuado, un 25 % de ellos indico

estar de acuerdo y otro 25% de los participantes dijo que totalmente en desacuerdo.

Pregunta 4. (| El tamafio y tipo de letra en los textos son
adecuados?

-Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
N de acuerdo, ni de desacuerdo
¥ De acuerdo
-Totalmente de acuerdo

Figura 5. Pregunta 4. jEl tamafio y tipo de letra en los textos son adecuados?
Fuente: Elaboracion propia, 2022.
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Como se puede observar en la Figura 6, el 50% de los participantes indico estar totalmente
de acuerdo que la manera en como se utilizaron los colores en el video fue la adecuada, un
25% de ellos senald que estaba de acuerdo y otro 25% de los participantes estuvo totalmente

en desacuerdo.

Pregunta 5. ;LLa manera en como se utilizaron los colores en el
video es adecuada?

[ Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
-Ni de acuerdo, ni de desacuerdo
- De acuerdo
- Totalmente de acuerdo

Figura 6. Pregunta 5. ;La manera en como se utilizaron los colores en el video es adecuada?
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

Se les pregunto a los participantes si las imagenes que contenian el video eran acorde al tema
Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo, por lo que
el 50% de ellos dijeron estar totalmente de acuerdo, un 25% de los participantes indicaron

estar de acuerdo y otro 25% mencioné que en desacuerdo, ver Figura 7.
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Pregunta 6. ;Las imagenes que contiene el video son acorde al
tema Estructuras de control repetitivas, ciclo mientras
representado en pseudocodigo?

B Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
- Ni de acuerdo, ni de desacuerdo
- De acuerdo
- Totalmente de acuerdo

Figura 7. Pregunta 6. ;Las imagenes que contiene el video son acorde al tema Estructuras de control
repetitivas, ciclo mientras representado en pseudocodigo?
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

4. Principales mejoras

A partir de la evaluacion del video con los alumnos, estos realizaron algunas sugerencias de
mejoras para el mismo, sin embargo, de todo lo que sugirieron se seleccionaron solo cuatro
mejoras, las cuales se eligieron teniendo en cuenta los dos criterios siguientes: la mayoria de
participantes coincidieron en proponerlas y su impacto en el aspecto pedagogico del video,

es decir, las que contribuyen a que el contenido presentado les sea mas facil de entender.

Cabe aclarar que las mejoras seleccionadas no se realizaran en este proyecto de tesis, solo
quedaran como propuestas de mejoras para el video a futuro, en el Capitulo 5 de la tesis se

explicaran porque estas no se llevaran a cabo.

De las mejoras que a continuacion se enlistan, se presentan primero las que los participantes
coincidieron en proponerlas y después las que de acuerdo a su contribucion mejorarian el

contenido del video.
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4.1. Lista de mejoras

1. Dar la indicacién a través del narrador de pausar el video en cada pregunta del
cuestionario.
2. Agregar una prueba de escritorio en la explicacion del ejemplo.
3. Resaltar la estructura mientras dentro del pseudocodigo.
4. Dar la indicacion a través del narrador de pausar el video para visualizar los
recursos de apoyo.
A continuacion, se describira en qué consistira cada propuesta de mejora que anteriormente

se enlisto.

La primera propuesta de mejora, se realizaria en la Seccion Cuestionario y en cada pregunta
del mismo el narrador del contenido debera indicarle al usuario que pause el video para que
este realice sus célculos, obtenga su respuesta y una vez que ya haya realizado esto podra
continuar viendo el video dandole play. Dichas instrucciones de pausa y play al ser
mencionadas por el narrador deberan aparecer con un icono que las represente a cada una

de ellas.

La segunda propuesta de mejora se llevaria a cabo en la Seccion Ejemplo y la prueba de
escritorio consistiria en que los valores que va tomando las variables en cada iteracion del
pseudocddigo se coloquen en una tabla, la cual deberia mostrase cuando se explique la

ejecucion del pseudocodigo.

La tercera propuesta de mejora, se realizaria en la Seccion Formato de la estructura mientras
dentro de un algoritmo en pseudocoddigo (ver Figura 8) y esta constaria en que se resalte con

una tipografia de un color diferente, todo lo que es la estructura mientras. Dicho color de
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tipografia tendra que ser diferente de los que tenga el pseudocodigo pero que sea acorde a la

paleta de colores que tiene el video.

=——| Formato de la estructura mientras dentro
=—| de un algoritmo en pseudocodigo

Titulo_del_algoritmo
var

declaracion de variables
Inicio
inicializacion de variables
acciones a
mientras condicién hacer

fin_mientras

acciones C

Fin

Figura 8. Seccion en donde se realizaria la tercera propuesta de mejora.
Fuente: Elaboracion propia, 2022.

La tltima propuesta de mejora se llevaria a cabo en la Seccion Recomendacion de otros
recursos de apoyo y esta consistiria en que el narrador del contenido debera decirle al
usuario que pause el video para que este pueda visualizar detalladamente cada recurso
de apoyo que se presenta en pantalla pero que también estos los podra encontrar en la
descripcion del video y una vez que ya visualiz6 en pantalla los recursos de apoyo
podré continuar viendo el video dandole play. Dichas instrucciones de pausa y play al
ser mencionadas por el narrador deberan aparecer con un icono que las represente a

cada una de ellas.
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