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13. Ejemplo de Diagrama de afinidad: Curso Introduccion a la

Programacion

Totalidad de los datos por analizar
(provenientes de la técnica de Cuatro reflexiones)

Departamento de Docencia Universitaria (DEDUN) | Universidad de Costa Rica | www.designthinking.ucr.ac.cr P.1



Departamento de Cajade H ient
DEDU N Docencia Universitaria ce@eo- DanglgN 'errlzalnllngaé

/Aprendl' a trabajar en equipo ) prrendl’a usar el software /Aprendl'haciendo tareas y trabajos prrendl’ practicando

Grupos encontrados:

Aprendi a definir el problema

&

/ Aprendizajes que se deben
visibilizar

=
=

Departamento de Docencia Universitaria (DEDUN) | Universidad de Costa Rica | www.designthinking.ucr.ac.cr p.2

.

/Aprendf a ser mas critico

AN

/EI curso estd bien /Oportunidades e mejora del curso

.

/Aprendf de mis errores

J




Analisis por categoria:
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Aprendi a trabajar en equipo

Aprendi a usar el software

Aprendi haciendo tareas y
trabajos practicos

Aprendi practicando

Los estudiantes manifiestan haber
aprendido a trabajar en equipo. Mencionan
que -en conjunto con las tareas realizadas-
el trabajo en equipo funcioné como medio
de aprendizaje, y existe un comentario en el
que el estudiante indica una posible
consecuencia, ser una persona mas
colaborativa en la vida.

Los estudiantes indican haber aprendido el
uso del software de programacién. Dicho
aprendizaje no se reduce solamente a la
técnica de la programacién; en dos
comentarios se menciona el uso del
software para resolver problemas y como
medio de analisis para comprender cémo
una solucién de computacién puede facilitar
o dificultar su funcién. También, mencionan
como aprendizaje el comprender qué hay
que hacer (probablemente para solucionar
un problema base) y no desperdiciar tanto
tiempo programando, lo cual se puede
inferir, es consecuencia de conocer el
componente técnico de la programacién. De
esta categoria, puede -a su vez- inferirse
que el aprendizaje no esta solamente
centrado en el software, sino en su utilidad.

Los estudiantes indican que los medios de
evaluacién empleados (tareas, quices,
trabajos practicos) fueron los mediadores de
su aprendizaje; sin embargo, también hacen
mencién a las explicaciones del docente, el
trabajo en equipo y la investigacion propia.
Puede inferirse, entonces, que el trabajo en
equipo ha tenido un rol protagdnico en este
apartado, lo cual es consistente con la
categoria analizada anteriormente “aprendi
a trabajar en equipo”.

Dos estudiantes indican que su aprendizaje
se dio también gracias a la practica. Esto es
consistente con la categoria anterior, puesto
que el trabajo en equipo realizado para
resolver los trabajos practicos fueron la
fuente de esta accidn de los estudiantes.
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Aprendi a definir el problema

Aprendi a ser mas critico

Aprendi haciendo tareas y
trabajos practicos

El curso esta bien

Hay solamente dos menciones de este
aprendizaje. Eso indica que dentro del curso
se dieron las condiciones para su
surgimiento, sin embargo, también podria
indicar que debe desarrollarse una

Dos estudiantes manifiestan el haber
aprendido a enfocarse de una manera mas
critica dentro del curso. Uno de ellos
menciona especificamente esa actitud critica
en la definicidon del problema.

Dos estudiantes mencionan los errores
como fuente de aprendizaje. Este podria ser
también otro aprendizaje que debe
visualizarse de mejor manera dentro del
curso.

Tres estudiantes opinan que el curso esta
bien. No ahondan en la explicacién

estrategia para que los estudiantes estén
conscientes de la relevancia de dicho
aprendizaje

Oportunidades de mejora

Aprendizajes que se deben
visibilizar

Conclusiones

A pesar de la categoria encontrada anteriormente, si
existe una serie de recomendaciones por parte de
los estudiantes:

-Hacer guias para el acompafiamiento del
aprendizaje de la programacidn.

-Emplear actividades mas dindmicas en clase.
-Mejorar la estructura de la pagina del TEC Digital.

Existen otros comentarios que no son propiamente
sugerencias, sin embargo, develan en su fondo
posibles acciones de mejora:

-Disminuir la carga de trabajo de las asignaciones
practicas.

-Mejorar la atencidn de consultas para los
estudiantes.

-Usar mas ejemplos para aprender programacion.

Dentro de los aprendizajes anotados por
los estudiantes, se dieron tres mencionados
solamente por un estudiante:

-Aprendi a desarrollar algoritmos y a
programar con base en ellos.
-Aprendi a ser mds organizado.

Ellos podrian visibilizarse mas, puesto que
forman parte central del objeto de estudio
del curso.

La opinién externada por los estudiantes parece comprobar que se estan adquiriendo
las competencias declaradas en la matriz de competencias. A su vez, los medios que
provocan el aprendizaje son los planificados dentro del prototipo; no existe dentro de
las sugerencias de mejora alguna critica a estos medios, mas bien aportan otros
mediadores que pueden afinar el prototipo.

Parece que hay un enfoque marcado hacia el aprendizaje del trabajo en equipo, lo
cual es positivo, puesto que ayuda a desarrollar competencias blandas. Esto es
notorio, ya que no forma parte de las competencias declaradas dentro del programa
de curso; sin embargo, si son competencias o atributos transversales dentro de la
institucion.

Puede decirse que el prototipo es susceptible a la mejora, pero que a través de la voz
del estudiante se ha comprobado una mejora de los problemas detectados en el
arbol de problemas.
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