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Resumen. El siguiente trabajo presenta el disefio de una estrategia didactica autogestiva virtual cuyo objetivo es fortalecer el
curso de programacion modular en alumnos de las ingenierias Informatica, Computacion, Biomédica, Electrénica y
Comunicaciones y Civil, durante los ciclos escolares 2022A y 2022B, en el Centro Universitario de Ciencias Exactas e
Ingenierias de la Universidad de Guadalajara. La estrategia consiste en un curso autogestivo de 20 horas, utilizando la
plataforma Classroom; los materiales de apoyo y las actividades se disefiaron en Scratch. Se realizo una encuesta para conocer
la percepcion de como los alumnos reforzaron el curso de Programacion. Los temas se fortalecieron fueron ciclos y operadores
y los que menos fueron eventos y paralelismo. La actividad integradora de todos los temas obtuvo un promedio general de
4.535 de 5 puntos maximo, asi como buenos comentarios por parte de los alumnos.

Palabras clave: E-learning, Educacion 4.0, Scratch, Virtualizacion.

Abstract. The following work presents the design of a virtual self-managed teaching strategy whose objective is to strengthen
the modular programming course in students of Computer Science, Computing, Biomedical, Electronics and Communications
and Civil engineering, during the 2022A and 2022B school cycles, at the University Center of Exact Sciences and Engineering
from the University of Guadalajara. The strategy consists of a 20-hour self-managed course, using the Classroom platform;
The support materials and activities were designed in Scratch. A survey was carried out to find out the perception of how
students reinforced the Programming course. The themes that were strengthened were cycles and operators and those that
were least strong were events and parallelism. The integrative activity of all topics obtained a general average of 4.535 out of
a maximum of 5 points, as well as good comments from the students.

Keywords: E-learning, Education 4.0, Scratch, Virtualization.

1 Introduccién

En el mundo actual, existe una comprension general de que los profesionales en ingenierias deben contar
con un conjunto de habilidades y actitudes necesarias para la resolucion, con o sin computadora, de los problemas
que puedan surgir en cualquier ambito de la vida [1]. Por lo tanto, el disefio de instrumentos que permitan
fortalecer la programacion modular en los alumnos de las carreras de ingenierias como Computacion, Informatica,
Comunicaciones y Electronica, Biomédica y Civil, es esencial para facilitar su éxito profesional. Estas carreras
pertenecen al Centro Universitario de Ciencias Exactas ¢ Ingenierias (CUCEI) de la Universidad de Guadalajara
(UdeG), para las primeras cuatro mencionadas el programa de estudios se corresponde con la clave 15882
Programacion y para Civil el programa es el IC589 Programacion Aplicada a la Ingenieria. Profesores
involucrados en este proceso de ensefianza — aprendizaje y que impartimos alguno de los cursos mencionados
formularon las siguientes interrogantes: (Es posible fortalecer el curso de programacion modular? ;Coémo se
puede medir este fortalecimiento? ;Se puede disefiar un instrumento adecuado a los estudiantes de nuestras
carreras? ;Una herramienta autogestiva virtual, puede funcionar para fortalecer el curso de programacion?.
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2 Estado del arte

(Qué es la virtualizacion? “es una extension del aula presencial con el objetivo de mejorar la ensefianza
mediante recursos didacticos virtuales. Abarca desde una comunicacion fluida entre equipos de docentes y
estudiantes, hasta actividades de apoyo al aprendizaje, pasando por nuevas formas y formatos de distribucion de
contenidos” [2].

Actualmente, el mundo esta inmerso y trabajando de manera gradual y casi de manera natural con el modelo
de la Educacion 4.0 [3], modelo que tiene una relacion directa con la virtualizacion de los cursos, esto implica
que las instituciones educativas fomenten, por ejemplo, entre los académicos el uso de plataformas como
Classroom [4] y Moodle [5]. Existen un conjunto de herramientas para la educacion a distancia llamadas e-
learning (aprendizaje electronico), estas permiten simular el ambiente del aula [6] y pueden ser de codigo abierto
(Moodle, Chamilo, Canvas o Sakai) o comerciales (BlackBoard, eDucativa o FirstClass). Aunque estas
plataformas han sido utilizadas por diversas instituciones como complemento de la educacion presencial ya que
facilitan los procesos de acompanamiento y evaluacion.

(Cuadl es la experiencia de la UdeG en carreras y cursos virtualizados? La universidad cuenta con un Sistema
de Universidad Virtual (SUV) [7], el cual cuenta con un portal (http://encuentro.udgvirtual.udg.mx/covid19/)
disefiado especifico en la etapa de la contingencia por Covid y que pone a disposicion de toda la comunidad
universitaria una coleccion de herramientas, recomendaciones, asesorias; adicional oferté un “programa de
capacitacion en apoyo a los profesores de la Red Universitaria que impartiran sus clases en linea” [8].
Particularmente, los cursos que se ofertan en la Division de Tecnologias para la Integracion Ciber — humana
(DIVTIC) la cual pertenece al CUCEI, son de modalidad presencial al 100%, sin embargo, desde hace mas de una
década se comenzo a utilizar el Moodle como herramienta de apoyo para la aplicacion de examenes
departamentales de varios cursos, y gradualmente se utilizd como repositorio de materiales y publicacion de
actividades para los estudiantes, convirtiéndose en un apoyo para las clases presenciales. Por otra parte, el uso de
Suite de Google (paquete de herramientas disefiadas para permitir que los educadores y los alumnos innoven y
aprendan juntos) [9] principalmente con Classroom [4] es de mas reciente uso en la DIVTIC, de aproximadamente
un lustro.

Scratch, que es un software gratuito, se puede programar historias interactivas propias, juegos, animaciones
y compartir las creaciones con otros en la comunidad online. Scratch ayuda a los jovenes a aprender a pensar de
forma creativa, a razonar sistematicamente, y a trabajar de forma colaborativa con habilidades esenciales para la
vida en el siglo XXI. Scratch esta disefiado, desarrollado y moderado por Scratch Foundation, una organizacion
sin fines de lucro [10].

Existen otros softwares similares [11] a Scratch, que a través de bloques que representan distintos conceptos
de programacion, los estudiantes pueden crear personajes animados, videojuegos o hasta videos musicales.
Cuentan, ademas, con plantillas que facilitan la tarea ya que con ellas se puede seleccionar y personalizar un
escenario, un sonido o un personaje siendo el propio alumnado el que interactiia con ellos mediante el uso de
comandos 16gicos. Por ejemplo, Bebras es una iniciativa internacional que tiene como objetivo promover la
informatica (Ciencias de la Computacion o Computacion) y el pensamiento computacional entre los estudiantes
de escuelas de todas las edades. Los participantes suelen estar supervisados por profesores que pueden integrar el
desafio Bebras en sus actividades de ensefianza. El desafio se realiza en las escuelas utilizando computadoras o
dispositivos moviles. [12]

La programacion estructurada es un paradigma de programacion orientado a mejorar la claridad, calidad y
tiempo de desarrollo de un programa de computadora, utilizando Uinicamente subrutinas y tres estructuras:
secuencia, seleccion (if y switch) e iteracion (bucles, for y while), considerando innecesario y contraproducente
el uso de la instruccion de transferencia incondicional (GOTO), que podria conducir a "codigo espagueti”, que es
mucho mas dificil de seguir y de mantener y era la causa de muchos errores de programacion. [13].

3 Meétodologia usada

La unidad de aprendizaje de “Programacion”, para toda carrera orientada de ingenierfa de nivel superior,
es fundamental para la adecuada adquisicién de conocimientos en muchas otras unidades posteriores a este
curso.

Se sabe que un nimero importante de estudiantes ha estudiado previamente cursos de Programacion y que
se han formado en sistemas de nivel medio superior. Sin embargo, se desconoce con qué herramientas han
aprendido a programar y a qué nivel y de la misma forma se desconoce en qué sistemas de nivel medio superior
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aprenden a programar. Asi mismo se desconoce si algiin tema posterior a concluir el curso de Programacion
requiere de reafirmarse. [14]

El contenido tematico del curso de programacion nos ayuda a pensar sobre el aprendizaje con Scratch. Existe
el interés sobre la forma en que las actividades de aprendizaje basadas en disefo, particularmente la programacion
de medios interactivos apoya el desarrollo en los jovenes en la resolucion de problemas. Ese interés lo estimula,
en parte, la creciente disponibilidad de herramientas que permiten a los jovenes disefiar sus propios medios
interactivos. Con un compromiso de aprender mediante el disefio de actividades, con un enfoque constructivista
del aprendizaje que resalta la importancia de que los jovenes se comprometan o involucren con el desarrollo de
artefactos externos (Kafai & Resnick, 1996). [15]

Las actividades de Scratch aportan al aprendizaje y ejercicio de conceptos computacionales (los que emplean
los disefiadores a medida que programan); practicas computacionales (las que desarrollan los disefiadores a
medida que programan) y de las perspectivas computacionales (las que los disefiadores construyen sobre el mundo
a su alrededor y sobre ellos mismos). [15]

El Scratch por sus ventajas y caracteristicas se adapta mejor a los programas de estudios a los que pertenecen
los alumnos que participan en este estudio, por lo que se optd por utilizar este software.

.Como se diseiid el curso de Introduccion a Scratch? El curso autogestivo se construyd en Classroom, se
selecciono esta herramienta dado que forma parte de la GSuit de Google, la cual es gratuita para toda la comunidad
universitaria.

El tiempo estimado del curso es de 20 horas, considerando un maximo de 4 horas diarias de lunes a viernes
por una semana. El curso se programo para realizarse una semana antes de concluir el ciclo escolar, una vez que
los temas del programa de estudio se hubieran concluido.

Los temas y actividades del curso se apoyaron del contenido tematico de los cursos de los programas de
estudio con claves 15882 e IC589 son similares en la mayoria de los temas, a continuacion, se muestra en la Tabla
1y Figural el comparativo de temas de ambas materias y su equivalente en Scratch.

Tabla 1. Comparativo tematico de 15882, IC589 y Scratch.
Programacién 15882 Programacioén aplicada a Scratch

la ingenieria IC589
68 horas 51 horas 20 horas
1. Conceptos de 1. Conceptos de 1. Secuencias
programacion programacion 2. Ciclos
2. Variables y datos estructurada 3. Eventos
3. Operadores 2. Variables y datos 4.  Paralelismo
4. Secuencias 3. Operadores 5. Condicionales
5. Selectivas 4. Secuencias 6.  Operadores
6. Ciclos 5. Selectivas 7. Datos
7. Arreglos 6.  Ciclos
8. Manejo de 7. Arreglos
funciones 8. Manejo de
9.  Registros funciones

Bloques de Scratch y su relacién con el curso de Programacion

., 7.0atos :
L Secuencias

Conceptos de programacién ~ "/’
Variablesy datos e
Operadores
Secuencias
Selectivas
Ciclos -
Arreglos
Manejo de funciones
Registros -~

g 6 X
Operadores __—» 2Ciclos

o i e e

5. Condicionales T 3.Eventos

a.
Paralelismo

Figura 1. Comparativo tematico de 15582, IC589 y Scratch.

El curso se tituld “Introduccion a Scratch”, el cual consta de las siguientes secciones, todas incluyen videos,
presentaciones y documentos que explican con detalle cada una de ellas:

e Proyecto de investigacion. Donde se explica el objetivo y alcances de la presente investigacion.

e Recursos de apoyo. En esta seccion se presentan una serie de manuales y videos relativos a Scratch y
como funciona, adicionales a los demas del curso.
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e (Como instalar Scratch. Se presenta material relativo a la forma en que cada alumno participante debe
instalar Scratch.
e FElementos de Scratch de programaciéon modular.
Secuencias.
Ciclos.
Eventos
Paralelismo
Condicionales
Operadores
Datos

AN N NN

Los elementos anteriores se definen como sigue

e Secuencias. Un concepto clave en programacion, es que una tarea o actividad particular se expresa como
una serie de pasos o de instrucciones individuales, que puede ejecutar el computador. Tal como en una
receta, una secuencia de instrucciones de programacion indica el comportamiento o accion que se debe
producir.

e Ciclos. Los ciclos son mecanismos que ejecutan la misma secuencia, multiples veces.

e Eventos. Una cosa que desencadena que otra se suceda; es un componente esencial de los medios

interactivos.

e Paralelismo. Son secuencias de instrucciones que se suceden simultdneamente.

¢ Condicionales. Otro concepto clave de los medios interactivos son los condicionales; esto es, la habilidad

de tomar decisiones con base en ciertas condiciones, que apoyan la expresion de multiples resultados.

e Operadores. Los operadores ofrecen apoyo a las expresiones matematicas, 16gicas y de cadenas de

caracteres, permitiendo al programador realizar manipulaciones numéricas y de cadenas.

e Datos. Los datos incluyen guardar, recuperar y actualizar valores.

En la seccion Datos se propone la actividad integradora de todos los elementos del curso y por lo tanto la
que demuestra el entendimiento de todos los elementos modulares de Scratch, es la actividad principal del curso.
Esta actividad tiene por objetivo simular un acuario donde un pingiiino persigue a un pez y lo atrapa. Se proponen
acciones (modulos de Scratch) tanto para el pez como para el pingiiino. Por ejemplo, para programar los
movimientos del pez la siguiente imagen muestra la secuencia de los bloques (Figura 2).

7. Ahora vamos a mover el pez por la pantalla de forma
aleatoria. Para conseguirlo programamos las siguientes
instrucciones.

[

mostrar
fiartamario ol (@) %

|

Figura 2. Movimiento del pez.

Para el pingiiino sus movimientos quedan dados por la siguiente secuencia (Figura 3). En su totalidad el
escenario completo se ve como la Figura 4.

- 12. Por ultimo vamos a
(T v e - D afadir movimiento al
e @ pingliino. Cada vez que
s et - prsona se pulse una tecla de
== flecha, la posicion del
PO womonce - JEEE pingiiino cambiard en un
paso.
T
smerax @)

Figura 3. Movimientos del pingiiino.
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15. Pulsamos la bandera verde = para probar el
funcionamiento del programa.

Figura 4. Escenario completo del pingiiino persiguiendo a un pez.

Entre los ciclos escolares 2022A y 2022B, el curso se aplic6 a un total de 15 grupos, de los cuales 9 fueron
de la clave de materia 15582 y 6 de la materia IC589.

Evaluacion del curso y sus resultados. Una vez concluidos en ambos ciclos escolares se aplico la encuesta
final, para determinar los resultados e impacto de este en los estudiantes participantes. Los alumnos participantes
se corresponden con el 20% de la matricula de los alumnos que cursan ambos cursos de programacion, quienes
tienen edades entre 18 y 24 afios, de ambos sexos con estudios previos de bachillerato.

Se realiza interpretacion de la encuesta con un método cuantitativo estadistico, mediante la técnica del
cuestionario y la interpretacion de los datos recabados. El paradigma positivista (cuantitativo) busca descubrir el
conocimiento a partir de relaciones causa-efecto con las que pretende controlar, explicar y predecir hechos. El
investigador busca la neutralidad y hace que prevalezca la objetividad. Este instrumento se centra en aspectos
observables que sean posibles de cuantificar y sean libres de valores. [6]

La encuesta, que esta incluida dentro del curso, en la tltima seccion y que se llama “Encuesta final”, se
disefi6 con un formulario de Google tomando como referencia la propuesta de Cerreata, [16] la cual se revisd y
se a ambos programas de estudio.

El instrumento fue validado, en agosto de 2021, por el Jefe del Departamento de Ciencias Computacionales,
el Dr. Arturo Valdivia Gonzélez y por la Dra. Lizbeth Sabrina Vega Maldonado, Coordinadora de la Maestria en
Ciencias en Ingenieria Electronica y Computacion, ambas autoridades pertenecen a la DIVTIC. Entre los aspectos
que se consideraron para validar este instrumento estan algunos, tales como el empleo de términos comprensibles
para los participantes, la confiabilidad de los resultados o la correcta secuenciacion de los reactivos entre otros.

La encuesta consta de tres secciones una referente a los conceptos reforzados del curso, otra sobre los
materiales disefiados para las actividades; y la tltima seccion es referente al curso de Scratch, lenguaje C y el
curso de programacion; con un total de 23 preguntas. Todas ellas para ser respondidas con la escala de Likert con
valores de 1 a 5, siendo 1 el mas bajo y 5 el mas alto, la pregunta nimero 21 es de si 0 no y las dos tltimas son
abiertas (Tabla 2).

Tabla 2. Relacion de preguntas de la encuesta.

Preguntas de la encuesta

SECCION 1.

(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de SECUENCIAS?
(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de CICLOS?
(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de EVENTOS?
(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de PARALELISMO?
(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de CONDICIONALES?
(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de OPERADORES?
(Fortaleciste o reforzaste el entendimiento del concepto de DATOS?

Nk

SECCION 2

1. (Consideras que los materiales propuestos para SECUENCIAS son adecuados para la
resolucion de la actividad y la comprension del concepto?

2. (Consideras que los materiales propuestos para CICLOS son adecuados para la
resolucion de la actividad y la comprension del concepto?

3. (Consideras que los materiales propuestos para EVENTOS son adecuados para la
resolucion de la actividad y la comprension del concepto?

4. (Consideras que los materiales propuestos para PARALELISMO son adecuados para
la resolucidn de la actividad y la comprension del concepto?
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5. ¢Consideras que los materiales propuestos para OPERADORES son adecuados para la
resolucion de la actividad y la comprension del concepto?

6. (Consideras que los materiales propuestos para CONDICIONALES son adecuados
para la resolucion de la actividad y la comprension del concepto?

7. (Consideras que los materiales propuestos para DATOS son adecuados para la
resolucion de la actividad y la comprension del concepto?

SECCION 3
1. (Coémo valoras el software Scratch?
2. (Qué tan facil te parecio Scratch?
3. (Qué te parece el entorno de Scratch?
4. ;Consideras que el curso de programacion estructurada que se imparte con lenguaje C

se fortaleceria con ejemplos elaborados con Scratch?

(Te gustaria practicar el software Scratch en tu materia de Seminario de Programacion?
(Consideras 1til para tu carrera aprender a programar con Scratch?

(Conoces algin otro software similar a Scratch?

En caso de haber respondido afirmativamente a la pregunta anterior, /cudl es este
software?

9. Si tienes algtin comentario adicional, te invitamos a proporcionarlo:

® AW

4 Resultados

Las preguntas que se refieren a continuacion permitieron diagnosticar como los alumnos interpretan su
reforzamiento o fortalecimiento del curso de Programacion, y por lo tanto las areas de oportunidad de mejora del
curso.

De las distintas respuestas se determina que un curso autogestivo virtual si permite que los alumnos
fortalezcan el curso de programacion modular.

Entre los resultados globales que abarcan a todas las carreras y los dos semestres que se imparti6 el curso,
destacan los siguientes hallazgos:

a) Para el ciclo 2022A el concepto que més se reforzé con un promedio de 4.55 fue el de ciclos y
el que menos se reforzo fue el de eventos con un promedio de 4.37. Para el ciclo 2022B el concepto que
mas se reforzo fue el de operadores con un promedio de 4.58 y el que menos fue el de paralelismo con
un promedio de 4.42.

b) Para el ciclo 2022A el mejor material disefiado fue el de ciclos y en el 2022B fue el del tema de
secuencias. Los materiales y actividades que fueron evaluadas con la calificacion menor fueron para el
2022A el de paralelismo y para el 2022B el de datos.

En las preguntas de la tercera seccion se observan datos interesantes, ya que la mayoria de los alumnos
considera con una calificacion de 3 su grado de concordancia en que sea util programar con Scratch en sus
respectivas carreras, en esta pregunta el numero | se corresponde a la respuesta Totalmente en Desacuerdo y el 5
en Totalmente de Acuerdo, que para el ciclo escolar 2022A obtuvo un puntaje de 3.61 y para el 2022B un puntaje
de 3.44 (Figura 5).

6. Consideras util para tu carrera aprender a programar con Scratch?
302 respuestas

100

94 (31,1 %)

75 76 (25,2 %)
68 (22,5 %)

50

41 (13,6 %)

25
23 (7,6 %)

Figura 5. Grafica a la respuesta sobre la utilidad de aprender a programar Scratch durante su carrera.
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Otra pregunta obtuvo un puntaje intermedio fue la pregunta sobre la posibilidad de que los alumnos
practiquen el software Scratch en la materia de Seminario de Programacion, materia que complementa el curso
de Programacion, obtuvo promedios de 3.84 y 3.71 respectivamente para los ciclos 2022 A y B.

El 84.44% y el 86.66% de los estudiantes no conocen otro software similar a Scratch, esto correspondiente
a los ciclos 2022A y 2022B.

La actividad integradora, que es la que se denomina “Datos” que se refiere previamente como a simular un
acuario donde un pingiiino persigue a un pez y lo atrapa, obtuvo en el 2022A un promedio de 4.62 y en el 2022B
un promedio de 4.45, lo que da un promedio anual de 4.535 de un maximo de 5 lo que es un buen resultado para
todos los alumnos participantes.

En la pregunta abierta se identifican comentarios positivos, entre los 2 ciclos escolares se acumularon un
total de 94 comentarios la mayoria de ellos son en el sentido de que las actividades propuestas son entretenidas,
divertidas, didacticas y de facil comprension, a continuacion, se muestra 05 ejemplos de ellos, los cuales se
seleccionaron al azar (Tabla 3).

Tabla 3. Ejemplos de comentarios abiertos en la encuesta.

Comentario

Agradezco de ante mano, a la personas que colaboraron con dichas actividades de Reto o mas
que nada el curso, pues hacen que la programacion sea divertida, en lugar de que sea un poco
estresante, aprendi tanto como al material de apoyo, videos y ejemplos, asi mismo como las
précticas.

Creo que Scratch tiene bastante potencial para explotarlo un poco mas, seria bueno que se viera
a la par con el lenguaje C, en cada tema que se imparte, para que quede un poco mas claro y
sea mas visible y se pueda ver Scratch con mas tiempo, ademas de que es bastante divertido y
entretenido.

El curso me pareci6 enriquecedor sobre todo para los que somos principiantes en programacion,
aunque quiza funcionaria mejor cursarlo las primeras semanas del semestre

Es muy buen material para usar ANTES del curso, es muy intuitivo y claro

Fue divertido y préctico hacer juegos

4.1 Anélisis por carreras
Las carreras que participaron en el curso fueron Ingenieria en Computacion, Ingenieria Informatica,

Ingenieria en Comunicaciones y Electronica, Ingenieria Biomédica e Ingenieria Civil. Los resultados que destacan
por carrera se ilustran en la Tabla 4.

Tabla 4. Resultados por carrera por tema

Ciclo 2022A 2022B 2022A 2022B
Tema Mejor Mejor Menor Menor
evaluado evaluado evaluado evaluado
(promedio) (promedio) (promedio) (promedio)
Ingenieria Civil Ciclos Secuencias Paralelismo Paralelismo
Ingenieria en Ciclos Operadores Paralelismo Paralelismo
Comunicaciones

y Electrénica

Ingenieria Ciclos y Operadores Paralelismo Paralelismo
Biomédica operadores

Ingenieria en Ciclos y Secuencias Datos Paralelismo
Computacién operadores

Ingenieria en Ciclos Paralelismo Operadores Datos
Informatica
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5 Conclusiones y trabajos futuros

La presente investigacion ofrecid a los estudiantes no s6lo una herramienta nueva y fresca si no que de una
manera divertida tuvieron la oportunidad de retomar los conceptos y apropiarselos como parte de su aprendizaje.
El hecho de realizar pequenas actividades para hacer un juego denota en los comentarios de algunos alumnos la
marca diferencia de estudiar con la rigidez que exige el Lenguaje C y la libertad de Scratch. Sin embargo, no es
la mayoria de los alumnos quienes opinan que se deberia de estudiar Scratch en algun curso o bien que no es
fundamental para su formacion profesional.

De todos los temas presentados, fue el de paralelismo el que obtuvo reiteradamente las calificaciones mas
bajas, esto podria ser debido al hecho que, en la programacion con Lenguaje C, aunque se producen soluciones
con modulos como funciones estan no se ejecutan simultineamente.

El proyecto tuvo muy buena aceptacion y en la mayoria de las opiniones los materiales cumplieron con su
objetivo.

La actividad integradora de “Datos” tuvo muy buena aceptacion y un promedio anual de 4.535 lo que
significa que el objetivo del curso que era reforzar los conocimientos cumplio su objetivo, ya que los alumnos
integraron todos los conceptos.

Como trabajos futuros se considera presentar el proyecto a la academia de Programacion del Departamento
de Ciencias Computacionales, para su revision y mejora en sesion colegiada con el resto de los profesores que
imparten la materia, para aplicarse durante el afio 2024. Se trabajara con la mejora de los materiales en los que se
obtuvo una calificacion menor.
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