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A partir de los ultimos tres afios en los que he incursionado en la ensefianza de
computo para adultos en diversas tematicas de este campo, han llamado mi
atencion particularmente los cursos de nivel inicial, donde se pretende a partir de un
contenido temético especifico, introducir a los estudiantes en el ambito

computacional y sentar bases solidas en su formacion.

El problema que se presenta al hablar de forma general del aprendizaje de computo,
puede resultar hasta cierto punto grande y extenso, debido a la forma, complejidad
y variedad de escenarios que se pueden presentar y a la diversidad de temas que
existen dentro de este campo y que se presentan a los estudiantes.

De tal modo que el problema que se aborda en esta Propuesta Pedagogica se
enfoca en el aprendizaje de bits y bytes como medidas de almacenamiento de
informacion utilizadas en computo y que son desde mi punto de vista particular,
esenciales para la formacion de estudiantes que buscan conocer y aprender estos

conceptos adecuadamente y quieren continuar sus estudios dentro de este campo.

A pesar de que el reto es complicado y de que actualmente puedan existir diversas
estrategias y herramientas de ensefianza en apoyo a esta labor, considero
imprescindible la modesta aportacién que hago con mi propuesta, ya que uno de
mis retos como maestro es enfrentar las dificultades que se presentan durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje y plantear alternativas, con una metodologia
sustentada que pueda aportar un enfoque distinto al modelo que actualmente se

utiliza y denominaremos: “el método convencional”.

Por tal motivo y como parte de esta propuesta, se presenta un Software Didactico
(Programa de Aplicacion Didactico — PAD:I), desarrollado conjuntamente con esta
Propuesta, con la finalidad de que los estudiantes y maestros lo utilicen como una

herramienta didactica que aporte un modelo de aprendizaje encaminado a ofrecer
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una alternativa para el mejor aprovechamiento de los estudiantes y aborden estos
temas desde otra perspectiva, dando un enfoque distinto a los métodos que

tradicionalmente se han venido utilizando.

De esta forma nos adentraremos a analizar y plantear una solucién a uno de los
problemas mas comunes y graves en el aprendizaje de computo, como lo es el de
los bits y bytes, a través de un modelo distinto (método propuesto) y que sélo a
través del desarrollo de esta propuesta y una vez que la hayamos concluido

podremos determinar el uso efectivo hacia el problema expuesto.

El andlisis y exposicion de este problema se hace en dos vertientes. Uno es tratar
de explicitar la causa que origina la controversia en este tema para entender cémo
puede ser tratado, y una vez gque se entienda el problema desde sus origines mas
primigenios, pensaremos en la solucion como la otra vertiente, y cuyo objetivo sera
proponer una solucion de este problema, para mejorar la condicién actual de los

estudiantes en el aprendizaje.

El trabajo se divide en: Planteamiento del Problema, Marco tedrico, Manual de

Sugerencias Didacticas y Protocolo de Investigacion.

Dentro de los Antecedente estan: los antecedentes del problema, la justificacion de
la propuesta y objetivos que se esperan alcanzar al formular y ejecutar esta

propuesta.

Posteriormente y después de haber analizado las principales Teorias del
Aprendizaje, tenemos el Marco Tedrico en que se basa esta propuesta. En este
punto he tenido cuidado para no encajar la propuesta dentro de una Teoria y
forzarla, de modo que he querido atender inicialmente la problematica y utilizar las

mejores propuestas dentro de las Teorias Cognoscitivas y Constructivistas.
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Dentro del Protocolo de Investigacion se encuentra el estudio y analisis de la
propuesta a partir del método experimental. Esta parte del trabajo es fundamental
ya que permitird establecer mediante la hipétesis la comparaciéon de ambos
meétodos, para llegar a la conclusion acerca de la funcionalidad de la propuesta

misma, una vez que se haya puesto a prueba y se pueda implementar.

Por ultimo, el manual de sugerencias didacticas brindara las recomendaciones
pertinentes, a los maestros y alumnos, acerca del uso del material didactico que se
ha desarrollado como parte de la propuesta y que como ya se menciono, consiste
en un Programa de Aplicacion Didactico (PAD:I), el cual permitird mejorar y agilizar
el aprendizaje del alumno, con un enfoque nuevo, practico y mas simple que brinde

las facilidades para alcanzar los objetivos de estudio dentro de cada ejercicio.

i.a ANTECEDENTES DEL PROBLEMA

Actualmente el aprendizaje de cOmputo se ha convertido en un campo esencial para
la formacién de estudiantes; y en los adultos no es la excepcion, ya que el adquirir
estos conocimientos y habilidades les permite impulsar sus capacidades dentro del
entorno que se desarrollan. Desde mi propia experiencia considero esencial que la
enseflanza de computo debe permitir a los estudiantes alcanzar los objetivos
planteados de forma sencilla y clara como resultado de dicho aprendizaje. No
obstante, hay que considerar que cada estudiante presenta distintas caracteristicas
y habilidades de aprendizaje, las cuales se manifiestan de acuerdo con:

* Los tiempos que deben dedicar para obtener buenos resultados
* Lafacilidad de ejecutar acciones nuevas que conlleven cierta dificultad

* La capacidad de retener y asimilar los temas que se le presentan

* La formulacién de ideas nuevas que solucionen los problemas planteados

Estas diferencias que se encuentran de forma natural en cada estudiante varian en

distinto grado de acuerdo con el nivel de complejidad, que puede referirse como el
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grado de abstraccion y dificultad del tema de aprendizaje que se le presente.
Entendiendo por abstraccion a aquellos conceptos e ideas nuevas que aun no
forman parte del conocimiento del alumno, y dificultad a la ejecucion de acciones
gue necesitan ser repetidas por el alumno en el orden y secuencia establecidas que
conllevan a alcanzar los objetivos de aprendizaje planteados, en pro de adquirir

nuevas habilidades.
De manera general podemos establecer que:

“Los temas con un mayor nivel de dificultad requieren que los alumnos empleen mas
cantidad de tiempo y dedicacién para que puedan ser comprendidos, interpretados
y explicados dentro de sus propias ideas y pensamientos, al grado de permitirles
formular un razonamiento correcto en el aprendizaje y concebir las nuevas ideas

para ajustarlas dentro de su propio contexto y percepcion”.

Con ello se pretende en este trabajo exponer los mecanismos apropiados para que
se forme el conocimiento efectivo en el estudiante, y sea capaz de utilizarlo y
reformularlo hasta adquirir el grado de competencias que le permitan desarrollar

nuevas ideas o actividades en el nivel de aceptacion deseado.

.o NATURALEZA DEL PROBLEMA

Uno de los problemas que se presenta en el aprendizaje de computo a nivel basico
en los adultos es la conceptualizacion de nuevas ideas dentro de sus esquemas de
conocimientos previos, que en ocasiones llegan a contraponerse debido a las
experiencias de aprendizajes previos y al tiempo y constante exposicion al entorno

donde se emplean.

Partiendo desde este punto de vista y la experiencia sostenida al cabo de los ultimos
dos afios de ensefianza en el area de computo, uno de los temas que causa mayor
rezago en el aprendizaje de computo es el que corresponde a “Medidas de
Almacenamiento”. Las cuales se definen como parte del estandar ISO/IEC 80000-

13*, donde la unidad de almacenamiento es el “bit” y equivale a tener un solo valor
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l6gico que puede ser 1 (uno) o O (cero). Y el “byte” cuyo valor es igual a ocho bits y
es la medida utilizada para representar el tamafio de datos, informacion, espacio de
almacenamiento o transmision de datos en los sistemas de cdmputo y equipos de

comunicaciéon que se interconectan con la computadora.

La definicion de bit radica en el uso de los dos estados posibles que es capaz de
reconocer una computadora: el uno y el cero y constituyen las bases del Sistema
Binario, denominado asi por estar formado sélo por dos numeros (0 y 1), de igual
forma que el Sistema Decimal que empleamos comunmente desde la educacion
preescolar y que emplea diez nUmeros para representar cualquier cifra (0, 1, 2, 3,
4,5,6,7,8y9).

Para el estudiante que inicia el estudio de cOmputo sin conocimientos previos es
necesario desarrollar la capacidad de reconocer hasta este punto, la existencia del
Sistema Binario cuando se le presenta y el cual pasa a formar parte de una nueva
area de conocimientos, la cual muchas veces puede desencaja con su entorno de
percepcion actual ya que de forma intuitiva debido al tiempo y constante uso del

Sistema Decimal este conocimiento es radicalmente nuevo.

Esta situacion puede agravarse aun mas debido al uso de las nomenclaturas que
se utilizan en ambos Sistemas; Binario y Decimal, pero que denotan cantidades
distintas. Esta particular situacion radica en la base numérica de cada Sistema. Para

el Sistema Binario la base es 2, por ser s6lo dos numeros los que se utilizan.

#bits Ejemplo Combinaciones / Acciones
0|2
01 2X2=4
010 2X2X2=8
0101 2X2X2X2=16
01010 2X2X2X2X2=32
010101 2X2X2X2X2X2=64
0101010 2X2X2X2X2X2X2=128
01010101 2X2X2X2X2X2X2X2=256

N N IWN |-

Sistema de numeracion binario
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Algunos de los multiplos generados a partir de las potencias de base 10, son
utilizados como prefijos en el Sistema Internacional (SI) de medidas. Los mas
usados son Kilo, Mega y Giga, por citar algunos. La siguiente tabla muestra estos

prefijos y sus equivalencias.

5iMBOLO PREFIIO VALOR  EQUIVALENCIA REPRESENTACION

K Kilo 1x10° 1,000 MIL
M Mega 1x10° 1,000,000 MILLON
G (iga 1x10° 1,000,000,000 MIL MILLONES

Prefijos del Sistema Internacional (SI) de Medidas (Base 10)

El problema radica en la utilizacion de estos mismos prefijos en el Sistema Binario,
pero el valor que corresponde a estos no es el mismo que el utilizado en el Sistema
Decimal. La siguiente tabla muestra los valores correspondientes en el Sistema

Binario.

siMBOLO PREFLIO VALOR  EQUIVALENCIA  REPRESENTACION

K Kilo 2510% 1,024/ MIL 24

M Mega 2104 1,048,576 | MILLON 48 MIL 576
MIL MILLONES 73

G Giga 2%10%0 | 1,073,741,824 | MILLONES 741 MIL
824

Prefijos del ISO/IEC 80000-13 (Base 2)

Comparando las dos tablas anteriores podemos observar la creciente diferencia que
existe en los valores que representa cada prefijo (figura x), respecto a los valores

entre ambos Sistemas: binario y decimal, lo cual en ocasiones llega a confundir al

Vi
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estudiante debido a la falta de conocimiento y a la arraigada idea que se nos

presenta en la educacion basica sobre los nimeros en el sistema decimal.

VALOR VALOR

i 0
SIMBOLO PREFUO BASE 2 BASE 10 DIFERENCIA| % DIFERENCIA

K Kilo 1,024 1,000 24 2.40%
M Mega 1,048,576 1,000,000 48,576 4.86%
G Giga |1,073,741,824|1,000,000,000 73,741,824 7.37%

Diferencia de valor entre los prefijos del SI (Base 10) con ISO/IEC 80000-13 (Base 2)

De modo que este hecho origina que el estudiante pueda hacer uso de manera
indistinta de los valores y prefijos entre ambos sistemas sin percatarse de la
diferencia entre uno y otro, originando el problema que conlleva a la Propuesta
Pedagdgica que aqui se plantea, para resolverlo y tratar de fomentar bases en el
aprendizaje de computo sobre este tema en particular. De modo que las nuevas
ideas que el estudiante empieza a formar en su mente, sean parte del conocimiento
nuevo que se desea aprenda y se adhiera a él con la certeza de que se ha llegado

al objetivo propuesto.

i.c ENUNCIANDO EL PROBLEMA

Una vez que se conoce Yy se ha identificado el problema desde sus origenes,
atendiendo a la naturaleza misma de donde surge, especificando cuéles son sus
caracteristicas y consecuencias en el aprendizaje; como la malinterpretacion de los
conceptos e incorrecto uso de los prefijos que se utilizan tanto en el Sistema
Decimal y el Sistema Binario de manera indistinta. Es por ello por lo que ahora me
propongo abordar dicho problema y plantear una propuesta pedagdégica que ofrezca

vii
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una alternativa que refuerce el aprendizaje atendiendo a las circunstancias

originales, lo cual puede resumirse en el siguiente enunciado:

“ ¢Coémo establecer un método de aprendizaje que facilite a los alumnos el
estudio de los bits y bytes como Medidas de Almacenamiento y sus Prefijos

de manera eficiente? “

La pregunta anterior hace un trazado del problema de forma global, entonces surgen
nuevas preguntas que se enfocan en el disefio de la metodologia que se utilizara
ante este problema, las cuales tendran que analizarse y responderse de manera
especifica para avanzar y encontrar las alternativas de aprendizaje adecuadas.

Estas nuevas preguntas son las siguientes:

e ;como lograr que se mejore el aprendizaje de Medidas de Almacenamiento

de Informacion en cOmputo con esta propuesta?

e /cudles son los pasos por seguir para que esta Propuesta pueda ofrecer
buenos resultados a los estudiantes, en el aprendizaje de Medidas de

Almacenamiento?

e ;como enfocar estas ideas dentro de un Programa de Aplicacion Didactico

para el uso de estudiantes y maestros?

Por tal motivo, es necesario que las rutinas en el PADi que se desarrollen como
parte de esta propuesta, estén perfectamente descritas y planteadas de forma que
las actividades o acciones conduzcan al entrelazado de ideas en los estudiantes,
prestando el mayor interés y cuidado con la secuencia en que la informacion sera
mostrada en cada uno de los pasos y que el formato en que se presentara esta
informacion sera el adecuado para su correcta interpretacion, sin dejar abierta la
posibilidad de ambigliedades o que la informacién se muestre incompleta y el

estudiante no pueda avanzar como se espera.

viii
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Para ello estableceremos dentro del protocolo de investigacion la formulacion de la
hipotesis, que nos lleve a averiguar y corroborar si a través de esta metodologia
sera posible, o no, y en qué grado, mejorar la condicion actual del aprendizaje en

los alumnos usando la Propuesta Pedagdgica.

i.d JUSTIFICACION

Los procesos de aprendizaje encaminados a la enseflanza de computo deben
abordarse con una perspectiva global, como parte un proceso de transformacion
educativa (“alfabetizacion tecnoldgica”) respecto al uso de nuevas tecnologias.
Estos cambios se han suscitado cada vez més rapido a partir de las uGltimas dos
décadas, considerando que hoy dia las personas no sélo necesitan conocer y saber
de estas tecnologias para contraponerse a los retos de la vida actual dentro de
cualquier actividad o profesion, si no que de manera cotidiana nos vemos inmersos
en un entorno dentro del cual es necesario el uso de estas tecnologias como parte

del mundo en que hoy vivimos.

Del mismo modo el impacto que se ha manifestado en el ambito de la educacion
como resultado de las tecnologias digitales; pero sobre todo desde el punto de vista
de la computadora vista como principal herramienta, es uno de los puntos
medulares que nos lleva a replantear los esquemas de educacion del siglo pasado,
ya que si bien la computadora ha reforzado y ayudado a construir nuevas
estrategias de aprendizaje, también se ha convertido en una nueva tarea de los
profesores el abordar y entender estas tecnologias, para enfocarlas a los nuevos
modelos educativos y afianzar los conocimientos previos a estos nuevos esquemas

de educacion.

Bajo esta perspectiva es necesario enfatizar la participacion de los profesores hacia
un entorno dotado cada vez mas de herramientas tecnoldgicas, y en cuya lista la
computadora encabeza el papel principal debido a su impacto e incursién en la vida

de las personas.
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De acuerdo con datos calculados por el INEGI en el afio 2017 (Tabla 1), el uso de
computadoras por la poblacion en México clasificada por grupos de edad en el pais

y en la Ciudad de México son los siguientes:

Estados Unidos Mexicanos Ciudad de México
EDADES
Poblacion Porcentaje Poblacion Porcentaje
Total 50 591 325 100% 5236 165 100%
De6a 1l
" a 6 657 191 13.20% 485123 9,30%
anos
De12a 17
" a 10 592 705 20.90% 713 509 13.60%
afios
De 1? azd 9473027 18.70% 751 291 14.30%
aiios
De 2? a3 9 409 395 18.60% 1059 209 20.20%
afios
De3sadd
, a 6 957 178 13.80% 929 643 17.80%
afios
De d45ahd
; a 4 591923 9.10% 713 248 13.60%
afios
De 55 ari
m::“ Y 2909 906 5.80% 584 142 11.20%

Tabla 1 Incursion de la Poblacién en México en el uso de computadora. INEGI, 2017

La tabla anterior muestra que de un total de 123,5 millones de habitantes en México
en el afio 2017 (100 % de la poblacién), casi la mitad 50,5 millones (44%) utiliza la
computadora en el pais (50,5 millones), y este porcentaje crece en la Ciudad de
México, que de un total de 8,8 millones de habitantes casi dos terceras partes de la
poblacion (5,2 millones) usan este dispositivo (59%). Siendo que entre los grupos
de edades que van de 18 a los 54 afios en la Ciudad de México, esté la poblacién

gue mayormente utiliza este dispositivo significando un 65.9% del total.

Por eso el PADI que se plantea en esta propuesta, esta enfocado en apoyar el
aprendizaje de Medidas de Almacenamiento Computacional, como una
herramienta que coadyuvara para complementar y fortalecer el aprendizaje

significativo de los estudiantes, pero sin pretender sustituir la labor del maestro,
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quién es el encargado de observar y orientar los avances que cada alumno ira
realizando. La computadora permitira a estudiantes y maestros redirigir los procesos
de aprendizaje y ensefianza mediante modelos de representacion simbolicos de los
conocimientos a adquirir. Dentro de este modelo el estudiante participara de forma
activa en los procesos de aprendizaje, permitiéndole construir y orientar sus propias
ideas para el aprendizaje, mediante la reflexién objetiva de ideas que los vinculen

con los conocimientos

Se pretende que los contenidos; que representan los conocimientos que se desean
transmitir a los estudiantes, manejados a través del PADI, se adapten para que sean
procesados mediante rutinas en la computadora y sean presentados al estudiante
como un modelo de menor grado de abstraccion en su mente, ya que éstos modelos
se disefian a través de estrategias didacticas para que se ajusten mas facilmente
con los conocimientos previos del estudiante y sean mas proximos a su nivel de
comprension, permitiendo una mejor asimilacion y detalle de las ideas que se desea

el alumno formule.

En contraparte los modelos basados en la explicacién verbal, texto, imagenes o
videos, catalogados como los modelos tradicionales, pueden afectar el desempeiio
en algunos alumnos, sobre todo en aquéllos que presentan alguna dificultad para
desarrollar las habilidades esperadas, esto debido a que la falta de interaccién
puede reducir el campo de actuacion en el desempefio y adquisicion de
conocimientos y habilidades que potencializan el desarrollo y formacion académica
de los estudiantes.

i.e OBJETIVO GENERAL Y ESPECIFICOS DE LA PROPUESTA

La intervencién que hago con esta propuesta sugiere la utilizacion de un método
alterno de ensefianza del tema Medidas de Almacenamiento y Prefijos, donde se

pretende que esta propuesta se convierta en una herramienta didactica para

Xi
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alumnos y maestros que deseen conocer y aprender sobre este tema de computo

en particular.

Es a partir del disefio especifico de secuencias didacticas y la sistematizacion de
rutinas a través del Programa de Aplicacion Didactico se podran alcanzar los

objetivos que se plantean, los cuales se resumen en el siguiente enunciado:

“El estudiante reconocera la importancia y uso de los bits y bytes como
Medidas de Almacenamiento sus Prefijos utilizados en computo, para la

resolucion de casos de agrupacion de datos”.

Lo importante es lograr que los estudiantes utilicen la informacion que se tiene de
la mejor manera y que, mediante la aplicacion o ejecucion de ciertas acciones lo
lleven a la reflexion y sea capaz de interpretar bajo su propia perspectiva el sentido

de lo que esta aprendiendo en la forma correcta que debe ser.

Para ejemplificar lo anterior podemos pensar en dos computadoras con las mismas
caracteristicas técnicas (marca, modelo, memoria, procesador, etc.), pero con
distintos sistemas operativos instalados provocando diferencias sustanciales en el
rendimiento y aprovechamiento de recursos entre cada una. Del mismo la eficiencia
y eficacia de los estudiantes en el aprendizaje varian de acuerdo con el método que
se utilice para demostrar un tema en particular. Y al decir esto hay que tener claro
que cada tema requiere de dirigir estrategias distintas, de acorde a las necesidades

pedagogicas que se demanden.

Con lo que es necesario establecer ahora los objetivos especificos dentro de esta
propuesta y los cuales pueden establecerse de la siguiente forma:

1) El alumno conocera las Medidas de Almacenamiento en funcion de bits y

bytes como unidades fundamentales de almacenamiento.

2) Elalumno comprendera los prefijos del Sistema Binario y el Sistema Decimal

para a identificarlos y diferenciarlos.

Xii
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3) El alumno utilizara las Medidas de Almacenamiento para comparar y
distinguir distintas cantidades de bytes.

4) Elalumno empleara los prefijos del estandar ISO/IEC 80000-13 para agrupar
bytes.

5) El alumno agrupara y comparara blogues de distintas cantidades de bytes

utilizando prefijos, para ejemplificar casos de uso practico.

Los objetivos enunciados anteriormente serviran para guiar el desarrollo de este
trabajo, que como ya se dijo anteriormente, se enfocara en lo particular para ser
utiizada en temas especificos y de un grado de dificultad o abstraccion
considerable, en donde los métodos tradicionales no parecen adaptarse a estas
circunstancias. Es precisamente aqui donde el Programa de Aplicacion Didactico
inducira al estudiante para que; a través de su propia experiencia, pueda
comprender y construir los conocimientos que se pretenden lograr, a modo de

encontrar la conexion entre conocimientos y las ideas del estudiante.
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CAPITULO 1 MARCO TEORICO DE REFERENCIA

1.1 COGNOSCITIVISMO Y CONSTRUCTIVISMO

En las distintas teorias del aprendizaje que he analizado para plantear y llevar a
cabo la presente propuesta y poder contrastar mi propio concepto de aprendizaje a
fin de enriquecerlo y adoptar una nueva postura en la préactica de la ensefianza de
cOmputo, que mejore y enriquezca el proceso actual en los temas de nivel basico
como lo son el aprendizaje de bits y bytes como Medidas de Almacenamiento de
Informacién. Concluyo en enfocar los métodos y herramientas propuestas a través
de las teorias del cognoscitivismo y constructivismo, por adaptarse mejor en el
desarrollo de técnicas e ideas que permiten fundamentar los pasos a seguir, en el
cumplimiento de los objetivos planteados en este trabajo y facilitar la asimilacién de

los conceptos que el estudiante debe ser capaz de comprender.

A pesar de que se revisaron y analizaron otras teorias como el conductismo, las
inteligencias multiples o el aprendizaje situado, que conllevan a la exploracion del
aprendizaje desde enfoques distintos y que ayudan entender y explicar los procesos
mentales del individuo mientras se realiza el aprendizaje. El apego de este trabajo
hacia el cognoscitivismo radica en la idea, como propone A. Bandura, de que el
aprendizaje debe surgir desde adentro del estudiante como resultado de su propia
percepcion para construir los procesos mentales que lo lleven al razonamiento
l6gico, critico y estructurado de ideas que denoten la adquisicion de nuevos
conocimientos. De este modo la intencion de esta Propuesta Pedagdgica es la de
plantear una alternativa pedagdgica que se apoya en esta teoria y que utiliza las
estrategias didacticas apropiadas para guiar a los estudiantes y maestros a alcanzar

los objetivos propuestos como parte de la teoria constructivista elegida.

Primeramente, nos situaremos en el campo cognoscitivo del estudiante, tratando de
cambiar su actual area de percepcidén por nuevas estructuras de comprension y
conocimiento, que a través de la observacion motive sus capacidades en el camino

del aprendizaje esperado. De tal modo que durante este intercambio de informacion
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(aprendizaje), aludiremos a los procesos utilizados en el aprendizaje por
observacion: Atencion, Retencion, Produccion (Ejecucion) y Motivacion, para que el
estudiante logre alcanzar los objetivos propuestos, siendo responsabilidad del
profesor estimular y reforzar estos cuatro procesos mediante el correcto
(Modelamiento de los Objetivos), (Schunk, 2012)

Para redirigir el proceso de aprendizaje, es necesario recurrir al Modelamiento
Cognoscitivo para la reproduccion verbal de pensamientos e ideas del desarrollo de
las actividades observadas, y una vez que se conocen los resultados esperados, el
estudiante ser4 capaz de recrear y almacenar estos pasos en su mente, y
reproducirlos mediante la asociacion verbal que acomparfan a estas imagenes, y
asi estar en posibilidad de generar sus propias respuestas y comparar en base a
los resultados obtenidos la precision aumentando la probabilidad de repetir y
continuar ejecutando acciones que demuestren una conducta de aprendizaje

acorde a sus metas y expectativas formadas.

De modo que primero es necesario ubicar al individuo dentro del contexto actual en
la importancia del uso de las nuevas tecnologias y el papel de la computadora como
herramienta principal dentro de las mismas, dotandola primeramente, de un
significado sustancial para el desarrollo personal y después en el desarrollo social
(escolar, laboral, profesional, etc.), y de manera general en todos los aspectos
cotidianos de la vida. Siendo que lo que para el estudiante es importante y cobra
significado en su entorno, se traduce en una mayor motivacion y disposicion para
gue se despierte el interés en el interior de su persona. Situacion que se convierte
en acciones para promover la actitud durante el proceso de aprendizaje, al mismo
tiempo que este aprendizaje se transforma en un proceso de adaptacién al entorno
tecnoldgico en el que actualmente nos vemos sumergidos, ya que de acuerdo al
Modelamiento de la Conducta en que se base el cognoscitivismo social: “las

personas desean aprender las acciones necesarias para tener éxito”.
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1.2 EL PROGRAMA COMPUTACIONAL DENTRO DEL
CONSTRUCTIVISMO

Las tecnologias han cambiado en gran medida la perspectiva de las nuevas
generaciones y su vision global, que trasciende incluso hacia una transicién en el
modelo de educacion. Es necesario que los medios empleados para alcanzar
objetivos de aprendizaje con buenos resultados en los estudiantes, encajen en un
modelo de representacion claro y coherente con los conocimientos que se pretende
gue el alumno aprenda. Este modelo debe de poder equilibrar el conocimiento y los
medios utilizados para alcanzarlos, para Piaget el conocimiento debe ser elaborado
por el sujeto por construccion al interactuar con el medio, estructurando situaciones
en las que los estudiantes participen de manera activa con el contenido a través de

la manipulacion de los materiales y la interaccién social.

En ocasiones los procesos con los que se pretende que los alumnos desarrollen
nuevas habilidades y adquieran los conocimientos esperados, no se ajustan con las
ideas y objetivos de los temas, ya que las actividades que se plantean y los
materiales didacticos empleados no favorecen el logro de metas y objetivos
propuestos, siendo que las herramientas didacticas empleadas no permiten plantear
alternativas que pudieran introducir estos objetivos con ejemplos que el estudiante
pueda hacer mas cercanos y tangibles a su vision, alineando estos conocimientos
a su percepciéon y capacidad intelectual, desde una perspectiva cognoscitiva y
posteriormente repetirlos hasta que se manifieste una “conducta” que demuestre el
aprendizaje logrado. Este paradigma estaciona al alumno en un entorno poco
productivo, que en vez de acercarlo a la adquisicion de conocimientos y potencialice
sus habilidades, caiga errbneamente en el uso de un proceso memoristico, poco

ilustrativo y carente de significado trascendente.

Para el disefio del Programa de Aplicacion Didactico Computacional y utilizarlo en
lugar del Modelo Convencional de Ensefianza, se toma en consideracion la
importancia de que los temas queden cubiertos y se presenten de forma secuencial

y seccionada, permitiendo a los estudiantes avanzar a su propio ritmo mejorando
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su aprovechamiento, en vez de utilizar un modelo tradicional de aprendizaje donde
generalmente el profesor a falta de un recurso didactico que varie la cantidad de
instruccion que los alumno necesitan recibir para alcanzar los objetivos planteados
en un curso de computo basico, se enfoque de forma general en todo el grupo y
algunos estudiantes corren el riesgo de no avanzar al mismo ritmo que otros y saltar

los temas sin que el profesor se percate de esta situacion.

Debido a las diferencias y capacidades propias de cada estudiante, la intervencion
pedagdgica que se realiza con esta propuesta también se enfoca en atender a cada
estudiante de manera individual y darle la oportunidad de que pueda alcanzar los
objetivos de aprendizaje para cada uno de los temas o unidades que se presentan
dentro del Programa Computacional Didactico, tal como lo establece el modelo de

Caroll para el Aprendizaje de Dominio.

Por tal motivo las actividades de aprendizaje se encaminan a formular las
estrategias didacticas acordes al marco referencial planteado para obtener el
desempefio deseado en los estudiantes, a través de un planteamiento sisteméatico
donde ademas se pueda evocar a elementos cognoscitivos dividiendo los temas en
pequefias unidades que delimiten el area de conocimiento especifico que se desea
el alumno aprenda y cuya dificultad sea progresiva denotando un avance en su

desarrollo.

Ya que uno de los objetivos de aprendizaje es que los estudiantes conozcan y
utilicen el sistema binario como punto referencial para utilizar las métricas de
almacenamiento definidas en el estandar ISO/IEC 80000-13, (Kilobyte, Megabyte,
Gigabyte ... ), para iniciar se ha elegido el tema de Medidas de Almacenamiento por
tratarse de uno de los mas importantes para el aprendizaje de Computo y que
ademas presenta mayor dificultad para los alumnos, ya que la intencion es mejorar
su desempefio y sentar bases soélidas en torno a las cuales aborde nuevos temas

con una mejor comprension.
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Si se pretende que el estudiante emprenda el camino del aprendizaje por medio del
descubrimiento de nuevas ideas, se debe tener cuidado que por error vaya en una
direccién distinta de la que se pretende y pueda reforzar estas ideas de forma

equivocada.

En los cursos de cOmputo; a los que se refiere el uso de esta propuesta, actualmente
se trabaja con esquemas para lograr objetivos, partiendo de un objetivo general
hacia objetivos mas especificos (Objetivos de aprendizaje). EI método de
ensefianza y las actividades que realizan los estudiantes son: las explicaciones y
demostraciones, trabajo individual y algunas veces en grupos, con lo que se evalla

el desempefio de los estudiantes y se da la retroalimentacion correspondiente.

Por tratarse de cursos presenciales de computo el Programa de Aplicacion que se
desarrolla en esta propuesta permitira a los estudiantes contar con una herramienta
gue se adapte a este modelo, y a su vez plantee una alternativa de aprendizaje
favoreciendo simultdneamente a los objetivos que involucran el desarrollo de

habilidades en la computadora.

De modo que individualmente los estudiantes podran medir e interpretar sus propios
avances de manera Autorregulada  (autovigilancia,  autoinstruccion,
autoreforzamiento), incrementando potencialmente el aprovechamiento que los
estudiantes tienen en el uso de la computadora, convirtiendo el actual modelo
convencional, en uno nuevo metddico y sistematico, (tratando que todos los

estudiantes establezcan un aprendizaje de dominio).

Los objetivos especificos de cada tema, serdn representados por esquemas
secuenciales que contengan informacion minima relevante acerca de los conceptos
o ideas que se quieren demostrar. Dentro de este esquema la evaluacion que el
alumno realizard, con la finalidad de reforzar los conocimientos principales de cada
tema y recibir la retroalimentacion correspondiente sera el mecanismo adecuado

gue permita a los estudiantes ejercitar constantemente sus habilidades sin perder
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de vista los objetivos y puntos importantes, asi como participar en el avance de sus

propios logros y habilidades, en condiciones de igualdad fomentado la aportacion

de ideas y colaboracién entre los alumnos.

Podemos construir el conocimiento en base a conceptos previamente establecidos

en el estudiante para relacionarlos y evocar a su propia interpretacion.

En el siguiente ejemplo podemos definir el concepto de “bit” asociandolo a una

representacion verbal que de significado simbdlico al uso del O (cero) y el 1 (uno).

REPRESENTACION SIMBOLICA PARA UN BIT - 1/0
NO = 0 : $2+42=5?2 3 0
sl >1 : 02+42=47 > 1

Después podemos extender la representacion inicial agregando otro bit, y dejar que

el estudiante formule sus propios resultados.

REPRESENTACION SIMBOLICA PARA DOS BITS - 11/00
NO - 00 ;. ¢ Estéa lloviendo?—> 11
SI=> 11 . ¢ Esta soleado? > 00

PROBABLEMENTE NO - 10 ; ¢Si esta soleado probablemente llueva? - 10
PROBABLEMENTE SI = 01 ; ¢Sieste nublado probablemente llueva? - 01

Este tipo de ejercicios permiten plantear y construir asociaciones simbélicas cada

vez mas complejas y del mismo modo representar mediante bits: colores, dias,

meses, etc., pero la intencidén no es llegar a ejemplos muy elaborados que pierdan

de vista el objetivo especifico de la actividad. El uso de tres bits seria suficiente para

entender cdmo es que se puede elaborar un lenguaje computacional.
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Después podremos asociar los caracteres del teclado a una representacion en bits
correspondiente al cédigo ASCII.

Codigos ASCII para los caracteresdelaAalaH
eclado Cédigos binarios
01000001
| 01000010
| 01000011
| 01000100
| 01000101
| 01000110
| 01000111
01001000

Caracteres ASCI|

T

I GmMmOooOe>

La aproximacion de los contenidos del curso a través del Programa Computacional
permitira la transferencia de conceptos con el uso de la computadora de forma
atractiva, colocando los contenidos de modo que sean mas faciles de interpretar
desde la perspectiva del estudiante, y con ayuda del instructor se replanteara el
panorama actual del sujeto que, aunque se trate de los mismos contenidos y

conocimientos el enfoque es diferente.

Desde esta perspectiva, tratamos de que el papel del maestro cambie con el uso de
distintas estrategias con el uso de la computadora que influyan de manera
importante en el campo educativo, mejorando la habilidad del estudiante en el

proceso de aprender nuevos conocimientos o actividades.

A través del Programa Computacional que se utilizara como herramienta didactica,
se introduciran conceptos basicos de Cémputo para complementar y reforzar los
temas de mayor grado de dificultad para los alumnos, mejorando el proceso de
aprendizaje y las habilidades. De modo que las condiciones para implementar el
Programa Computacional consideran en primer lugar la posicion del estudiante

frente a esta herramienta partiendo de las siguientes caracteristicas generales:

e Carencia de conocimientos previos
e Falta de motivacion por las herramientas empleadas

e Poca visualizacion de los conceptos mostrados
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e Baja comprension de temas y de las aplicaciones

e Perdida de interaccion con la computadora

Si conjugamos las caracteristicas anteriores en el perfil del estudiante, éstas se
conviertes en un esquema o barrera que obstaculiza el aprendizaje de manera
significativa y apropiada que permita alcanzar objetivos. Y por el contrario como
resultado surge desinterés y desmotivacion hacia el aprendizaje.

Por tal motivo surge la concientizacion acerca de esta peculiar situacion que el
estudiante enfrenta durante la transicién de conocimientos, y tratando de emplear
las estrategias didacticas apropiadas que permitan arrancar los esquemas
anteriores, y desensibilice al estudiante de experiencias anteriores que puedan
resultar en una negacidn en el proceso de aprendizaje, se plantea en esta
propuesta, mejorar las estrategias de ensefianza a través del uso de la computadora
como herramienta primordial y trascendente en la ensefianza-aprendizaje, ya que
por un lado el estudiante aprendera conceptos relacionados con la computacion
necesarios para su inmersiéon y formacion en este campo, y por el otro lado el
profesor empleara la computadora como recurso didactico. Por lo que podremos

asumir las siguientes consecuencias:

e Aumentar la motivacion en los alumnos: al utilizar directamente la
computadora de manera interactiva.

e Mejor visualizacion de los temas: representacion de conceptos por medio de
imagenes para facilitar el acercamiento del estudiante con los temas de
interés.

e Mayor comprension de los conceptos: al ejemplificar por medio de ejercicios
que permiten la reflexion y contribucion al anclaje de estas ideas mejorando
el aprendizaje.

e Adquisicion de habilidades: al mismo tiempo el estudiante interactia con la

computadora mejorando sus capacidades en el uso de esta.
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CAPITULO 2 MANUAL DE SUGERENCIAS DIDACTICAS
2.1 DESCRIPCION DEL PROGRAMA COMPUTACIONAL

El programa computacional pretende situar al estudiante bajo un ambiente de
proximidad hacia los elementos de aprendizaje que se presentardn en cada una de

las interacciones que se han modelado y programado con la computadora.

De modo que el programa es capaz de inducir al razonamiento critico de ideas
mediante el analisis y reflexion, bajo una interpretacion basada en la propia
perspectiva del estudiante dando sentido a lo que se muestra en cada una de las

pantallas y llevandolo a adquirir los conocimientos necesarios.

Las interacciones son actividades que se han disefiado con la finalidad de que el
alumno las realice para inducirlo al analisis y comprension del tema en cuestion y
continuar de manera progresiva hacia campos mas complejos de comprension, asi
gque cada actividad estd pensada en la forma de que las nuevas ideas y
conocimientos lleguen hasta el estudiante y sean captados generando una relacion
directa por medio del Programa Computacional.

PROGRAMA DE
APLICACION
(IBC)

o

INSTRUCTOR @ ﬁ

MANUAL
objetivo

Conocer los
conceptos bsicos

MAYOR
INTERACCION

ESTUDIANTE

Computadorss

Interaccion con el Programa Computacional
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En las actividades del Programa Computacional no se le brinda informacion al
estudiante, porque se pretende que mediante la interaccion con el programa el
alumno sea capaz de reconocer e interpretar los elementos que se presentan en
cada pantalla para que pueda adentrarse y dar su propia explicacion de lo que esta
sucediendo al momento de observar y ejecutar las rutinas programadas. De modo

que se somete al estudiante a una reflexioén y analisis bajo su propio enfoque.

Cuando el alumno concluye alguna de las rutinas, se procede a reforzar y constatar
las conclusiones que ha realizado utilizando la estrategia de preguntas concretas
de respuesta cerrada, hacia los temas que ha explorado mediante el programay se
evoca a la interpretacion que recién ha formado de los conceptos observados para
gue el estudiante concluya y cierre la actividad con un reforzamiento acertado de
que los temas se han interpretado y aprendido en el sentido correcto y sin
ambigledad, con lo que se le permitira continuar a la siguiente actividad, de otro
modo el Programa Computacional no admitird que avance. Si la respuesta que el
alumno introduce no es correcta, se le permite seguir trabajando en esa misma
actividad hasta que mediante el razonamiento de sus ideas y acciones asociadas a
la realizacion de actividades dentro del programa, el estudiante pueda formular y

entender la respuesta correcta que lo llevara al siguiente nivel de avance.

El sentido de generar rutinas que evoquen preguntas dentro de las actividades que
se le presentan al alumno, no es la de calificarlo o tener un instrumento de
evaluacion, porque la intencién del Programa Computacional es la de orientar las
actividades con un fin estratégico de aprendizaje y que el estudiante utilice el
programa como una herramienta didactica, a modo que le permita construir los
mecanismos internos que conlleven a adquirir las destrezas y conocimientos que se
han planteado en la implementacién de esta propuesta y a través del Programa

Computacional.

El programa computacional tiene la finalidad de coadyuvar en el proceso de

ensefanza-aprendizaje con el uso de la computadora y facilitar la interpretacion de

10
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los conceptos indispensables, al mismo tiempo que se consigue reafirmar la

formacién préactica del estudiante al utilizar la computadora para ello, con las

siguientes caracteristicas:

» Intuitivo: la interfaz del programa permitira al estudiante familiarizarse con

el entorno del programa rapidamente con minimas instrucciones.

» Interactivo: el programa brindara diversos escenarios donde el estudiante

pueda reforzar los temas principales y practicar diversas habilidades.

» Independiente: no es necesario el uso de otras tecnologias como Internet.

» Incluyente: los estudiantes podran acceder al programa de aplicacion, de

modo que es posible tener un marco de referencia sobre los conocimientos

y habilidades que los estudiantes adquieren dentro de un ambiente de

aprendizaje.

A través de este programa el estudiante podra:

v

Aumentar la comprensiéon de temas.

El estudiante incursionara en al ambito de las computadoras encaminado

a continuar su desarrollo en este campo.

Vincular los temas tedricos del curso con ejercicios practicos que ayuden

a mejorar los procesos de aprendizaje del alumno.

Mejorar las habilidades en el uso de la computadora con mas tiempo de

practica.

Mejor aprovechamiento de los recursos que se brindan.

De igual forma el maestro, a través del Programa de Computacién, contara con una

herramienta que le permita:

11
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+ Realizar de forma interactiva la ensefianza de conceptos.

+ Desglose de contenidos centrados en los temas mas relevantes.
+ Programar actividades en menor tiempo.

+ Garantizar una mejor precision en la revisiéon de resultados.

+ Foros de debates sobre los temas vistos a través del Programa

Computacional.

+ Test de evaluaciones que demuestren el avance de los estudiantes.

2.2 INGRESANDO AL PROGRAMA COMPUTACIONAL

Cada estudiante debera utilizar el Programa Computacional para realizar las
actividades referentes a los temas que se presentan y cuando las haya completado
debera también realizar la evaluacion correspondiente, la cual permitira al alumno
demostrar la adquisicién de conocimientos para que el profesor pueda determinar y

constatar el grado de avance que el alumno tenga.

En caso de que el estudiante presente dificultades en la realizacién de alguna de
estas actividades se tendra que consultar al maestro, quién mediante una breve
explicacion tratara de orientarlo e inducirlo nuevamente al desarrollo de la actividad,
valorando en cada caso si es necesario reiniciar la actividad de forma completa, o
continuar a partir de la actividad donde quedo anteriormente. Y solo hasta que se
haya completado la actividad se podrd proceder a resolver la leccion

correspondiente.

12
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1, -
9)".’ UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
§|D UNIDAD AJUSCO

ol
NACIONAL

ESPECIALIDAD EN ED_UCACION Y
COMPUTACION

" ARENDAMOS CON LOS BITS Y BYTES
EL LENGUAJE DE LAS COMPUTADORAS "

10481040
01080401

149091014

Pantalla Principal — Programa Computacional

Después de iniciar el programa se solicita que registremos nuestros datos con la

finalidad de guardar la informacion de cada alumno de manera personalizada.

cribe tu nombre. Enter para

Nombre: [

A Paternoz |

A Materno- [

Password: |

Pantalla para Registro de estudiantes

Estos datos se almacenan en un archivo de texto para generar un historico, que
ademas contendra informacion acerca de los resultados que los alumnos obtienen

al realizar las lecciones contenidas en el programa.

13
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' BIENVENID@
A través de diversas actividades
COI'ﬂDLItE’" Bit podras conocer el lenguaje de las
i computadoras.
g‘ O(I*?F Aprenderas y reconoceras la
importancia y significado de los bits y
Computer Byte sz
Oo..o.o. Emplearas los bits para generar
00110101 instrucciones sencillas.

Identificaras al byte como medida de
almacenamiento, asi como  sus
multiplos: Kilo, Mega y Giga.

Pantalla de Bienvenida

2.2.1 MENU PRINCIPAL

La pagina principal del mena muestra las actividades y lecciones contenidos en el
programa. Este menua consiste en tres bloques, donde cada bloque contiene la

actividad y leccién correspondientes.
El alumno deberd iniciar en la Actividad 1 y concluir el primer bloque con la Leccion

1, s6lo cuando el alumno haya realizado todos los ejercicios que corresponden a la

actividad podré realizar la leccion.

APRENDIENDO BITS Y BYTES

ACTIVIDAD 1 CON 06;5}/;0 0 LOS LECCION 1 ‘
[ 1
ACTIVIDAD 2 EQUE SON LOS LECCION 2
BYTES?
[ 1
ACTIVIDAD 3 MEDIDAS DE LECCION 3
AL MACFNAMIENTO

Pantalla - Menu Principal

14
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El avance del alumno debe ser de forma lineal y progresivo, no se recomienda saltar
actividades, el programa computacional restringe el acceso para que el estudiante

ejecute cada uno de los ejercicios planteados.

AN no has realizado la actividad previa:

"El foco™

IR A ACTIVIDAD

Actividad no realizada

2.3 ACTIVIDAD 1 - CONOCIENDO LOS BITS

La actividad “CONOCIENDO LOS BITS”, permite al estudiante conocer, identificar
y comprender el concepto de bit. A partir de la observacién y exploraciéon el
estudiante analizara y comprendera la trascendencia del uso de bits en las

computadoras.

A partir de este ejercicio el estudiante sera capaz de comprender la l6gica de
operacion de una computadora a través de bits, mostrando que es posible introducir
instrucciones simples operando con bits (1 y 0), adquiriendo un significado distinto
para cada instruccion cada que un bit; o varios de estos, cambian su valor pasando
de un estado a otro, y ejecutando la accién correspondiente para la secuencia de

bits que el estudiante elija.
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ACTIVIDAD 1 EJERCICIO OBIJETIVO DESARROLLO TIEMPO
4
Se presenta un foco que enciende cunado | minutos
Conocer y comprender los bits | el estudiante oprime el nimero 1y se
1 El foco como lenguaje apaga al oprimir el numero 0. El alumno
de la computadora. identificara estos nimeros como el
lenguaje de las computadoras: bits. Y
la importancia de su uso.
En este ejercicio se emplean dos bits para
Utilizar bits para generar un q!Je'un eleyador e muev? .pf)r los
lenguaje que permita dar d|stmt95[ nlvele.s de un edlflqo. EI'aIumno
2 El elevador . ) deducird y escribird las combinaciones que
instrucciones para que un -
elevador se mueva. permitan que el eIevador. pugfja mov.erse,
de modo que cada combinacidn de bits 8
CONOCIENDO LOS BITS permite que el elevador cambie de nivel. minutos
A través de diversos ejemplos el alumno
debera calcular las posibles
Comprender la relacion que combinaciones con distinto numero de 6
3 Las existe entre el bits y comprender la relacidn : 27 #bits. minutos
numero de bits y las
combinaciones | combinaciones
que se generan en factor de 2.
Leccion 1 Resolver diversos ejercicios que conllevan al andlisis y reflexion de conceptos que
involucren bits.
Se recomienda al maestro observar al alumno durante el desarrollo de la actividad
cuando trabaje con el Programa Computacional y apoyarlo en caso de ser necesario
SUGERENCIA durante la realizacion de las actividades. El maestro valorara de acuerdo al desempefio
que observado si es necesario que el alumno regrese a la leccién y volver a realizar el
ejercicio.

Actividad 1 — Guia Didactica

EL FOCO

ACTIVIDAD 1 CONOCIENDO LOS BITS

|
+ 4
a
2

EL ELEVADOR

By Tk Combmscone: f Acoovs

LAS COMBINACIONES

Actividad 1 — Conociendo los bits
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2.3.1 ACTIVIDAD 1, EJERCICIO 1 - El foco

ACTIVIDAD 1
Ejercicio 1: El foco

Objetivo especifico:

> Qué el estudiante conozca el concepto de bit, a partir de su representacion
numeérica 1 y 0 y su importancia
en las computadoras como medio Observa y analiza:
de comunicacion,
almacenamiento e interpretacion | gscribe en el cuadro el

_de datos parg la conso!ldaaon de | namero 1
ideas que situen al bit como la | ;4
base del lenguaje de las nimero [

computadoras. y oprime Enter.

“Inténtale un par de veces"

Cuando la actividad inicia se solicita al alumno la entrada de un nimero: 1 6 0,
dentro de la caja de texto. En cada iteracion el alumno deber& escribir este valor y
y presionar la tecla “enter” logrando que el foco encienda si se elige 1, o se apague

si se elige 0.

En caso que el estudiante oprima otro valor diferente a 1 6 0, el foco mostrara un
signo de interrogacion que significa que no se puede interpretar lo que el alumno
escribio, pero sin que el programa se detenga. La intencién es que el estudiante

analice estas acciones y haga su propia interpretacion de lo que sucede.
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Observa y analiza:

Escribe en el cuadro el
nimero |

o el

ntimero [}

y oprime Enter.

‘Inténitale un par de veces" B lt — 1

=

Conociendo los bits — actividad inicial

Posteriormente se induce al estudiante a reflexionar bajo sus propias expectativas
y responder la pregunta que se le presenta a modo de que sea capaz de recurrir a
Su propia comprension y comprobar si el razonamiento al que ha llegado es
correcto. Esta actividad lleva al estudiante a reflexionar sobre sus propias

decisiones y guiar sus aciertos a los objetivos del ejercicio

El Bit es la unidad minima de almacenamiento
cuyo valor puede ser:

| (uno) 0 0 (cero)
=]
0;05 pes Para y respond.

(Cudntas acciones son posibles de realizar con un bit?

Conociendo los bits — reflexién

Una vez entendido el concepto de bit, se avanza hacia la formulacién de ejemplos

mas complejos, como lo es introducir mas bits.

18
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2.3.2 ACTIVIDAD 1, EJERCICIO 2 - El elevador

ACTIVIDAD 1
Ejercicio 2: El elevador

Objetivo especifico:

> El estudiante utilizard dos bits y formular& las combinaciones posibles para
la generacion de instrucciones secuenciadas, que permiten ejecutar
acciones que conllevan a la interpretacion de datos en formato de bits y
sus posibles significados.

Aylidanos a que el elevador suba
por cada uno de los pisos. Y sdlo
serd posible si se utilizan 2 bits.

&Cual sera la combinacion? (1] (1] um um

Piso 1:

Ayuda: 01 -= i1 | [ 1 | i | | |
| |

Este ejercicio se ha planeado para que el estudiante utilice dos bits y verifique las
posibles combinaciones que surgen al variar los valores de cada bit, entre 1y 0. A
través de este sencillo planteamiento se presenta esta rutina en la que aparece un
elevador que se encuentra en la planta baja de un edificio de 4 niveles y se solicita
al alumno que introduzca las combinaciones que permitan que el elevador pueda
moverse a través de cada piso. De este modo es posible que el estudiante dé un
significado e interpretacion acerca del uso de bits y la forma en que las distintas
combinaciones de 1’s y 0’s pueden interpretarse como instrucciones, tal como

sucede en las computadoras.
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Para iniciar el estudiante debera introducir la Q PISOH | = D1
combinacion 01 con el teclado en el cuadro de = -, P50 2= 10
texto y oprimir la tecla enter para mover el é‘[ PIS0 3 =11

. . L PLANTA BAJA = 00
elevador al siguiente nivel y al finalizar se

presentara la reflexion (figura derecha), y
contestar a la pregunta:

Para continuvar analiza y contesta la sigulente pregunta:

JCuantas acciones son posibles de realizar con 2 ats?

Q PISO 1=01
k- PISO2= 10
‘ PISO3 =11
PLANTA BAJA =00

Para continuar analiza y contesta la siguiente pregunta:

(Cuantas acciones son posibles de realizar con 2 bits?

Conociendo los bits — “reflexiéon” actividad con dos bits

Si el estudiante logra concluir la actividad respondiendo acertadamente a la
pregunta se procedera a aumentar un bit mas y generar las combinaciones

correspondientes.
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2.3.3 ACTIVIDAD 1, EJERCICIO 3 - Las combinaciones

ACTIVIDAD 1
Ejercicio 3: Las combinaciones

Objetivo especifico:

> EIl estudiante aprendera a utilizar los bits como un lenguaje capaz de
transmitir informacion, asi como comprobar que el numero de
combinaciones posibles se puede calcular como una regla que depende

del numero de bits empleados. Es decir: 2Pt = combinaciones

3 bits _

F Arrastra el valor que debe ir en cada casilla 75
y corresponda a las acciones posibles con el
2 bit niimero de bits mostrado.
s

1 bit T —
= 4bits  ? 32 A
we W R
] 5 bits 7 128 E
2 4 8 6 bits ? 16 S
acciones acciones acciones il
P 7bits  ? 256 R
Ny A

el 8 bits 7 64

2.3.4 ACTIVIDAD 1, LECCION 1

Cuando el alumno haya concluido los ejercicios y ya para finalizar la actividad 1,
debera resolver el ejercicio que se encuentra como “LECCION 1” en el programa
computacional; antes de continuar a la siguiente actividad. Es recomendable que el
profesor haya valorado el desempefio del estudiante durante la realizacion de los

ejercicios para que pueda recomendarle que realice la leccion 1. La pantalla que se
muestra es la siguiente:
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ELEMENTOS DE APRENDIZAJE

T N

COMPUTADORAS
[ l/
Lee cidadosamente la pregunta. y selecciona la opcién que creas correcta.
En cada pregunta tendras un tiempo de 60 segundos para contestar.

Suerte!

INICIAR!

Actividad 1 — Leccién 1 Conociendo los bits

Al inicio de la lecciéon se dan a conocer los elementos que el estudiante debe
identificar y conocer para poder resolver los ejercicios y una vez que se hace clic en
el boton “iniciar” el (¢, alumno debera contestar una serie de preguntas, en las
cuales debera respdﬁaer haciendo uso de un razonamiento critico y objetivo de
ideas que conlleven a la toma de decisiones correctas y avanzar, tal como se

muestra en la figura:

ACTIVIDAD 1 - LECCION 1
Conociendo los bits

1) Son la base del lenguaje de las computadoras:
ca) instrucciones
“b) bits

cc) comandos

Preguntas - Leccién 1

Cuando la respuesta elegida no es la opcién correcta se presentard una ventana
con informacion de ayuda y le permitira al estudiante tomar la decision de regresar

a la misma pregunta o avanzar a la siguiente.
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ACTIVIDAD 1 - LECCION 1
e Conociendo los bits

< N
y 9 @ El lenguaje de las computadoras se basa en el uso
P | de bits.

REGRESAR A LA PREGUNTA ‘ SIGUIENTE PREGUNTA

Leccion 1 — Ventana de ayuda
Cuando la respuesta es acertada la ventana que aparece refuerza la comprension

del tema, tal como se muestra en la figura:

ACTIVIDAD 1 - LECCION 1

Muy Conociendo los bits
Bien !

o El lenguaje de las computadoras se basa en

el uso de:
bits

SIGUIENTE PREGUNTA

Leccion 1 — Ventana de complemento (refuerzo)

Cada interaccion que el alumno realiza durante esta leccién es registrada y

guardada, ya que forma parte de los datos que el programa computacional es capaz

RESULTADOS de recabar. Este registro permitira analizar y

fundamentar el logro que cada alumno es capaz
Intentos 6
Aciertos 2deS
Porcentaje  33.33 %

de adquirir de forma personalizada en su avance
y desempefio en el aprendizaje de bits y bytes con
el uso de esta propuesta y el programa

computacional.
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2.4 ACTIVIDAD 2 - ; QUE SON LOS BYTES?

La realizacion de esta actividad permitira al estudiante conocer el concepto de byte

como una unidad de medida de informacién cuyo valor equivale a 8 bits y

comprender su importancia y uso en el ambito computacional, como lo es en el

codigo ASCIlI (American Standard Code for Information Interchange —Cadigo

Estandar para el Intercambio de Informacion), qué es la base de los caracteres

(letras, numeros, simbolos y puntuaciones) que utilizamos en la computadora.

ACTIVIDAD 2 EJERCICIO OBJETIVO DESARROLLO TIEMPO
En esta actividad se presentan bloques
que representan distintas cantidades de
Emplear blogues de bits para bits. P’espués dg que el alumno analice la
1 Los bloques . . relacién que existe entre bits y bytes
realizar conversiones a bytes . .
escribira en cada caso el nimero de bytes
que corresponden a los bits mostradosen | 8
cada bloque. minutos
¢QUE SON LOS BYTES?
Se presentan al alumno algunos de los
caracteres que se utilizan en nuestro
Objetivo General: lenguaje al mismo tiempo que se muestra
Demostrar y utilizar los bytes en | su representacion utilizando bytes, para
. 2 Caracteres y . R .
El estudiante la generacién de caracteres en | que el estudiante genere a través de
. los bytes - - L
reconocera el byte codigo ASCII. distintas combinaciones algunas letras
como principal medida que le permitan conocer e identificar esta
de almacenamiento. forma de representacion como Cédigo 6
ASCII. minutos
Calcular el tamafio de las El alumno contara el nimero de 4
palabras en bytes caracteres (letras) que contienen las minutos
3 Contando
bytes en las palabras que se muestran. De esta
palabras forma asociara el nimero de caracteres
con el tamafio en bytes, contestando en
cada caso el nimero de bytes
que corresponde a cada palabra.
El alumno analizarad y resolvera diversos ejercicios utilizando el concepto de byte
Leccién 2 aprendidos durante la actividad.
El maestro determinard si el alumno cuentan los conocimientos previos necesarios al
inicio del ejercicio para que pueda seguir avanzando con el Programa Computacional. Si
SUGERENCIA el alumno no ajusta los conocimientos nuevos con los adquiridos en actividades previas
se deberd detener su avance y reforzar en los temas que sean necesarios. Y si los
tiempos establecidos para cada actividad son excedidos considerablemente también se
sugiere que se repasen los temas y se realice nuevamente la actividad completa.

Actividad 2 — Guia Didactica
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ACTIVIDAD 2 ;QUE SON LOS BYTES?

24 )
bits ot
—_— 0100 0001 —> A p .
a4 01000010 —>B oyie
~ bits 010000171 —> C L )

e 01000 > D
5_6 01000 —> E
~ bits 01000117 —>F
66 |
— computadora
. bits | -
LOS BLOQUES CARACTERES Y BYTES CONTANDO BYTES ‘

Actividad 2 — ¢ Qué son los Bytes?

3.4.1 ACTIVIDAD 2, EJERCICIO 1 - Los bloques

ACTIVIDAD 2
Ejercicio 1: Las combinaciones

Objetivo especifico:

» El estudiante aprendera a agrupar bloques de bits para convertirlos
en bytes obteniendo su equivalente, interpretando la relacién 8 a 1
entre bits y bytes respectivamente.

A cuiintos Bytes equivale cada bloque de bits? = b
o

24 ,
bits ' Bytes y sobran bits

44 ,
bits Bytes y sobran bits

56 ‘
bits Bytes y sobran bits

La actividad de bloques ayuda a que el estudiante reflexione acerca de la relacion

entre bits y bytes.

Una vez que el alumno haya relacionado estas dos medidas utilizadas en computo,

la actividad bloques permitird al alumno comprobar la equivalencia entre bits y bytes.
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En cada caso se presentan bloques marcados con el nimero de bits que contiene
cada bloque, el estudiante realizara la conversién de bits a bytes, indicando en cada
caso si la conversion es exacta o existe algin numero de bits sobrantes que no

pueden agruparse como bytes.

2.4.2 ACTIVIDAD 2, EJERCICIO 2 — Caracteres y bytes

ACTIVIDAD 2
Ejercicio 2: Caracteres y bytes

Obijetivo especifico:

s e CODIGO - ASCII
conocera a El codigo ASCII utiliza bits para representar las

utilizacion de letras del alfabeto, niimeros y simbolos.
bytes en la

representacion de

0100 0001 —> A 01100007 —> a
caracteres dentro
del Codigo Ascl. |0100 0010 —> B 011000710 =>b
01000011 —> C 01100077 —> ¢

Mediante la actividad “Caracteres y bytes” el alumno empleara bytes para
representar caracteres (Codigo ASCII), la actividad permitird al alumno conocer e
identificar los caracteres como una secuencia de bits que equivalen a un byte. La
estrategia es mostrar algunas letras al mismo tiempo que los bytes que las
representan en ASCII. El estudiante analizara esta representacion y formulara las
respuestas a las preguntas dentro de la actividad para reforzar la comprension del

tema.

F Cuantos bits se utilizan en el codigo ascii para representar una letra?

.Cual es el equivalente en Bytes utilizados en el codigo ascii?
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3.4.3 ACTIVIDAD 2, EJERCICIO 3 - Contando bytes

ACTIVIDAD 2
Ejercicio 3: Contando bytes con palabras

Objetivo especifico:

» EIl alumno aprendera a contar el nimero de bytes que conforman una
palabra y su correspondiente concepto de medida de almacenamiento, de
acuerdo al nimero de bytes que se encuentren en un texto que utiliza
ASCII para representar caracteres.

. Cuantos Bytes se necesitan para escribir en cadigo
ASCII las palabras mostradas en cada cuadro?
O
. P o\ © ®
bit =" Bytes (@)
\ J | e
Y —— If“ ,
byte = Bytes
N >
e
ascii = Bytes
S

En la actividad “Contando bytes con palabras” se presentan al alumno distintas
palabras en las que debera contar el nimero de bytes que se necesitan para
representarlas en cédigo ASCII. La estrategia consiste en que el estudiante utilice
los conocimientos previamente adquiridos en los ejercicios anteriores y encontrar la
relacion caracter-byte para representar palabras en la computadora, en el cudl,
cada caracter constituye un byte en formato ASCII y de esta forma, deducir el uso y
concepto de byte como medida de almacenamiento. Esta actividad permite
entrelazar varios conceptos y mostrar porque el byte se utiliza como medida de

almacenamiento en cémputo.
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2.4.4 ACTIVIDAD 2, LECCION 2

Con esta interaccion el alumno pondra a prueba diversos conocimientos adquiridos
a través del analisis y reflexion, para contestar de acuerdo al razonamiento critico y

objetivo de ideas expuestas en los ejercicios desarrollados a lo largo de la actividad
2.

ACTIVIDAD 2 - LECCION

;JQI.'E SON LOS BYTES? Selecciona alguna
de las opciones en
cada pregunta.

@ ; Cuantos bits se necesitan para formar 1 byte?

A 4
B.8
C.2
D.6

Actividad 2 — Leccion 2 “;Qué son los bytes?

Durante la leccion el programa computacional guardara los datos del estudiante de
acuerdo al numero de preguntas, intentos y aciertos, los cuales se almacenaran
para su posterior analisis.

ACTIVIDAD 2 - LECCION
(QUE SON LOS BYTES?

Resultados

Total

Preguntas: 4
Correctas: 2
Incorrectas: 2

PORCENTAJE: 50

Pantalla de resultados leccién 2
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2.5 ACTIVIDAD 3 - MEDIDAS DE ALMACENAMIENTO

Cuando el alumno se familiarice con estos conceptos utilizard el Programa

Computacional, a través del cual podra resolver distintos casos permitiéndole

reforzar los conceptos necesarios sobre medidas de almacenamiento: valor y
equivalencia.
ACTIVIDAD 3 EJERCICIO OBJETIVO DESARROLLO TIEMPO
S ta al estudiant ied
Conocer el prefijo Kilo dentro € presenta al estudiante una serie de
L K palabras en la pantalla para que las
del dmbito computacional para s
. R ordene escribiéndolas en forma de
el manejo de cantidades de L, . L
. oracién dando sentido a la relacion entre
almacenamiento de .
informacion el byte y el Kilobyte, como un factor 8
1 Kilobytes ' multiplo de 1024. minutos
MEDIDAS DE
ALMACENAMIENTO
Objetivo General:
EI.estutflllante: conocera Conocer el prefijo Mega dentro
e identificara los P )
refiios kilo, mega 2 Megabytes del ambito computacional para el
p' ! e 3y gady manejo de cantidades de
giga utilizados para R R .
R almacenamiento de informacion. . .
representar cantidades Se presenta al estudiante una seria de
de almacenamiento, palabras en la pantalla para que las
identificando la ordene escribiéndolas en forma de
cantidad 1024 como un oracién dando sentido a la relacion
factor multiplo de entre el Kilobyte y el Megabyte, como 8
cambio. un factor multiplo de 1024. minutos
Se presenta al estudiante una seria de
Conocer el prefijo Giga dentro palabras en la pantalla para que las
del dmbito computacional para ordene escribiéndolas en forma de
el manejo de cantidades de oracién dando sentido a la relacion entre
almacenamiento de el Megabyte y el Gigabyte, como un factor | 8
3 Gigabytes informacién. multiplo de 1024. minutos
El alumno resolvera diversos problemas relacionando cantidades de almacenamiento
Leccion 3 para determinar particiones de la misma unidad, asi como encontrar las equivalencias
que corresponden entre las distintas unidades.
Se recomienda al maestro observar al alumno durante el desarrollo de la actividad
cuando trabaje con el Programa Computacional y apoyarlo en caso de ser necesario
durante la realizacion de las actividades. El maestro valorara de acuerdo al desempefio
SUGERENCIA , . a4 n
que observado si es necesario que el alumno regrese a la leccién y volver a realizar el
ejercicio.

Actividad 3 — Guia Didactica
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ACTIVIDAD 3 MEDIDAS DE ALMACENAMIENTO

1024 Bytes 1024 kiloBytes 1024 MegaBytes

KILOBYTE MEGABYTE GIGABYTE

Actividad 3 — Medidas de Almacenamiento

2.5.1 ACTIVIDAD 3,
EJERCICIOS 1, 2y 3 — Juego de palabras Kilobytes, Megabyte y Gigabytes

ACTIVIDAD 3
Ejercicios 1, 2 y 3: Juego de palabras

> Qué el estudiante identifique los prefijos para los multiplos (Kilo, Mega,
y Giga), utilizados como medidas de almacenamiento. Es importante
gue el estudiante Vvisualice graficamente la capacidad de
almacenamiento, para conocer y utilizar la nomenclatura que se utiliza
para denominar distintas capacidades en torno a la potencia
2"10=1024, vy su

relacion de

equivalencia, de ACTIVIDAD 3 - KILOBYTES

acuerdo a la norma Ordena las palabras para encontrar el enunciado oculto.
ISO/IEC* 80000-13

(para magnitudes equivale bytes 1 a  kilobyte 1024
en Ciencias de la ’

I nform acién y Escribe en este cuadro

Tecnologia).
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Adicional el alumno deberd interpretar las capacidades de almacenamiento
mediante figuras, identificando el valor de cada una y su equivalente para kilo, mega
y giga; bytes.

ACTIVIDAD 3 - GIGABYTES I
rrastra los cuadros para

MEDIDAS DE ALMACENAMIENTO determinar la
equivalencia entre cada
medida de
almacenamiento.

1024 MegaBytes [ MB ]

|

0.25 GigaBytes [ GB |

512 MegaBytes [ MB ] 1 GigaByte [GB ]

|
Bl

0.125 GigaBytes [ GB ]
256 MegaBytes [ MB ]

|

128 MegaBytes [MB |

‘ | = [ I 0.5 GigaBytes [ GB ]

PDOO

Ejercicios de relacionar valores

La interaccion para este ejercicio se hace arrastrando los cuadros de la derecha que
muestran diversos valores, para colocarlos en las casillas de color blanco que
corresponde. Si el alumno se equivoca la pieza regresa nuevamente a su lugar
mostrando que no es la opcion correcta. Y el ejercicio termina cuando se han
colocado correctamente todas las piezas.

2.5.2 ACTIVIDAD 3 - LECCION 3

1. Una vez iniciado el programa aparecerd un circulo mediante el cual se
representa el Disco Duro de la computadora y del cual sabemos su capacidad
en Bytes, mostrando la siguiente informacion:
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1024 Bytes [ B ] = 1_KiloBytes [ KB |

2. A partir de la informacion anterior el estudiante determinara la capacidad de
cada particion del disco duro mostrada en diferentes casos, analizando su
respuesta:

El estudiante analizara las figuras y encontrara la relacion

[B]= [2] [KB]

512 Bytes [B]= 0.5 KiloBytes [ KB ]
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ACTIVIDAD 3 - LECCION 3

MEDIDAS DE ALMACENAMIENTO Arrastra el valor para

KilOBytes [ KB ] determinar el tamaio
de cada particion en
los circulos.

1024 Bytes [B] = 1 KiloByte [ KB ]

256 Bytes[B]

| — [ 2 | 0.25 KiloBytes [ KB ]

512 Bytes[B]

128 Bytes[B]

0.5 KiloBytes [ KB ]

[ ? - K |

COMENZAR

Actividad 3 — Leccion 3 “Medidas de Almacenamiento”

BDDOO

0.125 KiloBytes [ KB ]

2.6 SALIR DEL PROGRAMA
Una vez concluidas las actividades, o si se desea salir del programa, en el menu

principal se encuentra el botdn para salir y cerrar la aplicacion.

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
Il UNIDAD AJUSCO

AMVEHWIO IVERSIDAD
NACIONAL

ESPECIALIDAD EN ED,UCACION Y
COMPUTACION

" ARENDAMOS CON LOS BITS Y BYTES
EL LENGUAJE DE LAS COMPUTADORAS "

N
Hasta pronto ...!

Salir del Programa
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PROTOCOLO DE INVESTIGACION

PROTOCOLO DE INVESTIGACION
PROGRAMA COMPUTACIONAL PARA EL APRENDIZAJE DE BITS Y BYTES
PC -PABB

3.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Para lograr mejores resultados y enfocar los métodos didacticos utilizados en esta
propuesta es preciso el planteamiento de un protocolo de investigacion que permita
definir los objetivos que se pretenden alcanzar en la intervencion que se realiza con
este trabajo y demostrar la efectividad en el uso de la propuesta con estudiantes de

computacién basica.

Al mismo tiempo el protocolo que se ha propuesto delimita los alcances de la
propuesta y permite mantener la linea de intervencion pedagodgica en la que se

propone disponer esta propuesta en la ensefianza de bits y bytes.

Por ello el analisis que se ha planteado permitira constituir las fases necesarias para
la comprobacion, o no, del hipotético que se plantea mediante la experimentacion
directa. Es decir, se contrastaran dos métodos de aprendizaje: Método
Convencional y Método Propuesto, dentro de dos grupos de estudiantes que se
toman de una muestra representativa de la poblaciéon, tomando a uno de estos

grupos como el grupo de control intervenido mediante la propuesta.

Durante la intervencién al grupo de control se ha utilizado el Programa de Aplicacion
Didéactico, mediante una prueba piloto implementada como parte del disefio de la
investigacion, para que los estudiantes logren a través de las actividades disefiadas
adquirir y desarrollar los aprendizajes y habilidades necesarios que se especifican

dentro de cada actividad en el manual didactico de sugerencias.

Mediante el método propuesto se debera observar, recabar y analizar los resultados

en los estudiantes intervenidos. Para ello utilizaremos el Método Experimental en la
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conjetura y andlisis de resultados que comprueben la hipétesis que se plantea a
modo de llegar a una conclusién precisa y definitiva que demuestren que el grupo
de control logra obtener mejores resultados en el aprendizaje de bits y bytes. La

propuesta debera responder satisfactoriamente al problema detectado.

Una vez establecidos los pasos previos, la siguiente pregunta de investigacion sera
utilizada para guiar el proceso de la investigacion y analizar los factores que

intervienen en ella:

v ¢En qué medida esta Propuesta beneficiard a los estudiantes en el
aprendizaje de cOmputo para mejorar lacomprensién de las Medidas de

Almacenamiento de Informacién: bits y bytes?
Por tal motivo como objetivo de esta investigacion surge la siguiente proposicion:

» Objetivo: “Examinar y determinar si con el uso de esta propuesta los
estudiantes mejoran en el proceso de aprendizaje de las Medidas de
Almacenamiento de Informacion: bits y bytes, aumentando la

comprension del tema.”
3.2 JUSTIFICACION

La exploracién de nuevos métodos de aprendizaje o alternos, que redefinan el
concepto de aprendizaje, implica el compromiso de sustentar y apoyar estos
métodos mediante los instrumentos de andlisis precisos y necesarios que

comprueben su efectividad.

Es imprescindible que si se ha de estudiar y habilitar nuevos procesos de
ensefianza-aprendizaje para modificar los actuales, no podemos dejar de lado en
primera instancia la investigacion y profundizacion que se ha de hacer sobre el
problema o tema en cuestion y posteriormente hacer el planteamiento pertinente

gue enfatice en una solucién propuesta.
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La solucién propuesta debera de ser analizada y comprobada para que entonces
sea tomada como una solucion real y comprobada del problema estudiado.

En este caso especifico se trata de demostrar y saber en qué medida el método
propuesto es capaz de resolver y disminuir los altos indices de estudiantes que
presentan problemas de aprendizaje en coOmputo en el tema de medidas de

almacenamiento: bits y bytes, utilizando el método convencional.

Detectados los temas especificos en qué estos problemas son més frecuentes, se
decide poner a prueba la propuesta y utilizar el Programa de Aplicacion Didactico.
De modo que es necesario someter a una prueba experimental esta propuesta para
recabar los datos necesarios y realizar el andlisis de resultados que demuestren
que la implementacién que se pretende llevar a cabo en este trabajo, puede dar

como resultado una mejoria en el aprendizaje de los alumnos que la utilicen.

Por ello se describen en esta parte del trabajo las fases de la investigacion que se
han llevado a cabo conjuntamente y que pretender sustentar la hipétesis que se

plantea.

3.3 HIPOTESIS

» Hipédtesis: ElI uso de la Propuesta mejorard sustancialmente el
aprendizaje de las Medidas de Almacenamiento en estudiantes de

computacién, en comparacién con el método convencional.

METODOLOGIA DEL PROCESO DE INVESTIGACION

En esta etapa de la investigacion se pretende poner en marcha la propuesta
eligiendo dos grupos de alumnos con perfiles simétricos, tanto en nUmero como en
caracteristicas. Uno de los grupos sera intervenido con el Programa Computacional

Didactico que se presenta como parte de la Propuesta Pedagogica de este trabajo
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y el otro grupo trabajara con el método convencional. Denominando como G1 al

grupo en el que se aplicara el tratamiento y G2 al segundo grupo.

Para proceder con el desarrollo estos dos grupos de estudiantes de computo (G1y
G2), con caracteristicas similares en la poblacion, seran considerados como casos

separados:

TRATAMIENTOL1: El grupo G1 sera tratado con la propuesta de investigacion.
TRATAMIENTO2: En el grupo G2 se utilizard el método convencional (sin el

tratamiento).

Para estudiar y comprender mejor este estudio es necesario conocer el perfil de los
estudiantes dentro de la poblacién a quienes va dirigida esta propuesta. Y con el
objetivo de dotar ambos grupos (G1 y G2) de las mismas condiciones iniciales y
validar las muestras que se utilicen sin alterar las condiciones en que los estudiantes
se presentan en la realidad en cursos de computo basico con adultos.

El perfil de ingreso nos permite establecer la Zona de Desarrollo Real de los
estudiantes, en la cual se tendra que trabajar para reajustarla durante el proceso de
intervencion de esta propuesta y al finalizar compararla con la Zona de Desarrollo

Potencial (perfil de egreso).

Se consideraron principalmente tres tipos de datos importantes en las
caracteristicas de los estudiantes, que son determinantes para este estudio: 1) Nivel
Escolar, 2) Edad y 3) Nivel de Conocimientos (Previos), obteniendo los siguientes
resultados:

1) Nivel Escolar. La estadistica de perfil del grupo en este punto se basa en el

Esquema del Sistema Educativo Nacional (Educacién Basica, Educacién Media
Superior y Educacion Superior), con la separacion en el Nivel Medio Superior
del grado Tecnoldgico al que pertenece este.
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2)

3)

Nivel Porcentaje Numero de
Escolar de Alumnos Alumnos

Bésico 20 % 4
Medio

' 30 % 6
Superior
Tecnoldgico 40 % 8
Superior 10 % 2

Nivel de escolaridad de la muestra

Edad. Para la recopilacion de estos datos se realizo la estratificacion de edades

de los estudiantes que conforman los grupos G1 y G2, tomando como modelo
de estratificacion el llevado a cabo por el INEGI para la “Incursiéon de la

Poblacién en México en el uso de computadora”.

Edades Porcentaje Numero de
de Alumnos Alumnos
18 — 24 afios 25 % 5
25 — 34 afnos 35 % 7
35 — 44 afios 20 % 4
45 — 54 afios 15 % 3
De 55 aflos y 5% 1
mas

Edad de los alumnos

Nivel de Conocimientos (Previos). Para este analisis se evaluaron los

conocimientos previos en los estudiantes a partir de un examen de preguntas
de diagnéstico, con el fin de conocer la manera en gque esta Propuesta
Pedagdgica podria impactar en los alumnos, de modo que resultaba importante

conocer el nivel de conocimientos previos que los estudiantes tenian, y para ello

38



PROTOCOLO DE INVESTIGACION

se utilizaron los resultados del diagnéstico previamente establecido. Tomando
como parametros cualitativos en dicho examen cuatro niveles de acuerdo a la
puntuacion obtenida de un maximo de 10 puntos: Sin conocimientos (Menos de
3.0 puntos), Conocimiento Escaso (3.0 a 5.9 puntos), Conocimiento Basico (6.0

a 7.9 puntos) y Conocimiento Suficiente (8.0 puntos o0 mas).

I . , Resultado
Conocimientos | Porcentaje Numero de
: de la
Previos de Alumnos Alumnos -
Evaluacion
Sin Menos de 3.0
o 5% 1
Conocimiento puntos
Conocimiento 3.0a5.9
55 % 11
Escaso puntos
Conocimiento 6.0a7.9
o 30 % 6
Basico puntos
Conocimiento Mas de 8.0
o 10 % 2
Suficiente puntos

Estimado de conocimientos previos en los alumnos

El examen diagnostico también sugirié la necesidad de plantear una estrategia
dentro de la investigacion, enfocada a poner mayor énfasis en aquellos temas en
los que se observé que los estudiantes presentaban mayor dificultad para resolver
las preguntas y también aquellos temas que se consideraron con un nivel mas alto

de complejidad, desde el punto de vista de la tematica que abordan.

Por lo que se decidi6 determinar el analisis de esta propuesta en los temas
identificados a partir de los resultados observados en el diagndstico inicial y sugerir
el uso del método propuesto para una mejor transferencia de los contenidos vy

generar el aprendizaje esperado en los estudiantes.
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3.4 METODO PROPUESTO Y METODO CONVENCONAL

Método Convencional Método Propuesto

A través de este método se abordan temas y
conceptos tedricos de computacion que
fundamentan las bases y dan solidez para
conseguir los objetivos del curso.

La facilitacion de los temas a través del
Programa Computacional permitira
establecer vinculos (conexiones) entre los
objetivos de aprendizaje del curso, ya que el
Programa Computacional considera la
metodologia y estructura didactica del curso
(objetivos, contenidos, métodos,
evaluacion) facilitando el proceso de
aprendizaje.

Los temas se abordan a partir de la
explicacion de ideas y conceptos que se
pretende que el alumno relacione e
identifique. Los temas que se presentan al
estudiante como nuevos conocimientos, en
ocasiones pueden desencajar con su
percepcion, y no alcanzar el nivel de
comprension que se desea.

El Programa Computacional se enlazara con
los contenidos del curso. A partir del nuevo
modelo la explicacién de ideas y conceptos
mejorara la comprension del estudiante. La
proximidad de los temas a través de la
interaccion con el Programa Computacional
permite al estudiante una mejor asimilacion
y el control de sus avances de manera
progresiva. De esta forma es posible
motivar a los estudiantes y potencializar la
eficacia con el logro de metas.

Las herramientas multimedia utilizadas en
la exposicion de temas a traves de imagenes
y videos, que se presentan al alumno como
ejemplos ilustrativos que representa un
modelo parcialmente estatico de interaccion
con los contenidos.

Los contenidos digitales del Programa de
Aplicacion estan orientados a la ejecucion
de actividades que facilitan el aprendizaje.
Las actividades estan disefiadas para que el
estudiante mantenga un alto grado de
implicacion e iniciativa en el estudio,
manteniendo su atencion en los objetivos.

El método convencional supone un vinculo
esencialmente verbal de la ensefianza
centrada en el maestro como eje principal.
Este planteamiento deja algunos rezagos en
la percepcion del alumno con el entorno
actual, ya que se ha detectado que la baja
participacién de algunos alumnos puede
estar influenciada por la actitud de alumnos
gue poseen conocimientos previos 0 mayor

Basados en el propio cognoscitivismo social
el entorno de aprendizaje apoyado en el
Programa de Aplicacion Didéactico pasa de
un escenario esencialmente verbal, a una
concepcion  metalinglistica basada en
multimedia. En el que todos los estudiantes
pueden ser participes dentro del grupo, bajo
un ambiente marcado por similitud en las
condiciones iniciales del aprendizaje,
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Método Convencional Método Propuesto

habilidad en el aprendizaje, generando una
conducta influenciada por el ambiente de
estos estudiantes, tal como lo explica el
cognoscitivismo social.

generando asi un ambiente de mayor
confianza e influencia en el mejor
aprendizaje.

El entorno actual favorece a estudiantes que
logran comprender y dominar los temas en
poco tiempo, rezagando a aquellos que
necesitan de actividad adicional para
repasar los temas, o alguna medida de
reforzamiento extra.

En este nuevo esquema se creard un
Ambiente de Aprendizaje, con las
condiciones necesarias para la incursion de
los estudiantes en un mismo contexto,
favoreciendo la interaccion social del
aprendizaje colaborativo entre ellos.

La actual participacion del maestro en
relacion con los contenidos y el alumno se
establece de forma conductual, ya que el
método tradicional empleado fomenta el
aprendizaje memoristico, y no un
aprendizaje con significado.

La participacion del maestro en ente nuevo
espacio educativo computacional supone un
vinculo y ruptura a la vez: entre las nuevas
herramientas pedagdgicas y el método
tradicional. Favoreciendo un aprendizaje de
mayor significado para el alumno.

3.5 DISENO DE LA INVESTIGACION (Prueba Piloto)

Una vez establecida la hipétesis a seguir utilizaremos el sistema de captacion de
datos basado en la aplicacion de cuestionarios, que tiene la finalidad de recabar la
informacién necesaria en la investigacion acerca de los conocimientos tecnoldgicos
y computacionales de los individuos pertenecientes a la muestra de modo que se
pueda determinar en base a estos datos el nivel de habilidades que poseen.

Para este caso el cuestionario se aplicara a cada individuo que participe en el

estudio. La informacion que se precisa recabar es la siguiente:

a) Variables universales: sexo, edad, capacidades diferentes.

b) Uso de algun dispositivo electronico: teléfono inteligente, tablet,
computadora, tiempo de uso.

c) Uso de internet; tiempo.

d) Clasificacién de la informacién o actividades que realizan por internet.

e) Participacién en algun curso previo de computacion.
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f) Participacion en el curso de computo que obedece a la investigacion.
g) Expectativas acerca del curso.

h) Expectativas personales en el uso de la computadora.

3.5.1 FASE 1 - FACILITACION DEL PROGRAMA COMPUTACIONAL PC-PABB
a) Disposicion al uso del Programa Didactico.
b) Determinar el grado de asimilacion hecho por el estudiante.
c) Comodidad en el uso del Programa Didéctico frente a otras herramientas.
d) Determinar el momento en qué se utilizara el Programa Didactico.

e) Determinar el tiempo que se utilizara el Programa Didactico.

En la primera fase se realiza la recopilacion de datos que aportaran informacion

acerca de la facilitaciéon mostrada por los estudiantes el uso del PC-PABB.

Para ello se realizé una simulacién en el Programa Computacional, en la que cada
estudiante del grupo G1 participé de manera individual y los datos obtenidos dentro
del Programa Computacional se clasificaron de acuerdo a los indicadores marcados
en la siguiente tabla:

REGISTRO
FASE 1 Indicador
In:'leaI;‘t-o i RIn_tetntc:js Diferencia
Estimados egistrados %
Pregtjjntas de respuesta 35 44 25 71
FACILITACION ;erra at' de oncid
reguntas de opcion
DEL multiple. 30 38 26.67
PROGRAMA
COMPUTACIONAL | Preguntas de seleccion. 25 31 24.10
(PC-PABB) Preguntas cronometradas. 35 46 31.43
Preguntas para relacionar
con arrastre. 25 33 31.95
TOTAL - REGISTROS 150 180 28.03

Resultados de la Fase 1, Grupo 1 de control
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Fase 1 Facilitacion del PC-PABB

Diferencia
28.03 %

Intentos
Maximos
150

M Intentos Maximos

Aciertos Aciertos
180

Diferencia %

Fase 1 - Gréfico

De los resultados obtenidos se estima que soélo el 19% de los estudiantes (3 de cada
20) no logran adaptarse facilmente al programa. Lo cual es un buen indicador,
porque 17 estudiantes han logrado adecuarse con la herramienta y el 56% (11
alumnos) lo han hecho muy bien. De este modo el maestro sélo tendra que enfocar
algun tipo de actividad correctiva en alumnos que aun presentan algun tipo de

problema en el uso del Programa Computacional.

5.5.2 FASE 2 - DETERMINAR Si EL PROGRAMA DIDACTICO ES UTIL
a) Escaso o bajo grado de dificultad en el uso del Programa Didéactico por
parte de los estudiantes.
b) Interpretacion del modelo de aprendizaje interactivo.

c) Viabilidad del uso del Programa de Aprendizaje en los cursos.

. 2R REGISTRO- ALUMNOS TOTAL
GRUPO G1 Unidad de Analisis e Vol o ALUMNOS
SIFE,II_-IISI:Q'I(':(I)ODI(“) Leccidn 1 - bits 27 15 55.56 20
PROPUESTO | Leccién 1 - bits, unos y ceros 23 16 69.57 20
DATOS DEL | Leccién 1 — Numero de bits 25 17 68.00 20
PC-PABB Leccién 1 — Combinar bits 27 14 51.85 20
Leccién 1 — Sistema Binario 23 16 69.57 20
TOTAL - REGISTROS 125 78 62.40 100

Resultados de la Fase 2 — Grupo 1 de control
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. Sy s REGISTRO- ALUMNOS TOTAL
GRUPO G2 Unidad de Analisis
Intentos |Aciertos| % | ALUMNOS
Leccion 1 - bits 32 12 37.50 20
APLICI,\CI()N Leccion 1 — bits, unos y ceros 28 14 50.05 20
DEL METODO || occign 1 — Numero de bits 29 13 44.83 20
CONVENCIONAL
Leccion 1 — Combinar bits 28 14 50.00 20
Leccion 1 — Sistema Binario 27 15 55.56 20
TOTAL - REGISTROS 144 68 47.22 100

Resultados de la Fase 2 — Grupo 2

PORCENTAJE DE RESPUESTAS CORRECTAS POR TEMA
HGl mG2

68.00%

PORCENTAIJE
I .56
I 37.50%
I 69.57%

N
I 50.00%
I 44.83%
I 51.85%

IS
I 50.00%
I 69.57%
I 55.56%

[y
v

NUMERO DE REACTIVO

Fase 2 — Grafco G1y G2

3.5.3 FASE 3 - CONFIRMACION DE LA UTILIDAD DEL PROGRAMA
DIDACTICO
a) Establecer estadisticamente el grado de utilidad del Programa Didactico.
b) Determinar los errores encontrados durante la aplicacion de la prueba.
c) Grado de habilidades y conocimientos adquiridos en los individuos.

d) Determinar si existe alguna relacion adversa al usar esta propuesta.
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BITS Y BYTES - REACTIVO TOTAL
GRUPO 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | PROMEDIO%
G1 55.56 | 69.57 | 68.00 | 51.85 | 69.57 | 68.00 | 69.57 | 51.85 | 55.56 | 69.57 62.91
G2 |37.50|50.00 |44.83|50.00 | 55.56 | 44.83 | 50.00 | 50.00 | 37.5 |55.56 | 47.57
* Porcentaje de respuestas correctas por reactivo
Resultados de la Fase 3 — Grupo 1y Grupo 2
80.00
69.57 69.57
» . 4 69.57 # 69.57
< 68.00 800 16201
60.00 * G l=bs.
# 55.56 4 5556
¢ 51.85 'S
51.85 ¢ G1: reactivos
40.00
G1: media
G1: Media y datos
20.00
0.00 T T T T T T T T T 1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
Fase 3 — Gréfico Grupo 1 de control (media)
80.00
60.00 55.56
50.00 50.00 g g0 /‘ 55.56
)\\./ 0.00 \’//._.\ X G2=47.57
40.00 / 44.83 44.83 \ / —e— G2: reactivos
¥ 37.50 ¥ 37,50
G2: media
G2: Media y datos
20.00
O-OO T T T T T T T T T 1
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Fase 3 — Gréfico Grupo 2 (media)
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12
G1: Desviacion Estandar
? 7.62
6 | 6.66 6.66 6.66 6.66
5.09
5.09
3 e (31: Desviacion
/ \ / \ / Estandar
O T T T 1
1/2 3\4/5 6 7\8 9/10
RVERY \
-6
l -7.35 \ I \ ‘ -7.35
9 ") — -7.62
y -11.06 V11.06
-12
Fase 3 — Gréfico Grupo 1 de control (desviacion estandar)
12.00
G2: Desviacidn Estandar
9.00
/\ 7.99 r 7.99
6.00 6.07
/ \ / e (G2: Desviacion
3.00 /\2 a3 / 243 \ 243 / Estandar
0.00 / \
¥R AR T £
-3.00
/ -2.74 -2.74 \ /
-6.00 / \ / -6.07
-9.00
4 1007 ¥ 1007
-12.00
Fase 3 — Gréfico Grupo 2 de control (desviacion estandar)
3.5.4 FASE 4 — APROBACION EN EL USO DE ESTA PROPUESTA

a) Determinar las diferencias entre los estudiantes que utilizaron la
propuesta (grupo G1) y los que siguieron el método tradicional (grupo
G2).
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b) Analizar aspectos encontrados durante el uso del Programa Didactico.

c) Comparar si existen alternativas que puedan ayudar y mejorar la
Propuesta.

d) Observar factores externos que pueden influir en el uso del Programa

Didactico.

Lo que esperamos encontrar, de acuerdo a los datos que se han analizado y
graficado en las fases anteriores, es la comprobacion de que la media obtenida en
los resultados del Grupo 1, supera a la media de los resultados del Grupo 2. Y en
qué porcentaje esta diferencia, puede convertirse en una medida que indique de
forma definitiva y determinante que los estudiantes que han utilizado esta propuesta

obtienen mejores resultados en las evaluaciones presentadas.

Las puntuaciones que se beben comparar han sido generadas una a una por los mismos
individuos; por lo tanto se trata de un caso en qué las muestras estan relacionadas y las

T Hy:pty = p, frente ; -
hip6tesis que se contrastan son ~0-#1 — Hz frente a My, o pr,

Pero debido a la relacion que existe entre las muestras podemos definirlo de la siguiente
forma:

Si %G, > %G, > 15.34

Ya que para poblaciones normales el intervalo de confianza para la media poblacional esta
centrado en la media muestral y utilizando la prueba t-Student X, - X
para muestras relacionadas podemos plantear el caso de la 'y

hipétesis nula y la hipétesis alternativa.

3.6 CONCLUSIONES DEL PROTOCOLO

El caso de la hipotesis nula radica en suponer que no existen diferencias comprobables en las
medias de las muestras poblacionales a comparar, de modo que de ser este el caso, se
rechazara el uso de la propuesta planteada. En el caso contrario la hip6tesis alternativa supone

la diferencia significativa de las medias entre el grupo de control G1 y el grupo G2, por lo
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que podremos comprobar que el uso de esta propuesta mejora los resultados en el grupo de
control y puede ser aceptada y utilizada como mejoramiento en el aprendizaje de bits y bytes.

HIPOTESIS NULA
No Existen diferencias significativas en las medias de los grupos G1 y G2, con un
nivel de confianza del 95%.

HIPOTESIS ALTERNATIVA
Existen diferencias significativas en las medias de los grupos G1y G2, con un
nivel de confianza del 95%.

La prueba t estipula que si p<=0.05 (nivel de confianza), se rechaza la hipotesis nula y para
averiguar el resultado que compruebe alguna de estas hipétesis obtenemos los datos

estadisticos de la prueba t que se observan en la siguiente tabla:

Prueba t para medias de dos muestras emparejadas

Estadisticos Grupo 1 Grupo 2
Media 62.91 47.578
Varianza 64.6589778 | 41.0137956
Observaciones 10 10
Coeficiente de correlacion de Pearson 0.44270064
Diferencia hipotética de las medias 0
Grados de libertad 9
Estadistico t 6.25522276
P(T<=t) una cola 7.4352E-05
Valor critico de t (una cola) 1.83311293
P(T<=t) dos colas 0.0001487
Valor critico de t (dos colas) 2.26215716

Debido a que nuestro caso esta basado en la desigualdad de las hipdtesis contrastadas. La

interpretacion de los datos obtenidos corresponde a P(T<=t). Y siendo qué es menor al nivel
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de probabilidad el cual es 0.05 (de acuerdo al grado de confianza elegido de 95%), por lo que
es posible rechazar la hipotesis nula.
t(9)=0.0001487, p < 0.05)

P(T<=t) dos colas 0.0001487 <0.05
Otra forma de comprobarlo es compara el estadistico t con el valor critico de t (dos colas):
t < Valor critico t (dos colas)
6.25522276 > 2.26215716 ; no se cumple

y es posible rechazar la hipétesis nula

De acuerdo a la prueba t se comprueba la efectividad de esta propuesta al modificar los
resultados entre el grupo de control G1 y el grupo G2 que siguié el método convencional, ya

gue hubo un incremento en las calificaciones efectuadas entre ambos grupos.

Resultados Grupo 1y Grupo 2

62.91
47.578
GRUPO 2 GRUPO 1

Resultados Grupo 1 (control) y Grupo 2 (convencional)

La variacién en los resultados entre los grupos 1y 2, permite aseverar que la propuesta
pedagdgica que se desarrollo permitira a los estudiantes que la utilicen mejorar el aprendizaje
de conocimientos y habilidades para los temas de computo bits, bytes y medidas de

almacenamiento.
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CONCLUSIONES

La propuesta pedagdgica planteada permite integrar el uso de TIC's como un
método de aprendizaje dirigido en el que los estudiantes podran; ademas de utilizar
sus habilidades en la computadora, abordar una tematica nueva atendiendo a la
problematica expuesta en el aprendizaje de bits y bytes que se presenta de manera

generalizada en los cursos de codmputo basico.

El tratamiento que se ha planteado como solucion a este problema se basa, sobre
todo, en la teoria pedagdgica del constructivismo; qué de acuerdo con Vygotski,
establece que a partir de la zona de desarrollo del estudiante es posible incidir en
ésta, y potencializar las habilidades y conocimientos que se desea que el estudiante
obtenga para llegar al siguiente nivel: zona de desarrollo proximo. En otras palabras,
es iniciar desde el nivel de conocimiento que el alumno ya posee, y lo que podria
hacer con ayuda; aunque no lo haya realizado nunca, encaminando su desarrollo y

progreso sustancialmente, hasta que él mismo pueda realizarlo sin intervencion.

Estas caracteristicas han sido tomadas en cuenta al momento de realizar este
trabajo, ya que se pretende también motivar e incentivar a los alumnos a través de
las actividades que se presentan, de modo que cuando el alumno inicie resulten
alcanzables, y aumentar progresivamente la dificultad de los ejercicios, hasta que
el conocimiento se haya inscrito en el estudiante como producto en el desarrollo de
la construccién de conocimiento, poniendo en préactica los procesos de aprendizaje
al dividir cada actividad compleja en tareas pequefias y sencillas de manera
secuencial, cada una con un grado de dificultad mayor que la anterior, con lo que
se pretende; y de forma progresiva, que el alumno pueda realizarlas y
comprenderlas de forma individual, cumpliendo el objetivo de alcanzar un
aprendizaje eficaz y significativo que le permita utilizarlo para alcanzar nuevas

fronteras de conexion con otros conocimientos y saberes.
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Por otro lado, hay que entender que cada estudiante presenta distintas
caracteristicas durante el aprendizaje, éste no se presenta de la misma forma en
todos, cada estudiante presenta un caso particular, la forma de integrar nuevos
conceptos y conectarlos de forma apropiada para su uso y comprension dependera
en gran medida de las herramientas con que disponga y las TIC's son una buena
opcién al momento de adaptar contenidos bajo este entorno, permitiendo a cada
alumno alcanzar un desarrollo personalizado sin que sea necesaria la intervencion
0 guia de alguien, ya que en ocasiones es posible observar que bajo la orientacion
que se brinda a los alumnos durante las clases, es posible que puedan participar
en la solucién de problemas con cierto grado de dificultad, pero en el momento que

deciden realizarlos por cuenta propia; sin ayuda, puede ser que no los resuelvan.

Es en este sentido, que los programas de computacion dirigidos a resolver
problemas educativos pueden redituar si se proyectan como una herramienta
didactica, impactando satisfactoriamente en el logro y desarrollo de los estudiantes,
y como una pieza clave para los maestros y maestras que hoy dia enfrentan también
el reto de incluir las TIC's en el contexto actual de ensefianza, ya que la exigencia
de su uso en la sociedad es un reto que debemos afrontar todas y todos: maestras,

maestros, alumnas y alumnos, en general.

El aporte que la especialidad de educacion y computacion me ha brindado, permite
el hacer uso de los conocimientos adquiridos para intervenir en la solucion de
problemas educativos, a través de un planteamiento sustentado de manera
pedagodgica, pero ademas, aportando el factor tecnolégico como parte de la
propuesta que se plantea en dicha solucion. No obstante, cada contexto y area de
conocimiento al que se pretenda abordar, implicara un reto y desafio distinto en la
solucion de problemas que involucren dificultad en el aprendizaje mostrado por
parte de los estudiantes, involucrando sus propias variables y caracteristicas al

momento de analizar y proponer alguna alternativa viable.
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Por ello es por lo que la adopcién de una propuesta pedagodgica debe conllevar,
ademas, una investigacion de fondo que muestre los resultados de mejora; o no, en
el progreso de los estudiantes mediante el uso de ésta, llevando a cabo las fases
de la investigacion para la observacion, recoleccion de datos, analisis e
interpretacion, que permitan inferir acerca de la efectividad que la propuesta tiene
al ponerse en practica. Si la propuesta no cumple satisfactoriamente con los
objetivos esperados, es posible reformular parcialmente su disefio e

implementacion, o descartarla por completo.

Para este trabajo la etapa de la investigacion queda fuera del alcance de este
proyecto, en cambio se implementa una propuesta para la investigacion que sugiera
la utilizaciébn de algunas técnicas para demostrar su efectividad. Nosotros nos
conformamos con llevar a cabo una prueba piloto mediante la intervencion de un
grupo de control, y tomar estos resultados para sugerir que el uso de esta propuesta
en particular permitira alcanzar los objetivos planteados desde el inicio de esta, y
gue son: “realizar una propuesta pedagogica para el aprendizaje de bits, bytes y
medidas de almacenamiento en computo basico, a través de un programa de

computo”.

De esta forma he concluido el presente trabajo, que espero pueda ser la pauta para
nuevos aprendizajes, que abran las puertas hacia otros saberes, y pueda brindar de
forma extensiva, a todo lector y lectora, las mismas posibilidades y aportaciones

que en su elaboracién me fue posible alcanzar.
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