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Resumen:
							                           
La creciente demanda de aplicaciones digitales requiere formar nuevos profesionistas con sólidos conocimientos y habilidades para el desarrollo de software, esta formación suele iniciar durante los primeros cursos de programación estructurada a nivel superior. En este trabajo se realizó una revisión sistemática de la literatura de tres fases (planeación, ejecución y reporte) para identificar, en los últimos cinco años, cuáles son las estrategias y los recursos didácticos más utilizados en la universidad para el aprendizaje de la programación estructurada. Se analizaron 43 fuentes, 14 en español y 29 en inglés, en su mayoría artículos indexados en Scopus, JCR y WoS, pero incluyendo también artículos de congresos, capítulos de libro y tesis de doctorado. Fue posible identificar siete estrategias didácticas entre las cuales sobresalen las orientadas a la resolución de problemas y el uso de algún diseño instruccional; en cuanto a los múltiples recursos identificados destacan el uso de sistemas gestores de aprendizaje y el apoyo en los diagramas de flujo.



Palabras clave: Estrategias didácticas, educación universitaria, recursos didácticos, perfil del estudiante, programación.
		                         


Abstract:
						                           
The growing demand for digital applications requires training new professionals with solid knowledge and skills for software development. This training usually begins during the first structured programming courses at a higher level. In this work, a systematic review of the literature was carried out in three phases (planning, execution, and reporting) to identify, in the last five years, which are the strategies and didactic resources most used in the university for learning structured programming. 43 sources were analyzed, 14 in Spanish and 29 in English, mostly articles indexed in Scopus, JCR and WoS, but also including conference articles, book chapters and doctoral thesis. It was possible to identify seven didactic strategies among which those oriented to problem solving and the use of some instructional design stand out; in terms of the multiple resources identified, the use of learning management systems and the support in flowcharts stand out.



Keywords: Didactic strategies, University education, didactic resources, student profile, programming.
                                








Introducción


Son numerosos los estudios realizados alrededor del mundo que dan cuenta de lo difícil que resulta a los estudiantes un primer curso introductorio a la lógica de programación estructurada, y esto ocurre prácticamente en la mayoría de las instituciones de educación superior, ocasionando altos índices de reprobación y bajo rendimiento académico de los estudiantes (Çakiroglu et al., 2018; Juárez-Ramírez et al., 2018; Hartati, 2018; Pérez y Pedroza, 2018; Viola y Gómez, 2019; Jiménez et al., 2019; Molina et al., 2019; Solarte y Machuca, 2019). Para afrontar este desafiante reto de enseñar la lógica de programación estructurada a nivel superior se han planteado diversas estrategias y utilizado recursos didácticos, pero, ¿cuáles son concretamente estas estrategias y recursos didácticos empleados y reportados en la literatura durante los últimos cinco años? Esta es de forma general la interrogante por responder en el presente trabajo.

Un primer curso de programación estructurada está orientado a gestar las bases de la lógica de programación considerando esencialmente el uso de tres tipos de sentencias de control: secuenciales, condicionales e iterativas. No obstante, estas estructuras de control no son exclusivas del paradigma de programación estructurada, pues también están presentes prácticamente en cualquier paradigma de programación moderno. Lo anterior es una de las razones por las cuales se considera que el paradigma de programación estructurada debe ser el primero en enseñarse a nivel universitario (Vasilopoulos y van Schaik, 2018), más aún si la prioridad es el desarrollo de software industrial (Kandemir et al., 2020). Por lo tanto, determinar cuáles son las estrategias y recursos didácticos más empleados en un primer curso de programación estructurada resulta útil al enseñar otros paradigmas de programación.

Desde la perspectiva de Mansilla y Beltrán (2013), una estrategia didáctica implica la planificación de actividades de aprendizaje orientadas a facilitar el logro de determinados objetivos educativos a través de la interacción de los estudiantes con los contenidos. En la selección de una estrategia didáctica Tobón (2013) establece siete principios de los cuales es posible extraer las características que debe cumplir una estrategia didáctica: 1) permitir al estudiante tomar un papel activo, 2) permitir la reflexión del que aprende y el que enseña, 3) ser inclusiva con los diversos grados de competencia de los estudiantes, 4) adecuarse a los aspectos culturales de los estudiantes, 5) pertinente para abordar procesos del mundo real, 6) congruente en los pasos, técnicas y actividades, y 7) contar con aspectos motivacionales. Así, las unidades de análisis por abordar en esta investigación son estrategia didáctica y recurso didáctico.

El término recurso didáctico –también suele denominarse material didáctico o material instruccional– hace referencia a aquello que facilita las condiciones necesarias para lograr cierto aprendizaje durante la práctica educativa ya sea dentro o fuera del aula (Pastrán et al., 2017). Se podría pensar que cualquier objeto físico o virtual (digital) puede constituirse como un medio facilitador de aprendizajes, y aunque esto es cierto, resulta más apropiado que dichos medios, es decir, recursos didácticos, sean acordes al área disciplinar en la cual se pretende proporcionar apoyos para el aprendizaje y además contribuyan a motivar al estudiante a aprender.

Uno de los recursos didácticos que adquirió mayor auge a partir del confinamiento derivado de la COVID-19 es el denominado recurso didáctico digital, utilizado con el propósito de fortalecer los aprendizajes previos, contribuyendo en la integración y asimilación de nuevos conocimientos, pero mediante el uso de plataformas digitales. Entre los recursos didácticos digitales es posible encontrar una gran variedad, por ejemplo: videos, videos interactivos, blogs, chats, foros, software, simuladores, infografías, archivos digitales, etc. El uso de uno o diversos recursos didácticos digitales tiene la capacidad de potencializar los aprendizajes cuando se articulan con estrategias didácticas activas centradas en el estudiante (Morales, 2021).

Cabe mencionar que la presente investigación forma parte de un proyecto más amplio que busca desarrollar e integrar recursos didácticos digitales con estrategias didácticas activas centradas en el estudiante, con la finalidad de valorar y contrastar la percepción de los estudiantes de cursos introductorios a la lógica de programación en la modalidad 100% a distancia versus modalidad 100% presencial para determinar si existen diferencias significativas entre la motivación que produce el uso de los recursos y estrategias didácticas. Pero para lograr dicho fin es necesario indagar en la literatura científica cuáles son los recursos y estrategias didácticas más utilizadas en los cursos introductorios a la lógica de programación. Conocer esto también es importante para investigaciones cuyo propósito incluya crear, mejorar o simplemente aplicar estrategias y recursos didácticos en asignaturas relacionadas con la programación estructurada.





Metodología


En este trabajo de investigación documental se aplicó el proceso de revisión sistemática de la literatura (SLR, del inglés systematic literature review), propuesto en Brereton et al. (2007) y ampliado en Kitchenham et. al. (2010), pero aplicado a la búsqueda de información respecto a la temática de estrategias y recursos didácticos empleados en el aprendizaje de la lógica de programación estructurada en educación superior. El proceso de SLR consta de tres fases: 1) planeación de la revisión, 2) ejecución de la revisión y 3) reporte de resultados de la revisión. Cada una de estas tres fases tiene a su vez determinadas etapas.

Durante la fase de planeación ocurren las etapas de: a) establecer la pregunta o preguntas de investigación, b) crear el protocolo de revisión especificando la o las bases de datos y los términos de búsqueda, así como los criterios de inclusión y exclusión, y c) evaluar el protocolo de revisión. En la fase de ejecución de la revisión se dan las etapas de: a) identificar y seleccionar estudios primarios eliminando falsos positivos partiendo del título e información dada por la base de datos, b) aplicar criterios de inclusión y exclusión considerando la lectura del resumen y conclusiones, c) identificar y eliminar fuentes duplicadas, d) asegurar la calidad de las fuentes respecto a la afinidad con la investigación, e) extracción de datos de las fuentes primarias y f) Análisis y síntesis de los resultados. En la última fase de reporte se abordan las etapas de: a) especificación de la estrategia de publicación y b) formato del documento de resultados acorde al foro de publicación.



Fase de planeación





Pregunta de investigación



La pregunta de investigación que surgió como punto de partida para realizar la SLR es: ¿Qué recursos y estrategias didácticas se han empleado en los cursos introductorios a la lógica de programación estructurada a nivel superior para motivar a los estudiantes a mejorar su rendimiento académico? La intención es identificar además qué tan relevante puede ser el perfil de los estudiantes a la hora de seleccionar una estrategia o recurso didáctico en particular.






Protocolo de revisión



Para la búsqueda de fuentes primarias se optó por utilizar la base de datos de Google Académico, ya que, de acuerdo con Martín-Martín et al. (2018b), el enfoque inclusivo de indexación de Google Académico proporciona una cobertura de documentos científicos y académicos, en diversas disciplinas e idiomas, potencialmente más completa en comparación con bases de datos más selectivas como WoS (Web of Science) y Scopus. Dada la pregunta de investigación y con el fin de abarcar un conjunto significativo de potenciales fuentes primarias se articularon cadenas de búsqueda tanto en el idioma español como en el idioma inglés.

En español las cadenas de búsqueda fueron: a) “curso introductorio” + “lógica de programación”, b) “lógica de programación” + “motivación” + “recursos didácticos”, c) “lógica de programación” + “rendimiento académico” y d) “lógica de programación” + “reprobación”. En inglés las cadenas fueron: a) “introductory course” + “programming logic”, b) “programming logic” + “motivation” + “educational resources”, c) “programming logic” + “academic performance” y d) “programming logic” + “failed students”.

La búsqueda de las cadenas en español se configuró en Google Académico para filtrar automáticamente de acuerdo con los siguientes criterios: desde el año 2018 hasta el 2022, ordenados por relevancia, buscar solo páginas en español, sin incluir patentes o citas; en tanto que para las cadenas en inglés se aplicaron los dos primeros filtros y el último, correspondientes a la fecha, relevancia y exclusión de patentes o citas, respectivamente, pero aceptando publicaciones en cualquier idioma. De los resultados obtenidos se excluyeron aquellas fuentes que en el título o en la breve información proporcionada por el buscador reflejen alguna de estas características:




	
• Uso del paradigma orientado a objetos u otro paradigma de programación distinto al paradigma estructurado.

• Documentos que no son productos de investigación, como libros de programación, apuntes de asignaturas o programas de estudio.

• Abordaje de asignaturas o tópicos de estudio más avanzados a la lógica de programación, por ejemplo: estructuras de datos, programación paralela, árboles, etc.

• Ni el título de la fuente ni la breve descripción guardan relación alguna con la pregunta de investigación.

• Mismo documento repetido en diferente repositorio o base de datos, ambas indexadas en Google Académico.

• No se aborda esencialmente la temática de estudio, es decir, la lógica de programación estructurada, aun cuando en la breve descripción del buscador sí aparecen las cadenas de búsqueda.

• Las fuentes cuyos documentos no estén en los idiomas español o inglés.

• Aquellas fuentes que al momento de su búsqueda no pudieron ser localizados de forma completa, ya sea por un enlace roto o fuera de línea o incluso porque el antivirus los señale como sitios peligrosos.







Por el contrario, sí se contemplaron aquellas fuentes que en el título y la descripción incluían las cadenas de búsqueda, y que además reflejaran cierta relación fuerte o débil con el tema de estudio y la pregunta de investigación. Posterior a su descarga se analizaron con más detenimiento sus correspondientes resúmenes, metodología y conclusiones para filtrar únicamente aquellos documentos con la mayor afinidad al tema y pregunta de investigación que da origen a la SLR. Cabe mencionar que en el caso de trabajos de tesis solo se incluyeron las de nivel de doctorado. Las búsquedas se realizaron en el transcurso del mes de diciembre del 2022.







Evaluación del protocolo de revisión


Comúnmente las SLR toman más de un motor de bases de datos para realizar la búsqueda de fuentes primarias, no obstante, de acuerdo con Martín-Martín et al. (2018), Google Académico funciona como un superconjunto de lo que otras bases de datos indexan, en particular de aquellos artículos y revisiones científicas, en diversas áreas del conocimiento, catalogadas como de acceso abierto (OA, del inglés open access), así pues, en su estudio demuestran que poco más de la mitad de estos documentos científicos estarán indexados en Google Académico. Por lo tanto, el plan para la SLR se considera válido pues de manera indirecta se recuperarán fuentes primarias de bases de datos especializadas a través de Google Académico. Además existe evidencia de SLR publicadas en revistas indexadas que utilizando un solo motor de búsqueda han recuperado información relevante de su campo de estudio, por ejemplo Montiel y Gomez-Zermeño (2021).





Fase de ejecución


Se procedió de acuerdo con la planificación para la identificación y selección de fuentes primarias considerando los filtros de búsqueda así como los criterios de exclusión e inclusión, obteniéndose los resultados mostrados en la Figura 1. Posteriormente en la fase de aseguramiento de la calidad se descartaron aquellas fuentes que no tienen una estrecha relación con el tema y la pregunta de investigación, es decir, solo se consideraron estudios cuya muestra estuviera compuesta de estudiantes universitarios de nuevo ingreso, inscritos en cursos de lógica de programación estructurada, o estudios de revisiones de la literatura abocadas a cursos introductorios de lógica de programación. Al final, solo 43 fuentes primarias fueron seleccionadas para la extracción de datos.
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Figura 1



Resultados de la fase de ejecución de la SLR







Fuente: Construcción personal.












Fase de reporte de resultados de la revisión


Como parte de la estrategia de publicación se tomó la decisión de elegir una revista indexada en el área educativa que aceptara contribuciones de tipo revisiones sistemáticas de la literatura o estudios del estado del arte. La revista IE Revista de Investigación Educativa de la REDIECH fue seleccionada por su calidad, además de cumplir con lo establecido en la estrategia de publicación, por lo tanto, los resultados y el texto del artículo en general se apegaron a las guías de autor de esta revista. De acuerdo con la metodología, en el siguiente apartado se presentan los resultados más relevantes de la SLR.







Resultados




Fuentes primarias seleccionadas


En la Tabla 1 se muestran las fuentes primarias seleccionadas en orden cronológico desde el 2018 hasta el 2022; también se indica el tipo de fuente, así como la indexación, congreso o institución en el caso de las revistas, memorias o tesis, respectivamente. De la información vertida en dicha tabla se obtiene que el 42% (18/43) de las fuentes se publicaron en el año 2020. En cuanto a la indexación de las revistas, el 32% (10/31) se indexan en Scopus, 26% (8/31) se indexan en JCR, 6% (2/31) están indexadas en WoS y el restante 36% (11/31) corresponde a otras indexaciones como Dialnet, Redalyc, Latindex, EBSCO, ERIC, Microsoft Academic y Google Académico (ver Figura 2). Además, la editorial que más sobresale en los congresos es la IEEE, con 57% (4/7).




Tabla 1




Fuentes primarias seleccionadas para la revisión sistemática de la literatura









	





	
No.

	
Referencia

	
Tipo   de fuente

	
Indexación   / Editorial del congreso / Universidad




	
1

	(Caceffo et al., 2018)
	Congreso
	ACM



	
2

	(Gajewski, 2018)
	Congreso
	Univ   Silesia



	
3

	(Juárez et al., 2018)
	Congreso
	IEEE



	
4

	(Cakiroglu et al., 2018)
	Revista
	EBSCO,   ERIC



	
5

	(Hartati, 2018)
	Revista
	Google   Scholar



	
6

	(Pérez y Pedroza, 2018)
	Revista
	Redalyc,   Dialnet



	
7

	(Yi y Lee, 2018)
	Revista
	Scopus



	
8

	(Vasilopoulos y van Schaik,   2018)
	Revista
	JCR,   Scopus



	
9

	(Viola y Gómez, 2019)
	Revista
	WoS,   MIAR



	
10

	(Mutanu y Machoka, 2019)
	Cap.   Libro
	Springer



	
11

	(Méndez, 2019)
	Congreso
	Universidad   de Cundinamarca



	
12

	(Jiménez et al., 2019)
	Revista
	WoS,   Redalyc



	
13

	(Molina et al., 2019)
	Revista
	Redalyc,   Dialnet



	
14

	(Solarte y Machuca, 2019)
	Revista
	Scopus



	
15

	(Anderson y González, 2020)
	Cap.   Libro
	Redie,   UPN



	
16

	(Begosso et al., 2020)
	Congreso
	IEEE



	
17

	(Silva   y Silveira, 2020)
	Revista
	Scopus



	
18

	(da Costa et al., 2020)
	Congreso
	IEEE



	
19

	(Khomokhoana ,2020)
	Tesis   Dr.
	University of the free state



	
20

	(Yücel, 2018)
	Tesis   Dr.
	Middle   East Technical University



	
21

	(Dhakshina y Dhakshina,   2020)
	Revista
	JCR



	
22

	(González et al., 2020)
	Revista
	Microsoft   Academic, ERIC



	
23

	(Hernández et al., 2020)
	Revista
	Latindex   Catálogo



	
24

	(Kandemir et al., 2020)
	Revista
	JCR



	
25

	(Kazimoglu, 2020)
	Revista
	JCR



	
26

	(Mehmood   et al., 2020)
	Revista
	JCR



	
27

	(Roa y Martínez, 2020)
	Revista
	Dialnet,   Road



	
28

	(Servita y Sánchez, 2020)
	Revista
	Google   Scholar, REDIB



	
29

	(Sharma et al., 2020)
	Revista
	Google   Scholar, ProQuest



	
30

	(Silva et al., 2020)
	Congreso
	IEEE



	
31

	(Zang et al., 2020)
	Revista
	Scopus



	
32

	(Castro y González, 2021)
	Revista
	Dialnet,   EBSCO, REDIB



	
33

	(Correa et al., 2021)
	Cap.   Libro
	UNED



	
34

	(Cárdenas et al., 2021)
	Revista
	Scopus,   WoS



	
35

	(Cheng et al., 2021)
	Revista
	JCR,   Scopus, ACM



	
36

	(Coban et al., 2021)
	Revista
	ERIC,   Index Copernicus



	
37

	(Dhayanithia et al., 2021)
	Revista
	Scopus



	
38

	(Kayaalp y Dinc, 2021)
	Revista
	JCR



	
39

	(Susanti et al., 2021)
	Revista
	Scopus



	
40

	(Arellano y Canedo, 2022)
	Revista
	Scopus



	
41

	(Ochoa y Bedregal, 2022)
	Revista
	Scopus,   WoS



	
42

	(Pérez y Cela, 2022)
	Revista
	JCR,   Scopus



	
43

	(Ramírez et al., 2022)
	Revista
	Scopus














Construcción personal.
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Figura 2



Resultados de la SRL por año e indexación de las revistas







Fuente: Construcción personal.








Para contextualizar un poco más la relación entre las estrategias y recursos didácticos para el estudio de la programación estructurada, identificados a partir de la SRL de las diversas fuentes de información, también se presentan gráficamente los resultados de la fase de ejecución. En la construcción de este mapeo se utilizó el software NodeXL, el cual se diseñó como una herramienta de visualización y análisis de redes sociales, mediante una plantilla de Microsoft Excel, versión 2017 y posteriores (Ahmed y Lugovic, 2019; Miltchev et al., 2014). La revisión de la literatura permite identificar que, por sus características, NodeXL se utiliza también en minería de datos para procesar la visualización de redes (Zhao et al., 2015), y en el cálculo de métricas simples (Probst y Peng, 2019; Tripathi et al., 2019). Así, mediante dicha herramienta fue factible identificar agrupaciones de datos, o clusters, como se muestra en la Figura 3, que sirven de base para establecer categorías de estudio de las fuentes de información. Para facilitar la legibilidad de la figura se ha considerado el apellido del primer autor y el año de publicación de la obra.
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Figura 3



Representación gráfica de los clusters por tipo de fuente identificada en la SLR







Fuente: Construcción personal.












Estrategias didácticas identificadas


Las estrategias didácticas identificadas en la SLR se muestran en la Figura 4, cabe mencionar que algunas publicaciones emplean más de una estrategia, pero las cinco que más sobresalen por su frecuencia de uso son: 1) el empleo de estrategias enfocadas en desarrollar habilidades para la resolución de problemas, 2) el uso de algún tipo de diseño instruccional o secuencias didácticas, 3) el empleo de herramientas tecnológicas (software) para ayudar al estudiante a comprender y asimilar la lógica de programación estructurada, 4) el uso de estrategias de aprendizaje activo como el aula invertida o el aprendizaje basado en problemas, entre otros, y 5) el aprendizaje cooperativo o trabajo en equipo. En la Tabla 2 se muestran las fuentes que abordan cada una de las cinco estrategias didácticas más utilizadas aquí listadas.
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Figura 4



Estrategias didácticas identificadas en la SLR







Fuente: Construcción personal.











Tabla 2




Las cinco estrategias didácticas más utilizadas extraídas de la SLR









	





	
Estrategia   didáctica

	
Fuentes   que abordan su uso




	
1) Empleo de estrategias enfocadas en   desarrollar habilidades para la resolución de problemas

	(Juárez et al., 2018), (Yi y Lee, 2018), (Jiménez el al., 2019), (Solarte y   Machuca, 2019), (Anderson y González,   2020), (da Costa et al., 2020), (Kandemir et al., 2020), (Mehmood et al., 2020), (Servita y Sánchez, 2020), (Sharma et al., 2020), (Correa et al., 2021), (Coban et al., 2021), (Susanti et al, 2021), (Arellano y   Canedo, 2022), (Ramírez et al., 2022)



	
2) Uso de algún tipo de diseño instruccional   o secuencias didácticas

	(Pérez y Pedroza, 2018), (Viola y Gómez, 2019), (Jiménez et al., 2019), (Silva y Silveira, 2020), (da Costa et al., 2020), (Khomokhoana, 2020)   , (Yücel, 2018) , (Kandemir et al., 2020),   (Roa y Martínez, 2020), (Servita y Sánchez, 2020), (Zang et al., 2020), (Cheng et al., 2021), (Arellano y   Canedo, 2022), (Pérez y Cela, 2022)



	
3) Empleo de herramientas tecnológicas (software)   para ayudar al estudiante a comprender y asimilar la lógica de programación   estructurada

	(Vasilopoulos y van Schaik, 2018), (Molina et al., 2019), (Anderson y González, 2020), (Dhakshina y Dhakshina, 2020), (Hernández et al., 2020), (Mehmood et al., 2020), (Silva  et   al., 2020), (Zang et al., 2020),   (Cárdenas et al., 2021), (Kayaalp y Dinc, 2021), (Arellano y Canedo, 2022), (Ramírez et al., 2022)



	
4) Uso de estrategias de aprendizaje activo   como el aula invertida o el aprendizaje basado en problemas, entre otros

	(Caceffo et al., 2018), (Yücel, 2018), (Dhakshina y Dhakshina, 2020), (Mehmood et al., 2020), (Roa y Martínez, 2020), (Sharma et al., 2020), (Castro y González, 2021), (Susanti et al., 2021), (Arellano y Canedo, 2022)



	
5) Aprendizaje cooperativo o trabajo en   equipo

	(Caceffo et al., 2018),(Méndez, 2019), (da Costa   et al., 2020),(Yücel, 2018), (Servita y   Sánchez, 2020), (Correa et al., 2021),   (Cheng et al., 2021), (Susanti et al., 2021).














Fuente: Construcción personal.












Recursos didácticos identificados


Los recursos didácticos identificados son muy diversos y variados, llegándose a utilizar uno o más de uno en cada fuente, aunque también existen otras fuentes que solo enfatizan en la estrategia y no señalan específicamente algún tipo de recurso didáctico. Considerando las fuentes que sí enfatizan específicamente en uno o más recursos, los que se identificaron se presentan en la Figura 5. Los cinco recursos que más destacan son: 1) uso de algún LMS para suministrar contenidos, actividades y evaluaciones; 2) empleo de diagramas de flujo, ya sea como herramientas especializadas o como parte de la explicación de la lógica de programación; 3) el uso directo de algún lenguaje de programación; 4) el empleo del teléfono inteligente para ejecutar aplicaciones o accederlas en línea, y 5) empleo de software construido ad hoc para la comprensión y asimilación de la lógica de programación. En la Tabla 3 se presentan las fuentes que abordan cada uno de los cinco recursos más utilizados de acuerdo con la SLR aquí desarrollada.
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Figura 5



Tipo de recursos didácticos identificados en la SLR







Fuente: Construcción propia.











Tabla 3




Los cinco recursos didácticos más utilizados extraídos de la SLR









	





	
Recurso   didáctico

	
Fuentes   que abordan su uso




	
1) Uso de algún LMS para suministrar   contenidos, actividades y evaluaciones

	(Gajewski,   2018), (Viola y Gómez, 2019), (Molina et al., 2019), (Dhakshina y Dhakshina, 2020), (Mehmood et al., 2020), (Sharma et al., 2020), (Roa y Martínez, 2020), (Zang et al., 2020), (Cheng et al., 2021), (Arellano y   Canedo, 2022)



	
2) Empleo de diagramas de flujo ya sea a   través de herramientas especializadas o como parte de la explicación de la   lógica de programación

	(Gajewski,   2018), (Yi y Lee, 2018), (Vasilopoulos y van Schaik, 2018), (Jiménez et al., 2019), (Solarte y Machuca, 2019), (Anderson y González, 2020), (Mehmood et al., 2020), (Kayaalp y Dinc, 2021), (Arellano y Canedo, 2022), (Ochoa y Bedregal, 2022)



	
3) Uso directo de algún lenguaje de   programación

	(Caceffo et al., 2018), (Yi y Lee, 2018), (Viola y Gómez, 2019), (Jiménez et   al., 2019), (Solarte y Machuca, 2019),   (da Costa et al., 2020), (Dhayanithia et al., 2021), (Susanti et al., 2021), (Ochoa y Bedregal, 2022)



	
4) Empleo del teléfono inteligente para   ejecutar aplicaciones o accederlas en línea.

	(Caceffo et al., 2018), (Méndez, 2019), (Molina et al., 2019), (Yücel, 2018), (Sharma et al., 2020), (Kayaalp y Dinc, 2021), (Arellano y Canedo, 2022), (Pérez y Cela, 2022)



	
5) Empleo de software construido ad-hoc para   la comprensión y asimilación de la lógica de programación

	(Yi y Lee, 2018), (Vasilopoulos   y van Schaik, 2018), (Méndez, 2019), (Hernández   et al., 2020), (Kazimoglu, 2020), (Silva   et al., 2020), (Kayaalp y Dinc, 2021),   (Arellano y Canedo, 2022)














Fuente: Construcción personal.








Los resultados, además de responder la pregunta de investigación al identificar las estrategias y recursos didácticos más utilizados en el aprendizaje de la programación estructurada en educación superior, identifican una práctica docente mediada por tecnología. A partir de la SLR, se observa el uso instrumental de diversos recursos digitales y su apoyo en el ejercicio de las habilidades de pensamiento necesarias para desarrollar la lógica de programación.







Discusión y conclusiones


A pesar de solo emplear Google Académico como motor de búsqueda para realizar esta SLR, es de notar que la mayoría de las publicaciones de revistas están indexadas en Scopus, seguido de las indexadas en JCR y un pequeño porcentaje en WoS, la suma en total de estas indexaciones es del 64% (20/31), esto de alguna forma confirma lo argumentado por Martín-Martín et al. (2018b) respecto a que Google Académico funciona como un superconjunto de lo que otras bases de datos especializadas indexan; además se incluyen artículos publicados en revistas arbitradas e indexadas que por lo común suelen quedar fuera de las SLR, pero que también pueden aportar datos interesantes, en particular para esta SLR se consideraron 11 artículos más, que representan el 36% del total de artículos de revista. Gracias al motor de búsqueda de Google Académico también fue posible incluir otros clusters constituidos por memorias de congresos, capítulos de libros y tesis de doctorado, de tal forma que se contó con una cobertura de fuentes primarias más amplia que cuando solo se utilizan bases de datos especializadas.

Dados los resultados del análisis, es importante mencionar que tanto las estrategias como los recursos didácticos deberían adaptarse al perfil de los estudiantes, los cuales ahora más que nunca están habituados a interactuar de forma natural con la tecnología a su alrededor. A nivel universitario se habla de un nuevo perfil de estudiantes catalogado como generación Centennial, I-Gen, D-Gen o Generación Z (Bertuzzi, 2021). En este sentido, no son pocos los autores que señalan la importancia de considerar este nuevo perfil, por ejemplo, Dhakshina y Dhakshina (2020) reconocen la valía de las herramientas didácticas basadas en la tecnología enfocadas a las nuevas generaciones de aprendices. Hernández et al. (2020) proponen el desarrollo de software ad hoc para adecuarse a la forma de aprender de los nativos digitales. Kazimoglu (2020) sugiere el uso de nuevos métodos motivacionales, como la gamificación, para adaptarse a los nuevos perfiles. En cuanto a Kayaalp y Dinc (2021), enfatizan el hecho de que el perfil de los nuevos usuarios debe abordarse desde el tipo de tecnología que están habituados a utilizar.

De los cinco recursos didácticos identificados de mayor uso en la SLR, solo uno de ellos pudiera estar o no relacionado con el uso directo de tecnología, se trata de los diagramas de flujo, cuyo uso puede generar errores en su diseño, frecuentemente esto ocurre a la hora de finalizarlos (Narváez y López, 2022). Aunque también es cierto que herramientas de software ad hoc ayudan precisamente a evitar este tipo de errores frecuentes en la construcción de los diagramas de flujo (Arellano et al., 2022). Tres de los cuatro recursos didácticos restantes están vinculados intrínsecamente al uso de tecnología y uno más es precisamente el uso del teléfono móvil.

Sin embargo, también debe considerarse que recurrir solo a la tecnología que emplean habitualmente los estudiantes, incorporándola como recurso didáctico durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, no es algo que por sí solo tenga la capacidad de mejorar los aprendizajes. De acuerdo con Sánchez et al. (2018), tiene mayor preponderancia el uso de estrategias educativas centradas en el estudiante que un uso excesivo de la tecnología sin fundamento pedagógico. Por lo tanto, no solo es cuestión de recursos didácticos ad hoc al perfil del estudiante, también es de suma importancia el fundamento pedagógico que los sustenta (Arellano y Canedo, 2022), es decir, la estrategia didáctica debe ser también acorde al perfil y contexto del estudiante para favorecer su motivación por aprender.

Particularmente, por el lado de las estrategias didácticas, con frecuencia se enfocan en desarrollar habilidades para la resolución de problemas, lo cual es algo inherente a la asignatura ya que el profesor plantea un problema de forma textual o verbal y el estudiante debe poner en marcha sus habilidades del pensamiento de orden superior para diseñar, implementar y probar su estrategia de solución. Otra estrategia estriba en emplear un diseño instruccional o secuencia didáctica, donde primero se abordan conceptos más sencillos y sobre ellos se construyen conceptos más complejos. También se suele recurrir a herramientas tecnológicas de software como apoyo al proceso de enseñanza-aprendizaje, y toda la estrategia didáctica gira en torno a dichas herramientas. Algo que empieza a tener mayor fuerza es aprovechar estrategias de aprendizaje activo, como el aula invertida, tomando ventaja de recursos como los LMS y otras plataformas de uso masivo en línea, por ejemplo YouTube. Una estrategia más que suele usarse con frecuencia es el aprendizaje cooperativo, por ejemplo, en su modalidad de aprendizaje por pares.

Un hallazgo interesante en esta SLR fue que las publicaciones entre los años 2018 y 2019 no realizaron sus estudios en un contexto de confinamiento por la pandemia derivada de la COVID-19, mientras que en el resto de los años sí existe esa posibilidad. De hecho, para el año 2022 deberían existir publicaciones donde ya se ha considerado el retorno a las aulas universitarias, sin embargo, esto no es así. Al momento de realizar la SLR ninguno de los trabajos identificados aborda el retorno a las aulas, esto en sí configura un área de oportunidad para investigar si las estrategias implementadas durante la pandemia se heredaron a la presencialidad y determinar cuál puede ser su eficacia.

Por otro lado, al ser el uso de las herramientas de software una de las estrategias didácticas más utilizadas, así como los diagramas de flujo uno de los recursos didácticos a los que más se recurre cuando se trata de enseñar la lógica de programación estructurada a nivel superior, resulta de interés como trabajo a futuro indagar con mayor profundidad este binomio de estrategias y recursos didácticos.
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