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desarrollar 7 competencias computacionales,
a través de 3 estrategias pedagdgicas: Moodle,
pagina web y app inventor. El principal resultado
fue que los estudiantes aprendieron a programar
aplicaciones para dispositivos méviles, ala vez
que desarrollaban las competencias digitales,
junto con una actitud de liderazgo e innovacion.
Se concluye con la necesidad de continuar
implementando TIC estrategia
pedagdgica, ya que motivan a los estudiantes
por aprender, a la vez que facilita la labor
docente a la hora de ensefar.

las como

PALABRAS CLAVE: competencias digitales,
aprendizaje de programacion, TIC, estrategias
pedagdgicas, aplicaciones moviles.

ABSTRACT

This article reports on research aimed at
developing mobile application programming
skills in ninth grade students. The work was
carried out under a mixed approach, of a quasi-
experimental type. The intervention was carried
out with 20 ninth grade students, with whom we
worked on 6 topics to develop 7 computer skills,
through 3 pedagogical strategies: Moodle, web
page and app inventor. The main result was
that students learned to program applications
for mobile devices, while developing digital
competences, along with a leadership and
innovation attitude. We conclude with the need
to continue implementing ICTs as a pedagogical
strategy, since they motivate students to learn,
while facilitating the work of teachers when
teaching.

KEYWORDS: digital skills, programming
learning, ICT, pedagogical strategies, mobile
applications.

1. INTRODUCCION

Lapresenciade las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion, TIC, ha dado paso a nuevos
sectores laborales y nuevas profesiones, como
son: la programacion de aplicaciones moviles y
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los desarrolladores digitales (Mercado-Ramos,
Zapata & Ceballos, 2015; Avella-lbanez,
Sandoval-Valero & Montafiez-Torres, 2017). Es
por ello que la programacién es una actividad
con gran prospectiva, que exije creatividad
y tiene un enorme potencial motivador para
incorporarla en las aulas escolares (Valdelamar-
Zapata et al., 2015; Vargas-Vargas, Nifio-Vega &
Fernandez-Morales, 2020).

Integrar las TIC para ensefar programacion
de aplicaciones Apps, permite
desarrollar en los estudiantes, competencias
computacionales clave para la ciudadania digital
(Eskol, 2017). Estas competencias incluyen: el
pensamiento légico-matematico, el pensamiento
critico, la resolucién de problemas, pensamiento
computacional, la competencia digital y el
trabajo en grupo (Bricefno-Guevara, Duarte &
Fernandez-Morales, 2019; Naranjo-Gaviria &
Herrefio-Téllez, 2020).

moviles,

El pensamiento  légico-matematico esta
presente en nuestra cotidianidad, ya que
las operaciones matematicas se encuentran
incorporadas en actividades de argumentacion
y toma de decisiones (Garcia-Bustamante,
2018; Alvis-Puentes, Aldana-Bermudez &
Caicedo-Zambrano, 2019). Una aplicacion de
dicho pensamiento se da cuando se escribe una
linea de cddigo para programar, o cuando se
reciclan y adaptan porciones del codigo de otros
programas para que un programa realice una
accion similar (Ortega-Ruipérez, 2018).

En este sentido, para programar una aplicacion
moévil, son importantes las competencias
de resolucién de problemas y pensamiento
computacional, ya que existen muchas formas
de programar una tarea (Nifio-Vega, Fernandez-
Morales & Duarte, 2019). Cuando se programa
una aplicacién movil, se genera un entorno TIC
que requiere comprender cémo funcionan la
web y los sistemas operativos. Las TIC implican
el acceso a una gran cantidad de informacion,
en muchos casos excesiva, lo que obliga a
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desarrollar un espiritu critico y una competencia
digital (Martinez-Lépez & Gualdron-Pinto, 2018;
Morales-Bueno, 2018).

Ademas, se debe tener en cuenta que no se
trata de formar programadores, sino de formar
mentes (Lopez, 2013). Para ello se requiere
trabajo en grupo, donde la programacion por
parejas es adecuada ya que se razona sobre
la eleccion de cada porcién de codigo (Ortega-
Ruipérez, 2018). El ritmo de aprendizaje de
cada estudiante para tomar decisiones y adquirir
competencias en programacion, o en cualquier
otra tematica, depende de las estrategias de
aprendizaje con las que se les ensefa (Salcedo
& Fernandez, 2018). Por tanto, es necesario
implementar estrategias pedagdgicas, asi como
material didactico adecuado para la ensefianza-
aprendizaje de programacioén, que se adapte al
desarrollo de competencias computacionales,
en donde se potencialice la creatividad y el
deseo por aprender (Vesga-Bravo & Escobar-
Sanchez, 2018; Nifo-Vega, Martinez-Diaz &
Fernandez-Morales, 2016).

En esta investigacion, se describe wuna
experiencia pedagoégica luego de haber
implementado 3 estrategias didacticas mediadas
por TIC, para el desarrollo de competencias
computacionales con estudiantes de noveno
grado. la investigacion implicé: la recoleccion de
informacioén para establecer los conocimientos
previos que tenian los estudiantes, la seleccion
de contenidos y planeacion de actividades de
intervencién, recoleccién de informacion y el
analisis de la misma, para finalmente brindar las
conclusiones del estudio.

2. METODOLOGIA

La presente investigacion se realiz6 desde
un enfoque mixto, de tipo cuasiexperimental.
La investigacion es Cuasiexperimental, ya
que se produce manipulacion de la variable
independiente para determinar su efecto sobre
la variable dependiente(Corbetta, 2010, citado
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por Jiménez-Espinosa & Sanchez-Barefio,
2019). En este caso, se toman los estudiantes
de un grado de educacion basica de una misma
institucion, y se va a validar el efecto de tres
estrategias pedagdgicas. El enfoque cuantitativo
Usa la recoleccién de datos para probar
hipétesis, con base en la medicion numérica y
el analisis estadistico, para establecer patrones
de comportamiento y probar teorias (Sampieri
et al., 2006, citados por Ordoéfiez-Ortega,
Gualdrén-Pinto & Amaya-Franky, 2019). Por
esta razéon se aplic6 una metodologia con
enfoque cuantitativo para la generalizacion de
resultados.

El enfoque cuantitativo se empled para medir los
niveles de desempeno de cada estudiante, en
cada actividad propuesta, lo cual se contrasté a
través de un analisis estadistico para establecer
si hubo ganancia de aprendizaje. El enfoque
cualitativo, se empled para conocer las opiniones
de cada estudiante en cuanto a la presentacion
de las tematicas, en cada una de las estrategias
pedagdgicas implementadas.

El trabajo se adelanté en la institucién educativa
Suazapawa, del municipio de Nobsa, Boyaca.
Es una institucion de caracter privado, en la
que se tomé como muestra a 20 estudiantes de
grado noveno.

Entre los instrumentos para la recoleccion de la
informacion, se empled una encuesta inicial para
identificar los conocimientos en programacion
que traen los estudiantes. Igualmente, se
empled un diario de registro de campo en donde
se reportaban el nivel de cumplimiento de las
actividades por parte de los estudiantes para
cada tematica propuesta. Asimismo, se dispuso
de una encuesta final para conocer la opinién
de los estudiantes frente a las actividades
presentadas y las tematicas evaluadas.

La intervencion se adelanté en la asignatura
de informatica, donde los estudiantes fueron
informados sobre el proyecto y sus objetivos.
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En el segundo periodo académico, se
implementaron las estrategias pedagodgicas
mediadas por TIC, a saber: Plataforma Moodle,
pagina web y plataforma APP inventor. Todas las
estrategias estaban orientadas a la adquisicién

de competencias en programacion de Apps.
3. RESULTADOS Y DISCUSION
3.1 Accién Pedagoégica

Inicialmente, se aplic6 una encuesta para
identificar el conocimiento previo de los
estudiantes sobre programacion de aplicaciones
moviles, asi como para establecer suinterésenel
aprendizaje de la programacioén. Los resultados
de esta encuesta permitieron denotar que: 19
de los 20 estudiantes encuestados no saben
programar aplicaciones moviles; 18 estudiantes
desconocen las interfases de desarrollo para la
programacion de aplicaciones, mientras que 17
estudiantes manifestaron interés por aprender a
programar.

Una vez identificado el conocimiento
previo de los estudiantes en cuanto a la
programacion de Apps, se establecieron las

estrategias pedagdgicas y contenidos para
ser implementados con la poblacion objeto
de estudio. En la tabla 1, se presenta la
ribrica empleada para evaluar por niveles
de desemperfio, a saber: basico, intermedio y
avanzado, cada una de las 7 competencias
necesarias para adquirir habilidades en cuanto
a programacion de Apps.

A modo de ejemplo, en la tabla 1 se establece
como competencia general la competencia
digital, que en este estudio tuvo por objetivo
medir el uso y manejo que tienen los estudiantes
con respecto a las TIC. Para esta competencia,
el nivel de desempefio basico es alcanzado para
quienes manejan adecuadamente la plataforma
App inventor, la pagina web y la Moodle. El
nivel de desempeno intermedio es obtenido por
quienes, ademas de manejar adecuadamente
las diferentes plataformas digitales, logran
reconocer las TIC como medio de interaccion
entre la informacién y la produccién del
conocimiento. El nivel de desempeno avanzado
es alcanzado por aquellos que manipulan las
TIC, desarrollando las aplicaciones moviles
propuestas por el docente en cada actividad.

Tabla 1. Rubrica de competencias en programacion de Apps.

Competencias . L Nivel )
Nivel basico . . Nivel avanzado
Generales Especificas intermedio
Conocer y Descarga y lee Identifica los Emplea el lenguaje
manejar los la informacién conceptos apropiado a la
conceptos conceptual adecuados hora de referirse
Capacidad principales presentada para referirse a a la creacion de
critica y referentes a la por medio de la creacién de aplicaciones méviles
autocritica creacion de APP infografias, videos, aplicaciones
moviles presentaciones y moviles
archivos.pdf.
REVISTA BOLETIN REDIPE 9 (4): 179-191 ABRIL 2020 I'SSN 2256-1536
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Capacidad

de aplicar los
conocimientos
en la practica

implementar
algoritmos
computacionales
para

dispositivos
moviles, usando
el programa

App Inventor 2.

Realiza mediante
la plataforma
APP Inventor, una
aplicacién movil.

Crea mediante

la plataforma
APP Inventor,
una aplicaciéon
siguiendo
algunas de

las etapas y
consideraciones
para el desarrollo

Crea y disefa
mediante la
plataforma APP
Inventor, una
aplicacion cumpliendo
las etapas y
consideraciones para
el desarrollo de una

app.

de una app.
Participa en la Identifica el Identifica y Identifica, disefia
solucién de una problemay la disefia una y comparte la
Capac’ic.ja.d problematica funcionalidad de aplicacion aplicacion mévil para
dfa an§I|S|s y utilizando las las aplicaciones movil que resolver un problema
sintesis TIC. moviles para puede resolver
resolver problemas. un problema
cotidiano
Lee las opiniones Colabora con Coopera con sus
o de sus compafieros, sus compafieros, compafieros y plantea
Participa en’e! pero no llega a se muestra diversas soluciones
Trabajo en f::; de la pagina ningun acuerdo dispuesto a para integrar las
equipo llegar a un diferentes propuestas

acuerdo, pero a
veces le cuesta

ceder en su
punto de vista.
Adquirir algunas Utiliza y descarga el Manipula Emplea el lenguaje
o competencias material de apoyo adecuadamente apropiado a la
Comunicacion investigativas que se brinda el la  la informacion hora de referirse
oral y escrita Moodle y la pagina y la expresa a la creacion de
web. por medio de aplicaciones moviles
las diferentes
plataformas
Capacidad de Construir Expresa algoritmos  Crea algoritmos  Crea algoritmos
organizary algoritmos para la creacion por medio de sencillos sin la
planificar haciendo uso de aplicaciones bloques de utilizacion de bloques
de bloques moviles programacion sin  de mas.
de accion con tener en cuenta
parametro la cantidad.
variable
REVISTA BOLETIN REDIPE 9 (4): 179-191 ABRIL 2020 I'SSN 2256-1536
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Competencia Uso y manejo
adecuado de las

TIC

Maneja
digital

adecuadamente
la plataforma App
inventor la pagina
web y la Moodle.

Reconoce las Manipula las
TIC como medio TIC y desarrolla
de interaccién aplicaciones

entre la
informacion y la
produccion del
conocimiento.

moviles para facilitar
las actividades
propuestas por el
docente

En cuanto a la experiencia de aula, para
los estudiantes desarrollen
se

garantizar que
las competencias digitales propuestas,
conformaron 10 grupos de 2 estudiantes.
Asimismo, se propusieron 6 temas o actividades
a desarrollar durante el segundo periodo
académico, en un tiempo total de 40 horas.

Estas tematicas fueron:

Tema 1: “Introduccién y exploraciéon de la
plataforma Moodle y la pagina web”. En este
apartado los estudiantes reconocian la interfaz
de las plataformas y hacian su respectivo
registro al curso. Ademas, compartian el interés
y las expectativas del curso.

Tema 2: “Hola Programacion”. En esta actividad
sebrindéinformacién sobre: ; qué es programar?,
jporque es importante programar?, asi como
algunos ejemplos de herramientas utiles para
el dia a dia del programador, desarrolladas por
programadores de todos los niveles.

Tema 3: “Introducciéon a la herramienta App
Inventor’. En esta seccién se orientd a los
estudiantes para que reconocieran la interfaz
de app inventor. Igualmente, se realiz6 una
exploracion de cada una de las herramientas
que brinda esta plataforma digital para la
programacion de apps.

Tema 4. “Aplicaciones moviles y
caracteristicas”. En este tema se realizé una
explicacion sobre los tipos de cédigos que se
pueden emplear para la programacion de apps.
Del mismo modo, se ensend sobre los diferentes
tipos de apps que existen actualmente y se

identificaron cada uno de los requisitos técnicos

Sus
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necesarios para programarlas.

Temas 5 y 6. “Creacion de aplicaciones y
publicacién de las mismas en la plataforma
Moodle”. Como Ultima parte del proceso
formativo, se pidié a cada grupo que desarrollara
una aplicacion mévil en App inventor, la cual
debia ser funcional para sistema operativo
superior a Android 3.1. Ademas, la App debia
tener material multimedia de su propia autoria,
asi como una interfaz agradable, intuitiva y
funcional. Adicionalmente, se les solicitdé que la
app fuera compartida en la plataforma Moodle y
realizaran una revision de las apps desarrolladas
por sus compafieros, con el fin de brindar una
resefia que les permitiera mejorarlas.

3.2 Analisis de resultados

Para el andlisis de la efectividad de las 3
estrategias pedagdgicas mediadas por TIC,
se valoraron los siguientes criterios: manejo
de las plataformas digitales, participacién
en los foros establecidos en la pagina web,
desarrollo de actividades propuestas, desarrollo
de cuestionarios, desarrollo de crucigrama
referente al contenido de app inventor, test
sobre aplicaciones moviles, disefio adecuado de
aplicaciones moviles, programacién correcta de
Apps y difusidn y revision de la aplicacion movil
en Moodle.

A continuacion, se presenta el analisis
estadistico para cada una de las estrategias
pedagdgicas, aplicando el test de Friedman para
observar las diferencias en las puntuaciones
de los niveles de aprendizaje propuestos. Los
datos fueron procesados a través del software
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R Studio (Santana & Mateos, 2014). En la
figura 1, se muestra el puntaje obtenido por
cada uno de los 10 grupos frente a la estrategia
pedagégica Moodle. Se identifica que los
grupos 1, 2, 8 y 10 presentan un desempefio
avanzado demostrando que lograron adquirir
competencias en cuanto a: la capacidad critica
y autocritica, competencia en comunicacion oral
y escrita y competencia digital.
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Figura 1. Resultados de la estrategia pedagdgica Moodle

En la figura 1 también se identifica que Los
grupos 4 y 7 tienen un desempefio entre basico
y avanzado, presentando dificultades en dos
competencias. La primera, comunicacion oral
y escrita; la segunda, competencia critica y
autocritica. La primera competencia no fue
adquirida en su totalidad, puesto que las
actividades escritas que se propusieron en
la Moodle, como: resumenes y crucigramas,
no se desarrollaron completamente; ademas,
en las exposiciones orales, no se usaron los
términos adecuados para referirse al tema. En
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la segunda competencia, los estudiantes no
adquirieron en su totalidad la capacidad de tomar
decisiones para el desarrollo de las actividades
planteadas en la Moodle, llevandolos a una
conceptualizacién media sobre la programacion
de Apps. Finalmente, los grupos 3, 5,6 y 9, son
heterogéneos en su rendimiento, encontrandose
en los niveles intermedio y avanzado. Los
resultados  anteriores  demuestran  que,
en general, la plataforma Moodle fue una
herramienta adecuada para la adquisicion de
las competencias de programacion de Apps.

91 ABRIL 2020 ISSN 2256-1536
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Resultados similares ahn sido encontrados en
procesos formativos de diferentes tematicas,
que emplean a Moodle como administrador de
contenidos (Barrera-Mesa, Fernandez-Morales
& Duarte, 2017).

En la figura 2, se ilustran los niveles de
desempefio alcanzados por los 10 grupos
empleando la estrategia pagina web. Se
observa que 8 grupos, a saber: del 1 al 4,6,y 8

al 10, lograron alcanzar el nivel de desempefio
avanzado. Esto indica que adquirieron las
competencias: capacidad critica y autocritica,
capacidad para aplicar los conocimientos en
la practica, capacidad de andlisis y sintesis,
trabajo en equipo, comprension oral y escrita y
competencia digital. No obstante, tan solo los
grupos 5y 7, obtuvieron desempefo basico en
dos de las actividades propuestas.

&
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: ]
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Figura 2. Resultados de la estrategia pedagdgica pagina web.

En cuanto a los resultados obtenidos luego
de implementar la estrategia pagina web, se
corrobora que no hay diferencia en la puntuacién
de los niveles intermedio y avanzado. Es
decir, la pagina web tuvo fuerte impacto sobre
el desarrollo de habilidades digitales en la
poblacién objeto de estudio.

En la figura 3, se evidencian los niveles de
desempefio obtenidos por los 10 grupos
empleando la estrategia de App inventor. Todos
los grupos se encuentran en el desempefio
intermedio, lo que indica la existencia de
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algunas dificultades a la hora de interactuar
con la plataforma. Sin embargo, los estudiantes
lograron adquirir competencias en programacion
de manera aceptable.
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Figura 3. Resultados de la estrategia pedagdgica App Inventor.

Luego del trabajo de aula, se aplico una
encuesta final para analizar la aceptacion de
las 3 estrategias pedagodgicas empleadas.
En este caso, 17 estudiantes indicaron que
fue de su interés y gusto programar sus
propias aplicaciones, lo cual confirma que la
programacion es adecuada por la motivacién que
produce a los estudiantes al ser algo novedoso.
A nivel mundial, muchos paises ya han incluido
la programacién en su programa académico
escolar, tales como: Australia, Argentina, lItalia,
Lituania, Estonia, Alemania, Reino Unido, Corea
del Sur, China, Singapur, Dinamarca, lIsrael,
Finlandia, Arabia Saudi, Nueva Zelanda, Grecia
y Estados Unidos, entre otros (Ortega-Ruipérez,
2018). Asimismo, Eskol (2017), recomienda que
en
como urbanas, se incluya en sus curriculos la
ensefianza de la programacion.

las instituciones educativas tanto rurales

De otro lado, 15 estudiantes identificaron y
utilizaron las aplicaciones en el campo educativo,
como herramienta para un mejor desempefio
académico. Esto implica que gracias a la
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programacion de simulaciones, animaciones
y videojuegos, se pueden trabajar contenidos
de casi cualquier area (Ruiz-Macias & Duarte,
2018).

En cuanto a las estrategias pedagodgicas, a
los 20 estudiantes les agradd la pagina web,
debido a que la informacion proporcionada
era agradable y se encontraba enriquecida
con material didactico y multimedia, como:
videos, podcast, juegos e infografias, que les
ayudaba en su aprendizaje. A 19 estudiantes
les parecié que el curso en Moodle les ayudo
en el aprendizaje de programacion de Apps.
Finalmente, 16 estudiantes manifestaron que
App inventor posee una interfaz amigable y
sencilla de manejar.

3.3 Discusion

Los resultados indican que la pagina web es una
herramienta facilitadora para la adquisicion de
competencias, tales como: critica, autocritica, asi
como para las competencias oral y escrita. Esto
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ultimo, gracias al foro que permite el intercambio
de ideas entre los estudiantes y el docente, ya
sea de forma sincrénica o asincrénica (Cruz-
Rojas, Molina-Blandén & Valdiri-Vinasco, 2019).
Lo anterior ha sido destacado en investigaciones
que buscan mejorar el proceso formativo en
disciplinas tan diversas, como: administracion,
biologia, matematicas o tecnologia, por
mencionar algunas (Hernandez-Gil & Jaramillo-
Gaitan, 2020; Barrera-Mesa, Fernandez-
Morales & Duarte, 2017; Salcedo-Ramirez,
Fernandez-Morales & Duarte, 2017).

La pagina web se utilizd para compartir
informacion sobre los fundamentos tedricos de
la programacién. No obstante, la experiencia
indica que puede servir como complemento
para las estrategias basadas en la plataforma
Moodle y el App inventor. Para ello, un sistema
de navegacion adecuado es un componente
relevante para que un sitio web sea agradable y
tenga éxito entre los usuarios (Ruiz, Arciniegas
& Giraldo, 2018). Es decir, un sistema mal
disefiado, poco intuitivo y sin los componentes
basicos que lo conforman, tendra poca
receptividad entre los usuarios, limitando la
efectividad de una estrategia pedagdgica basada
en esta herramienta. Asimismo, el disefio de la
pagina web debera contemplar la accesibilidad y
usabilidad del sitio para personas con algun tipo
de limitacion fisica o cognitiva, promoviendo una
mayor inclusion (Angarita-Lépez et al., 2020).

En cuanto a la plataforma App Inventor, esta
tiene como ventaja el que se puede trabajar
online-offline; es decir, internet,
instalando la aplicacion en el computador y
manejada de forma local (Escalera-Cruz, 2015).
En este sentido, la plataforma podra utilizarse
en instituciones educativas que no posean
conectividad a internet, como las de las areas
rurales, contribuyendo a cerrar la brecha en lo
referente a la competencia digital.

con O sin

La competencia digital implica el desarrollo de
2 aspectos importantes: por un lado, se deben
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utilizar las TIC de forma adecuada y para los
fines pertinentes, reduciendo situaciones de
acoso (Castro-Robles, Nifio-Vega & Fernandez-
Morales, 2020). Por otro lado, Se debe entender
como funciona la tecnologia para posteriormente
crear y editar contenidos digitales. En otras
enfoque de trabajo
colaborativo, la primera competencia implica
que los estudiantes controlan el tiempo en el que
se conectan, tienen respeto por otros usuarios,
no suplantan la identidad y aprenden a navegar
por la plataforma de forma segura. Ademas, los
estudiantes identifican los derechos de autor de
la informacion que emplean, no la difunden sin
el consentimiento del autor y cuidan el estado de
los dispositivos que utilizan.

palabras, desde un

En cuanto a la comprensién del funcionamiento
de la tecnologia, la programacion es fundamental
ya que al programar, se crea en el entorno TIC,
y se entiende como funcionan los programas
informaticos y la web (Ortega-Ruipérez, 2018).
Por esta razén, en cada una de las estrategias
trabajadas, se orientd a los estudiantes sobre
el funcionamiento,
y aplicabilidad de las diversas herramientas
informaticas utilizadas.

caracteristicas, cuidados

4. CONCLUSIONES

Este trabajo tuvo la finalidad de desarrollar
competencias en programacién de aplicaciones
moviles a estudiantes de grado noveno.
El analisis estadistico permiti®6 comprobar
que los estudiantes lograron adquirir dichas
competencias, luego de haber sido alfabetizados
a través de tres estrategias pedagogicas, a
saber: Moodle, pagina web y app inventor.

En cuanto a la efectividad de las estrategias,
la del App Inventor fue la uUnica que desarrollé
en los estudiantes un nivel intermedio, mientras
que las otras dos permitieron que alcanzaran el
nivel avanzado en las competencias propuestas
para programacion de aplicaciones moviles.
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Gracias a las estrategias pedagogicas mediadas
por TIC para el desarrollo de competencias
en programacion de Apps, los estudiantes
demostraron una actitud de liderazgo e
innovacion. Esto se evidencié en que ellos
mismos disefiaron y desarrollaron aplicaciones
moviles, a partir de la resolucién de problemas
cotidianos, tales como: solucién de problemas
matematicos y herramientas de uso diario
(calculadora, despertador, entre otros). También
se evidencié el desarrollo de pensamiento
computacional, pensando que la programacién
es mas una produccioén creativa que repetitiva.

El vincular las estrategias pedagodgicas
mediadas por TIC en la investigacién, permitié
que el docente promoviera la motivacion en
los estudiantes que venian trabajando de una
forma tradicional. Asimismo, se logré que los
estudiantes sintieran un liderazgo positivo en el
momento de innovar y participar en actividades,
donde generaron y emplearon sus propios
recursos y habilidades a favor del proceso de
aprendizaje. Estoindica que el aprendizaje activo
es una estrategia pedagdgica adecuada para el
desarrollo de competencias en programacion de

aplicaciones moviles.
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