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RESUMEN

El norte de los centros de educacion superior debe incluir el desarrollo y la
promocion de una proyeccion social, que permita al estudiante aportar a la sociedad.
Para esto, las Universidades deben estar preparadas para adaptarse a los cambios que
sufre la sociedad que los rodea, asi como formar estudiantes que puedan satisfacer los

nuevos estandares del mercado.

En virtud de lo antes dicho, es propio considerar que el factor mas importante en
la determinacion del cumplimiento de las competencias que requiere un Licenciado en
Informética aplicada a la educacion es el enfoque tedrico metodologico de aprendizaje

gue se aplique a los estudiantes.

En funcion de lo anterior, la presente investigacion se ha realizado con la intension
de determinar si el enfoque tedrico metodolégico aprendizaje basado en proyectos
cumple con las competencias que requiere el perfil profesional del Licenciado en

Informética aplicada a la educacion.

El aporte que se busca brindar con este trabajo investigativo es comprobar lo

anterior y proponer una guia para la correcta aplicacion de la metodologia de aprendizaje

basada en proyectos.
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INTRODUCCION

Actualmente, vivimos en una sociedad del conocimiento, donde la Universidad
debe adaptarse a los cambios de la sociedad, que se ve afectada por la globalizacion y
el intercambio comercial y cultural. Por ende, la sociedad del conocimiento nos mueve
hacia una sociedad de ensefianza — aprendizaje en la cual los centros de educacion
superior “deben reorientar sus objetivos que impide una plena y activa participacion en

el desarrollo y promover una proyeccion social”.

Al ser la Informatica aplicada a la educacion, una carrera demandada por el
mercado, es necesario que los graduados tengan una preparacion eficiente que les

permita satisfacer los nuevos estandares del mercado.

La realizacion de este estudio: “Estudio del enfoque tedrico metodolégico
aprendizaje basado en proyectos para el cumplimiento de las competencias del perfil del
licenciado de Informatica aplicada a la educacion en la Universidad Tecnologica de
Panam@”, tendra como objeto de estudio a los egresados de licenciatura en informética
aplicada a la educacion de los ultimos cinco afios de la Universidad Tecnoldgica de

Panama.

En el primer capitulo se mencionan los antecedentes del problema, se definen los

objetivos, delimitaciones, limitaciones y justificaciones de la investigacion. El capitulo dos

Xiv



contiene aspectos tedricos con los temas que complementan la investigacion, tales como

la metodologia de aprendizaje y competencias que debe tener el egresado de la carrera.

El capitulo tres argumenta la metodologia y el procedimiento que se utiliz6 para la

investigacion, ademas de los instrumentos manejados para la investigacion y el analisis

de los resultados de la investigacion.

En el capitulo cuatro se exponen los resultados y el respectivo analisis de los

mismos, producto de los instrumentos aplicados a la muestra y a sus conhl

El capitulo cinco presenta una propuesta de guia para aplicar la metodologia de

aprendizaje basado en proyectos.
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CAPITULO |

ASPECTOS GENERALES DE LA INVESTIGACION



1.1.SITUACION ACTUAL DEL PROBLEMA

La Licenciatura en Informatica aplicada a la Educacion, desarrolla
profesionales de Informatica capacitados integralmente, con el fin de apoyar los
procesos de aprendizaje, transferencia e innovacion cientifica y tecnoldgica en el
area educativa y empresarial buscando impulsar el desarrollo humanistico y

cientifico del pais. (Panama U. d., 2019)

La Informatica aplicada a la educacion es una de las carreras con mas
demanda del mercado, por ello, es necesario que los graduados tengan una
preparacion eficiente que les permita satisfacer los nuevos estandares del

mercado.

Los cambios sociales, educativos y tecnoldgicos en el mundo, exigen una
formacion practica e interdisciplinaria, donde el estudiante sea activo

desarrollador de sus competencias profesionales.

Es por esto que es necesario complementar la educacién de los
Licenciados en Informatica aplicada a la educacion, con la participacion activa
del estudiante, para que adquiera las competencias y actitudes que permitan al

estudiante ser el protagonista de su propio aprendizaje.



Entre las diversas metodologias activas, para el aprendizaje en esta area
estan: aula invertida, aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en problemas,
aprendizaje basado en competencias, aprendizaje basado en proyectos, los
cuales se caracterizan por tres rasgos fundamentales que son: actividad,

participacion y autodireccion.

Para la carrera de Licenciatura en Informética aplicada a la educacion de
la Universidad Tecnolégica de Panama, debe ser prioridad utilizar una
metodologia activa que contenga estrategias como la busqueda y ampliacion de
informacién, andlisis, seleccion, valoracién, discusion, confrontacion,
especulacién y nuevas propuestas o procedimientos, que conllevan tanto a
tareas individuales como grupales de los estudiantes, donde el estudiante
mantenga un papel de investigador y promotor, mientras que el profesor actia

de facilitador, mediador e investigador.

Pregunta de Investigacion

¢,Como es la relacion que tiene el enfoque tedrico metodoldgico
Aprendizaje basado en proyectos con el cumplimiento de las competencias del
perfil del Licenciado en Informética aplicada a la educacion de la Universidad

Tecnologica de Panama?



Sub preguntas

¢Cuéles son las competencias requeridas para el perfil profesional del
Licenciado en Informética aplicada a la educacién de la Universidad Tecnolégica

de Panama?

¢, Cuales son las recomendaciones sobre el enfoque tedrico metodoldgico

Aprendizaje basado en proyectos del Licenciado en Informética aplicada a la

educacion de la Universidad Tecnolégica de Panama?

1.2.HIPOTESIS GENERAL

El enfoque tedrico metodoldgico Aprendizaje basado en proyectos tiene

una relacién alta con el cumplimiento de las competencias del perfil del

Licenciado en Informética aplicada a la educacién de la Universidad Tecnoldgica

de Panama

1.3.0OBJETIVOS

1.3.1. GENERAL

e Determinar si el enfoque tedérico metodolégico Aprendizaje basado en

proyectos tiene una relacion alta con el cumplimiento de las competencias



del perfil del Licenciado en Informética aplicada a la educacion de la

Universidad Tecnoldgica de Panama.

Elaborar una propuesta de guia para la aplicacion de la metodologia de

Aprendizaje basado en proyectos, para el docente.

1.3.2. ESPECIFICOS

Definir las variables para comprobar que el enfoque tedrico metodologico
Aprendizaje basado en proyectos tiene una relacion alta con el
cumplimiento de competencias que requiere el perfil del Licenciado en

Informatica aplicada a la educacion.

Identificar las competencias requeridas para el perfil profesional del
Licenciado en Informatica aplicada a la educacion de la Universidad

Tecnoldgica de Panama.

Comprobar, mediante la aplicacién de un instrumento, que la metodologia
de Aprendizaje basado en proyectos cumple con la formacion de
competencias requeridas para el profesional en Informatica aplicada a la

educacion.



e Analizar los datos y recomendaciones obtenidas en el instrumento de

medicion.

e Utilizar los insumos del andlisis de resultados para proponer una guia
para la aplicacion de la metodologia de Aprendizaje basado en proyectos,

para el docente.

1.4.DELIMITACION

Se realiza un estudio del enfoque tedrico metodoldgico aprendizaje basado
en proyectos para el cumplimiento de las competencias del perfil del Licenciado
de Informética aplicada a la educacion en la Universidad Tecnoldgica De
Panama. El mismo se refiere a los graduandos de la carrera de Licenciatura en
Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panama,
ubicada en el Campus Victor Levi Sasso, Via Centenario, Ancon, Panama,
Panama, de los ultimos cinco afios, buscando determinar que el enfoque tedrico
metodolégico Aprendizaje basado en proyectos tiene una relacién alta con el
cumplimiento de las competencias del perfil del Licenciado en Informatica

aplicada a la educacioén. La investigacion se realizara en un periodo de 8 meses.



1.5.JUSTIFICACION

En la actualidad, las empresas y entidades educativas manejan los cambios
a los que se enfrentan a traves del desarrollo de proyectos, es por ello que los
graduandos de Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion deben tener

entre sus competencias la administracién de proyectos.

Una de las carencias mas acusadas por parte del sector empresarial y
educativo de los actuales planes de estudios de Licenciaturas en general, y de
Informética en particular, es la falta de experiencia de los graduandos a la hora

de abordar un proyecto de informatica.

Los estudiantes adquieren ciertos conocimientos tedricos Utiles para resolver
de forma independiente las diferentes fases de un proyecto informatico (ejemplo:
especificacion de requerimientos, disefio de una base de datos (BD),
programacion, etc.) pero no son capaces de aplicarlos en pro de un objetivo

comun.

Esta carencia estd fuertemente ligada al hecho de que no exista una
asignatura que muestre una vision integra y aplicada de los conocimientos ya

adquiridos.



1.6.

Por esta razén, es importante que el estudiante que realiza los estudios de
Licenciatura en Informatica aplicada a la educacién tenga garantizado un
contacto minimo por lo que al desarrollo de un proyecto (siempre adaptado a su

nivel de conocimiento) se refiere.

LIMITACIONES

Esta investigacion presentd limitaciones al momento de comunicarse de
manera presencial con la poblacion que ha estudiado la carrera, por ende, se
tomo la decision de hacerle llegar la encuesta a la poblacién a través de redes
sociales. Ademas de lo anteriormente mencionado, la investigacion no presento

otras limitaciones.



CAPITULO Il

MARCO TEORICO



2.1. ANTECEDENTES

En el afio 2011, en la Universidad Autonoma de Barcelona, seis estudiantes de la
asignatura Ingenieria Informatica realizaron una investigacion basada en la
experiencia de seis afos llamada, Resultados y reflexiones de seis afios de
experiencia del Aprendizaje basado en proyectos en Ingenieria Informéatica, en donde
concluyeron que:

La oferta de Aprendizaje basada en proyectos (ABP) tiene una valoracion positiva,

pues ha potenciado la iniciativa de los alumnos y ellos también lo han valorado

asi; ademas, durante el curso, los alumnos de ABP han visto al profesor como
una figura positiva. Creemos que esta dindmica de clase es mas gratificante para

el docente (Barcelona, 2011).

En el afio 2016 el estudiante Christian Gutiérrez Navarrete de la Universidad de
Chile, realizé un estudio del “Analisis comparativo de metodologias de aprendizaje
colaborativo, Jigsaw y aprendizaje basado en problemas, haciendo uso de objetos de
aprendizaje reutilizables, para el aprendizaje de la geometria, en alumnos de primero
medio”, en donde concluye que:

Los resultados indican que en el grupo de Aprendizaje Basado en Problemas hubo

una ganancia significativa en el rendimiento de los estudiantes en relacién al nivel

de conocimiento que tenian antes de participar en la experiencia de la

metodologia con Objetos de Aprendizaje. (Navarrete, 2016)
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En el afio 2016, el estudiante Luis Alfonso Roldan de la Universidad Pedagdgica
Nacional de Colombia, realizé un estudio del Aprendizaje basado en proyectos como
modelo innovador para incentivar el aprendizaje de la quimica, en donde concluye
que:

La implementacion de un proyecto como estrategia innovadora para apoyar el

aprendizaje de la quimica, genera cambios importantes cuando el estudiante en

su aprendizaje logra crear un puente entre los conocimientos propios de la
guimica y los conocimientos que posee para reestructurar y crear nuevas
conceptualizaciones, que permiten construir y reconstruir su conocimiento

escolar, el cual esta relacionado con su contexto. (Roldan, 2016)

En el afio 2017, el estudiante Paul Fernando Vilca Chiliquinga, Pontificia
Universidad Catdlica del Ecuador, realizé una “Guia para el Aprendizaje Basado en
Proyectos Interdisciplinarios en las Facultades de Ingenieria en Sistemas” en donde
concluye que:

La educacion superior en el mundo actual esta desechando el uso de las técnicas

didacticas tradicionales, y estd empleando técnicas orientadas al constructivismo

gue permite desarrollar en los estudiantes las competencias profesionales
necesarias para que los mismos puedan salir al mundo laboral directo a colaborar

y participar en la ejecucion de proyectos que solucionen los problemas reales.

(Chiliquinga, 2017)
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2.1.1. UNIVERSIDAD TECNOLOGIA DE PANAMA

La Universidad Tecnolégica de Panama es una universidad estatal fundada
en 1981, tiene presencia a nivel nacional a través de los centros regionales y
cuenta con dos extensiones. (Wikipedia, Universidad Tecnologica de Panama,

2019)

La Universidad Tecnoldgica de Panama tiene por mision: Aportar a la
sociedad capital humano integral, calificado, emprendedor e innovador, con
pensamiento critico y socialmente responsable, en ingenieria, ciencias y
tecnologia, generar conocimiento apropiado para contribuir al desarrollo
sostenible del pais y de América Latina y responder a los requerimientos del

entorno.

2.2.MARCO CONCEPTUAL

2.2.1. ENFOQUE METODOLOGICO DE APRENDIZAJE BASADO EN

PROYECTOS

Para iniciar con la definicién de la metodologia de Aprendizaje basado en

proyectos, es necesario iniciar definiendo el enfoque constructivista, el

aprendizaje activo y las estrategias de aprendizaje.

12



2.2.1.1. ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA

El constructivismo es una corriente pedagogica, que postula la
necesidad de entregar al estudiante las herramientas necesarias que le
permitan construir sus propios procedimientos para resolver una situacion
problematica, lo que implica que sus ideas puedan verse modificadas y siga

aprendiendo. (Wikipedia, El Constructivismo, 2019)

Uno de los principales exponentes del constructivismo fue Jean Piaget,
quien basaba su investigacion en la busqueda de la respuesta a la pregunta:
¢cOmo estan relacionados el individuo y su entorno? Piaget concibe el
aprendizaje como un proceso interno de construccién, en donde el individuo

participa activamente adquiriendo estructuras cada vez mas complejas.

Las diversas clasificaciones que existe del constructivismo, se basan

de forma explicita o implicita en:

e EIl constructivismo cognitivo, propuesto por Piaget.

e El constructivismo de orientacion socio — cultural, basado en los

planteamientos de Vygotssky.
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e EIl constructivismo vinculado al constructivismo social de Beger y
Luckman, y en los enfoques posmodernos en psicologia que sitdan,

el conocimiento en las préacticas discursivas. (Educativo, 2011)

La corriente constructivista se basa en tres nociones principales:

e Elestudiante es el responsable de su propio proceso de aprendizaje.

e La actividad mental constructiva del estudiante se aplica a los

contenidos que ya posee en un grado considerable de elaboracién.

e El estudiante reconstruye objeto de conocimiento que ya esta

construido.

El enfoque constructivista orienta, direcciona el proceso de ensefianza
aprendizaje a una perspectiva experiencial, donde se tiene que dar una
mayor actividad y participacion del estudiante. La aplicaciéon del enfoque
constructivista implica el reconocimiento que cada persona aprende de
diversas maneras, y que se necesita de estrategias de aprendizaje
pertinentes que estimulen al estudiante a tener valor y confianza en sus

propias habilidades. (Chiliquinga, 2017)
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2.2.1.2. APRENDIZAJE ACTIVO

Jean Piaget dice:

La meta principal de la educacion es desarrollar hombres que sean
capaces de hacer cosas nuevas, no simplemente de repetir lo que otras
generaciones han hecho; hombres que sean creativos, inventores y
descubridores. La segunda meta de la educacion es la de formar mentes que
sean criticas, que puedan verificar y no aceptar todo lo que se les ofrece.

(Prieto, 2015)

Gunter Hube,r indica sobre el aprendizaje activo:

No es posible aprender por otra persona, sino que cada persona tiene
que aprender por si misma. Pero, ¢Por qué se han preparado docentes,
hasta ahora, en todo el mundo sobre todo para presentar conocimiento por

lecciones magistrales? (Huber, 2015)

El aprendizaje activo puede ser entendido como aquel basado en el
estudiante que se consigue no solo con la motivacion, sino también con
implicacion, atencion y trabajo constante. Con estos ingredientes, estamos
promoviendo un tipo de aprendizaje de mayor calado que asienta sus bases
en un aprendizaje significativo, con el que se espera que los estudiantes sean
capaces de relacionar lo que ya saben con los elementos nuevos,

apoyandose en los comparieros y con el profesor como guia del proceso. Se
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toma como premisa que el aprendizaje tiene un caracter eminentemente

social: aprendemos con y de los demas. (Chiliquinga, 2017)

2.2.1.3. ESTRATEGIA DE APRENDIZAJE

El docente, como todo profesional debe mejorar en la ejecucién del
proceso ensefianza aprendizaje, teniendo siempre presente que el personaje
directamente afectado por la mejora es el estudiante. Si el proceso de
ensefianza aprendizaje mejora y es de calidad, el estudiante podra adquirir
de mejor manera y con mayor facilidad el conocimiento que se desea

transmitir.

Todo proceso que se ejecuta en la vida consta de pasos y/o actividades
que se deben realizar para poder obtener el resultado final, es decir, el
producto que se obtiene luego de ejecutar todo el proceso. La forma de
ejecutar los pasos y/o actividades se establece a través de las estrategias,
en el caso del proceso educativo se les conoce como estrategias de

ensefianza aprendizaje.

En el proceso de ensefianza aprendizaje el docente es el guia, el
orientador, el facilitador y el mediador entre los aprendizajes significativos y
los estudiantes, enfatizando el “aprender a aprender”. El profesor debe usar

los instrumentos y el material necesario para ejercer su rol dentro del
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proceso, y debe identificar y establecer las estrategias que usara para
ejecutar el proceso tomando en cuenta los diferentes estilos y ritmos de

aprendizaje de los estudiantes. (Chiliquinga, 2017)

El estudio sobre las estrategias de aprendizaje, en los ultimos afos, se
ha considerado como una de las lineas de investigacibn més fructifera en
torno al proceso de ensefianza aprendizaje. Los diversos investigadores han
dado su definicién sobre las estrategias de aprendizaje, por lo que se puede
decir que se tiene un abanico de definiciones, a continuacion, se detallan

algunas:

Weisnstein y Mayer dicen que “las estrategias de aprendizaje pueden
ser definidas como conductas y pensamientos que un aprendiz utiliza
durante el aprendizaje con la intencion de influir en su proceso de

codificacion”. (Caribe., 2015)

Dansereau (1985) y Nisbet Shucks (1987) definen a la estrategia
“como secuencias integradas de procedimientos o actividades que se eligen
con el propdsito de facilitar la adquisicion, almacenamiento y/o utilizaciéon de

la informacion”.

Monereo (1994) define a la estrategia como “procesos de toma de

decisiones (conscientes e intencionales) en los cuales el alumno elige y
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recupera de manera coordinada, los conocimientos que necesita para
cumplimentar una determinada demanda u objetivo, dependiendo de las
caracteristicas de la situacion educativa en la que se produce la accion”.
(Caribe., 2015). Una estrategia de aprendizaje es la guia metodoldgica que
se sigue para ejecutar el proceso de ensefianza aprendizaje, de acuerdo al

escenario y los actores donde se vaya a aplicar el proceso.

2.2.1.4. METODOLOGIA: APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

Para entender la metodologia: aprendizaje basado en proyectos hay

que iniciar por definir qué es un proyecto y los equipos de trabajo.

2.2.1.4.1. PROYECTO

La Universidad de Barcelona en su Business School indica “el
término proyecto hace referencia a la planificacion o concrecién de un
conjunto de acciones que se van a llevar a cabo para conseguir un fin

determinado, unos objetivos concretos”. (School, 2016)

Project Management Institute (PMI) define: “un proyecto es una
actividad grupal temporal para producir un producto, servicio o resultado
que es unico”. (PMI, 2019). Un proyecto es la planificacion y ejecucion de

actividades que tienen como base un inicio y nos permite llegar a un fin, el
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mismo que constituye el objetivo del proyecto. La gestidon o direccion de
un proyecto es realizar la administracién, supervision y control de la

ejecucion de la planificacién realizada. (Chiliquinga, 2017)

2.2.1.4.2. GRUPO O EQUIPO DE TRABAJO

El Tecnol6gico de Monterrey establece lo siguiente:

El grupo es el conjunto de varias personas que estan unidas para
alcanzar un objetivo especifico. El equipo se refiere al conjunto de
personas que aportan sus conocimientos para lograr un mismo objetivo
basandose en la ayuda equitativa de quienes lo forman. (Monterrey,

2016)

Aiteco Consultores, en su definicion de equipo de trabajo dice:

El equipo se forma con la convicciébn que las metas propuestas
pueden ser conseguidas poniendo en juego los conocimientos,
capacidades, habilidades, informacibn y en general las
competencias de las distintas personas que lo integran. El término
gue se asocia con esta combinacién de conocimientos, talentos y
habilidades de los miembros del equipo en un esfuerzo comun es,

sinergia. (Consultores, 2019)
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Un equipo de trabajo esta conformado por un nimero determinado
de personas, con perfiles diferentes tanto en lo profesional como en lo
personal, pero con la sinergia suficiente para poder colaborar, contribuir
y apoyar en la consecucion del objetivo o los objetivos asignados al grupo,

con la direccién y guia de un lider. (Chiliquinga, 2017)

2.2.1.4.3. APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

El aprendizaje basado en proyectos es una metodologia que permite
a los alumnos adquirir los conocimientos y competencias clave en el siglo
XXI mediante la elaboracién de proyectos que dan respuesta a problemas
de la vida real. El aprendizaje y la ensefianza basados en proyectos
forman parte del ambito del "aprendizaje activo". Dentro de este ambito
encontramos junto al aprendizaje basado en proyectos otras
metodologias como el aprendizaje basado en tareas, el aprendizaje
basado en problemas, el aprendizaje por descubrimiento o el aprendizaje

basado en retos.

El Aprendizaje basado en proyectos es una estrategia de ensefianza
aprendizaje alternativa que tiene como objetivo combatir las deficiencias
de un modelo tradicional mecanico y memoristico, asi como convertirse
en una herramienta para trabajar con estudiantes de habilidades y estilos

de aprendizaje diferentes. (Chiliquinga, 2017)
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La Universidad Politécnica Salesiana en su Revista de Educacion
menciona:
El Aprendizaje basado en proyectos es un ambiente de aprendizaje
activo centrado en los/las estudiantes y es una técnica did4ctica que
se enfoca en un producto o en un proceso que los/las estudiantes
tienen que planificar, disefiar y desarrollar a través de un proyecto.
El profesor determina el proyecto que hay que ejecutar y actlia como
facilitador del proyecto. Los/las estudiantes se fundamentan en el
conocimiento existente e identifican sus necesidades de
aprendizaje. Ademas, buscan, analizan y evaltuan diferentes fuentes
de informacién para apoyar sus ideas y toman responsabilidad para
aprender en forma individual y grupal y presentar apropiadamente

los productos y procesos. (Alteridad, 2014)

El Tecnolégico de Monterrey en su sitio sobre Investigacion e
Innovacion Educativa define “El aprendizaje orientado a proyectos busca
enfrentar a los alumnos a situaciones que los lleven a rescatar,
comprender y aplicar aquello que aprenden como una herramienta para
resolver problemas o proponer mejoras en las comunidades en donde se

desenvuelven”.
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Esta estrategia de ensefianza constituye un modelo de instruccion
auténtico en el que los estudiantes planean, implementan y evaluan
proyectos que tienen aplicacién en el mundo real mas alla del aula de

clase. (Chiliquinga, 2017)

La universidad de Vigo en su revista de Formacion e Innovacion
Educativa Universitaria indica: “La estrategia de Aprendizaje Basado en
Proyectos (del inglés, PBL: Project Based Learning) es una de las més
interesantes y de mayor aplicacion en carreras técnicas (Case y Light,
2011). En la actualidad, se considera especialmente adecuada para
abordar muchos de los retos de la educacién superior. La ensefianza
basada en ABP se basa en el desarrollo de un proyecto que busca la
elaboracion de un producto final. Su consecucién promueve la
participacion del alumno en el proceso de aprendizaje consiguiendo unos
resultados mejores, tanto por los conocimientos como por los hébitos

adquiridos”. (Universitaria, 2014).

De acuerdo a las definiciones mencionadas se puede identificar que
tanto el rol del estudiante como del profesor en la estrategia del
Aprendizaje basado en proyectos es diferente a los roles que se tenia con
las estrategias de aprendizaje tradicionales. El estudiante es el duefio de
las acciones a realizar para su aprendizaje, el profesor es el guia y

garante para la que la ejecucion del proyecto sea una experiencia
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agradable, divertida, enriqguecedora para el estudiante y que al final se

cumpla con el objetivo del proceso de ensefianza aprendizaje.

En el Aprendizaje basado en proyectos se establece realizar
actividades de enseianza interdisciplinarias centradas en los
estudiantes, por lo que se recomienda el formar equipos de trabajo con
estudiantes de perfiles y areas disciplinarias diferentes con el objetivo de
cubrir todas las areas y que cada integrante se sienta parte de la solucién

al proyecto que se le asigne al grupo.

El investigador David Moursund, especialista en el uso de las
Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion TIC’s en los procesos de
ensefianza aprendizaje, ha realizado algunos trabajos sobre el uso de las
TIC’s en la estrategia de Aprendizaje basado en proyectos, en los cuales

identifica algunos beneficios; entre los principales se tiene:

e Aumenta la motivacion: al involucrar al estudiante como actor

principal, la asistencia y la participacion en clase aumenta.

e Aumenta las habilidades para la solucion de problemas: al

plantear un proyecto de la vida real y afin al estudiante, se

motiva a participar mas en buscar soluciones.
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e Aprender de manera practica a usar la tecnologia: al
aumentar la motivacion el estudiante participa y se involucra
mas con las herramientas y medios que necesita utilizar para

llegar a la solucion.

Se puede decir que: la estrategia Aprendizaje basada en proyectos
es una estrategia no tradicional que innova el proceso de ensefanza
aprendizaje sea con o sin el uso de la tecnologia y que establece de
manera explicita el rol principal al estudiante, y que le plantea a los
estudiantes el implementar un proyecto que dé una solucién al mundo
real. Al implementar la solucion se realiza un proceso dinamico y divertido
donde se involucra al estudiante tanto para su trabajo individual como en
equipo, mejorando las competencias y habilidades que tiene o

adquiriendo nuevas.

Al momento de evaluar el aprendizaje de los estudiantes como
resultado de la aplicacion de aprendizaje basado en proyectos, se debe
tomar en cuenta: La asignacioén de roles, la investigacion, responsabilidad
compartida, andlisis creativo de documentos y la comunicacién y

habilidades sociales.
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Para evaluar lo anterior, se recomienda utilizar las siguientes
técnicas: la autoevaluacion, la coevaluacion, la evaluacion formativa y la

evaluacién sumativa.

En la autoevaluacion el estudiante debe reflexionar sobre: el
compromiso consigo mismo, valorar su trabajo y comprobar sus logros.
En la coevaluacion el grupo evalla: la participacion del grupo, el grupo
con el resto de los grupos y algin componente respecto al grupo. En la
evaluacion formativa se recibe retroalimentacion de las personas del
mismo grupo, del profesor o de otros grupos. En la evaluacion sumativa
se evalla el producto final, el proceso de aprendizaje, las habilidades y

conocimientos adquiridos.

2.3.COMPETENCIAS DEL PERFIL DEL LICENCIADO EN INFORMATICA

APLICADA A LA EDUCACION

Para analizar las competencias del Licenciado en Informatica aplicada a la
educacion hay que definir primero la Licenciatura y los requisitos que debe cumplir el

estudiante para entrar a ella.

2.3.1. LICENCIATURA EN INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION
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La Licenciatura en Informética aplicada a la educaciéon busca formar
profesionales de Informética capacitados integralmente, con el fin de apoyar los
procesos de aprendizaje, transferencia e innovacion cientifica y tecnolégica en
el &rea educativa y empresarial que impulse el desarrollo humanistico y

cientifico del pais. (Panama U. d., 2019)

2.3.2. REQUISITOS PARA LA CARRERA

Los requisitos de Ingreso a la carrera de Licenciatura en Informatica aplicada

a la educacion son:

e Titulo de Bachiller con un minimo de 1 afio en quimica, fisica y

biologia, con 2 afios de matematica de nivel medio.

e Cumplir con los requisitos de admision general de la Universidad.

e Cumplir con los requisitos particulares de la Facultad.

2.3.3. COMPETENCIAS DE LA CARRERA

Las competencias adquiridas por el graduado al estudiar la licenciatura en

informatica aplicada a la educacion son:
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Realizar el disefio, desarrollo y evaluacion de software educativo,

aplicable en su area de actuacion.

Desarrollar estrategias educativas de acuerdo a las teorias de

aprendizaje, adecuadas a los distintos niveles educativos.

Administrar la tecnologia informatica dentro de un Centro Educativo.

Desarrollar sistemas de informacién para la educacion.

Disefar cursos virtuales.

Disefiar y desarrollar investigaciones aplicadas a la educacion.

Administrar proyectos en el sector educativo.

Emplear técnicas informéticas avanzadas para la construccion del

conocimiento en el estudiante y su evaluacion.

Tener dominio pedagdgico de las herramientas y medios informéaticos

para el fortalecimiento del proceso educativo.
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e Disefiar estrategias alternativas para el uso adecuado de la nueva

tecnologia dentro del curriculo escolar y universitario.

e Impartir docencia con criterios académicos, cientificos, pedagogicos

y de valores, en los diversos niveles del Sistema Educativo Nacional.

e Aplicar eficientemente las nuevas tecnologias de la informacion y las

comunicaciones en el proceso educativo.

e Disefiar materiales digitales innovadores para el aprendizaje como
resultado de un trabajo interdisciplinario que integra elementos
pedagogicos, tecnoldgicos y comunicativos. (Panama U. T., Facultad

de Ingenieria de Sistemas Computacionales, 2019).

El campo ocupacional de esta carrera tiene un rango tanto para poder

implementar tecnologias en empresas y centros educativos del pais. Ademas,

estara capacitado para participar en proyectos, asesorias e investigaciones en

el campo de la Informética.

2.3.4. METODOLOGIA DE ENSENANZA APRENDIZAJE POR ASIGNATURA
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A continuacion, se presenta la metodologia de ensefianza aprendizaje
utilizada por asignatura en la Facultad de Sistemas computacionales de la

Universidad Tecnolégica de Panamé

llustracién N°1. Estrategias metodologicas por area curricular

1. PRE-CALCULO X X X X
2. CALCULOI X1 2 X | X[ X X X | x
3. CALCULOT Xo o X X X 3 52
4. CALCULO I % X X
5. ECUACIONES
CIENCIAS DIFERENCIALES X | x| X X X X
BASICAS ORDINARIAS
DE ___ ORDINARIAS
e 6. FISICAI(MECANICA) | x | x | x X X X
iA 7. FISICAIl (ELECTRIC. | X X

Y MAGNET))
8. MATEMATICA
SUPERIORESPARA | x | x| x| x I x| x| x | x
INGENIEROS
9 METODOS
NUMERICOS PARA | X | X x | x| x| x | x|x
INGENIEROS
70, QUIMICA GENERAL
PARA INGENIEROS
1. CIENCIAS

TERMOFLUIDICAS A L

12. CIRCUITOS
LOGICOS
13. DIBUJO LINEAL

Y GEOMETRIA X | x| x| x | x X | x| x
CIENCIAS DESCRIPTIVA
DE 14. ESTADISTICA PARA X
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OTRAS
INGENIER
I1AS

INGENIEROS

15

MECANICA

16.

METODOS DE
INVESTIGACION EN
INGENIERIA

17.

PROYECTO DE
DISENO DIGITAL

18.

SISTEMAS
ELECTRICOS

CIENCIAS
SOCIALE
5

19.

COMPETENCIAS
ACADEMICAS Y
PROESIONAL.

20.

COMUNICACION OR
ALY ESCRITA

21.

ETICA PROF. Y
DERECHO EN LOS
NEGOCIOS

22

INGLES |

23

INGLES Il

24,

TOPICOS DE
GEOGRAFIAE
HIST. DE PANAMA

25,

FORMACION DE
EMPRENDEDORES

26.

GERENCIA DE
RECURSOS
HUMANOS

27.

INGENIERIA
AMBIENTAL

28.

SISTEMAS
COLABORATIVOS

CIENCIAS
COMPUT
ACIONAL
ESE
INFORMA
TICAS

29.

BASE DE DATOS

30.

COMUNICACION DE
DATOS |

R

ERE .

"31. COMUNICACION DE

DATOS Il

x| = x| X

X | x| x=

>x | x|

32

DESARROLLO DE
SOFTWARE |

=

E

b

33

DESARROLLO DE
SOFTWARE Il

=

>

34,

DESARROLLO
DE SOFTWARE IV

35.

36.

GERENCIA DE
PROYECTOS
INFORMATICOS

INGENIERIA
DE SOFTWARE |

ar.

INGENIERIA
DE SOFTWARE 11

38,

ORGANIZACION Y
ARQUITECTURA DE
COMP. |

39.

ORGANIZACION Y
ARQUITECTURA DE
COMP. 1l

40.

PROGR.APLICADA
PARA
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COMPUTACION |

41. PROGR.APLICADA
PARA X X X X X X | X X
COMPUTACION I

42 SISTEMAS
OPERATIVOS |

43. TECNOLOGIA DE
INFORMACION Y X X X X X X X
COMUNICAC.

44, COMPUTACION
GRAFICA |

45. COMPUTACION
GRAFICAII

46. ESTRUCTURA DE
DATOS |

47. ESTRUCTURA DE
DATOS Il

48. FUNDAMENTOS DE
COMPUTACION

49. INGENIERIA DE
SISTEMAS X X X X X X | X
DINAMICOS

50. INTELIGENCIA
ARTIFICIAL

51. LENGUAJES
FORMALES,
AUTOMATAS Y
COMPILAD.

52. ROBOTICA X X X X X X | X

53. SEGURIDAD
EN TECNOLOGIA DE X X X X
COMPUTACION

54. SIMULACION DE
SISTEMAS

55. SISTEMAS
BASADOS EN EL X X | X X X X X | X
CONOCIMIENTO

56. TRABAJO DE
GRADUACION |

57. TRABAJO DE
GRADUACION I

x| X | X | X | X
x| X | X | X | X

X | X | X | X | X
> | X >
x| X | X | X | X

(Panama U. T., Informacién extraida del Autoestudio del programa Licenciatura en
Ingenieria de Sistemas y Computacion para ser presentado a la agencia
Centroamericana de acreditacion de programas de Arquitectura e Ingenieria

ACAAI, 2016).
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CAPITULO 1lI

MARCO METODOLOGICO
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3.1.TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion es no experimental y transversal ya que no se
manipularan en forma deliberada ninguna variable. No existira intervencion del
investigador sobre los resultados, es decir, que se observaran los fenomenos tal y
coémo ocurren naturalmente, sin intervenir en su desarrollo, tomando en cuenta que
la recoleccion de datos se hara en un solo corte de tiempo a fin de describir los

hallazgos.

La investigacion segun el tratamiento de la variable sera descriptiva, porque
solo determinara condiciones y estimara los parametros de la poblacion a partir de

los datos que se obtienen de una muestra.

Para la medicion de las variables en estudio, la recoleccion de la informacion
se obtendra a partir de mediciones en las que no participarad. El disefio del
instrumento se centrara en hechos pasados y del momento en que se esté
realizando esta investigacion. El estudio sera transversal, ya que las variables se

mediran en un periodo corto de tiempo.

La investigacién segun el tipo de datos empleados serd cualitativa, ya que

busca describir e interpretar sucesos en su medio natural, a partir de un problema

gue se origina en la misma comunidad, con el objeto de que con la solucién se
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mejore el nivel de vida de las personas involucradas. Se analizaran los datos

empleados de forma operativa con el fin de obtener un estudio mas completo.

En este estudio el método empleado para sacar conclusiones sera el método
inductivo, ya que la investigacion se basa en la observacion y el analisis de una

situacidon concreta.

3.2.DEFINICION OPERACIONAL DE VARIABLES

Variable Independiente

Para este trabajo investigativo se definieron las siguientes variables

independientes

Tabla N°1: Definicion operacional de variable independiente
Variable Definicion Indicador
Operacional
Método de leccion magistral
Estrategia de Aprendizaje basado en

Metodologia
aprendizaje utilizada en  problemas
de Aprendizaje
la carrera Aprendizaje basado en proyectos

Otros
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Variable Dependiente

Para este trabajo investigativo se definieron las siguientes variables

Dependientes:

Tabla N°2: Definicién operacional de variable dependiente
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Variable

Compete
ncias del
perfil

profesio

nal

Definicién

Capacidad
esy
habilidades
adquiridas
del

profesional

Indicador
Estoy en la capacidad de hacer el disefio, desarrollo
y evaluacion de software educativo, aplicable en su
area de actuacion.
Puedo desarrollar estrategias educativas de acuerdo
a las teorias de aprendizaje, adecuadas a los
distintos niveles educativos.
Estoy en la capacidad de administrar la tecnologia
informética dentro de un Centro Educativo
Puedo desarrollar sistemas de informacion para la
educacion.
Estoy en la capacidad de disefiar cursos virtuales.
Tengo las habilidades para disefar y desarrollar
investigaciones aplicadas a la educacion.
Estoy en la capacidad de administrar proyectos en el
sector educativo.
Tengo habilidades para el empleo de técnicas
informaticas avanzadas para la construccion del
conocimiento en el estudiante y su evaluacién
Tengo dominio pedagoégico de las herramientas y
medios informéticos para el fortalecimiento del

proceso educativo.
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Tengo habilidades para disefiar estrategias
alternativas para el uso adecuado de la nueva
tecnologia dentro del curriculo escolar y universitario.
Estoy en la capacidad de impartir docencia con
criterios académicos, cientificos, pedagogicos y de
valores, en los diversos niveles del Sistema
Educativo Nacional.

Puedo aplicar eficientemente las nuevas tecnologias
de la informacion y las comunicaciones en el proceso
educativo.

Puedo disefiar materiales digitales innovadores para
el aprendizaje como resultado de un trabajo
interdisciplinario que integra elementos pedagdgicos,

tecnologicos y comunicativos.

3.3.POBLACION Y MUESTRA

3.3.1. POBLACION

La poblacion de esta investigacion esta conformada por: graduados de la
carrera de Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion de la Universidad

Tecnologica de Panama.
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En la Universidad Tecnoldgica de Panama la poblacion de graduados es
de 10 licenciados para la carrera de Licenciatura en Informética aplicada a la

educacion en los cinco ultimos afos, segun cifras del INEC.

3.3.2. MUESTRA

La muestra de este trabajo de tesis sera una muestra aleatoria por
conveniencia fundamentada en la conveniente accesibilidad y proximidad de
los sujetos para el investigador. Se tomaran graduados de la carrera de
Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion de la Universidad

Tecnologica de Panama.

Para los graduados en los Uultimos cinco afios de Licenciatura en
Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panama,
se utilizard como muestra la misma cantidad que la poblacién (10 graduados)

ya que la misma es muy pequefia.

3.4. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION Y ANALISIS DE DATOS

3.4.1. TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

La técnica es indispensable en el proceso de la investigacion, ya que

integra la estructura por medio de la cual se organiza la investigacion. Las
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técnicas de investigacion, se pueden estudiar en dos formas generales: técnica

documental y técnica de campo.

3.4.1.1.

TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

Para el desarrollo de la investigacion se emplean las técnicas que a

continuacion se detallan: la observacion, la encuesta y la entrevista.

La observacion: se utilizara para colocar al investigador frente a la
realidad en estudio de manera inmediata, la captacién de tipo

sensorial de lo que acontece en el entorno estudiado.

La encuesta: se utilizara para proporcionar datos de las condiciones
econdmicas, nivel de preparaciéon, casa de estudio a la mayor
cantidad de personas que se necesiten encuestar. Estara
estructurada en dos apartados, el primer apartado busca obtener
datos de las variables demograficas y el segundo apartado es
compuesto por seis (6) items con alternativas diferentes de escala,
seleccion multiple e identificacion, que proporcionen datos sobre
las variables especificas para los enfoques metodolégicos de

ensefanza.

La entrevista: que consistira en una conversacion para averiguar
datos especificos sobre el estudio.
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3.4.1.2. INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

Para el desarrollo de la investigacion se confecciond un instrumento

dirigido al siguiente grupo:

a) Graduados de los ultimos cinco afios de la Licenciatura en
Informética aplicada a la educacion de la Universidad

Tecnoldgica de Panama.

El instrumento esta conformado por tres (3) partes. La primera (1) parte
estd formada por preguntas de datos generales relacionadas con edad,
género y si ejercen la carrera estudiada. En la segunda (2) parte las
preguntas son temaéticas relacionadas directamente con el tema de la
investigacion; mientras que la tercera (3) parte, contiene una (1) pregunta

relacionada a recomendaciones que aporta el encuestado.

La mayoria de las preguntas son de escoger la opcion que mejor
responda a la situacion del estudiante utilizando la escala de 1 a 5 siendo
(1) Nunca y (5) Siempre, una pregunta cerrada con una escala basica
dicotdmica, con opciones Si y No y por ultimo, una pregunta abierta para

adquirir las recomendaciones de los encuestados.
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3.4.2. TECNICAS E INSTRUMENTOS PARA EL ANALISIS DE DATOS

Para el andlisis de los datos se utilizara un componente cuantitativo y

cualitativo, con el fin de estudiar y describir a los individuos de la muestra.

3.4.2.1. TECNICAS PARA EL ANALISIS DE DATOS

Para el andlisis de los datos se utiliza:

a) Componente cuantitativo

e Estadistica descriptiva para estimar datos porcentuales

b) Componente cuantitativo

e Saturacion aplicada a las respuestas en el taller focal

e Andlisis de contenido de las respuestas dadas en la

entrevista

e Triangulacion para validar los resultados de la entrevista
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3.4.2.2. INSTRUMENTOS PARA EL ANALISIS DE DATOS

Para la presentacion de los datos recabados y la informacién producto

del analisis de los datos, se emplearon: Matrices, especialmente disefiadas

para organizar y sistematizar los datos obtenidos.

a) Tablas de distribucién de frecuencias

b) Diagrama de barras

c) Diagrama de sectores

d) Cuadro de didlogos

3.5.PROCEDIMIENTOS

La presente investigacion se llevara a cabo en varios estadios o fases.

1. Primero, se realizara la planificacion de las actividades de la
investigacion, identificando el marco de referencia para definir las

teorias, los conceptos y antecedentes.
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2. Se iniciard con la investigacion de campo, en donde a través de la
aplicacion de instrumentos y entrevistas a la muestra, permitirdn
sustentar la hipotesis de esta investigacion y presentar una propuesta
de guia para la aplicacion de la metodologia de Aprendizaje basado en

proyectos, para el docente.

3. Se haréa referencia al analisis, interpretacion e integracion de los
resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos a la muestra,
como parte del proceso de validacion de la hipétesis y la preparacion
de la guia para la aplicacion de la metodologia de Aprendizaje basado

en proyectos, para el docente.

4. Por ultimo, los resultados seran contrastados como base para inferir las

conclusiones y recomendaciones y proponer una guia para la aplicacién

de la metodologia de Aprendizaje basado en proyectos, para el docente.

3.5.1. APLICACION DE INSTRUMENTOS

En el caso de la aplicacion del instrumento descrito con antelacion, se

empleara la validacibn de experto como mecanismo para determinar la

confiabilidad del instrumento.
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Una vez validado el instrumento, se armard una base de datos con los
graduados de las promociones de los pasados cinco afios para obtener

informacion numérica (poblacién) de los graduandos.

Con base en la poblacion se calculara la muestra, a efectos de identificar

la cantidad de graduados a los que se les aplicaran los instrumentos.

Se aplicaran los instrumentos a los graduandos de las promociones de los

anteriores cinco afios, de forma electrénica.

El tiempo estimado para la aplicacion del instrumento es de

aproximadamente 6 minutos.

La informacion suministrada sera manejada bajo los parametros de

confidencialidad investigativa.

Completada la aplicacion del instrumento, se levantara una base de datos

digital en la herramienta Excel, el cual permite de forma automatica el cruce de

variables, y el programa SPSS para el analisis de las variables.

En cuanto al andlisis de la data, se ha determinado, cantidad de

competencias adquiridas con la metodologia, compuesta por el sumatorio total
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de 10 competencias. Las demas preguntas son a nivel descriptivas, esto nos

ayudard a analizar e inferir el porqué de los resultados de la muestra.
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CAPITULO IV

RESULTADOS DE LA INVESTIGACION
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En este capitulo se presenta la interpretacion y el andlisis de los resultados

obtenidos mediante el instrumento aplicado a la muestra.

4.1.INTERPRETACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Los cuadros y graficos del 1 al 4 dejan ver las caracteristicas de la
poblacién de egresados de la Licenciatura Informatica aplicada a la educacion

para la aplicacion de los instrumentos.

Los cuadros y graficos del 5 al 14 comprenden la evaluacién realizada a

la poblaciébn de egresados, respecto a las competencias de Licenciatura

Informatica aplicada a la educacién, utilizando la metodologia basada en

proyectos.

A continuacion, la interpretacién de la informacién recabada.
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Cuadro No. 1

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN SEXO

1. ¢ Cual es su sexo0?

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia| Porcentaje
valido Acumulado
Hombre 7 70.0 70.0 70.0
Mujer 3 30.0 30.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnolbégica de Panamd de los ultimo cinco afios, agosto 2019
Con el propdsito de captar las caracteristicas de la poblacion de egresados
gue se graduaron de la carrera Licenciatura en Informatica aplicada a la
educacion de la Universidad Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afos,
se preparé el cuadro No.1, el cual categoriza la composicién de la misma de
acuerdo a su sexo, siendo el 70% de los encuestados de sexo “hombre” y el 30%

de sexo “mujer”. Dichos porcentajes a su vez responden numéricamente a un

total de tres (3) egresadas mujeres y diez (10) egresados hombres.

48



Gréafica No. 1

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN SEXO

1. ¢ Cual es su Sexo?

Percent

Hombre

Mujer
1. ;iCual es su Sexo?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacién de la Universidad Tecnoldgica de Panama de los
ultimos cinco afios, (agosto 2019).
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Cuadro No. 2

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN EDAD

2. ¢Cuédl es su edad en aifios cumplidos?

: : Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia| Porcentaje L1
valido Acumulado
25a29 3 30.0 30.0 30.0
35a39 2 20.0 20.0 50.0
40 a 44 1 10.0 10.0 60.0
45 a 49 1 10.0 10.0 70.0
55a59 3 30.0 30.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera

Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019

El cuadro N°2 clasifica a la poblacion en funcion de la edad. Asi tenemos

gue un 30% de la poblacién tiene entre 25 a 29 afios de edad y de 55 a 59 afios

de edad. Un 20% esté en un rango de edad de 35 a 39 afios y un 10% tiene entre

40 a 44 ainos y de 45 a 49 afos de edad.

Respecto al 30% obtenido de rango de edad de 25 a 29 afios, el 66.67%%
esta conformado por mujeres, lo cual evidencia que las mujeres finalizan la
carrera de Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion a temprana edad
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(25 a 29 afios), mientras que los hombres lo hacen en edades mas avanzadas

(30 en adelante).

Gréafica No. 2

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN EDAD

2.;Cual es su edad en afios cumplidos?

Percent

25829 J2a3d

40a 44 45343 55859
2.;Cual es su edad en afios cumplidos?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacion de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacién de la Universidad Tecnoldgica de Panama de los
altimos cinco afios, agosto 2019.
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Cuadro No. 3

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN SI EJERCE COMO PROFESIONAL DE LA CARRERA

3. ¢Actualmente esta ejerciendo como profesional de la Informatica

Educativa?
. .| Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje L1
valido Acumulado
Si 5 50.0 50.0 50.0
No 5 50.0 50.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera

Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019

En el cuadro N°3 se clasifica a la poblacién en funcién de si ejercen o no

como profesionales de Informética aplicada a la educacion. Asi tenemos que un

50% de la poblacion ejerce como profesional de la Informatica aplicada a la

educaciéon, mientras que el otro 50% no ejerce la carrera

En la grafica 3 podemos ver como se distribuye por rango de edad los
egresados de los ultimos cinco afios que se encuentran ejerciendo como
profesionales de Informética educativa. En donde el 10% que esta ejerciendo
estd en un rango de 25 a 29 afios, mientras que un 20% esta en un rango de 40

a 49 afnos de edad y un 10% esta en un rango de 55 a 59 afios.
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Gréafica No. 3

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN S| EJERCE COMO PROFESIONAL DE LA CARRERA

3. iActualmente esta ejerciendo como profesional de la Informatica Educativa?

Ejercen como profesionales de Informatica
aplicada a la educacion, segun edad
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Fuente: Instrumento aplicado a la poblacion de egresados de la carrera Licenciatura en
Informética aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panama de los
ultimos cinco afos, agosto 2019
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Cuadro No. 4

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN LA METODOLOGIA DE APRENDIZAJE UTILIZADA EN LA CARRERA

4. ¢;Qué Metodologia de aprendizaje utilizaron en su la Licenciatura?

Porcentaje | Porcentaje
valido Acumulado

Aprendizaje basado 10 100.0 100.0 100.0
en proyectos
Fuente: Instrumento aplicado a la poblacibn de egresados de la carrera

Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019

Frecuencia | Porcentaje

El cuadro N°4 muestra la metodologia de aprendizaje utilizada durante la
Licenciatura. Asi se demuestra que la metodologia de aprendizaje utilizada al
100% durante la carrera de Informatica aplicada a la educacién fue el Aprendizaje

basado en proyectos.
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Gréafica No. 4

COMPOSICION DE LA MUESTRA DE GRADUADOS DE LA CARRERA,

SEGUN LA METODOLOGIA DE APRENDIZAJE UTILIZADA EN LA CARRERA

4. ; Qué Metodologia de aprendizaje utilizaron en su la Licenciatura?

Aprendizaje
basado en
proyectos

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacion de egresados de la carrera Licenciatura en
Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnologica de Panama de los
ultimos cinco afos, agosto 2019.
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Cuadro No. 5

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD DE

IMPARTIR DOCENCIA EN LOS NIVELES DEL SISTEMA EDUCATIVO NACIONAL

5. ¢ Estoy en la capacidad de impartir docencia con criterios
académicos, cientificos, pedagdgicos y de valores, en los diversos
niveles del Sistema Educativo Nacional?

. .| Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido Acumulado
Siempre 8 80.0 80.0 80.0
Casi siempre 1 10.0 10.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacion de la Universidad
Tecnoldgica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019

El cuadro N°5 segmenta a la poblacién en funciéon de su capacidad

diversos niveles del Sistema Educativo Nacional.

(siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca 0 nunca) para impartir

docencia con criterios académicos, cientificos, pedagdgicos y de valores en los

Asi tenemos que el 80% de la poblacion esta “siempre” en la capacidad

Sistema Educativo Nacional.
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mientras que un 10% se encuentra en un nivel de “casi siempre” y el otro 10%

“algunas veces” de capacidad para impartir docencia en los diversos niveles del




Gréafica No. 5

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD DE

IMPARTIR DOCENCIA EN LOS NIVELES DEL SISTEMA EDUCATIVO NACIONAL

5.;Estoy en la capacidad de impartir docencia con criterios académicos,
cientificos, pedagoégicos y de valores, en los diversos niveles del Sistema
Educativo Nacional?

a0

G0

404

Percent

209

Siempre Casi siempre Algunas Veces

9.;.Estoy en la capacidad de impartir docencia con criterios académicos,
cientificos, pedagogicos y de valores, en los diversos niveles del Sistema
Educativo Nacional?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informéatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnolégica de Panama de los
altimos cinco afos, agosto 2019.
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Cuadro No. 6

DESARROLLAR ESTRATEGIAS EDUCATIVAS

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

6. ¢ Puedo desarrollar estrategias educativas acordes con las teorias
de aprendizaje, adecuadas a los distintos niveles educativos?

. .| Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido Acumulado
Siempre 8 80.0 80.0 80.0
Casi siempre 1 10.0 10.0 90.0
Algunas Veces 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacion de la Universidad
Tecnoldgica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°6 segmenta a la poblacién en funciéon de su capacidad

distintos niveles educativos.

(siempre, casi siempre, algunas veces, casi hunca o0 nunca) para desarrollar

estrategias educativas acordes con las teorias de aprendizaje, adecuadas a los

De esta manera tenemos que el 80% de la poblacion esta “siempre” en la
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“casi siempre” y el otro 10% “algunas veces” de capacidad de desarrollar

estrategias educativas a los distintos niveles del Sistema Educativo Nacional.




Gréafica No. 6

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

DESARROLLAR ESTRATEGIAS EDUCATIVAS

6. ;Puedo desarrollar estrategias educativas de acuerdo a las teorias de
aprendizaje, adecuadas a los distintos niveles educativos?
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Percent
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6. ;Puedo desarrollar estrategias educativas de acuerdo a las teorias de
aprendizaje, adecuadas a los distintos niveles educativos?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informéatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnolégica de Panama de los
ultimos cinco afios, agosto 2019
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Cuadro No. 7

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, DOMINIO

PEDAGOGICO DE LAS HERRAMIENTAS Y MEDIOS INFORMATICOS

7. ¢ Tengo dominio pedagogico de las herramientas y medios
informéaticos para el fortalecimiento del proceso educativo?

: : Porcentaje Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido Acumulado
Siempre 6 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 3 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los dltimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°7 muestra a la poblacion en funcién del dominio pedagdégico

(siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca 0 nunca) que maneja de las

herramientas y medios informéaticos para el fortalecimiento del proceso educativo.

Asi, tenemos que el 60% de la poblacion mantiene “siempre” dominio

proceso educativo.
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pedagdgico de las herramientas y medios informaticos, mientras que un 30%
mantiene “casi siempre” y el otro 10% mantiene “algunas veces” dominio

pedagogico de las herramientas y medios informaticos para el fortalecimiento del




Gréafica No. 7

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, DOMINIO

PEDAGOGICO DE LAS HERRAMIENTAS Y MEDIOS INFORMATICOS

7. ¢ Tengo dominio pedagégico de las herramientas y medios informaticos para
el fortalecimiento del proceso educativo?

Percent

Siempre

Casi siempre Algunas Veces

7. éTengo dominio pedagogico de las herramientas y medios informaticos
para el fortalecimiento del proceso educativo?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panamé de los
ultimos cinco afios, agosto 2019.
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Cuadro No. 8

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, HABILIDADES PARA

DISENAR ESTRATEGIAS ALTERNATIVAS

8. ¢ Tengo habilidades para disefar estrategias alternativas para el uso
adecuado de la nueva tecnologia dentro del curriculo escolar y
universitario?

. : Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia| Porcentaje -
valido Acumulado
Siempre 4 40.0 40.0 40.0
Casi siempre 5 50.0 50.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblaciébn de egresados de la carrera
Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.
El cuadro N°8 muestra a la poblacién en funcion de las habilidades para
disefiar estrategias alternativas (siempre, casi siempre, algunas veces, casi

nunca o nunca) para el uso adecuado de la nueva tecnologia dentro del curriculo

escolar y universitario.

De forma que el 40% de la poblacion mantiene “siempre” habilidades para
disefiar estrategias alternativas, mientras que un 50% mantiene “casi siempre” y
el otro 10% mantiene “algunas veces” habilidades para disefar estrategias
alternativas para el uso adecuado de la nueva tecnologia dentro del curriculo

escolar y universitario.
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Gréafica No. 8

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, HABILIDADES PARA

DISENAR ESTRATEGIAS ALTERNATIVAS

8. ;i Tengo habilidades para disefiar estrategias alternativas para el uso adecuado
de la nueva tecnologia dentro del curriculo escolar y universitario?
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8. ¢ Tengo habilidades para disefiar estrategias alternativas para el uso_
adecuado de la nueva tecnologia dentro del curriculo escolar y universitario?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacion de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnol6gica de Panama de los
ultimos cinco afios, agosto 2019.
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Cuadro No. 9

DISENAR MATERIALES DIGITALES

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, HABILIDADES PARA

9. ¢Puedo disefiar materiales digitales innovadores para el
aprendizaje como resultado de un trabajo interdisciplinario que
integra elementos pedagdgicos, tecnolégicos y comunicativos?

. . Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido Acumulado
Siempre 6 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacion de la Universidad
Tecnoldgica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°9 muestra a la poblacién en funcion de las habilidades para

casi nunca o nunca) para el aprendizaje.

disefiar materiales digitales innovadores (siempre, casi siempre, algunas veces,

Por lo que el 60% de la poblacion mantiene “siempre” habilidades para

interdisciplinario que

comunicativos.

integra elementos

64

pedagogicos,

disefiar materiales digitales innovadores, mientras que un 30% mantiene “casi
siempre” y el otro 10% mantiene “algunas veces” puede disefiar materiales
digitales innovadores para el aprendizaje como resultado de un trabajo

tecnolégicos vy




Gréafica No. 9

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, HABILIDADES PARA

DISENAR MATERIALES DIGITALES

9. ;Puedo disefar materiales digitales innovadores para el aprendizaje como
resultado de un trabajo interdisciplinario que integra elementos pedagégicos,
tecnolégicos y comunicativos?
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9. ;Puedo disefar materiales digitales innovadores para el aprendizaje como
resultado de un trabajo interdisciplinario que integra elementos
pedagogicos, techologicos y comunicativos?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panamé de los
ultimos cinco afios, agosto 2019.
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Cuadro No. 10

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

DISENAR, DESARROLLAR Y EVALUAR SOFTWARE EDUCATIVO

10. ¢Estoy en la capacidad de hacer el disefio, desarrollo y
evaluacion de software educativo, aplicable en mi area de

actuacion?
. .| Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -

valido Acumulado
Siempre 6 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0

Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los dltimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°10 muestra a la poblacién en funcion de la capacidad para

disenar, desarrollar y evaluar un software educativo (siempre, casi siempre,

algunas veces, casi nunca o nunca) aplicable en su area de actuacion.

De manera que el 60% de la poblacion mantiene “siempre” capacidad para

actuacion.
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disefiar, desarrollar y evaluar un software educativo, mientras que un 30%
mantiene “casi siempre” y el otro 10% mantiene “algunas veces” tiene capacidad

para disefar, desarrollar y evaluar un software educativo aplicable en su area de




Gréafica No. 10

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

DISENAR, DESARROLLAR Y EVALUAR SOFTWARE EDUCATIVO

10. ;Estoy en |la capacidad de hacer el disefio, desarrollo y evaluacién de
software educativo, aplicable en mi area de actuacion?

Percent

Siempre

Casi siempre Algunas Veces

10. ;Estoy en la capacidad de hacer el disefio, desarrollo y evaluacion de
software educativo, aplicable en mi area de actuacion?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panamé de los
altimos cinco afios, agosto 2019.
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Cuadro No. 11

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

DISENAR CURSOS VIRTUALES

11. ¢Estoy en la capacidad de disefiar cursos virtuales?

Porcentaje | Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje L.
J valido Acumulado

Siempre 6 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 3 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°11 muestra a la poblacién en funcion de la capacidad para

disefiar cursos virtuales (siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca o

nunca) aplicable en su area de actuacion.

De manera que el 60% de la poblacion mantiene “siempre” capacidad para

disefiar cursos virtuales, mientras que un 30% mantiene “casi siempre” y el otro

10% mantiene “algunas veces” tiene capacidad para disefiar cursos virtuales.
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Gréafica No. 11

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

DISENAR CURSOS VIRTUALES

11. ; Estoy en la capacidad de disefiar cursos virtuales?

Percent

Siempre

Casi siempre Algunas Veces

11. ;Estoy en la capacidad de disefiar cursos virtuales?
Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informéatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnolégica de Panama de los
altimos cinco afos, agosto 2019.
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Cuadro No. 12

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, HABILIDADES PARA

DISENAR Y DESARROLLAR INVESTIGACIONES APLICADAS A LA EDUCACION

12. ;Tengo las habilidades para disefiar y desarrollar
investigaciones aplicadas a la educacion?

. .| Porcentaje | Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje -
valido Acumulado
Siempre 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 3 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimo cinco afios, agosto 2019

El cuadro N°12 muestra a la poblacién en funcion de las habilidades para

nunca o nunca) aplicadas a la educacion.

disefiar y desarrollar investigaciones (siempre, casi siempre, algunas veces, casi

De manera que el 60% de la poblacion mantiene “siempre” habilidades
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y desarrollar investigaciones aplicadas a la educacion.

para disefiar y desarrollar investigaciones, mientras que un 30% mantiene “casi

siempre” y el otro 10% mantiene “algunas veces” tiene habilidades para disefiar




Gréafica No. 12

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

DISENAR Y DESARROLLAR INVESTIGACIONES APLICADAS A LA EDUCACION

12. ; Tengo las habilidades para disefar y desarrollar investigaciones aplicadas a
la educacion?

Percent

Siempre

Casi siempre Algunas Veces

12. i Tengo las habilidades para disefiar y desarrollar investigaciones
aplicadas ala educacion?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panamé de los
altimos cinco afos, agosto 2019.
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Cuadro No. 13

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

ADMINISTRAR LA TECNOLOGIA INFORMATICA DE UN CENTRO EDUCATIVO

13. ¢ Estoy en la capacidad de administrar la tecnologia informatica
dentro de un Centro Educativo?

Porcentaje | Porcentaje

Frecuencia| Porcentaje L
J valido Acumulado

Siempre 6 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 3 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informética aplicada a la educacién de la Universidad
Tecnologica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°13 muestra a la poblacién en funcion de la capacidad para

administrar la tecnologia informatica (siempre, casi siempre, algunas veces, casi

nunca o nunca) dentro de un centro educativo.

De manera que el 60% de la poblacion mantiene “siempre” capacidad para
administrar la tecnologia informatica, mientras que un 30% mantiene “casi
siempre” y el otro 10% mantiene “algunas veces” tiene capacidad para

administrar la tecnologia informatica dentro de un centro educativo.
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Gréafica No. 13

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

ADMINISTRAR LA TECNOLOGIA INFORMATICA DE UN CENTRO EDUCATIVO

13. {Estoy en la capacidad de administrar la tecnologia informatica dentro de un
Centro Educativo?

Percent

Siempre

Casi siempre Algunas Veces

13. ;Estoy en la capacidad de administrar la tecnologia informatica dentro de
un Centro Educativo?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panamé de los
ultimos cinco afios, agosto 2019.
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Cuadro No. 14

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

ADMINISTRAR PROYECTOS EN EL SECTOR EDUCATIVO

14. ¢ Estoy en la capacidad de administrar proyectos en el sector
educativo?

Porcentaje | Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje .
J valido Acumulado

Siempre 6 60.0 60.0 60.0
Casi siempre 3 30.0 30.0 90.0
Algunas Veces 1 10.0 10.0 100.0
Total 10 100.0 100.0

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera
Licenciatura en Informatica aplicada a la educaciéon de la Universidad
Tecnoldgica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.

El cuadro N°14 muestra a la poblacion en funcién de la capacidad para

administrar proyectos (siempre, casi siempre, algunas veces, casi nunca o

nunca) en el sector educativo.

De manera que el 60% de la poblacién mantiene “siempre” capacidad para
administrar proyectos, mientras que un 30% mantiene “casi siempre” y el otro

10% mantiene “algunas veces” tiene capacidad para administrar proyectos en el

sector educativo.
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Gréafica No. 14

COMPETENCIAS ADQUIRIDAS POR EL EGRESADO, CAPACIDAD PARA

ADMINISTRAR PROYECTOS EN EL SECTOR EDUCATIVO

14. ; Estoy en la capacidad de administrar proyectos en el sector educativo?

B0

a0

40+

Percent

309

209

10

Siempre Casi siempre Algunas Veces

14. ;Estoy en la capacidad de administrar proyectos en el sector educativo?

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacién de egresados de la carrera Licenciatura en

Informatica aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panamé de los
altimos cinco afios, agosto 2019.
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Con los resultados obtenidos en la parte Il (competencias) de la encuesta,
se presenta a continuacion los resultados obtenidos por competencia y su
ponderacion, de manera que la relacion entre la metodologia de aprendizaje
basado en proyectos utilizada y las competencias obtenidas por el egresado de
la carrera es de 90%, afirma la hipotesis de este estudio “El enfoque tedrico
metodologico Aprendizaje basado en proyectos tiene una relacion alta con el
cumplimiento de las competencias del perfil del Licenciado en Informatica

aplicada a la educacion de la Universidad Tecnologica de Panama”.

Tabla N°3 Resultados ponderados por competencia

Pregunta Siempre Ponderacién e Ponderacién Hlauies Ponderacion Total 50
veces veces

1 8 5 1 4 1 3 47 94%
2 8 5 1 4 1 3 47 94%
3 6 5 3 4 1 3 45 90%
4 4 5 5 4 1 3 43 86%
5 6 5 3 4 1 3 45 90%
6 6 5 3 4 1 3 45 90%
7 6 5 3 4 1 3 45 90%
8 6 5 3 4 1 3 45 90%
9 6 5 3 4 1 3 45 90%
10 6 5 3 4 1 3 45 90%

452 500

90%

Fuente: Instrumento aplicado a la poblacion de egresados de la carrera
Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion de la Universidad
Tecnoldgica de Panama de los ultimos cinco afios, agosto 2019.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1. CONCLUSIONES

El andlisis de los resultados de la investigacion permite llegar a las siguientes

conclusiones:

e El Aprendizaje Basado en Proyectos es una técnica didactica que brinda la

ayuda para que el proceso de aprendizaje se convierta en una verdadera

herramienta para los estudiantes a través de la cual puedan construir

conocimiento Gtil tanto en la parte académica como en la parte profesional.

e El Aprendizaje Basado en Proyectos es una estrategia de aprendizaje en la

cual todos los actores del proceso de aprendizaje deben estar claros y

comprometidos durante todas las etapas de cada una de las fases:

planificacion y ejecucion, para poder tener el resultado esperado, pero sobre

todo que los estudiantes tengan una educacion integral y activa.

e Con el estudio realizado llegamos a la conclusion de que la relacion de

enfoque tedrico metodologico Aprendizaje basado en proyectos tiene una

relacion alta (del 90%) con el cumplimiento de las competencias del perfil del

Licenciado en Informética aplicada a la educacion de la Universidad

Tecnologica de Panama.
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La carrera Licenciatura en Informatica aplicada a la educacion de la
Universidad Tecnolégica de Panama tiene una poblacion de graduandos muy

pequefia, cada afio se graduan dos personas.

Las personas egresadas de los ultimos cinco afios de la carrera Licenciatura
en Informética aplicada a la educacion en un 70% son hombres, mientras

que las mujeres solo representan el 30% de la poblacion.

Con esta investigacion se comprueba que la metodologia de ensefianza
aprendizaje que se utiliza en la carrera Licenciatura en Informéatica aplicada
a la educacioén en la Universidad Tecnol6gica de Panama es la metodologia

de Aprendizaje basada en proyectos
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5.2. RECOMENDACIONES

Con este estudio del enfoque tedérico metodoldgico aprendizaje basado en proyectos

para el cumplimiento de las competencias del perfil del licenciado en Informatica aplicada

a la educacion en la Universidad Tecnoldgica de Panama, se recomienda lo siguiente:

Se recomienda utilizar la metodologia de aprendizaje basado en proyectos a partir
del cuarto semestre, de esta forma los estudiantes ponen en practica los

conocimientos que necesitan en la ejecucion de proyecto.

Para que se dé lo anterior, se recomienda que el coordinador de la carrera evalle
junto con los docentes el semestre Optimo para iniciar a los estudiantes en la
metodologia de aprendizaje basado en proyectos, asi como las materias en que

se utilizara esta metodologia y los instrumentos para evaluar al estudiante.

Para que la metodologia de aprendizaje basado en proyectos se dé es necesario
gue el docente cumpla con el rol de guia y asesor de la ejecucién del proyecto,
por ende, se recomienda hacer talleres y capacitaciones a los docentes en esta

metodologia de aprendizaje activo.

Al momento de aplicar la metodologia de aprendizaje basado en proyectos, se
recomienda siempre, que sea utilizando casos reales o lo mas cercano a la

realidad de una empresa, con el fin de que permita a los estudiantes tener una
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experiencia de formacion integral, con el fin de insertarse al mundo laboral de

forma inmediata una vez culminado los estudios.

Se recomienda a las autoridades de la universidad y coordinadores de carrera
realizar mas publicidad a los estudiantes de ultimo afio de las escuelas para dar
a conocer la carrera, a través de ferias en las escuelas y publicidades en general,
para que la poblacibn aumente para los proximos cinco afios y de la misma

manera aumente la cantidad de graduandas mujeres en la carrera.

Se recomienda tener una guia para la aplicacion de la metodologia de aprendizaje
basado en proyectos para los docentes de la carrera Licenciatura Informatica
aplicada a la educacion, de forma que se tenga el paso a paso de la metodologia

de forma centralizada y estandarizada en la carrera.
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CAPITULO VI

PROPUESTA
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El presente capitulo contempla una propuesta de Guia para la aplicacion de la
metodologia de Aprendizaje basado en proyectos, la cual fue elaborada con la finalidad
de contribuir como herramienta de manera efectiva en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de la carrera Licenciatura de Informatica aplicada a la

educacion.

La guia estda formada por 3 etapas: Planeacién, Ejecucion y Evaluacion de

Resultados, las cuales se desarrollan en la guia.
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GUIA PARA APLICAR LA METODOLOGIA: APRENDIZAJE BASADO EN

PROYECTOS

JUSTIFICACION

Nace de la idea de que los docentes tengan estandarizada una guia para
aplicar la metodologia de aprendizaje basada en proyectos, al momento de
planificar sus clases. Considerando que para la correcta aplicacion de la
metodologia el docente debe actuar como orientador del aprendizaje y dejar que
los estudiantes adquieran autonomia y responsabilidad en su aprendizaje, se
arma esta guia para que se pueda tener una herramienta para aplicar la

metodologia en la planificacion de sus maédulos.

OBJETIVO GENERAL
e Desarrollar las tres etapas (Planeacion, Ejecucion y Evaluacion de
Resultados) de la guia para aplicar la metodologia de Aprendizaje basado

en proyectos para el docente.

OBJETIVO ESPECIFICO
e Plantear para cada uno de las tres etapas (Planeacién, Ejecucion y
Evaluacion de Resultados) de la guia, el detalle de las tareas, responsable

y el producto final que se espera para cada sub etapa.
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GUIA PARA APLICAR LA METODOLOGIA APRENDIZAJE BASADO EN PROYECTOS

PLAN DE ACCION

ETAPA 1 PLANEACION
Nombre Descripcion Tareas Producto Responsable
Establecer:
1. La duracién que tendra el proyecto
El docente decide 2. La complejidad del proyecto
Definir la idea Directrices

una idea o 3. El uso de la tecnologia en el proyecto Equipo
clave o contenido del proyecto
concepto del 4. El alcance del proyecto Docente
del proyecto establecidas
proyecto 5. Como seré el apoyo del docente
6. Tipo de autonomia de los estudiantes, total
o limitada sobre la ejecucién del proyecto
Se define las metas | Definir:
Objetivos del
Establecimientos | que se espera que 1. Tipo de meta que se quiere lograr Equipo
proyecto
de metas los estudiantes 2. Los resultados especificos que se desean Docente
definidos

alcancen

obtener en los estudiantes
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El docente

previamente define

Las preguntas deben:
1. Ser motivadoras
2. Desarrollar altos niveles de pensamiento

3. Promover un mayor conocimiento de la

Definir preguntas materia Directrices
preguntas para Equipo
guias 4. Representar un reto del proyecto
guiar el proceso de Docente
5. Extraerse de situaciones y/o problematicas | establecidas
aprendizaje de los
reales
estudiantes
6. Consistentes con los estandares
curriculares
7. Realizables
El docente El producto debe:
Establecer establece los 1. Reflejar que el estudiante entendio los Producto del
Equipo
productos del productos de la conceptos centrales de la materia. proyecto
Docente
proyecto ejecucion del 2. Ejemplificar situaciones reales. definido
proyecto. 3. Relevantes e interesantes.
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Antes del proyecto responder:

1.

¢ Cudl seria el cronograma del proyecto?

2. ¢ Cuando se tendran las reuniones con toda
la clase?
El docente
3. ¢ Qué ocurriria si un grupo no cumple el
Establecer lineas | establece el Directrices
cronograma previsto? Equipo
de tiempo cronograma de las del proyecto
4. ¢ Cuando se proporcionaré Docente
acciones del establecidas
retroalimentacion sobre los avances y
proyecto
problemas?
5. ¢ Cuando se impartira la clase de cierre y de
conclusiones sobre el proyecto?
6. ¢, Cuando se evaluara el proyecto?
Con el fin de guiar | Tipo de apoyo:
Directrices
Establecer apoyo | el aprendizaje del 1. Instruccion Equipo
del proyecto
instruccional estudiante, el a. Orientacion: dar instrucciones Docente

docente establece

b. Lectura: presentar los antecedentes

establecidas
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la forma en que
proporcionara su
apoyo durante la
ejecucion del

proyecto.

c. Demostracion: ensefar las estrategias,
habilidades y funcionamiento

d. Modelos: presentar bosquejos y
ejemplos

2. Retroalimentacion

a. Del docente: evaluar la necesidad
individual

b. Externa: proveer evaluacion objetiva

c. Comparfiero tutores: promover el apoyo

uno a uno

Establecer el
ambiente de

aprendizaje

El docente debe
propiciar un
ambiente donde el
estudiante pueda
apropiarse del

proyecto

1. Trate de llevar el proyecto mas alla del aula

2. Asegure el trabajo para cada participante
del grupo.

3. Defina tamafo, miembros del grupo o Roles

y funciones de los participantes

Directrices
del proyecto

establecidas

Equipo

Docente
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Establecer

seguimiento

Los docentes
deben establecer la
forma en la que
haran el
seguimiento a los
estudiantes de la
ejecucion del

proyecto

Establecer:

1. Lafrecuencia de las reuniones de
seguimiento

2. Verificar en cada reunion el avance en las
actividades del proyecto

3. ldentificar si los conocimientos que se van a
utilizar en lo que resta del proyecto han sido
impartidos o no, sino se han dado se debe

modificar la secuencia del contenido.

Plan de

seguimiento

Equipo

Docente
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Antes de iniciar la Etapa 2 de Ejecucion, los docentes deben:

1. Establecer un mutuo acuerdo de las caracteristicas con las que deben cumplir los
proyectos, la idea clave a las metas y resultados que se quiera obtener con la

finalizacion del proyecto.

2. El proyecto debe ser significativo para los estudiantes, es decir, debe crear la

necesidad de saber en los estudiantes, fomentar la innovacion e investigacion.

3. El proyecto debe tener un propdésito pedagdgico, es decir debe permitir lograr las

metas que se establece como parte del curriculo.

4. Planificar una sesion de clase para establecer con los estudiantes como se define
y se desarrolla un proyecto de esta magnitud, como se va a obtener el
conocimiento nuevo que vayan a necesitar para el desarrollo del proyecto, como

se van adquirir los conocimientos y destrezas nuevas.
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ETAPA 2 EJECUCION
Nombre Descripcion Tareas Producto Responsable

Componentes:

El planteamiento
1. Situacion o problema que se busca

debe establecer las

resolver

directrices, reglas

2. Descripcion y propoésito del proyecto Definiciéon de

Planteamiento con las que se Equipo
3. Especificaciones de desempeiio ejecucion del
Inicial. ejecutara el Docente
4. Reglas del proyecto proyecto
proyecto, asi como
5. Listado de los participantes del proyecto y
las expectativas que
sus roles
se identificaron.
6. Evaluacién del proyecto.
La formacion de los
Se recomienda:
grupos no se puede Grupos del
Formacion de 1. Parejas. - Propician la retroalimentacion
reglamentar, debido proyecto Estudiantes
los grupos cara a cara, el apoyo mutuo y la
a que los definidos

estudiantes que

coevaluacion
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pasan en cada ciclo
formativo tienen sus
propias
caracteristicas, asi
como también se
depende de los
objetivos que se
establezcan para el

proyecto.

2. Grupos pequefios. - Se comparten
diferentes puntos de vistas y se buscan
acuerdos. Se trabajan tareas que tienen
varios pasos.

3. Grupos medianos. - Se discuten diferentes
opciones y puntos de vista, se realizan
actividades de cambios de roles, posturas y
debates.

4. Toda la clase.- Se presentan orientaciones,
se preguntan a los estudiantes y se

presentan avances del proyecto.

Definicion de

recursos

Se debe definir los
recursos con los
que va a trabajar el

estudiante durante

Comunicar:
1. Los recursos disponibles para el proyecto
2. Ellugar, forma y hora que se podra

acceder a los recursos

Recursos del
proyecto

definidos

Equipo

docente
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la ejecucion del

proyecto

. Los recursos a usar por cada etapa del

proyecto

Primeras
actividades de

los equipos

El estudiante
elabora y presenta
el proyecto y el plan
de accién que

seguiran.

. Planeacion preliminar. - Los estudiantes

analizan las directrices dadas por el docente

y sugieren posibles proyectos para el

equipo.

. Identificar para el proyecto:

a. Lainformacién que se tiene
b. Las carencias conceptuales

c. El conocimiento necesario

. Establecer el plan de trabajo

a. Dividir el proyecto en componentes
b. Asignar roles y responsabilidades

c. Retroalimentarse por parte del tutor
d. Revisar el plan en base a

retroalimentacion

la

Presentacion
del Proyecto
y plan de
accion a

seqguir

Estudiante
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4. Presentacion del proyecto y el plan de

accion para su aprobacion.

Desarrollo del

proyecto

Constituye la
ejecucion del plan
de accién por parte
de los estudiantes,
con la asesoria del
docente, quien
controla que se
cumpla con los hitos
y metas parciales

del plan.

Los estudiantes deben:

1. Recopilar informacion

2. Validar lo recopilado y que se cubra la
necesidad planteada en el proyecto

3. Reajustar el proyecto con la aprobacion del
docente

4. Realizar una autoevaluacién y evaluacion
en par continua en el grupo de trabajo

5. Recibir retroalimentacién por parte del
docente

6. Realizar los pasos anteriores hasta cumplir
con todos los hitos 0 metas parciales del

plan.

Plan de
accion

desarrollado

Estudiante
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7. Asegurar el cumplimiento del plan de

accion y la obtencion del producto final

Conclusiones
desde la
perspectiva de

los estudiantes

El estudiante debe
cerrar el proyecto,
para lo cual debe
presentar el
producto final que
obtuvo el grupo de

trabajo.

Se debe:

1. Realizar una revision final. - Revisar y pulir
el producto final

2. Evaluacion final. -Se debe presentar el
producto de acuerdo a lo establecido en el
planteamiento inicial del docente

3. Cierre del proyecto. Todos los grupos
deben analizar los productos finales que
se han presentado en la clase, tomando
en cuenta la retroalimentacion recibida

tanto de los grupos como del docente.

Evaluacion
del producto
final y
retroalimenta

ciones finales

Estudiantes

Conclusiones

desde la

El docente debe

realizar una

evaluacion sumativa

Se debe:
1. Preparar el cierre.

2. Realizar reflexiones de los productos.

Evaluacion

final del

docente

Equipo de

docentes
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perspectiva de

los docentes

de todos los grupos,
y analizar con los
estudiantes el

producto final.

Realizar y registrar una coevaluacion con
los estudiantes de cada grupo.
Registrar calificaciones y notas de una

evaluacion por parte del docente.
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La ultima Etapa consiste en la Evaluacion de los resultados:

ETAPA 3 | EVALUACION DE LOS RESULTADOS

Nombre Descripcion Tareas Producto Responsable

Evaluar:
1. Elimpacto del aprendizaje basado en

proyectos en los estudiantes.

El docente debe 2. El grado de cumplimiento de los objetivos
evaluar el resultado de la materia por parte del docente. Documento
de la metodologia | 3. Por parte del equipo de docentes el con la
Equipo
Evaluacion de aprendizaje cumplimiento de los objetivos establecidos | Evaluacion
Docente
basado en 4. Las fallas y las respectivas correcciones final de la
proyectos en ciclo | 5. Mejoras para la ejecucion del aprendizaje metodologia
formativo. basado en proyectos

6. Elaborary presentar el informe sobre el
resultado de la aplicacién de aprendizaje

basado en proyectos.
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GUIA PARA APLICAR LA METODOLOGIA APRENDIZAJE: BASADO EN

PROYECTOS

BIBLIOGRAFIA

Chiliquinga, P. F. (2017). Guia para el aprendizaje basado en proyectos
interdisciplinarios en las facultades de Ingenieria en Sistemas. Quito, Ecuador:

Pontificia Universidad Catolica del Ecuador.
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ANEXO N° 1

CRONOGRAMA

El cronograma es una herramienta importante para la gestion de las tareas a

desarrollar en un proyecto o trabajo investigativo, por ese motivo se presentara un cuadro

de Gantt con las tareas a realizar durante el tiempo que durara la investigacion (8 meses)

gue se plasma en esta memoria descriptiva.

A gad

Identificar el tema de investigacion

Mar

Abr

Ma

Jun

Jul

Ag

Se

Oct

Aspectos generales de la
investigacion

Marco Teobrico

Marco Metodoldgico

Realizar encuestas

Andlisis de Resultados

Propuestas

Conclusiones

Recomendaciones

Introduccion

Resumen

Formalizar la entrega
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ANEXO N°2

PRESUPUESTO

El presupuesto es algo indispensable en el desarrollo de cualquier proceso
investigativo, ya que hay gastos durante el tiempo en que se desarrolla y por ese motivo
se presentar4d un cuadro de gastos aproximados durante el tiempo que durara la

investigacion (8 meses) que se plasma en esta memoria descriptiva.

Cuadro de Presupuesto Trabajo Investigativo
Monto
(Ej)esglose de actlwdad(_as a re.allze_lr, Cantidad por Total (BL.)
urante el proceso de investigacion unidad
(Bl.)
Gastos de honorarios por viaticos y 8 50 B/. 400
transporte
Gastos de equipos requeridos
Laptop (para el levantamiento del 1 850 B/. 850
texto)
Fotocopiadora e impresora 1 120 B/. 120
Equipos de escritorio 1 70 B/. 70
Insumos, materiales y procesos a
realizar
Papeleria 1 160 B/. 160
Caja de lapices, boligrafos, 1 30 B/. 30
marcadores, borrador, cinta
adhesiva y clips
Elaboracién del disefio grafico de 1 100 B/. 100
la memoria descriptiva
Pago de imprenta para confeccion 1 280 B/. 280
del empastado, portada
Preparacion de banners vy 1 270 B/. 270
material de apoyo de Ila
sustentacion
Total de Presupuesto B/. 2,280
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ANEXO No 3
INTRUMENTO No 1
UNIVERSIDAD DE PANAMA
VICERRECTORIA DE INVESTIGACION Y POST-GRADO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

Maestria en Docencia Superior

Cuestionario para egresados de Licenciatura en Informética aplicada a la
educacion
Cuestionario para determinar que el enfoque teérico metodolégico Aprendizaje basado
en proyectos tiene una relacion alta con el cumplimiento de las competencias del perfil
del Licenciado en Informatica aplicada a la educacién de la Universidad Tecnologica de

Panaméa

Parte |. Datos Personales

1. Sexo

Marque con una “X” su respuesta

Mujer Hombre

2. Edad:
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3. Actualmente esta ejerciendo la Licenciatura en Informética aplicada a la
educacion

Marque con una “X” su respuesta

Si

No

Parte 1l. Competencias requeridas para el perfil profesional

4. Metodologia de aprendizaje utilizada en la Licenciatura
Marque con una “X” la metodologia de aprendizaje utilizada en la Licenciatura de

Informética aplicada a la educacion de la Universidad Tecnoldgica de Panama

Método de leccion magistral: consiste en la transmision de informacion (o

conocimiento) por parte del profesor al estudiante de forma unidireccional,

es decir, el profesor habla y el estudiante escucha.

Aprendizaje _basado en problemas: proceso de indagacion por el

estudiante, que resuelve preguntas, curiosidades, dudas e incertidumbres

sobre fenbmenos complejos de la vida.

Aprendizaje basado en proyectos: enseflanza fundamentado en la

utilizacién de proyectos auténticos y realistas, basados en una cuestion,

tarea o problema, relacionados al contexto de la profesion

Otros: otras metodologias de aprendizajes que no estan consideradas en

las mencionadas arriba.
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5. Competencias adquiridas
Marque con una “X” la respuesta con la que se siente mas identificada, las

opciones van desde Nunca (1) hasta Siempre (5)

(%]
g |8 |3
o 3 o & Q
°c |> |~ |5 |2
> £
=) < © © )
< S = = o
(@]
Estoy en la capacidad de hacer el disefio,
desarrollo y evaluacion de software 1 2 3 4
educativo, aplicable en su area de actuacion.
Puedo desarrollar estrategias educativas de
acuerdo a las teorias de aprendizaje, 1 2 3 4
adecuadas a los distintos niveles educativos.
Estoy en la capacidad de administrar la
tecnologia informatica dentro de un Centro | 1 2 3 4

Educativo.

Puedo desarrollar sistemas de informacién

para la educacion.

Estoy en la capacidad de disefiar cursos

virtuales.

Tengo las habilidades para disefiar y
desarrollar investigaciones aplicadas a la 1 2 3 4

educacion.
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Estoy en la capacidad de administrar

proyectos en el sector educativo.

Tengo habilidades para el empleo de
técnicas informaticas avanzadas para la
construccion del conocimiento en el

estudiante y su evaluacién

Tengo dominio pedagoégico de las
herramientas y medios informaticos para el

fortalecimiento del proceso educativo.

Tengo habilidades para disefar estrategias
alternativas para el uso adecuado de la
nueva tecnologia dentro del curriculo escolar

y universitario.

Estoy en la capacidad de impartir docencia
con criterios académicos, cientificos,
pedagogicos y de valores, en los diversos

niveles del Sistema Educativo Nacional.

Puedo aplicar eficientemente las nuevas
tecnologias de la informacion y las

comunicaciones en el proceso educativo.

Puedo disefar materiales  digitales
innovadores para el aprendizaje como

resultado de un trabajo interdisciplinario que
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integra elementos pedagdgicos,

tecnologicos y comunicativos.

Parte Ill. Recomendaciones

1. Coloque recomendaciones a la metodologia aprendizaje basado en proyectos
utilizada durante su carrera
En general, coloque recomendaciones para la metodologia aprendizaje basado
en proyectos, que crea pertinentes para la Licenciatura en Informética aplicada a

la educacion de la Universidad Tecnolégica de Panama

Observaciones:

Nombre del encuestador:

Dia de aplicacion:
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ANEXO NO 4
PLAN DE ESTUDIO LICENCIATURA EN INFORMATICA APLICADA A LA

EDUCACION

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PAMNARMA FUTP-SG-JRHA-D4-1
SECRETARIA GEMERAL
PLAM DE ESTUDIO
FACULTAD: INGEMIERIA DE SISTEMAS COMPUTACIONALES
CARRERA: LICEMCIATURA EN INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION
NUM.  COD. REQUISITOS
ASIG.  ASIG. ASIGNATURA CLAS. LAB. CRED. (COD-ASIG )
1 AR VERANC
1 0ix MATEMATICA BASICA 3 2 4 APROBAR PROG. PREUNNERSITARID
2 0104 SEMINARIO DE INDUC. A LA VID& EST_LININ. o I APRDBAR PROG. PREUNNERSITARIO
1 RO PRIMER SEMESTRE
3 BE2E DESARROLLO CURRICULAR 3 I | o104
4 BI85 INGLES | 2 I | o0
5 a7 TECROLOGIA EDUCATIVA | 2 25323 eyl
[ BE2R * HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION 3 253 4 o104
7 BE2 DISEND VISUAL PARA LA EDUCACION 3 0 3 o0
& BA30 = CONFIGURACION ¥ MANT. DE COMPUTADORAS 2 2355 3 o0
1| AHID SEGUNDO SEMESTRE
g BE31 COMPUTACION 3 253 4 o104
0 8360 = COMUMICACION ORAL ¥ ESCRITA 3 0 3 o0
i 8403 = INGLEZ Il 3 I | B35S
12 BE33 APRENDIZAJE ¥ COGNICION 3 [ | o104
13 BEM = TECHOLOGIA EDUCATIVA I 2 255 3 BET
14 BE35 INTERMET EN LA EDUCACION 2 2553 eyl
15 BE3E TECN. MULTIMEDA APLIC. A LA EDUCACION 1 ass 2 o104
W ASID PRIMER SEMESTRE
18 aga7 * TALLER DE INFOR_APLIC A LA EDUC. 2 255 3 o0
17 8838 ROBOTICA APLIC A LA EDUC. 2 i3 eyl
18 BE3G EVALUACION DE LOS APREND. EN INFORL 3 I | BERY
19 8R40 * REDES INFORMATICAS 2 2355 3 BEM
20 BiS4 MATEMATICA | ] 0 8 in
Fa | ag41 * DESARROLLO WEB 2 25353 o104
W ASID SEGUNDO SEMESTRE
22 Ba42 DISENO Y AMIBMACION EN LA EDUCACION | 2 15313 o0
23 B0E = MATEMATICA i -] 0 8 BO54
24 8843 = MODELOS DE DESA. SIST. APLIC. A LA EDUC 3 255 4 BE2R
25 B4 = EDUCACION EN ATENCIOM A LA DIVERSIDAD 2 155 2 o0
28 aria TOPICOS DE GEOGRAFIA E HEST. DE PAMAMA 2 0 2 eyl
27 8011 ECOLOGIA GENERAL 3 I | o104
mARD PRIMER SEMESTRE
28 BE4E = CONSTR Y EVAL DE SOFTWARE EDUCATIVD 2 255 4
ag47 TEORIAS DE APREMDIZAJE 3 0 3 BERY
BOEE MATEMATICA Il -] 1 BOSG
o Bi48 = SISTEMAS DE BASES DE DATOS 3 255 4
8843 DISERO 'Y ANIMACION EN LA EDUCACION 1l 2 355 3 BEa2
il ARD SEGUNDO SEMESTRE
33 BES0 = SISTEMAS DE INF_PARA LA EDUCACION 3 2535 4 B2
34 8367 ESTADESTICA ¥ PROBABILIDAD ] i 3
38 [ = BEST. INTELIGENTES APLICADOS A LA EDUC 2 255 4 Bl
] 8853 EDUCACION VIRTUAL | 3 255 4
ar B854 AMBIENTES ¥ HERRAMIENTAS COLABORATIVAS 2 2533
W ARO PRIMER SEMESTRE
38 BBSS EDUCACION PARA LA SALUD 2 255 3
38 B85 = EDUCACION VIRTUAL Il 3 255 4
a0 BEST = INVESTIGACION CUALITATIVA ¥ CUANTITATIA 3 253 4
1 BASA FORMULACION ¥ EVALUACION DE PROYECTOS 4 o 4
42 8858 * GESTION DE CENTROS EDUCATWVOS 3 I |
23 BEED TRABAID DE GRADUACHON | 1 4 3 CURSAR EL LLTIMO ARD
W ARO SEGUNDO SEMESTRE
3 Bad1 GERENCIA DE PROYECTOS 3 255 4 B&5A
45 BRE2 PARADIGMAS EDUCA EN LA EDUC. SUPERIOR 3 I |
48 8863 TOPICOS ESPEC.EN INF APLIC.A LA EDUC. ] 255 4
47 Bie4 = MODELOS Y SIMUL APLIC A LA 2 255 4
48 BBE5 POLITICAS ¥ LEGISLACION EDUCATIVA 3 I |
8 BEEE TRABA.ID DE GRADUACHON | 1 4 3 CURSAR EL OUINTD ARO
TOTAL DE CREDITOS 162
** MATERIA FUNDAMEMNTAL
35 LABORATORIOS QUE DEBEN PAGARSE
LAS HORAS DE VERANO CORRESPONDEN A SEMESTRES DE 16 SEMAMAS. DEBERAN AJUSTARSE DE ACUERDO CON LA DURACION DEL VERAND RESPECTIVO.
APROBADO POR EL COMSE.D ACADEMICD EN REUMION N° T/2007 DEL 16 DE NOVIEMBRE DE 2007Y MODIFICACION EN SESI0N ORDIMARIA N* 03-2008 DEL 11 DE
JULID DE 2008, MODIFICACION EN RELMION N* 03-2010 [EXTRAORDIMARIA) DEL 28 DE MAYD DE 2090 MODIFICACION EM LA SESION ORDINARIA N° 10-2015 DE 18 DE
OCTUBRE DE 2015.
VIGENTE A PARTIR DEL VERAND DE 2018,
AL CULMINAR LOS DOS PRIMERCS AROS DE LA CARRERA SE LE OTORGARA EL TITULO INTERMEDIO DE TECHICD EN INGENIERIA CON ESPECIALIZACION EN
INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION.
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ANEXO NO 5
DESCRIPCION DEL CURSO DE LA CARRERA LICENCIATURA EN

INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION

UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PANAMA
SECRETARIA GENERAL &Q

\V
FACULTAD DE INGENIERIA DE SISTEMAS COMPUTAC. IO.\;#ES
A

<
P QQ
(6
o)
A~
o

SN
DESCRIPCION DE CURSO DE LA cuugah DE

LICENCIATURA EN INFORMATICA APLICA%& LA EDUCACION
>
o
-\\\,
S
2

APROBADO POR EL CONSE4Q ACADEMICO EN REUNION N° 7/2007 DEL 16
NOVIEMBRE DE 2007 Y MQ@ﬁ‘lC ACION EN SESION ORDINARIA N°03-2008 DEL
11 DE JULIO DE 2008. MQB¥FICACION N° 03-2010 (EXTRAORDINARIA) DEL 26 DE
MAYO DE 2010. MODIngAC TON EN LA SESION ORDINARIA N°10-2015 DE 16 DE
OCTUBRE DE 2015. >

O
OV
VIGENTE A PAI\@')R DEL VERANO DE 2016.

S
AL CULMINAR LOS DOS PRIMEROS ANOS DE LA CARRERA SE LE OTORGARA
EL TITURB INTERMEDIO DE TECNICO EN INGENIERIA CON ESPECIALIZACION
EN INPORMATICA APLICADA A LA EDUCACION.

~

N
&cmn’a General dispone de un Sistema de Gestion de la Calidad certificado de acuerdo a la Norma ISO
9001:2008 por Applus+ Certification Technological Center™

114




UNIVERSIDAD TECNOLOGICA DE PANAMA
SECRETARIA GENERAL
FACULTAD DE INGENIERIA DE SINSTEMAS COMPUTACIONALES
LICENCIATURA EN INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION

**ti**t#i*t#i*t#1*t#i*t##*ttt#tt**tt##tt#**t###**##t*#***##t**#***#***##

I-ANO "N
**"**“‘*“‘**"**“**"**.'***'**.'*******‘****"**”**”***’***’.@‘S**’
Asignatura: MATEMATICA BASICA A
Codigo de asignatura: 01131 Total de créditos: 3.o>
Horas semanales de clases: 2 Horas semana."e.tﬁe laboratorio: 2
Regquisiio: Aprobar Programa Pre-Universitario G‘z‘

DESCRIPCION: El curso de Matemdtica Bésica inicia mnkﬁcepi‘aj de Algebra: el
conjunio de los numeros reales, exponentes, radicales, prud:aqﬁs notables, factorizacion y

operaciones con fracciones. [
Se contimia con geometria plana donde se incluyen Iasﬁfgono:, triangulo, cuadrildtero,

circunferencia, circulo, area y volumen.

Se concluye con temas de trigonometria como fas’\\ﬁfacianﬂ trigonométricas, ecuaciones
trigonométricas, dngulos de referencias, tingufo!:zé'speciﬂfes v de cuadrante y grdficas de
UnCiones.

f s

Asignatura: SEMINARIO DE \&ﬁrﬂf CION A LA VIDA ESTUDIANTIL

UNIVERSITARIA O
Codigo de asignatura: 0104 N = Total de créditos: 0
Horas semanales de clases: ) =% Horas semanales de laboratorio: (1

Requisito: Aprobar ngma.@‘f’reu[fnrvﬂsimrfo

DESCRIPCION: )l?nlﬂ I: La Universidad Tecnoldgica de Panamd. Reseria Historica.
Mision, Vision yoValores. Funciones. Cultra orgamizacional. Organos de Gobierno.
Elecciones degRtutoridades Universitarias, Facultades, Centros regionales y carreras.

Acreditaci dztﬂ*ef aciones Internacionales.
S

Médule,@ Procesos Académicos y Administrativos. El Esiatuto Universitario. Derechos v
debepes del estudiante. Indice académico v calificaciones. Asistencia, exdmenes/pruebas.

cula, cambio de carrera. Retiro /Inclusion de materias. Reclamo de Notas y traslados de
estudiantes.

Modulo 3: Vida Estudiantil: Servicios y programas. Asistencia académica. Asistencia
economica. Salud y promocion social. Asociaciones y agrupaciones estudiantiles. Seguro de
accidentes personales. Libreria. Biblioteca. Cafeteria. Clinica Universitaria. Centro de
Lengua. Calendario académico. Costos de los servicios. Elecciones estudiantiles para los

2
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Organos de Gobierno. Actividades deportivas y culturales. Responsabilidad Social, Inclusion
e Integracion.

Modulo 4: De la Educacion Media a la Universidad. La Transicion como periodo de
cambios personales, culturales, académicos y sociales. Del compromiso personal al

aprendizaje exitoso. El Proyecto Etico de Vida.

Ve
Asignatura: DESARROLLO CURRICULAR 0&‘
Codigo de asignatura: 8826 Total de créditos: 3 >
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de Iabe}ton‘o: 0
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria &b
S

DESCRIPCION: La asignatura estd orientada a ofrecer al 5mdiam€l¢zbilidades tanto
conceptuales como prdcticas sobre los fundamentos que se requia@ para elaborar un
curriculo. Se cubren temas como: Contextualidad del curriculum. iciones de curriculum.
Tipos de curriculum. Teoria del curriculo. Nuevos enfoque del gs®riculum oculto. ;Como y
cuando se produce el curriculim oculte? El curriculum ocul_t@“;l los valores. El curriculum
oculto y lo ideologico. Peligros del curriculum on-line. Elgﬁwuacién del plan de estudios y del
plan de clases. ;Como disenar el curriculum escolar a @'l marco, meso y microcirricular?
Tendencias actuales en el diseiio curricular. Principigs de la concepcion curricular moderna.
Etapas de la elaboracion del diseiio curricular. apos de curriculo. Caracter integral del
curriculo. Cardcter contextual del curriculo. Cayacter flexible del curriculum. Componentes
del diserio curricular. Estructura organizatiy@™de los componentes del programa del grado o
ano académico. El programa de asiggdtura y area. Estructura organizativa de los
componentes del programa de asignagesa. El plan del tema o clase. El curso debe enfocarse

al desarrollo de programas curri es de asignaturas relacionadas con la informatica o al
enriquecimiento de asignaturas (t\( icionales con apayo en tecnologia informatica.
S

Asignatura: INGLEST ~ &
Caodigo de asignatura: %@5 5 Total de créditos: 3
Horas semanales de glyses: 3 Horas semanales de laboratorio: )
Requisito: Semim{o‘g: Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria

<

DESCRIPC\@': Reforzar la lectura en el idioma inglés y ampliar el vocabulario técnico
dentro d%\’ﬁfea de las tecnologias de la informacion y las comunicaciones.

Q
Asgfatura: TECNOLOGIA EDUCATIVA I
idigo de asignatura: 8827 Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 2
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria
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DESCRIPCION: Esta asignatura suministra al estudiante conceptos claves que aporta la
tecnologia de la informacion a la educacion. Se estudia la terminologia informatica,
vinculandola con su uso en la educacion: el computador y sus partes, elementos de hardware
¥ software, la estructura basica del procesamiento de datos, memoria, archivos y dispositivos
de entrada y salida. Diserio y desarrollo de actividades educativas que viabilicen la
ensenanza del temario cubierto como parte de una estrategia didactica para docentes de
informatica. Se realizan sesiones de laboratorio sobre el uso y aplicacion de herramientay¥e
software (sistemas operativos, procesador de palabras, Internet) en el contexto educatis@ Los
laboratorios se enfocan hacia el diseio y desarrollo de estrategias diddcticas para x®empleo
del computador en el proceso de ensenianza aprendizaje, mas que a capacitar en &Inanejo de
la herramienta de software. (&
O°

Asignatura- HERRAMIENTAS DE PROGRAMACION o
Codigo de asignatura: 8828 Total de itos: 4
Horas semanales de clases: 3 Horas ales de laboratorio: 2
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Unh{l@ﬁ:‘n

~J
DESCRIPCION: Esta asignatura se ocupa de la ense iQ=a v el desarrollo de logica como
herramienta principal para resolver problemas de amacion. Inicia al alumno en el
conocimiento y uso de la tecnologia de un lenguajg¥e programacion, proporcionandoles los
elementos necesarios para el desarrollo de aplicdciones orientadas al ambito educativo. Se
establece como estructura curricular: ir los conceptos basicos de programacion,
programas y diferentes tipos de lenguajes d@ programacion. Estructura y caracteristicas de la
programacion. Definicion de la est, %ﬂ'a general del programa. Sintaxis y semantica
utilizada por el lenguaje para declargrvariables y constantes. La estructura de una expresion
y los fundamentos del lenguaje?’\con referencia en los formatos y la sintaxis de las
expresiones. Estructuras de cis de repeticion. Expresiones elementales v avanzadas del
lenguaje. Demostracion y rsibvucién de problemas de programacion.

>
Asignatura: DISENQYISUAL PARA LA EDUCACION
Cadigo de asignatpya: 8829 Total de créditos: 3
Horas semanaleS™de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 0

Requisito: nario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria
DESCRIREION: Este curso brinda las herramientas para desarrollar las técnicas y

habilidg¥es del individuo para el diseiio visual en ambientes educativos. Comprende etapas o
pagi/ para el correcto uso y manejo de conceptos visuales y de comunicacion efectiva
d€ntada a la educacion. Durante el desarrollo del curso, se disefian materiales didacticos
educativos que orienten al participante a utilizar la comunicacion visual como herramienta
de apoyo para el aprendizaje efectivo del estudiante. Desarrolla a capacidad para analizar,
diagnosticar y solucionar situaciones que requieran de informacion visual. Hace énfasis en la
comprension de la manera en que el estudiante interactia con los mensajes visuales, a partir
del conocimiento de sus procesos perceptivos, cognitivos y afectivos.
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Asignatura: CONFIGURACION Y MANTENIMIENTO DE COMPUTADORAS

Codigo de asignatura: 8830 Total de créditos: 3

Horas semanales de clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 2
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria

DESCRIPCION: Todo profesional debe poseer conocimientos basicos sobre el manej
hardware basico de una computadora, asi como de sus principales componentes de s
La asignatura configuracion y mantenimiento de computadoras suministra este cogd¢imiento
desde una perspectiva totalmente practica. Estructura curricular: hardware @co de una
computadora, ensamble de los componentes basicos, pruebas de hardwarg®Instalacion y
configuracion de sistemas operativos y software basico. Concepto @ sofiware libre,
obtencion de software, instalacion y manejo de software libre. >

X
PN
Asignatura: COMPUTACION >
Codigo de asignatura: 8831 Totgd¥e créditos: 4
Horas semanales de clases: 3 as semanales de laboratorio: 2
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Ermdiamilé?lm'ersimﬁa

o
DESCRIPCION: El manejo de elementos injb@n’ca requiere del conocimiento de los
principales elementos vinculados con el procesey de computacion, llevar un procedimiento al
entorno computacional exige el manejo bgstto de las estructuras de almacenamiento de
datos, filosofias de funcionamiento de(é mismas y de los algoritmos clasicos como el
ordenamiento y la bisqueda; igy@lmente es necesario introducir las principales
caracteristicas de los lenguajes de p@dgramacion, el manejo de punteros y la recursion.

N7
Asignatura: COMUNICAC, N ORAL ¥ ESCRITA
Codigo de asignatura: 8360 Total de créditos: 3
Horas semanales de clages: 3 Horas semanales de laboratorio: 0

Requisito: Seminan'q& Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria

o

DESC. RlPCléﬁ Ejercitar algunas reglas de la correcta comunicacion escrita y oral, leer y
analizar Iibé}. articulos y ensavos diversos. Comentar por escrito y verbalmente los
contenido$de las lecturas, asi como los propios comentarios que surja del grupo en conjunto
de dis&Qir sobre la importancia de los valores y en especial, de la cultura como valor.

P\
.Mgnamra: INGLES Il
Cadigo de asignatura: 8403 Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: ()
Pre-Requisito: Inglés I.
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DESCRIPCION: Enfatizar en la lectura y andlisis de literatura técnica especializada en el
area de informatica, poniendo atencion en la identificacion de ideas fundamentales y
capacidad de responder preguntas relacionadas a la lectura (oralmente/por escrito).

Asignatura: APRENDIZAJE Y COGNICION

Codigo de asignatura: 8833 Total de créditos: 3 Q
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratoris: ()
Regquisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria @
DESCRIPCION: En esta asignatura se presenta la fundamentacion teérica da\lévdtferemes
corrientes de aprendizaje, incluyendo los modelos teéricos cognoscitivista qu&has se ajustan
a la realidad cientifica educativa. Los temas que se abordan son: Teoria ﬁnceptos basicos
del aprendizaje. El ciclo de aprendizaje. Practica educativa encaminkeda al desarrollo del
pensamiento. Como crear situaciones de aprendizaje y medios ’eﬁlcam'os con enfoques
cognitivos inspirados en las teorias de Bruner, Ausubel, Piaget y ﬁoﬁk_\z

- —
Asignatura: TECNOLOGIA EDUCATIVA 1T .\co
Codigo de asignatura: 8834 QVTotal de créditos: 3
Horas semanales de clases: 2 \\O Horas semanales de laboratorio: 2
)

Pre-Requisito: Tecnologia Educativa I. c

. %
DESCRIPCION: La asignatura Tecnologi@ucatim I busca que el estudiante explique, de
manera efectiva, e integre, dentro d@acto docente, herramientas informaticas para
propositos especiales. Se incluye el ¥ de las hojas de calculo como alternativa para el
diseiio y desarrollo de estrategias ‘@dcticas de apoyo a la enseiianza de la matematica, la
estadistica y la logica; asi com:') disefio de recursos didacticos informaticos de apoyo al
proceso de enseiianza aprem@}e con software integrador y de presentaciones. Se abordaran
los principios didacticos p&a la integracion de tecnologia informatica mediante estrategias
metodologicas activas,g@l empleo de las corrientes cognitivas en conmjuncién con la
informatica en el pgbteso de enseiianza aprendizaje y los fundamentos de la tecnologia
educativa para el @seiio de material didactico.

<

ASignamr;m TERNET EN LA EDUCACION
Codig \':zsignamra.' 8835 Total de créditos: 3
Horgs Yemanales de clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 2

i@\ﬁsito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria
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DESCRIPCION: La red Internet ofrece gran ventaja para las comunicaciones, el comercio y
las relaciones interpersonales. Ademas, se constituye en agente valioso para el proceso
ensenanza aprendizaje, ya que permite aplicar mecanismos para tomar mas eficiente el
acceso, la representacion, el almacenamiento, la recuperacion y la navegacion a través de la
informacion, la cual puede encontrarse en diversos formatos y ser transmitida mas alla de
fronteras. Estructuras curricular: Internet, sus principales caracteristicas, ventajas_y
servicios. Potencialidades educativas de la red Internet. Plataformas de comunicacion gva
uso educacional. Diserio de una Pagina Web Estatica educativa, estrategias educatings via

Internet. N
&

Asignatura: TECNOLOGIA MULTIMEDIA APLICADA A LA EDUCACI N
Codigo de asignatura: 8836 Total de créditas®?
Horas semanales de clases: 1 Horas semarfales de laboratorio: 3
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Unhmita{r&@.o

N
DESCRIPCION: El curso tecnologia multimedia aplicada‘dwa educacion se enfoca los
conceptos basicos y las estrategias necesarias para ner una completa formacion
conceptual, instrumental y metodologica para la aplicaci@n de la multimedia en la educacion.
Entre otros temas se consideran: Conceptos basicgs de hardware y software para el

despliegue de informacion (interfaz hombre maqigha). Tratamiento de la imagen: tipos de
imagen digital. Parametros de una imagen,de mapa de bits y vectores. Captura y
digitalizacion de imagenes. Tratamiento defdsonido: tipos de sonido digital. Parametros
basicos. Captura y digitalizacion de augéd Herramientas audiovisuales y de video. Manejo
de video: Normas y estandares de videg. Captura y digitalizacion de video. Edicion digital.
Los laboratorios se enfocan hacia §a generacion de archivos multimediales de aplicacion
educacional mediante la interacc{&l directa con grabaciones, videos e imagenes creados por
los estudiantes con los respec@?s documentos de trabajo.
~

o
S
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Asignatura: ﬁLER DE INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION

Codigo d@'}ignamra: 8837 Total de créditos: 3

Hor anales de clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 2
Re&@n‘to: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria

22
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DESCRIPCION: El taller de informdtica aplicada a la educacion fortalece en el estudiante
la capacidad analitica mediante el trabajo con software especializado. La herramienta de
trabajo desarrolla, también, el pensamiento abstracto y la capacidad de sintesis. Se aborda la
representacion de la informacion mediante elementos visuales. Se introducen los mapas
conceptuales. Uso de los mapas conceptuales como herramientas didactica. Estructuras
avanzadas en el diseiio de mapas conceptuales. Los mapas conceptuales y las capacidades de
investigacion, andlisis y sintesis. Evaluacion de mapas conceptuales. Cmap Tools. DisenQ ¥e
estrategias didacticas de integracion de los mapas conceptuales a la ensenanza. Téc: de
empleo de mapas conceptuales en las actividades de enserianza aprendizaje. 6\‘3’
o
Asignatura: ROBOTICA APLICADA A LA EDUCACION e
Codigo de asignatura: 8838 Total de créditgd3
Horas semanales de clases: 2 Horas seman@fes de laboratorio: 3
Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitarz@
A&

DESCRIPCION: La presentacion de las nuevas tendencia:_scﬁv informatica aplicada a la
educacion es el micleo tematico de esta asignatura. Estructt curricular: conceptos basicos
de robética, robética educativa, potencialidades de J@*robotica en distintos contenidos
educativos, construccion y diserio de experiencias d endizaje basadas en el empleo de la

robotica, formas de evaluacion de conocimientos, k ilidades y destrezas.

Asignatura: EVALUACION DE LOS APREQ“%LUES EN INFORMATICA

Caodigo de asignatura: 8839 i\‘\ Total de créditos: 3

Horas semanales de clases: 3 N Horas semanales de laboratorio: ()
Pre-Requisito: Aprendizaje y C ogn;‘@n

N
DESCRIPCION: El complgjé Jema de la evaluacion es el eje central de la asignatura
evaluacion de los aprendiz en informatica. Pretende la discusion de diversas estrategias
para obtener informacifm acerca de los aprendizajes obtenidos por los estudiantes en
asignaturas del are@Ode la informatica. Su contenido se enfoca en determinar: ;Qué
contenidos m'alu'@ws? (Como evaluamos? ;De qué manera? ;Con qué instrumento de
evaluacion?. &

— -
Asignatupt REDES INFORMATICAS

(’Migﬂe asignatura: 8840 Total de créditos: 3
[‘Fk‘/@‘f semanales de clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 2
e-Requisito: Configuracion y Mantenimiento de Computadoras.

DESCRIPCION: Conocimientos basicos de los componentes que intervienen en los procesos
de comunicacion de datos, aspectos como medio y tipos de transmision, el hardware de
comunicacion, los protocolos y modulos de enlace y los software de redes.
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Asignatura: MATEMATICA I
Caodigo de asignatura: 8054 Total de créditos: 5
Horas semanales de clases: 5 Horas semanales de laboratorio: 0

DESCRIPCION: Operaciones con fracciones algebraicas. Exponentes y radicales.
Soluciones de desigualdades. Dominio, rango y graficas de funciones algebraicas.y
trascendentes. Raices irracional por aproximacion lineal. Operaciones con funciones, I(?ﬁ y

continuidad.

2
Asignatura- DESARROLLO WEB T
Codigo de asignatura: 8841 Total de créditos: X°
Horas semanales de clase: 2 Horas semana, e laboratorio: 2

Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria

(\
DESCRIPCION: El cursos introduce al estudiante en el d?ndo del desarrollo web,
estudiando aspectos vinculados al Internet, servidores we érquilecmm cliente/servidor,
paginas estiticas y dindmicas. Servidor de aplicaciong§? Lenguaje de marcado HTML.
Estructura del documento. Listas. Imagenes. En'queta.blgormulan‘os. Introduccion a PHP.
Variables y operadores. Estructuras de control. Impggyiones por pantalla. Ciclos. Funciones.
Sesiones. Subir archivos al servidor. Desarrollo dgg)aa Aplicacion Web Educativa.

-

Asignatura: DISENO ¥ ANIMACION EN ¥ EDUCACION I
Codigo de asignatura: 8842 & Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 2 2 Horas semanales de laboratorio: 3
Requisito: Seminario de lnduccién_lj.?a Vida Estudiantil Universitaria

l\ £
DESCRIPCION: El curso z@)%duce al participante en las herramientas basicas para el
disefio y la animacion 2[@ligital. Se introducen conceptos fundamentales como: bosquejo
inicial de dibujo, el d&enio de vistas y analisis de vistas. Linea de tiempo, fotograma,
generacion de imeq@:ciones. capas guia, mascaras. Como antesala a la animacion se trata
la gestion de for@us y colores en modo vectorial, las sombras y efectos especiales como
explosiones, ragvs y efectos sonoros, de luz e iluminacion, asi como el uso de las camaras,

tipologias y§W animacion. Desarrollo de disesios y animaciones 2D aplicados a la educacion.
)

Asi, ra: MATEMATICA I
ﬁ de asignatura: 8059 Total de créditos: 5

ras semanales de clase: 5 Horas semanales de laboratorio:
Pre-Requisito: Matematica 1.

DESCRIPCION: Algebra de matrices. Derivadas de funciones algebraicas, trigonométricas,
exponenciales y logaritmicas. Algunas aplicaciones de la derivada. Integracion. Notacion
sigma e integral definida.
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Asignatura: MODELOS DE DESARROLLO DE SISTEMAS APLICADA A LA

EDUCACION
Codigo de asignatura: 8843 Total de créditos: 4
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 2

Pre-Requisito: Herramientas de Programacion. Q
A
DESCRIPCION: En la actualidad la construccion de sistemas de apovo al pmcgo de
ensenanza aprendizaje es una actividad que empieza a tomar auge en nuestro pais, por €so es
necesario que se adquieran los conocimientos basicos para lograr consqbr sistemas
informaticos en la educacion. Estructura curricular: conceptos basicos d¥ngenieria del
software, consideraciones de andlisis de requerimiento en sistemas educgiyos, elementos de
diserio orientados a aplicaciones educacionales, factores de constig¥cion v calidad de
aplicaciones educativas, modelado de aplicaciones educativas. Her(@u‘emas autorizadas de
apoyo al ciclo de vida de una aplicacion educativa. >

£
Asignatura - EDUCACION EN ATENC. TON A LA DI AD
Codigo de asignatura: 8844 b° otal de créditos: 2
Horas semanales de clases: 2 O Horas semanales de laboratorio: 1

Requisito: Seminario de Induccion a la Vida Enu@til Universitaria

DESCRIPCION: Un tema de gran auge 5’3&? actualidad, es la inclusion de personas con
ciertos grados de discapacidad a las auly'regulares de clases. Para ello se estudia en este
curso la discapacidad y sus diferenigetipos, sus caracteristicas y las diversas técnicas y
metodologias que permiten el apre@dizaje en las personas con necesidades especiales. Se
analizan aspectos de docencia wgigral para el manejo de la inclusion y el desarrollo de
estrategias didacticas para La\' ncion a la diversidad.

o

Asignatura- TOPICOS §E GEOGRAFIA E HISTORIA DE PANAMA
Codigo de asignaturq.oc'i 718 Total de créditos: 2
Horas semanales¢® clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 0

Requisito: Semghirio de Induccion a la Vida Estudiantil Universitaria

\ 3
DESC, R@? ION: La asignatura enfatiza sobre los acontecimientos historicos mas relevantes
para [NRepublica de Panama y los principales elementos de la geografia nacional.
N
Alignatura- ECOLOGIA GENERAL
Codigo de asignatura: 8011 Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: ()
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DESCRIPCION: El cuidado y proteccion de nuestro ambiente juega un papel primordial en
los tiempos actuales, en donde los desordenes climaticos responden a conductas del ser
humano en relacion con su ambiente. Uno de los objetivos de esta asignatura es ofrecer un
panorama amplio sobre los diversos ecosistemas que integran el ambiente nacional, su
importancia para las actividades nacionales, su situacion actual y proyecciones y prayectos
tendientes a su conservacion; todo con la finalidad de crear conciencia en el profesional de
la educacion para que los integre adecuadamente como eje transversal del curriQido
educativo.
&
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Asignatura: CONSTRUCCION Y EVALUACION DE SOFTWARE E. ATIVO

Codigo de asignatura: 8846 Total de itos: 4
Horas semanales de clases: 3 Horas ;éanales de laboratorio: 2
7, s

DESCRIPCION: Es un curso tedrico-prictico que prop@%na elementos para poner en
practica la arquitectura de la informacion, los pasos Je un paradigma de desarrollo de
software educativo mediante la construccion un pr o educativo original; asi como los
principales factores a considerar para la ﬂ'aluacié& software educativo.

-
2

Asignatura: TEORIAS DE APRENDIZAJE.D °

Codigo de asignatura: 8847 (\ Total de créditos: 3

Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: ()
Pre-Requisito: Aprendizaje y Cogmc(o)

DESCRIPCION: La astgnatu{&mrega una vision panoramica de las principales tendencias
epistemologicas que abord& el aprendizaje en los seres humanos. Se estudian, analizan y
contrastan los postulados,de las principales teorias del aprendizaje y sus aportes al proceso
de ensenianza apremi’\ e; asi como las posturas de los detractores de las mismas.

Asignatura: Mdzm TICA Il

Codigo de a.\@namm 8066 Total de créditos: 5
Horas s ales de clases: 5 H oras semanales de laboratorio: 0
Pre-RéQisito: Matematica I1.
<
N

BESCRIPCION: Aplicaciones de la integral definida, funciones trigonométricas inversa:
generalidades, derivadas e integrales que nos llevan a funciones trigonométricas, sustitucion
trigonométrica e integracion por funciones parciales.
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Asignatura: SISTEMAS DE BASE DE DATOS
Codigo de asignatura: 8848 Total de créditos: 4
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 2

DESCRIPCION: El empleo de los sistemas de base de datos son importantes para el
almacenamiento y consulta de informacion, esta asignatura suministra el conocimiepjo
necesario para el empleo de las bases de datos en aplicaciones administrativas y iﬁa
Estructura curricular: generalidades de los sistemas de bases de datos, modelado de de
datos, sistema relacional y orientado a objetos, sistemas gestores de bases de da!p} diserio,
construccion, carga y prueba de bases de datos en aplicaciones educativas.

@\
Asignatura: DISENO Y ANIMACION EN LA EDUCACION 11 .(‘
Codigo de asignatura: 8849 Total de cre&s
Horas semanales de clases: 2 Horas ser@!ales de laboratorio: 3
Pre-Requisitos: Diserio y Animacion en la Educacion I. (.'&

DESCRIPCION: Representa un nivel avanzado de dis, tﬁ\ animacion en 3D, aplica los
conceptos basicos del disefio en tres dimensiones, el lym:jo de las escalas y la ubicacion
espacial. Del software a emplear se estudian y se aglfran los conceptos relacionado con los
siguientes temas: Primitivas estandar, Primitivag@Xtendidas, Herramientas de seleccionar,
mover, rotar y escalar, Modificadores curvar, Jy;cer. estirar, sesgar, ruido, Modificadores
onda, salpicadura, esferificar, Introduccionglas texturas, Método de creacion: booleanas,
Formar: la linea, biselar, torno, terrenpsolevado, introduccion a las luces, Modificador
Malla Poligonal Editable; bajo poligogdco. animacion.

<
N
Asignatura: SISTEMAS DE lz\gORJIACION PARA LE EDUCACION
Codigo de asignatura: 885 Total de créditos: 4
Horas semanales de clasgs@ Horas semanales de laboratorio: 2

Pre-Requisito: SLsremaos@ Bases de Datos.

DESCRIPC. léN:"ﬁr?Ia actualidad los sistemas de informacion y todas sus variantes invaden
todos los nivel@(\organi:acionales. por ello es necesario que se conozca el rol que los mismo
cumplen degdro de la estructura organizacional de un centro educativo. Involucra las
generaligédes de los sistemas de informacion, tipo, funciones y componentes. Tecnologia
asocidda a su andlisis, disefio, construccion y mantenimiento; estudio de casos en entorno
%M:ms y propuestas de diseiio para un centro educativo.

Asignatura: ESTADISTICA Y PROBABILIDAD
Codigo de asignatura: 8367 Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 1
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DESCRIPCION: Estadistica descriptiva: poblacion, calculo del tamatio de una muestra,
organizacion y presentacion de datos, medidas de tendencia central y dispersion. Teoria de
probabilidad: concepto basico, teoria de conjunto, diagramas de Venn, axiomas y teoremas
para el calculo de probabilidad. Distribucion normal: definiciones, propiedades, area bajo la
curva, uso de tablas y aplicaciones. Técnicas de muestreo: muestreo por conglomerado,
estratificado y aleatorio, entre otros. Pronostico de una variable aleatoria: analisis de
regresion lineal simple y coeficiente de correlacion, pruebas de hipétesis, Chi cuadrado. &Q

Asignatura: SISTEMAS INTELIGENTES APLICADOS A LA EDUCACION N

Codigo de asignatura: 8852 Total de créditos- 4. &
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales d¢¥aboratorio: 2
Pre-Requisito: Sistemas de Bases de Datos. <~

OV
DESCRIPCION: Los sistemas inteligentes representan las aplic es informaticas mas
comunes generadas de la utilizacion de informatica en e cion, su variante mds
significativa es la inclusion de cierto tipo de modulo inteligentgi\permitiendo su adecuacion a
los estilos de aprendizaje del alumno, lo que se logra @i‘diame un seguimiento de las

actividades que con el tutor realiza el alumno. Estruc curricular: generalidades de los
sistemas tutorales, evolucion historica, herramientas d¢-diseiio y construccion, componentes,
modelos de alumno, modelo de navegacion, base de ocimientos.

A
Asignatura: EDUCACION VIRTUAL I (@‘i‘ )
Codigo de asignatura: 8853 N Total de créditos: 4

Horas semanales de clases: 3 2 Horas semanales de laboratorio: 2

g
DESCRIPCION: Uno de los tergq?\més relevantes que, en materia de formacion ha traido la
inclusion de la informatica @ el escenario educativo, es la educacion virtual; la cual
introduce un nuevo paradigwma educativo, que redefine la concepcion del salon de clases
“tradicional” y modificg’e! perfil de los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje,
promoviendo una mg@alidad diferente de trabajo y aprendizaje. La asignatura Educacion
Virtual 1, abordaré’as aspectos de base a considerar en el diseiio y creacion de entornos
virtuales de rendizaje, su desarrollo, formas de evaluacion y estrategias de
implememag@x. entre otros.

)
Asigr!’ﬂm: AMBIENTES Y HERRAMIENTAS
@éo de asignatura: 8854 Total de créditos: 3
ras semanales de clases: 2 Horas semanales de laboratorio: 2
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DESCRIPCION: Esta asignatura introduce las concepciones fundamentales de trabajo
colaborativo y trabajo colaborativo y trabajo colaborativo asistido por computadora
(CSCW), asi como el uso y aplicacion de herramientas automatizadas de apoyo al trabajo
colaborativo (Groupware). Desde la perspectiva de trabajo colaborativo, se estudian tipos de
grupos y dinamicas para el trabajo grupal, para facilitar la comunicacion interpersonal y el
desempeiio de los distinto tipos de liderazgo; para percibir la realidad, para analizarla y
para planear. Se estudia el trabajo colaborativo asistido por computadora, se reconoc
requisitos, dimensiones y los modos de colaboracion. Se analiza la taxonomia de Gon)a'are.
se reconocen sus dominios, requisitos y desafios. Se aplican herramientas de 12&_‘0 ala
colaboracion en la ejecucion de tareas y realizacion de situaciones de aprendi:g{b

&
)
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Asignatura: EDUCAC TON PARA LA SALUD &
Codigo de asignatura: 8855 C, de créditos: 3
Horas semanales de clases: 2 Mloras semanales de laboratorio: 2

DESCRIPCION: Abarca el estudio de los valores ,&?de una perspectiva de integracion a la
labor educativa, el diseiio de situaciones de ‘rJ'endi:aje que involucren la practica de
valores, la deontologia de los profesionales deJ@ educacion y su manejo como eje transversal
del proceso de enseiianza aprendizaje. ?ne las principales teorias en torno a la ética
normativa en la sociedad de la infonng on, relacionandolas con las conductas humanas y
profesionales, todo lo cual involu > la salud fisica, mental-emocional y espiritual del
individuo. Estas condiciones soncrtalecidas mediante sesiones practicas de deportes de
naturaleza diversa, haciendo ncia a disciplinas clasicas como el baloncesto, el fiithol, el
voleibol y a practicas com yoga, la gimnasia, los aercbicos, danzas, pin pon, incluso
Jjuegos de destreza como ajetirez, entre otros.

<
—

Asignatura: EDUCACION VIRTUAL II

Codigo de asignghira: 8856 Total de créditos: 4

Horas sem s de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 2
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DESCRIPCION: La asignatura Educacion Virtual II, ofrece los conceptos basicos y las
estrategias necesarias que garantizan la adquisicion de conocimientos y la consecucion de
los objetivos educacionales en la practica docente, tanto en el contexto presencial como
virtual, basada en los principios de interaccion e interactividad. Destaca la importancia y la
participacion del mediador en la creacion, estructuracion y presentacion de los contenidos y
actividades de aprendizaje, haciendo uso exclusivo de herramientas tecnologicas: asi como
su rol en los procesos de comunicacion y motivacion para acompanar al partici 2
Introduce un nuevo modelo en el cual el participante es el centro de los proca& de
ensenanza y se convierte en el protagonista de su propio aprendizaje con la guia dgl@oceme.
a través de una comunicacion con cardcter de igualdad, en la que ambos part¥fpan como
interlocutores. Se distingue el trabajo colaborativo como herramienta del ?diador en la
formacion de comunidades de aprendizaje, dandole un nuevo perfil al dogqé’le por medio del
cual, no solo atiende al dominio cognoscitivo, sino también a las esfeié‘tocial ¥ emocional

involucradas en el aprendizaje. O
<
Asignatura: INVESTIGACION CUALITATIVA Y CUANTITATIVA
Codigo de asignatura: 8857 Togdl de creditos: 4
Horas semanales de clases: 3 b&lora_s' semanales de laboratorio: 2

DESCRIPCION: Curso teorico-prictico que pla oIa metodologia de investigacion como
una herramienta que permite estudiar la realidadsocial de una manera objetiva y racional.
Involucra el conocimiento del método cientifico a profundidad, asi como las principales
herramientas estadisticas para la descri] @ de la situacion bajo estudio. Recomendamos el
estudio de las realidades educativas na‘sg\nales con miras a obtener explicaciones cientificas
de ciertos comportamientos como | \epolencia. la desercion, factores motivacionales, entre
otros. Como parte fundamental defurso se integra un modulo teorico practico en el que se
estudian los diversos métodos d@investigacion cualitativa, como la investigacion etnogrifica,
estudio de casos, investigalion historica, estado del arte, investigacion prospectiva,
investigacion en el aula gg ‘ampo.

Asignatura: FORMEOLACION Y EVALUACION DE PROYECTOS
Codigo de asigr@ura: 8858 Total de creditos: 4
Horas semar@s de clases: 4 Horas semanales de laboratorio: 0
O

DESCQ?%I@N: La formulacion y evaluacion de provectos comprende una serie de técnicas
¥ h(gamiemas. que permiten darle forma y respuesta a las ideas y necesidades que se

tean continuamente, en cualquier sector o actividad que se desarrolle en el contexto de
una sociedad. Durante el desarrollo del curso se cubre: aspectos conceptuales en el estudio
de proyectos, ciclo de vida de los proyectos, definicion de proyectos, necesidades y poblacion
objetivo, estimacion de costos y beneficios, aspectos ambientales en la formulacion y
evaluacion de proyectos, lineamientos para la formulacion y evaluacion de proyectos,
criterios y métodos de evaluacion de proyectos, determinacion y uso de indicadores,
evaluacion economica y social, analisis de riesgos.
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Asignatura: GESTION DE CENTROS EDUCATIVOS
Codigo de asignatura: 8859 Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 0

DESCRIPCION: El trabajo en educacion requiere el conocimiento de los factores esenciales
que involucra la gestion del centro educativo, este curso suministra el conocimo
necesario para comprender las razones por las cuales ciertas actividades deben realisa¥se ¥y
de qué manera hacerlas para lograr eficiencia y efectividad. Estructura currlﬁ?alf La
gestion y direccion de centros educatives, la evolucion de la direccion educativadtodelos de
direccion, el liderazgo educativo, la direccion como tarea colegiada, la calif@de un centro

educativo y relacion con la gestion y la administracion. ot
OV
Asignatura: TRABAJO DE GRADUACION I &0
Codigo de asignatura: 8860 Total d¢Xxreéditos: 3
Horas semanales de clases: 1 Horé‘femanales de laboratorio: 4
()

Pre-Requisito: Cursar el ultimo ano. \%

DESCRIPCION: Los trabajos de graduacion son slwlimo de los requisitos que deben
cumplir los estudiantes para culminar el plan dRvestudio. El proposito es: Lograr una
experiencia enriquecedora en donde puedan gpdicar todos los conocimientos adquiridos
durante sus aiios de estudio. Podra optar pag s diversas modalidades que establecen los
reglamentos de la universidad. R

Asignatura: GERENCIA DE PROYECTOS
Caodigo de asignatura: 8861 \‘9\ Total de créditos: 4
Horas semanales de clases: 3 < Horas semanales de laboratorio: 2

Pre-Requisito: F onnulacié@‘tvaluacién de Proyectos.

v

DESCRIPCION: L(ooasignamra permite al estudiante conocer las diferentes fases
involucradas en ltbé'\ecua’én de un proyecto, asi como los requerimientos indispensables en
cada una de ellg® para lograr alcanzar el proposito para el cual fue propuesto de manera
efectiva y efi@ente. S e tratan aspectos como: gerencia de ejecucion de proyectos, marco
logico comgd’instrumento para la gerencia de proyectos, programacion de actividades para la
gereng@d-de proyectos, la asignacion de recursos y costos a las actividades, control y
segyiuiento a los proyectos, finalizacion del proyecto y evaluacion de resultado, evaluacion
pesterior de proyecto (ex post), software para la gestion de proyectos (Project).

Asignatura: PARADIGMAS EDUCATIVOS EN LA EDUCAC. TON SUPERIOR
Codigo de asignatura: 8862 Total de créditos: 3
Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: ()
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DESCRIPCION: La asignatura estudia la Sociedad del Conocimiento, analizando las
principales caracteristicas que lu identifican. Se discute lu incidencia y la contribucion de la
red Internet y de las redes de informacion, de manera general. Son identificados nuevos
requerimientos de la educacion superior, destacando el papel de la tecnologia en el escenario
educativo. Se reconocen las actividades de gestion del conocimiento y de diversidad
organizacional en la educacion superior. Se focaliza aspectos de base tale como: Calidad,
pertinencia, equidad y cooperacion. Se conceptualiza la educacion virtual, reconocien
importancia en el momento tecnologico actual y se analizan las polencialidadesﬁ los
distintos modelos de virtualizacion, discutiendo la experiencia local de virtualizxPion. Se
aborda el tema de la internacionalizacion del aprendizaje y la ensefianza y se &culen sus
incidencias en el escenario de los paises en desarrollo. Se identifican requet@enlo de base
que inciden en la educacion y el aprendizaje permanente. Se di.scu(@el tema de la
acreditacion, movilidad, reconocimiento y convalidacion de titulos. Oc‘
- O

Asignatura: TOPICOS ESPECIALES EN INFORMATICA APEPACADA A LA

EDUCACION &
Codigo de signatura: 8863 Taral de créditos: 4
Horas semanales de clases: 3 b.,*}loms semanales de laboratorio: 2

P
DESCRIPCION: Presentan temas de aaualidaé\: incidencia en la Aplicacion de la

Tecnologia Informatica en la Educacion. El mismo busca brindar subsidios y estimular el
desarrollo del trabajo de graduacion en t prioritarios y de relevancia académica e
investigativa, a través de la formulagi@Qx y desarrollo de proyvectos que interesen a

instituciones que trabajan en areas de, \lg’éducacién.

Bl
Asignatura: MODELOS DE SIMLACIONAPLICADA A LA EDUCACION

Codigo de asignatura: 8864 C}‘} Total de créditos: 4
Horas semanales de clasesé} Horas semanales de laboratorio: 2
&

DESCRIPCION: @'l:ulacién de sistemas y el modelado representan un gran apoyo a la
enserianza de complicados sistemas, las facilidades informaticas en computacion grdfica
facilitan la crea®on de modelos y la corrida de simulaciones de los mas diversos sistemas
naturales y g®iales. El curso, de corte teorico practico, recoge el empleo de elementos de

simulaciou®n educacion, asi como la construccion de modelos originales mediante el empleo
de heri@¥nientas especializadas en el area.
<
N

Nignatura: POLITICAS Y LEGISLACION EDUCATIVA

Codigo de asignatura: 88635 Total de créditos: 3

Horas semanales de clases: 3 Horas semanales de laboratorio: 0
17
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DESCRIPCION: Curso teérico que presenta el andlisis y discusion de la legislacion
nacional en lo referente al sector educativo, de igual manera se analizan las politicas que en
materia educativa ofrece tanto el Ministerio de Educacion como los otros dganos del Estado
v la sociedad civil.

Asignatura: TRABAJO DE GRADUACION 11

Codigo de asignatura: 8866 Total de créditos: 3 &Q
Horas semanales de clases: 1 Horas semanales de Iaborqlbko: 4
Pre-Requisito: Cursar el quinto aiio. ,@\b

L=

DESCRIPCION: Los trabajos de graduacion son el iltimo de los requj_db\os que deben
cumplir los estudiantes para culminar el plan de estudio. El proposi®” es: lograr una
experiencia enriguecedora en donde puedan aplicar todos los conddmientos adgquiridos
durante sus aios de estudio. Podra optar por las diversas madahy@es que establecen los

reglamentos de la universidad. A&
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