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GLOSARIO

ABSTRACCION: proceso mental, que permite al individuo comprender un concepto
de un objeto. Sin tener al objeto de manera tangible.

ALGORITMO: un algoritmo es una secuencia finita de operaciones realizables, no
ambiguas, cuya ejecucién da una solucién de un problema en un tiempo finito.

BLOGS: bitacora en linea cuyo contenido se forma de los comentarios libres que
todos los usuarios le hacen al autor.

COMPUTADOR: sistema digital con tecnologia microelectrénica capaz de procesar
datos a partir de un grupo de instrucciones denominado programa.

COMUNIDADES VIRTUALES: conjunto de personas que tienen un objetivo en
comun o un interés de un tema, que por medio de la motivacion y la socializacion
apoyadas en la tecnologia permite el intercambio y transferencia de informacién
para la construccion en conocimiento.

E-LEARNING: modalidad de aprendizaje a distancia o virtual, donde se puede
interactuar con los docentes por medio de internet. El usuario puede manejar los
horarios y es un medio completamente autonomo.

FOROS: servicio de Internet en la que un grupo de personas, que en forma online
opinan acerca de una pregunta de un tema especifico intercambiando con otras
personas opiniones del tema.

LMS: Los sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management Systems o
LMS) son aplicaciones Web que proveen las funciones administrativas y de
seguimiento necesarias para posibilitar y controlar el acceso a los contenidos,
implementar recursos de comunicaciones y llevar a cabo el seguimiento de quienes
utilizan la herramienta. En general, los LMS facilitan la interaccion entre los docentes
y los estudiantes, aportan herramientas para la gestion de contenidos académicos y
permiten el seguimiento y la evaluacion. Es decir, facilitan la “simulacion” del modelo
real en el mundo virtual, por lo que también se les conoce como Virtual Learning
Environment (VLE).

PLATAFORMA EDUCATIVA: herramienta que permite la gestion de los recursos
tales como documentos, videos, imagenes y contenidos propios de una asignatura.

4



PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (POO): Es una forma especial de
programar, mas cercana a como se expresaria en la vida real que otros tipos de
programaciéon. Con la POO las cosas se piensan de una manera distinta, en
términos de objetos, propiedades y métodos.

REDES SOCIALES: servicio de la red que permite a diferentes grupos de personas
desarrollarse e interrelacionarse en el ciberespacio y realizar un intercambio
dindmico segun el interés que los relacionan o necesidades de informacién.

UML.: definido por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language, es un lenguaje
de modelado de sistemas de software.

WIKI: sitio en Internet donde se puede elaborar y modificar informacion relacionada
con un tema.



RESUMEN

Este proyecto desarroll6 un Ambiente Virtual de Aprendizaje reflejo de la informacion
recolectada en encuestas a estudiantes y docentes, como respuesta a las
necesidades de propuestas didacticas e innovadoras acordes con el perfil de
nuestros estudiantes actuales.

Se implemento sobre la plataforma Libre DOKEOS por sus caracteristicas de trabajo
colaborativo y cooperativo y con una metodologia de acompafiamiento a la clase
presencial, donde cada tema propuesto es un Objeto de Aprendizaje.

Finalmente se realizdé una prueba piloto con un grupo de estudiantes de la UNAB
guienes desarrollaron el primer tema y respondieron una encuesta que nos permitio
analizar su comportamiento.

Palabras claves: E-learning, Programacion, Orientada, Objetos, Dokeos.

Linea de Investigacion: E-Learning para educacion en ingenieria.



INTRODUCCION

En los Ultimos afios se ha visto una importante reducciéon a nivel mundial en el
ingreso de estudiantes a programas de ingenieria. Diferentes factores inciden en
este problema, desde los bajos niveles en matematicas, la reduccién de la inversion
en ciencia y matematicas de algunos gobiernos (EEUU), hasta la percepcion de los
jovenes que los trabajos en esta rama se agotaran, ésta Ultima es contraria a lo que
los empresarios de muchos paises aseguran: para el 2020 habra 20 millones de

empleos Snider?.

Las matematicas no son la Unica razon por la cual los estudiantes no ingresan o
abandonan programas de ingenieria. La dificultad en el aprendizaje de la
programaciéon, como elemento esencial en la formacion de un ingeniero, agrava aun
mas el problema. Los cursos introductorios de programaciéon de computadoras
requieren de estrategias pedagodgicas y tecnoldgicas que atraigan y no generen
rechazo en los estudiantes, pero que a su vez fundamenten y logren realmente en
ellos sembrar las bases para una buena programacién, “La correcta programacion
no cae del cielo” Jadud?. Una vez relacionada la importancia del uso de
herramientas tecnoldgicas adecuadas, la identificacion de la programacion orientada
a objetos como uno de los paradigmas en programacion mas influyentes en los
ultimos afios Kolling® y de identificarlo claramente como uno de los temas mas
algidos, nace la intencion de proponer un mecanismo de ensefianza que pueda

apoyar la ensefianza de la Programaciéon Orientada a Objetos.

1 Jon, S. (n.d). Computer, engineering enrollment up. USA Today,

Jadud Matthew (2005) A First look at Novice Compilation Behaviour using Bluel.

8 Kolling Michael (1999) The Problem of teaching object-oriented programming Part I:
Languages



Como complemento al objetivo de este proyecto, se busca lograr una perspectiva
completamente nueva, la cual incluye las TIC, la Web 2.0 y que busca un
aprendizaje totalmente autonomo en el estudiante. De igual forma se espera pueda
ser utilizado desde un aula de clase como complemento de encuentros presenciales
0 como propuesta totalmente en linea con docencia en linea como guia. Esta
solucién se propone a través de un modelo de e-learning que contribuya a resolver
las dificultades expuestas sobre un curso introductorio de programacién de
computadoras en el tema de Programacion Orientada a Objetos y parte de la
siguiente hipoétesis: Es posible disefiar una estrategia de e-learning aplicada a la
enseflanza de la programacion de computadoras que contribuya a mejorar los
procesos de ensefianza-aprendizaje en ésta area. Ya que han sido vistos avances
en donde la diversidad de las propuestas educativas en programacion tiene un
resultado efectivo en los estudiantes, segun estudios realizados por Prucz, Migri, y
los resultados entregados por proyectos nacionales de gran trayectoria como el
CUPI2 de la universidad de los Andes, quienes han avanzado en la efectividad de

estas propuestas con los estudiantes Villalobos?, Villalobos et al®.

Como resultados se obtuvo un documento con el estado del arte de la ensefianza de
la programacion Orientada a Objetos, el disefio de un Ambiente Virtual de
Aprendizaje implementado para ensefiar los temas especifico de la programaciéon de
computadoras, dos instrumentos de encuesta de entrada y salida, resultados de la
evaluacion del Ambiente Virtual de Aprendizaje implementado y finalmente un
articulo de investigaciéon que dé a conocer los resultados de la investigacién y sus

aportes al campo de la pedagogia y las TIC.

4 Villalobos Jorge (2007) Como ensefiar a programar: un enfoque efectivo.

5 Villalobos Jorge et al (2005) Looking for a new approach to teach/learn a first computer-
programming course



Se trabajé un cronograma que permiti6 cumplir los objetivos en el tiempo propuesto
y que respondié a una metodologia que contempla tanto la investigacion realizada, el
desarrollo de la propuesta, la puesta en marcha dentro de un curso real y los

resultados obtenidos de ella.



1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Segln Snider® existen diferentes factores que inciden en el bajo ingreso de
estudiantes a Ingenierias, desde los bajos niveles en mateméticas, la reduccion de
la inversibn en ciencia y matematicas de algunos gobiernos (EEUU), hasta la
percepciéon de los jévenes que los trabajos en esta rama se agotaran, la cual es
contraria a lo que los empresarios de muchos paises aseguran (para el 2020 habra
20 millones de empleos). En particular, se ha detectado que los cursos introductorios
de programacion de computadoras requieren de estrategias pedagogicas Yy
tecnolégicas que atraigan y no generen rechazo en los estudiantes. Estas nuevas
metodologias necesitaran una preparacion por parte de los docentes en un nivel
avanzado del uso de las TIC, y la concepcion de las competencias pedagdgicas
como proyectos de formaciéon. De tal forma que ademas del gusto que se puede
generar en el estudiante por la conexién con el uso de TIC, se logre regular un
espacio de interaccion que contenga componentes basicos que determinaran la
naturaleza didactica del proceso de ensefianza aprendizaje, tales como la
motivacion del aprendiz, dominio por parte del ensefiante de aquello a ensefar, las
herramientas para la ensefianza y la cercania con la realidad como medio de

conexion del aprendizaje experimental entre otros Vargas, Gamboa’.

Teniendo en cuenta la problematica descrita surge la necesidad de establecer
mecanismos que apoyen la ensefianza de la programacion de computadoras
haciendo su aprendizaje un proceso satisfactorio y motivador para el estudiante y a
la vez contribuyendo a reducir la tasa de desercién en los semestres iniciales y a

mejorar la imagen de estos programas para atraer mas estudiantes, asi como la

6 Jon, S. (n.d). Computer, engineering enrollment up. USA Today,

7 Vargas Germéan, Gamboa Sarmiento Sonia Cristina (2008) Didactica en la condicién
postmoderna. De las competencias a la cooperacion
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imperiosa necesidad de incrementar el nimero de estudiantes de ingenieria para
nutrir una nueva generacion de cientificos e ingenieros tanto en el pais como en el
mundo.

Este proyecto responde a la pregunta de “;Como mejorar la ensefianza del primer
curso de programacion de computadoras?” y parte de la siguiente hipotesis: es
posible disefiar una estrategia de e-learning aplicada a la ensefianza de la
programacién de computadoras que contribuya a mejorar los procesos de
ensefianza-aprendizaje en ésta area. Ya que han sido vistos avances en donde la
diversidad de las propuestas educativas en programacion tiene un resultado efectivo
en los estudiantes, segun estudios realizados por Prucz, Migri, y los resultados
entregados por proyectos nacionales de gran trayectoria como el CUPI2 de la
universidad de los Andes, quienes han avanzado en la efectividad de estas

propuestas con los estudiantes.

Otro soporte a esta idea es la actual aparicion de las tecnologias Web 2.0 las cuales
han recibido gran acogida dentro de la comunidad de joévenes, ya que ha logrado
acercarles mas a la informatica segun Jon Swartz, permitiendo entonces crear un
espacio propicio para que el e-learning pueda ser parte fundamental de ese
acercamiento y terminar logrando “llegar a proveer a nuestros estudiantes curriculos
gue vaya mas alla de la programacion y represente la imaginacion, creatividad,

colaboracion y caracter complejo de la computacion”

Después de entrevistar a una muestra de docentes de las universidades mas
representativas de la ciudad, se ha podido observar que nuestra hipotesis coincide
con la opinion de los docentes en cuanto a las posibles falencias tanto en la
ensefianza como la percepcién de los estudiantes frente a esta tematica donde la
metodologia es un eje central enfocado en motivacion, coherencia con la realidad y
la aplicabilidad a la misma. Tal como lo sustenta Salcedo P debe existir una relacion

entre la psicologia del aprendizaje humano para un proceso de desarrollo
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computacional, que permita analizar el contexto del estudiante, su entorno y sus
necesidades para motivarlo a través de la relacion existente entre la aplicacion y la
abstraccion Galan, et al., de una forma efectiva y real ante los estudiantes - 90%
creen que existe una relacion adecuada entre la parte tedrica y la parte préactica del

curso, Villalobos J. et al®

Se propone entonces la creacién de una solucién para un aprendizaje activo, con
desarrollo incremental de habilidades, actualidad tecnolégica, basado en problemas
y con equilibro en los ejes tematicos, Villalobos Jorge®. Mediante la planificacion y
construccion de herramientas que apoyen el aprendizaje de una forma ludica,
jocosa, fresca, muy acorde con la actualidad de los jovenes y distribuida por niveles
gue nos permiten garantizar la consecucion de las habilidades mental de los
estudiantes en cuanto al andlisis, la resolucién de problemas y comprension de los

conceptos. Estudio realizado por el proyecto Cupi 21°.

Siguiendo todas estas directrices se logra que la programacion sea un tema
motivante para estudiantes de diferentes carreras, no tan solo ingenieria de
sistemas, realizando cambios integrales generando un impacto muy positivo en todo
el curriculo y se garantiza la disminucién radical en la desercion o pérdida de materia
de los estudiantes (ej. del 43% al 0% en resultados obtenidos por el proyecto Cupi2
de la Universidad de los Andes, Villalobos J.*' y un aumento exponencial en el
ingreso de estudiantes a Ingenieria de Sistemas, lo cual desencadenara

inevitablemente en un desarrollo importante en nuestro querido pais.

8 Villalobos Jorge, Casallas Ruby, Marcos Katalina (2005) El reto de disefiar un Curso de
Programacion de Computadores

9 Villalobos Jorge (2007) Como ensefiar a programar: un enfoque efectivo.
10 Villalobos Jorge (2007) Como ensefiar a programar: un enfoque efectivo.
1 Villalobos Jorge (2007) Como ensefiar a programar: un enfoque efectivo.
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1.1.OBJETIVO GENERAL
Implementar y evaluar un mecanismo basado en e-learning que apoye la
ensefianza de una teméatica dentro de un curso introductorio a la programacion

de computadoras para estudiantes de Ingenieria.

1.2.OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Realizar un estado del arte sobre mecanismos e-learning de apoyo a la
ensefianza de la programacion de computadoras en Ingenieria.

e Implementar un mecanismo de e-learning para la enseflanza de un concepto
abordado dentro de un curso de programacion de la Universidad Autbnoma
de Bucaramanga.

e Determinar la efectividad del mecanismo implementado dentro de un
semestre académico, logrando establecer las principales caracteristicas del

proceso ensefianza-aprendizaje mejoradas
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2. ESTADO DEL ARTE

La ensefianza de programacion ha incursionado en el campo del e-learning desde
diferentes aspectos y utilizando diferentes metodologias, a continuacion se

menciona algunos ejemplos de los avances en este tema a nivel mundial:

Segun Misoko'? se propone aplicar la ensefianza basada en Web principalmente por
la personalizacion del aprendizaje como medio para lograr avances en el estudio de
programacién utilizando el método de “ver a otros”. Para ello se crearon
herramientas donde el estudiante crea un codigo y recibe retroalimentacion por parte
del docente a través de esa misma herramienta, permitiéndole producir codigo con el
reconocimiento de sus errores y autbnomamente con la guia y acompafiamiento de
su docente que comenta y ofrece medios para que el estudiante profundice. Se
obtuvo como resultado el incremento del aprendizaje en los estudiantes. Este
estudio nos muestra una necesidad solventada en programacion con excelentes
resultados utilizando el e-learning, por ello comprueba nuestra hipotesis inicial y

objetivo de este estudio.

En la Universidad de Tecnologia de Queensland en su Facultad de Tecnologias de
Informacion, Nghi et al*® trabajé sobre el Ambiente para aprender a programar (EPL),
el cual provee un ambiente interactivo basado en web para la ensefianza de
programaciéon en los primeros afios, a través de un activo, colaborativo, en linea y
constructivo ambiente para ayudar a los estudiantes de tecnologia para programar
exitosamente. La Universidad ha hecho mas facil el trabajo colaborativo con
beneficios tanto para docentes como para estudiantes favoreciendo la

retroalimentacion, la practica y permitiendo a los estudiantes progresar a su propio

12 Heo Misoko (2003) A Learning and Assessment Tool for Web-based Distributed Education.

13 Truong Nghi, Bancroft Peter y Roe Paul (2003) A Web Based Environment for Learning to
Program
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ritmo. EPL permite la integracion sencilla de notas, tutoriales y ejercicios de practica,
con posibilidad de tutoria en cualquier momento y en cualquier lugar y la cantidad
que necesite. Este estudio muestra la fortaleza de la educacion basada en web
solucionando varios inconvenientes que suelen presentarse en el momento de
ensefianza en el aula de la programacion en Java, es un gran ejemplo a seguir por

Su éxito, objetivo acorde al nuestro y proyeccion.

Por otro lado, ha habido avances en la Universidad de Regina en el Departamento
de Ciencias Computacionales con la creacion de un Sistema tutorial Inteligente
basado en Web para la programacion de computadoras que ha llegado inclusive a
no ser solamente una herramienta conductual, sino realmente inteligente ya que
puede ayudar al estudiante a navegar a través del material en linea, recomendando
metas de aprendizaje y generando secuencias de lectura apropiadas logrando asi
hacer muy eficiente y activo el aprendizaje. Un hecho que llevé a la realizaciéon de
este proyecto y que precisamente coincide con nuestra hipotesis inicial y causa de
nuestro estudio, es que los estudios empiricos muestran que la tutoria individual uno
a uno es la forma mas efectiva de ensefianza y aprendizaje; es una solucién bien
lograda que nos muestra como se puede abordar la ensefianza de la programacion

en e-learning de una forma efectiva.

Atravesando el globo nuestra problematica alcanza lugares como Taiwan, donde han
unido esfuerzos 4 universidades formalizando un estudio Wu-Yuin et al'* para
ofrecer una solucion basada en Web llamada “WPAS” que ofrece 5 actividades de
programaciéon con varios niveles de dificultad basados en la taxonomia cognitiva de
Bloom, proveyendo en linea: cédigo, ejecuciones y herramientas para anotaciones,
para conducir el entrenamiento y asignaciones a través de programacioén basada en

Web. Nuevamente se ofrecen estadisticas muy satisfactorias de la aplicacién de este

14 Hwang Wu-Yuin et al (2008) A web-based programming learning environment to support
cognitive development
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sistema. Es un estudio muy acorde a lo que busca este proyecto ya que se aborda
no sélo una herramienta sino una metodologia completa a través de actividades
disefiadas para la Web, asi como las expectativas que se generaron en los
diferentes campos después de los resultados del proyecto.

En el Departamento de Ciencias Computacionales de la Universidad de Warwick,
Jirarat y Mike!® se realizé un estudio cuyos resultados y conclusiones ofrecen un
aporte muy acordes a los objetivos trazados en la construccién de la solucién que se
ofrecere en nuestro proyecto, ya que ademas de ser exitoso, se basa es una
caracteristica del trabajo colaborativo del e-learning y es la coevaluacién realizada
por los pares (estudiantes). Se ha encontrado que la critica constructiva frente al
trabajo de otros, motiva a los estudiantes a realizar mejores esfuerzos y permite
corregir los errores propios viéndolos en otros trabajos. También presenta algunas
caracteristicas por mejorar, como la posibilidad de que afecten subjetivismos en los

estudiantes a la hora de evaluar el trabajo de otros.

Los estudios revelan que los estudiantes pueden aprender a programar a través de 5
diferentes formas: Siguiendo, donde los estudiantes aprenden experimentando a
través del seguimiento de una unidad, Generando Cddigo: donde el aprendizaje de
la programacion se experimenta a través del aprendizaje de cédigo, Entendiendo e
integrando, donde el acto de programar se experimenta a través de el entendimiento
y la integracion de conceptos, Resolucién de Problemas, donde se experimenta a

través de aprender lo que se necesita para resolver un problema y Participando,

15 Sitthiworachart Jirarat y Joy Mike. (2003) Web-based Peer Assessment in Learning Computer
Programming
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donde se experimenta descubriendo lo que es un programador. Bruce Christine et

a|16

Ahora bien, teniendo claros los esfuerzos en cuanto a la mejora de la programacion,
es necesario conocer los avances en nuestro tema mas particular: La Programacion
Orientada a Objetos (POO). En este tema se encuentra que presenta algunas
dificultades para lograr su aprendizaje tales como desarrollar una estrategia para
descomponer un problema, entender los mecanismos de programacion; paso de
parametros, valores retornados de métodos y declaracion de variables, emplear
técnicas de programacion abstractas en diferentes situaciones y finalmente entender
y emplear conceptos de programacion orientada a objetos tales como Herencia,

abstraccion, clases concretas e interfaces Keefel’.

Otra conclusion encontrada es que los problemas en este tema se deben a
escogencia de lenguajes y medios de ensefianza equivocados. Kolling*®. Un
ambiente adecuado debera tener siete aspectos claves: facil uso, herramientas
intregradas, Soporte de objetos, soporte para reuso de codigo, Soporte de

aprendizaje, grupos de soporte, disponibilidad Kélling?®.

De igual forma en nuestro tema en particular la ensefianza de la Programacion

Orientada a Objetos, existen diferentes estrategias y metodologias que han sido

16 Bruce Christine, Buckingham Lawrence, Hynd John, McMahon Camille, Roggenkamp Mike,
Stoodley lan (2004) Ways of Experiencing the Act of Learning to Program: A Phenomenographic Study
of Introductory Programming Students at University.

o Keefe Karen et al (2006) Adopting XP Practices for Teaching Object Oriented Programming

18 Kolling Michael (1999) The Problem of teaching object-oriented programming Part I:
Languages

19 Kolling Michael (1999) The Problem of teaching object-oriented programming Part Il:
Languages
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implementadas a través de estos afios, logrando un porcentaje de efectividad que
nos obliga a tomarlas en cuenta para elaborar el método objetivo de este estudio.
Uno de ellos es el llamado “Object-first” el cual consiste en introducir a los
estudiantes los conceptos, clases e instancias antes de iniciar en los elementos

procedimentales de un lenguaje de programacién Fang?°.

Adicionalmente se concluye que se ha tomado muchas veces una vision
reduccionista en lugar de una holistica frente al desarrollo lo cual conlleva a incluir
nociones y conceptos gradualmente en medio del aprendizaje en lugar de tener una

perspectiva integrada desde un comienzo. Borstler?..

Ahora bien adicional a estos avances es importante tener en cuenta igualmente que
las condiciones para lograr ser efectivos y dado el uso de estas nuevas
metodologias, los impartidores de ellas necesitan una preparacion en un nivel
avanzado del uso de las TIC, y la concepcion de las competencias pedagdgicas
como proyectos de formacién. Para asi lograr regular un espacio de interaccion que
contenga componentes basicos que determinaran la naturaleza didactica del
proceso de ensefianza aprendizaje, tales como la motivacion del aprendiz, dominio
por parte del ensefiante de aquello a ensefiar, las herramientas para la ensefianza y
la cercania con la realidad como medio de conexion del aprendizaje experimental

entre otros Vargas, Gamboa?2.

Un estudio muy interesante relacionado con el tema visto que nos proporciona varias

conclusiones muy apropiadas dada la naturaleza del mismo: Contexto Colombiano,

20 Wee fang et al (2005) A student model for object-oriented design and Programming.
21 Borstler Jirgen and Sharp Helen (2003) Learning and Teaching Objetc Technology
22 Vargas Germéan, Gamboa Sarmiento Sonia Cristina (2008) Didactica en la condicién

postmoderna. De las competencias a la cooperacion
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analisis y disefio de un Primer Curso de Programacion de Computadores y con la
temética de la Programacion Orientada a Objetos es el desarrollado por el proyecto
CUPI2. Este proyecto consistié en un estudio inicial de todas las experiencias de la
Universidad hasta el momento en sus cursos de programacion, las conclusiones
frente a las estrategias aplicadas hasta ahora y el estudio de los posibles factores
por las cuales en algunos grupos puede ser mas exitosos que en otros Villalobos et

al®s.

Se tiene entonces multiples apoyo de las herramientas y medios utilizados en linea
por diferentes universidades, con sus conclusiones y éxitos para a partir de ellos
vincular estas experiencias en nuestro proyecto y asi lograr nuestro objetivo

primordial.

Se parte de la hipotesis que dada la recepcion planteada por los estudiantes de
cuanto a herramientas Web 2.0 y los ambientes multimediales, que una solucion
planteada a través de educacion virtual podria tener muy buena recepcion en ellos y

por ende efectos positivos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

23 Villalobos Jorge et al (2005) Looking for a new approach to teach/learn a first computer-
programming course
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3. DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

3.1.Descripcién del proceso Investigativo

En coherencia con los objetivos propuestos en la realizacién de este proyecto y
teniendo como meta ofrecer un producto muy cercano a la solucion del problema, se
realiz6 una investigacibn a fondo de la problemética de la ensefianza de la
programacién de computadoras. Teniendo en mente la tematica y linea de este
proyecto: la ensefianza a través del e-elarning, se inicia con la revision del estado
del arte de la ensefianza de programacion, para asi identificar los avances obtenidos
en esta materia por grupos de investigacion existentes. Gracias a esta busqueda se
pudo establecer contacto con diferentes Universidades principalmente nacionales
gue han dado pasos en este tema, tales como: La Universidad de los Andes, quienes
tienen constituido un grupo llamado CUPI2 y han realizado grandes avances con
ponencias a nivel nacional e internacional, en cabeza del Dr. Jorge Villalobos, asi
como la Universidad Francisco de Paula Santander a través de su grupo GIDIS
guienes han avanzado en el desarrollo de ambientes apoyado en TIC para el

aprendizaje de fundamentos de programacion.

3.2.Diagnostico Actual

Analizando toda la informacion recolectada, se decidio entrar de lleno en materia a
través de un mecanismo que permitiera conocer de forma anénima la opinion de los
estudiantes de ingenierias que han culminado su primer semestre y por ende su

primer contacto con la materia de programacion.

Para ello se evalud algunos sistemas en linea analizando sus pros y contras y se
decidi6 utilizar la herramienta para encuestas LimeSurvey. De modo que la muestra

fuera muy cercana a la realidad se hizo contactos con las Universidades mas
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representativas de la zona en que se encuentra ubicada la sede de la investigacion,
entre las cuales se mencionan: Universidad Autonoma de Bucaramanga,
Universidad de Santander, Universidad Pontificia Bolivariana y Universidad Industrial
de Santander.

Se realizé la invitacion a los principales contactos en las Universidades
mencionadas, para que sus estudiantes ingresan al vinculo:

http://elearning.limequery.com/index.php?sid=33729&lang=es  (Ver  Anexol) donde

podrian diligenciar la encuesta publicada a través del sistema escogido: Limesurvey,
la cual contenia preguntas que nos permitieran conocer su experiencia y qué
percepcion tenian de los temas vistos, entre otros se puede mencionar:

e La experiencia anterior al curso en cuanto a la programacion

e Experiencias laborales o personales diferentes a cursos

e Utilidad que el estudiante ve frente al tema de programacion

e Grado de complejidad de algunos temas principales

e Importancia de las estrategias empleadas

e Evaluacién de los aspectos del curso fundamentos de programacion.

Se mantuvo abierta la encuesta durante aproximadamente 20 dias al estudiantado y
se obtuvo la respuesta de 50 personas, quienes la diligenciaron completamente,
ofreciendo resultados que permitieron vislumbrar mas claramente los puntos de

mayor necesidad.

Dado que el proceso de ensefianza aprendizaje estd dado entre minimo dos actores:
guien ensefia y quien aprende, se decidio investigar qué opinaban los docentes que
impartian esta asignatura, a través de su experiencia y conocimiento disciplinar, y

cudl era su perspectiva frente al problema en cuestion. (Ver Anexo2).
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Para ello se invitdé nuevamente a docentes de las universidades mencionadas y de
otras ubicadas fuera del area a compartir su experiencia con nosotros. Se contd con
el apoyo de 7 catedraticos quienes muy amablemente resolvieron las inquietudes
principales que estaban dirigidas a dos puntos en particular: los aspectos que
consideran hacen que la ensefianza de programacién sea compleja y los apoyos y
estrategias que son usadas por ellos para la enseflanza de la misma. Se obtuvo
respuestas variadas donde se destacan aspectos como la importancia entre la
relacion de la carrera que el estudiante curse con su motivacion y entusiasmo por la
programacion, debido a la utilidad que el aprendiente encuentra de lo que esta
aprendiendo. De igual forma la necesidad de unos conocimientos basicos

preexistentes a la hora de ingresar al primer curso de programacion.

De este trabajo de investigacion conjunto tanto disciplinar como de experiencias, se
obtuvo material muy interesante que nos permite orientar nuestros pasos hacia el
disefio de una metodologia efectiva a implementar la cual debe ser enfocada en el
estudiante, fomentando un trabajo autonomo y auto regulado por parte de él, con el
apoyo de herramientas TIC y la Web 2.0; tomando como principal insumo la
informacion proporcionada por los estudiantes sobre cdémo consideran podria
facilitarse su aprendizaje y lo que los docentes consideran se debe reforzar para

mejorar la ensefianza.

Se derivd la escogencia de una plataforma que tuviera caracteristicas como
flexibilidad, facilidad, sencillez, gratuita y robusta, calificando DOKEOS como la mas
adecuada. Entonces se disefio un curso de acuerdo al perfil del estudiante de
ingreso, al perfil del estudiante de egreso, a la teméatica y aplicando las herramientas
Web 2.0.

Consecutivamente se procedié a efectuar una prueba piloto con un grupo de

estudiantes de Ingenierias en compafia de la docente del mdédulo Fundamentos de
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Programacién, donde ellos participarian en el desarrollo del primer tema y
posteriormente calificarian a través de una encuesta su participacion y aprendizaje
con el uso de la herramienta desarrollada.

Se toman los resultados de la encuesta y se sintetizan las posibles conclusiones con

respecto del trabajo actual y la proyeccion del trabajo futuro a realizarse.
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4. RESULTADOS ALCANZADOS

Uno de los primeros resultados obtenidos se logré recopilar a través de una
encuesta en linea, con las respuestas de 50 estudiantes quienes la completaron,

ofreciéndonos resultados asi:

1. ¢Qué carrera cursa actualmente?

Opciodn Porcentaje

Sistemas 52.38%
Mecatrdnica 7.14%
Mercados 9.52%
Financiera 11.90%
Energia 4.76%
Civil 9.52%
Ambiental 4.76%

Tabla 1 Porcentajes de respuesta a pregunta 1 Encuesta levantamiento informacion inicial

= Sistermas (22)
= Mecatrénica (3)
= Mercados (4)
Financiera (5)
Energia (2)
Ciwil (4)
Ambiental (2)

12% 50,

7%

Gréficol Porcentajes Respuesta pregunta 1 Encuesta informacion inicial

2. Antes de ingresar a la universidad, en cuantos cursos de programacion ha
participado?
24



0 83.33%
1 9.52%
2 0 mas 7.14%

Tabla 2 Porcentajes de respuesta a pregunta 2 Encuesta levantamiento informacion inicial

= 0(35)
= 1(4)
= 20 mas(3)

7%

Gréfico2 Porcentajes Respuesta pregunta 2 Encuesta informacién inicial

3. ¢Ha tenido experiencia de tipo laboral o de interés personal con la programacion

de computadoras, diferente a cursos de programacion?

Si 16.67%
No 83.33%

Tabla 3 Porcentajes de respuesta a pregunta 3 Encuesta levantamiento informacion inicial
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s Yes (7)
u Mo (35)

Grafico3 Porcentajes Respuesta pregunta 3 Encuesta informacion inicial

4. ¢Considera que aprender a programar es Util para su profesion?

Yes 85.71%
No 14.29%

Tabla 4 Porcentajes de respuesta a pregunta 4 Encuesta levantamiento informacion inicial

= Yes (36)
= No (6)

Gréfico4 Porcentajes Respuesta pregunta 4 Encuesta informacioén inicial
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5. Durante su curso de “Fundamentos de Programacion” usted aprendié a: (puede

seleccionar varias)

Entender y analizar un problema 78.57%
Representar la solucién de un problema a 66.67%
través de un algoritmo o diagrama de flujo

Escribir y editar programas en una 61.90%
computadora

Compilar y ejecutar programas en una 64.29%
computadora

Depurar 0 mejorar sus programas 35.71%

Tabla 5 Porcentajes de respuesta a pregunta 5 Encuesta levantamiento informacion inicial

40 4
= Entendery analizar un
problema’(33

= Representar la solucion
de un problema a través

de un algoritmo o
30 diagrama de flujo (28)
= Escribir y editar
pragramas en una
computadora (26)
Compilary ejecutar
20 4 pragramas en una
computadora (27)
= Depurar o me]orar sus
pragramas (15)
10 l
o4

Gréfico5 Porcentajes Respuesta pregunta 5 Encuesta informacion inicial

6. Indique el grado de complejidad que para usted tuvo cada uno de los siguientes

temas del curso de “Fundamentos de Programacion.

Bajo
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Concepto de Algoritmo 2857% 21.43% 30.95% 7.14% 11.90%

Construir algoritmos o 21.43% 16.67% 33.33% 14.29% 14.29%
diagramas de flujo

Operadores relacionales, 14.29% 33.33% 35.71% 7.14% 9.52%
aritméticos y légicos

Estructuras de Seleccién 11.90% 21.43% 26.19% 23.81% 16.67%
Simple, Doble y Anidamiento

Estructuras de repeticién 16.67% 16.67% 35.71% 11.90% 19.05%
Sistemas de numeracion y 7.14% 23.81% 30.95% 14.29% 23.81%
conversion

Introduccién a Java 9.52% 11.90% 35.71% 14.29% 28.57%
Constructor y Definicion 11.90%  11.90% 42.86% 4.76% 28.57%
Concepto y utilizacién de 7.14% 11.90% 42.86% 9.52% 28.57%
métodos

Operaciones basicas con 9.52% 9.52% 35.71% 16.67% 28.57%
arreglos

Orientacion a Objetos 9.52% 11.90% 26.19% 19.05% 33.33%
Paso de arreglos a métodos 7.14% 11.90% 28.57% 16.67% 35.71%

Tabla 6 Porcentajes de respuesta a pregunta 6 Encuesta levantamiento informacion inicial

7. Evalle cada uno de los siguientes aspectos referidos a su curso de

‘Fundamentos de Programacion

Bajo

Motivacién 16.67% 9.52% 30.95% 19.05% 23.81%
Numero de horas Préacticas 9.52% 14.29% 28.57% 28.57% 19.05%
Cantidad de temas cubiertos 7.14% 4.76% 38.10% 30.95% 19.05%
Claridad en la exposicion de 9.52% 16.67% 19.05% 28.57% 26.19%
los temas por parte del

profesor
Uso de las herramientas de 7.14% 16.67% 16.67% 38.10% 21.43%

enseflanza adecuadas para el
aprendizaje de los temas del
curso

Tabla 7 Porcentajes de respuesta a pregunta 7 Encuesta levantamiento informacién inicial

8. Indique el grado de importancia de las siguientes estrategias para mejorar la

ensefianza de la programacién de computadoras
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Bajo

Ejercicios en el tablero 4.76% 4.76% 30.95% 16.67% 42.86%
Examenes practicos 0.00% 9.52% 26.19% 23.81% 40.48%
Cuestionarios en linea (por 9.52% 16.67% 30.95% 21.43% 21.43%
internet)

Tutoriales en linea (por 0.00% 28.57% 9.52% 30.95% 30.95%
internet)

Programar en equipos de 2 14.29%  19.05% 16.67% 21.43% 28.57%

estudiantes

Tutorias con un estudiante de 9.52% 9.52% 26.19% 26.19% 28.57%
semestres superiores

Horas de consulta del docente  2.38% 476% 9.52% 35.71% 47.62%

Alice 48.78%  12.20% 14.63% 12.20% 12.20%
Videos sobre programacion 4.76% 26.19% 26.19% 14.29% 28.57%
Apoyo a través de monitores 2.38% 9.52% 23.81% 26.19% 38.10%
Trabajar con Proyectos 0.00% 4.76% 19.05% 14.29% 61.90%

practicos en clase a través de

todo el curso

Andlisis y estudio de software  0.00% 2.38% 23.81% 21.43% 52.38%
yarealizado

Tabla 8 Porcentajes de respuesta a pregunta 8 Encuesta levantamiento informacién inicial

9. ¢Qué sugeriria usted para mejorar la ensefianza de la programacion en la

Universidad?

e Bases mas solidas con respecto a conocimientos para usar

operadores.
e Claridad docente.

e Co-ayuda a estudiantes a través de proyectos.

e Resolucién de ejercicios por estudiantes con acompafiamiento paso a
paso del docente.
e Mas clases mas practicas

e Uso de aplicaciones interactivas.

e Profundizar méas en los temas vistos en clase a través de un nivel mas.
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Cursos de pre-programacion.

Tutorias de estudiantes de niveles superiores a estudiantes de niveles
inferiores.

Mas material didactico que permita al estudiante estudiar por cuenta
propia.

Mejor preparacion pedagdgica de profesores.

El Uso de métodos més claros y didacticos a la hora de explicar los
temas basicos en la Programacion.

Sistemas e imagenes mas modernas, lo fresco y facil de usar, optar por
ser mas sencillo y dinamico.

Variedad de material informativo.

Clases mas motivas.

Mayor intensidad horaria.
Hardware y Software adecuados.
Actividades extra clase.

Tutoria en plataformas virtuales con variedad de ejercicios en java, con
foros de respuestas a preguntas frecuentes.
Grado de dificultad e intensidad horaria de acuerdo a la carrera.

Software mas avanzado: Land survey y 3d

Menor cantidad de alumnos en las aulas, logrando asi un ambiente mas
personalizado.

Aplicabilidad a través de ejercicios de acuerdo a la carrera para lograr
un sentido del aprendizaje en el estudiante.

Tabla 9 Porcentajes de respuesta a pregunta 9 Encuesta levantamiento informacién inicial

De acuerdo a estas respuestas se postulan las siguientes afirmaciones:

Més del 50% de estudiantes que resolvio la encuesta fueron de Ingenieria de

Sistemas

La gran mayoria de estudiantes que ingresan a este curso no han visto nunca

antes nada relacionado a programacion.
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El 90% de los estudiantes no ha tenido experiencia laboral ni por interés
personal en programacion.

El 90% cree es util el aprender programacion para su profesién

Los estudiantes consideran que a través de su curso de programacion
principalmente aprendieron a entender y resolver problemas, seguido por la
representacién de una solucién de un problema a través de un algoritmo o
diagrama de flujo, y a escribir, editar, compilar y ejecutar programas en una
computadora.

El tema que representd mayor dificultad fue el paso de arreglos a métodos
seguido de la programacion orientada a objetos, el concepto y utilizacién de
metodos, las operaciones basicas con arreglos, constructores y definicion y la
introduccion a Java.

Al evaluar los aspectos del curso de programacion, se encuentran
relativamente satisfechos con las herramientas usadas al ensefiar y con la
claridad en la exposicion de los temas por parte del profesor, pero no tanto
con la cantidad de temas cubiertos en la asignatura y muy poco con el
namero de horas practicas y la motivacion en la asignatura.

En la concepcion con respecto al grado de importancia de las estrategias para
mejorar la ensefianza los estudiantes primordialmente plantean la necesidad
de trabajar con proyectos practicos en clase a través de todo el curso como
principal medida, seguido de analisis y estudio de software ya realizado, mas
horas de consulta con los docentes, mayor cantidad de ejercicios en el
tablero, apoyo de monitores y examenes practicos, entre otros.

Entre las mejoras a sugerir se esbozan temas como herramientas adecuadas
a las necesidades, menor cantidad de estudiantes procurando asi una
enseflanza un poco mAas personalizada, aplicaciones interactivas, mas
exigencia a los alumnos por parte de los docentes, variedad de material,
actividades extraclases, virtuales y autbnomas tratando de enfocarse en la

utilidad que en cada carrera dara el estudiante a este tema.
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Tratando de contar con un punto de vista objetivo y coherente se aplicé una

encuesta a docentes de programacién para conocer su punto de vista con respecto

a las estrategias pedagdgicas y didacticas mas eficientes y su opinién frente al

comportamiento de los estudiantes en esta etapa. Se entrevistaron 7 docentes y de

sus respuestas (Ver anexo 3) se puede enunciar las siguientes premisas:

El 60% de los docentes encuentra que la falta de un abordaje minimo por
parte de los estudiantes en sus niveles anteriores no permite avanzar pronta y
eficazmente.

De igual forma es claro para un 80% de los docentes que si al no haber una
relacion directa entre la disciplina de algunas ingenierias con este curso, se
pierde la conexion aplicativa que permitiria al estudiante encontrarle una
utilidad importante a la asignatura y a los conceptos alli ensefiados, lo cual es
clave para la apropiacion del conocimiento.

El pensamiento para el manejo de soluciones de un modo algoritmico debe
ser inculcado y trabajado tanto en la asignatura como en el anterior nivel
cursado por el estudiante, es una conclusion importante de mas del 50% de
los docentes entrevistados.

Otra propuesta es la utilizacion de Diagramas de Flujo de Datos para la
representacion grafica de algoritmos facilita el aprendizaje a partir de la
diagramacién, la cual es una forma mas facil de entender que el mismo
pseudocaodigo.

La importancia de las competencias iniciales del estudiante tanto en ldgica,
pensamiento algoritmico, analisis y abstraccién, asi como en comprension
lectora y matematicas.

Es substancial hacer énfasis en la metodologia para la resolucion de

problemas y el disefio del algoritmo dentro de los cursos de programacion.
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Estas conclusiones de las dos encuestas, los contactos realizados con los diferentes
grupos mencionados y la investigacion a nivel mundial realizada, nos permitieron
tener un panorama mas claro sobre el abordaje a este tema para el desarrollo de
esta investigacion, lo cual nos lleva a precisar nuestro resultado final y objetivo inicial
de la misma: una propuesta metodologica que apoye el proceso ensefianza-

aprendizaje de la Programacién Orientada a Objetos.
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4.1. DISENO DE LA HERRAMIENTA DIDACTICA PARA LA ENSENANZA
DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS.

Para iniciar con el planteamiento de un disefio efectivo se parte de la definicién clara
del contexto sobre el cual se realiza esta propuesta de herramienta, de modo que se

parta de un escenario real que nos permita lograr efectividad.

Una de los datos mas importantes a tener en cuenta en la produccion de una
herramienta de ensefianza, es la identificacion clara del usuario final quien utilizara
nuestro producto, para nuestro caso se definen las Caracteristicas del usuario
teniendo en cuenta el perfil de nuestros estudiantes que tiene diferentes ventajas

gue deberan ser aprovechadas dentro del marco de desarrollo de nuestra propuesta.

Se propone una herramienta para estudiantes posiblemente nativos digitales para
guienes es muy sencillo el uso de herramientas tecnolOgicas y quienes tienen una
aceptacion inmediata a este tipo de propuestas, adicionalmente al ser estudiantes de
Ingenieras existe una posibilidad muy alta que conozcan el uso y manejo de
herramientas Web 2.0 y tengan un alto grado de aceptacion por ellas, lo que nos
permitira utilizarlas adecuadamente y tomar gran provecho de su aplicacion y contar

con una ganancia inicial por la motivacion y conocimiento de entrada.

De igual forma se espera que los estudiantes al ser de primer semestre, ingresen
con muchas expectativas, asertividad y motivacion por participar en este nuevo
paradigma de programacién cuenten ademas de familiaridad con las redes sociales
y el aprendizaje que al interior de ellas se da, lo cual posibilita el uso de las
herramientas colaborativas como foros, blogs, wikis, chat y videoconferencia. Asi

como estaria hablando de estudiantes.
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Similarmente se asume en los estudiantes un nivel basico generalizado del idioma
inglés, lo que nos permitira utilizar material de apoyo en esta lengua, el cual se
encuentra en mayor cantidad y calidad en el medio. Adicionalmente se logra
enriquecer la habilidad del manejo de otra lengua.

Para dar forma a la propuesta de solucién se analiza la informacion recopilada en las
encuestas de estudiantes y docentes encuentra dentro de las mismas respuestas
ofrecidas para los estudiantes varias caracteristicas que fueron tomadas como

fundamentos en el Disefio de nuestra solucion.

La primera de estas caracteristicas consiste en que para iniciar un acercamiento con
la Programacion Orientada a Objetos es necesario que el estudiante conozca unos
fundamentos de programacion basicos que aseguraran nuestro éxito en el tema
principal de este estudio, evitando asi que se pueda dar por factores ajenos.
Entonces en la comprension de los Fundamentos de Programacion Orientada a

Objetos, se establecieron los siguientes temas como criticos en el aprendizaje:

e Tipos de Datos

e \Variables y Constantes (Visibilidad)

e Sentencias

e Estructuras basicas de Control (Selectivas y repetitivas)
e Procedimientos y funciones

e Arrays

Secundariamente se recomienda como apoyo adicional el acompafiamiento en clase
presencial de herramientas como JAVA y ALICE, lo cual le permitira tener
competencias para representar en codigo o graficamente los conceptos y asi

enfocarse mas en el analisis que en la elaboracion de cédigo.
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Para esta propuesta se plantean las siguientes competencias a desarrollar:

Establece autbnoma e independientemente la forma y momentos de estudio
de las diferentes herramientas tecnoldgicas de apoyo que se proporcionaran
dentro de la solucién.

Comprende los conceptos referentes a la Programacion Orientada a Objetos.
Desarrolla un proyecto aplicativo donde él seré autor y constructor a través de
la aplicacion de los conceptos adquiridos.

Comprension y escucha del idioma inglés

Utiliza y aprovecha las herramientas de la Web 2.0

Trabaja y aprovecha el trabajo cooperativo con sus pares

Para lograr conseguir las competencias mencionadas, se propone establecer las

siguientes estrategias pedagogicas:

1. Segmentar en los principales temas de la Programacion Orientada a Objetos

para una mejor asimilacion de los contenidos que seran vistos secuencial y
ordenadamente.

Utilizar una plataforma virtual gratuita que le permitira al estudiante repasar
cuantas veces lo necesite toda la tematica que desee, con un enfoque
comunicativo para el trabajo cooperativo de los grupos.

Realizar un test inicial que permitira al estudiante observarse y conseguir una
vision cualitativa de si mismo e identificar las teméaticas que debe reforzar, asi
como un medio de validacion frente al conocimiento de entrada comparado
con el conocimiento de salida.

Ofrecer material didactico multimedial para los contenidos tematicos logrando
cubrir asi las diferentes formas de aprendizaje y las repeticiones que el

estudiante considere necesario.
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5. Proponer ejercicios préacticos enfocados principalmente a la didactica
necesaria para hacer una relacion sencilla entre la realidad y la diagramacion
de esta

6. Dividir el aprendizaje en 5 momentos, cada uno formado por un objeto de
aprendizaje que contendra material, actividad de aprendizaje y dos test para
validar el aprendizaje, uno se presentara al inicio para tener una valoracion y
poder hacer un comparativo que nos lleve a corroborar la efectividad de
nuestro AVA 'y continuar mejorandolo y un test final que le permitira comprobar

efectivamente su aprendizaje en comparacion con el test inicial

Teniendo en cuenta estos supuestos anteriormente descritos, se propone iniciar con
el planteamiento de una segmentacion de la tematica general en 5 grandes temas,
gue permitiran realizar un seguimiento mas efectivo al proceso de aprendizaje del
estudiante, ofreciendo un poco mas de control por parte del docente frente a las
estrategias a implementar para finalmente trabajar enfocados en Objetos de
Aprendizaje por cada uno de los temas, aprovechando la reutilizacion del material

para el curso y otras propuestas posteriores. Dichos temas se manejarian asi:

e Abstraccion: Ingenieria de Software, Fase andlisis y Disefio.

e Implementacién: Declaracion de atributos, métodos, ocultando informacion,
acceso a constructores, manejo de paquetes y encapsulamiento.

e Disefio de clases: Herencia, sobre-escritura de métodos, control de acceso a los
métodos, sobrecarga de métodos y conversion de tipo de datos.

e Opciones avanzadas: Atributos de clase, métodos de clase, variables finales,
declaraciones estaticas, clases abstractas e interfaces.

e Java: Desarrollo en el lenguaje (c6digo).
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4.1.1. LMS seleccionado

Partimos entonces con esta base a la escogencia del LMS donde publicaremos
nuestra propuesta de ensefianza aprendizaje. Dicha plataforma se propone sea de
Uso Libre y cuente con la robustez necesaria para soportar las necesidades

interactivas y de comunicaciéon que se plantean.

Actualmente existen diversas opciones calificadas para escogencia, tales como:
Moodle, Dokeos (Claroline), Autor, CHEF, Eledge etc. Los aspectos a tener en

cuenta para la escogencia, tienen que ver con:

1. Disponibilidad: Este disponible para su uso gratuito, sin instalaciones ni
procesos engorrosos por parte de docentes y estudiantes.

2. Acceso: Facilidad desde un navegador en cualquier tipo de computador sin
fuertes requerimientos de maquina ni de conexion Web.

3. Costo: Debera ser gratuita por lo menos para su fase inicial, posteriormente y
cuando el proyecto se consolide puede pensarse en adquirirla en su version
profesional para perfeccionar la propuesta.

4. Usuarios activos: experiencia a nivel mundial por usuarios alrededor del
mundo.

5. Sistemas Operativos: Diversidad de opciones donde puede ser ejecutada.
Manejo de idiomas: Buena cantidad de idiomas garantizan una buena
cobertura y crecimiento, en nuestro caso especialmente se busca contenta el
idioma espafiol.

Servidores libres: De acceso gratuito y confiables.

8. Enfoque en trabajo colaborativo: Se espera contar con una plataforma que

brinde el suficiente soporte colaborativo para la cooperaciéon de los

aprendientes.
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9. Facilidad para la incorporacion de recursos multimedia: Debera contar
con espacios para acceder la mayor cantidad de tipos multimedia con gran
variedad de tipos de archivos permitidos. Asi como plantillas que faciliteny
agilicen la labor del docente que generalmente no es experto en disefio
gréfico.

10.Utilizacion de Estandares: Una de las tendencias recientes en educacion y
con mayor acogida es el trabajo mancomunado para la construccion y el
avance conjunto, ésta precisamente es la funcibn que cumplen los
estandares, asi como la garantia de calidad y organizacion del material
producido.

11.Robusto control a través de estadisticas: Debera poseer un control de
seguimiento tanto para el curso como para el alumno, que permita contar con
informacion confiable y oportuna para la toma de decisiones en pro del

mejoramiento continuo de la propuesta de AVA.

Teniendo en cuenta estos items, se ha encontrado una plataforma de uso libre con
renombre en el medio académico que ofrece facilidad en la creaciéon de la solucion,
asi como en el uso de ella por parte de los estudiantes. Dicha plataforma es
DOKEOS.

Una vez seleccionado el medio, la tematica, nuestro usuario final y las
caracteristicas de nuestra propuesta se procede a disefiar la metodologia sobre la

cual se trabajara.

4.1.2. METODOLOGIA

La propuesta tiene su fundamentacion principal en el trabajo colaborativo y
especialmente cooperativo, basado en el aprendizaje autbnomo y reflexivo que

concientiza al estudiante de su aprendizaje y lo contextualiza a través de un
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proyecto de aula. Este ultimo tiene su fundamentacion en la respuesta de las
encuestas donde los estudiantes dan una puntuacién muy alta al aprovechamiento
del desarrollo de proyectos dentro del aula de clase como una forma efectiva de

aprendizaje.

Se plantea una secuencia o itinerario de aprendizaje en un Objeto de Aprendizaje,
qgue el aprendiente seguird y que estard controlado a través del acompafiamiento
presencial y del control de los informes presentados por la herramienta. Dicho
itinerario contara con diferentes momentos que tendran unos prerrequisitos que

controlaran cada paso y que aseguraran una ruta con unas metas y objetivos.

Cumpliendo con la meta cualitativa se inicia la primera fase del proceso con el tema
Abstraccion, a través de la presentacion de un test de 5 preguntas cerradas que se
autocalificaran en la herramienta y podra presentar cuantas veces lo desee, dando
una retroalimentacion clara y precisa sobre el error cometido y las razones por las
cuales es equivocada dicha respuesta. Este tipo de trabajos le permitira al estudiante
aprender sobre sus errores hasta encontrar por si mismo la solucion al test

presentado.

A continuacion del test se propone una actividad de aprendizaje que consistira en la
realizacion de la primera fase del proyecto de trabajo y concerniente al tema de
Abstraccion, donde el estudiante a través de un planteamiento de un contexto

ubicara los datos para plantear una solucion desarrollada.

Para la realizacion de esta actividad de aprendizaje el estudiante contara con las
herramientas cooperativas que DOKEOS pone a disposicion de sus estudiantes,
dando paso a la pluralidad de voces y a la polifonia sobre la sinfonia. Este uso de las
herramientas debera estar coordinado desde dos puntos, uno de ellos es la

propuesta de utilizacion didactica y pedagogica de cada uno de ellos asi:
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Foros: Herramienta que da soporte a discusiones u opiniones en linea y que
estardn enfocados a un objetivo especifico de cada tema de modo que se
fomente la comunicacion asincrénica para ampliar, profundizar y discutir sobre los
temas del curso para generar conocimiento. Esta herramienta apoya al docente
en la verificacion de la apropiacion del conocimiento en los estudiantes, por ello
ha sido creado un foro para cada tema donde el docente guiara a través de
preguntas propuestas los temas que considere debe reforzar.

Wikis: Herramienta de trabajo cooperativo que permite editar, agregar, modificar,
borrar para finalmente construir un documento del equipo. En nuestro caso se
propone un wiki por tema, donde se desarrollara un ejercicio que los estudiantes
iran construyendo en grupo, puede ser determinado por el docente si es el mismo
ejercicio propuesto como actividad de aprendizaje o uno paralelo, cada uno
agregara o quitara aspectos segun lo considere para finalmente construir una

entrada por grupo, por tema, por proyecto.

Blogs: Es una herramienta que permite establecer un canal de informacion
informal entre docente y aprendiente, promoviendo la interaccion social y
ofreciendo al alumno un medio personal para su experimentacion en su propio
aprendizaje. Es por ello que se propone un blog para cada uno de los cinco
temas mencionados, ya que permite controlar el nivel de apertura que se desea
para facilitar asi su integracion en las instituciones educativas y mantiene su
caracter exdgeno a traveés de los enlaces en la Web. Se propone entonces que
este blog sea desestructurado, buscando sea una practica que trascienda el
cumplimiento de este curso y que permita la elaboracién de pensamiento
secuencial. Entonces se espera que los alumnos expresen su opinidon acerca de

su aprendizaje y los aspectos que les ayudaron a afianzar sus conocimientos.
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e Chat: Herramienta de trabajo en linea que ofrece la opcion de consultoria virtual
para que el docente atienda a sus estudiantes en ciertos horarios propuestos al
dia que le permitirdn a él ofrecer este espacio a sus estudiantes en diferentes
horas del dia teniendo una mayor efectividad en el tiempo dispuesto para la
enseflanza. De igual forma ofrece méas facilidad a los estudiantes para la
comunicacion y postulado de preguntas, dada su tendiente disposicion en el dia
a dia de esta herramienta y por la complicidad que da una pantalla de
computador que en muchos casos permite que el estudiante se decida a

preguntar dudas que en clase pudiera evitar por el comentario del grupo.

Una vez se desarrollan todos los ejercicios propuestos en el tema, el estudiante
presenta un test similar al inicial de 5 preguntas cerradas, donde se podra observar
un diagnadstico final que permitird evidenciar el conocimiento adquirido a través de
esta propuesta y compararlo con la validacion inicial ofreciendo estadisticas frente a

la eficacia de la propuesta.

Se plantean 5 momentos de trabajo coherentes con los 5 subtemas en los que se ha
dividido el tema principal que se estableceran acordes con el planteamiento del plan
de estudios y los momentos en que los estudiantes abordaran las tematicas
propuestas en esta herramienta. Cada uno de ellos con itinerarios de aprendizaje y

una duracion de acuerdo a la clase presencial y el avance en tematica.
Finalmente la Evaluacion del Aprendizaje se da a través de la entrega de los

avances del proyecto que los estudiantes concretan en la realizacion de cada tema y

gue debera ser coherente con las calificaciones obtenidas en los test presentados.

4.1.3. SEGUIMIENTO DEL DESEMPENO
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Se plantea un seguimiento de esta propuesta por parte del docente como apoyo a su
clase presencial a través de las herramientas estadisticas que ofrece la herramienta
y que permiten analizar tanto individual como grupalmente el desempefio de los

estudiantes, en diferentes aspectos tales como:

e Trabajo complementario a la clase presencial que los estudiantes realizaran
autbnomamente en casa y que tendra un valor porcentual en la nota definitiva.

e Trabajo colaborativo de construccion grupal que perdurar4 para el uso
posterior de nuevos grupos.

e Refuerzo de lectura in inglés.
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4.2. IMPLEMENTACION EN DOKEOS

Una vez identificadas las caracteristicas del contexto que guiard nuestra propuesta,
se procede al respectivo montaje en la plataforma Dokeos, seleccionada en el

estudio realizado.

La primera es la definicién de las opciones que se estructuraran en la herramienta,
para ello el docente cuenta con diferentes opciones representadas en la siguiente

pantalla:

Free Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos
Usuarios en linea: 152 ( 1 en este curso )| Vista de estudiante | @&) Ayuda
= Mis cursos
Pagina principal Mi perfil Salir (aangarit)
Programacion Orientada a Objetos

Bienvenido Estimado Estudiante

Este curso ha sido el resultado de una investigacion realizada para el proyecto de tesis de la maestria en e-eaming: Mecanismo E-learning de apoyo a la ensefianza
de la Programacion Orientada a Objetos.

Tomando como principio |as ventajas que tiene |a educacion vitual o E-learinngen nuestro estilo de vida diario, las mdltiples herramientas Web 2.0 existentes y las ventajas que
ofrecen |a facilidad con que los estudiantes actuales adoptan estas tecnologias se inicid una investigacion en torno a la existencia de este tema en la Programacion Orientada a
Objetos, encontrando que |a mezcla de estos dos es casi nula actualmente.

Con esta base y con el apoyo de los docentes de |a Facultad de Sistemas de la UNAB se propone este curso que actuard paralelamente al estudio presencial y que le permitird al
estudiante a ciencia cierta identificar sus posibles falencias en los temas coy y en aras de su

x
Creacion de contenidos
a2 Descripcion del curso ® & pocumentos
- v Lecciones L4 @ Enlaces
- \; Ejercicios = d Anuncios
® Zlevaluaciones & Glosario
- &1 Abstraccion - »IEJ Implementacion
L d &J Disefio de Calses = E‘.J Opciones avanzadas
2@ i n 8] Anaiisis y Diseiio Orientado a Objetos Caso de estudio y requerimientos

Grafica 6 Pantalla de presentacion del curso

Se informa al estudiante del planteamiento del curso como tal de modo que esté muy

bien informado en la descripcion del curso.
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Free Campus - Dokeos

Programacién Orientada a Objetos
Usuarios en linea: 165 (1 en este curso )| Vista de profesor

: Mis cursos
Pagina principal Wi perfil

Salir (aangarit)

Programacion Orientada a Objetos > Descripcion del curso

Descripcion general

Este mddulo se ofrece como herramienta de apoyo al curso de Fundamentos de Programacidn en la temética de la Programacion Orientada de Objetos.

Objetivos

el iante podra criterios

i para el apoyo de su estudio de los conceptos de la Programacién Orientada a Objetos a través del seguimiento temtico y paralelo de lo visto en el aula de
clase y la elaboracion final de un proyecto paso a paso donde aplique cada concepto interiorizado, con la posibilidad de repetir cada apartado cudntas veces necesite y las partes que necesite.

Contenidos

1. Abstraccion: Ingenieria de Software, Fase analisis y Disefio

2. Implementacién: Declarar atributos. métodos, ocultando informacidn. acceso a constructores, manejo de paquetes. encapsulamiento

3. Disefio de clases: Herencia, sobreescritura de métodos. control de acceso a los métodos. sobrecarga de métodos. conversidn de tipo de datos
4. Opciones avanzadas: Atributos de clase, métodos de clase. variables finales, declaraciones estaticas, clases abstractas e interfaces.

Metodologia

Se propone realizar nicialmente un test que permitira al estudiante observarse y conseguir una vision cualitativa de si mismo e identificar las teméticas que debe reforzar, paso seguido hacer una segmentacion de los principales temas de la
Programacién Orientada a Objetos para una mejor asimilacion de los contenidos que seran vistos vy Contando con el fi de y gréficas que permiten cubrir las diferentes
formas de aprendizaje y repasar cuantas veces necesite toda la temética que desee

Adicionalmente se propone la realizacion ejercicios practicos enfocados principalmente a la didactica necesaria para mostrar una relacion sencilla entre la realidad y la diagramacion de esta, y el uso de videos explicativos que reforzaran el
aprendizaje y le permitiran al estudiante repetirlos cuantas veces le sea necesario.

Finalmente se concluye el aprendizaje con un test que le permitira i su aprendizaje en ion con el test inicial.

Grafica 7 Pantalla de Descripcion del curso

Se plantea entonces realizar itinerarios de aprendizaje donde el estudiante cuente
con la informacién necesaria organizada por cada tema segmentado ubicandola facil
y rapidamente. Se presentaran entonces 5 lecciones, una para cada tema
segmentado. Asi:

Free Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos

Usuarios en linea: 159 ( 1 en este curso )| Vista de profesor

Pagina principal Mis cursos Mi perfil Salir (aangarit)

Programacion Orientada a Objetos > Lecciones

0 Abstraccion 1
100%

QP Implementacion C———
0%

QP Diseiio de Clases [
0%

0 Opciones Avanzadas \
0%

QP JAvA m :
0%

r - Adriana Maritza Angarita Cala

Plataforma Dokeos 1.

Grafica 8 Pantalla de presentacion de las lecciones
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Cada una de estas lecciones, tal como se planted inicialmente, contara con
diferentes momentos descritos como su itinerario de aprendizaje, de modo que el
estudiante podra observar cuél de ellos ha cumplido y en qué porcentaje del

cumplimiento del itinerario se encuentra, asi:

=
@

: WO wW
¥

o 15%

Adriana Maritza Angarita Cala

Abstraccion

Test Inicial

(J Ejercicio de Aprendizaje

o a Objetos Caso

Grafica 9 Pantalla de presentacion del Itinerario de Aprendizaje

El primer momento de las lecciones planteadas serd la presentacion de una
evaluacion de 5 preguntas que se resolvera automaticamente. Esta evaluacion tiene
un objetivo cualitativo que permitira al estudiante ser consciente de su comprension

en el tema. Asi:
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{& CPOOCS1 - Free Campus - Windows Internet Explorer = |8
P pl
[[ED nttp://campus.dokeos.com/mainexercice/exercice submit phplp_init=1&origir | & |
oy L LAN AP lAbstraccion Inicial
oy
4 Através de este corto ejercicio evaluaremos que claridad existe en el tema de
[ o

labstraccién. Lo cual nos dard una base de acuerdo a la puntuacion para que refeurces
en este tema,

Adriana Maritza Angarita Cala
Pregunta 1: En programacién 00, una clase siempre se refiere a

Abstraccién € Una unidad minima de informacién utilizada en a etapa de disefio del proceso de v
ey iz € Un agrupamiento de los datos de un objeto de interés
L ES e Aprendizaje € Una abstraccién de una familia de objetos de interés representada por sus caracte

 Una unidad de informacién con la capacidad de persistencia para garanti zar
) & jzaciony

 Unainformacion de un objeto de interés que puede ser compartido por aplicacione
de computador a través de internet

£ Siguiente pregunta

@ Internet | Modo protegido: activado 4 v ®10% ~
\

Grafica 10 Pantalla de presentacion del curso

Una vez el estudiante haya respondido la evaluacion recibira una retroalimentacion
para cada pregunta de la misma, ofreciendo asi un ayuada para el aprendizaje ya
gue no solo evidencia el no conocimiento respecto de un tema sino que recibe una

explicacion frente al andlisis que ya hizo el estudiante, asi:

Dentro de la experiencia del proceso investigativo se pudo encontrar que una de las
formas en que los estudiantes prefieren, aprender es a través del desarrollo de
proyectos en sus clases. Por ello para esta propuesta se decidié a partir del

planteamiento de un ejercicio desarrollar todo un proyecto de programacion. Asi:
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o] O

Una informacion de un objeto de interés que puede ser compartido por aplicaciones
de computador a través de internet

>untuacién : 0/0

Pregunta 2: Se esta definiendo el disefio de un sistema de informacion para una empresa donde se cuenta con la siguiente descripcion.

Jna clase Persona tiene un identificador, una cedula y un nombre. Un empleado es una Persona que tiene un salario y un cargo.

leniendo definida la clase Persona, ¢cual de los siguientes grupos de atributos serian apropiados para incluirlos en la definicion de la clase Empleado?

" Seleccion
Su seleccion pReiong Respuesta Comentarios
¢} o Identificador, Salario y cargo
Incorrecto!!! ya que incluye atributos de la clase base Persona
y se constituyen en distractores si la persona que es evaluada
® (o) Identificador, cedula, Salario, Cargo hace una relacién con la definicién de llaves primarias en
bases de datos y i que i i (@)oi
y cedula (opcion b) llaves por medio de las que se puede
acceder a los atributos definidos en Persona.
o (¢] Identificador, Cedula, nombre, salario, cargo
o ® Salario, Cargo
2untuacién : 0110
Pregunta 3 : En la programacion orientada a objetos el concepto de ignorar los detalles y enlas de un objeto se conoce como:
Su seleccion Sesecclon Respuesta Comentarios
correcta
n la) Aenriaridn

O w

Adriana Angarita

Abstraccion

Presentacion ¥

Planteamiento del Desarrolio del tema
Abstraccion ¥

Test Inicial Abstraccion

L Actividad de Aprendizaje

CC40B - Anlisis y Diseo Orientado a
Objetos

Definiendo Clases en el momento de
Ahatrarrin

Requisitos Gimnasio ¥

Grafico 11 Pantalla de retroalimentacién de la evaluacion

> | ©0:00 m——00:00 | «{ i |

esta de en esta

primera fase: Al através de la realizacion de
un proyecto que iremos alimentando a medida que
vayamos estudiando cada segmento.

Después de realizar el testinicial iniciaremos la
primera fase del proyecto, para ello se debe leer el
archivo Requisitos de Gimnasio, el cual nos expone el
contexto de nuestro proyecto y que desarrollaremos a
través de toda la herramienta. Como resultado de esta
actividad de aprendizaje elabore las clases
correspondientes al ejercicio con sus atributos.

Tip4
| P | 00:00 —_00:00 | (| |

Una vez tengas tu entregable elaborado (clases con
sus atributos), envialo a través de la herramienta
tareas para revision de tu docente de modo que
compartamos este trabajo en el saldn de clase junto
con tus compafieros para analizar no sélo los
resultados sino los inconvenientes que tuviste

yque

A continuacion de tu envio podras presentar el test de
evaluacion final que nos permitird corroborar tu

lictn

Ejercicio de aprendizaje

Tip 2

|| 00:00 Im———00:00 | il |

Es importante recordar que este tema de Abstraccion
j los de ieria de Software,
Fase de Andlisis y Disefio.

Tip3
|#| 00:00 i——————00:00 | {

Encontrards unos tipos en los audios distribuidos
alrededor de la pagina que te ayudaran en tu
aprendizaje.

De igual forma cuentas con los enlaces y documentos
que han sido seleccionados y dispuestos dentro del
itinerario de aprendizaje, consistentes en ayudas
diddcticas y sencillas (videos, textos etc) para reforzar
tu aprendizaje.

Recuerda que cuentas con |a herramienta de foros,
donde 4 y atus
posibles duda y que seran un apoyo interesante a tu
estudio. Propdn alli inquietudes que surjan en tu
trabajo de modo que tus compaiieros o el docente
traten de dar respuesta y sea Gtil para futuros
estudiantes.

Iniciemos entonces con nuestro proyecto.... adelante!!!!

€D Tnternet | Madn nratenidn: activadn

Grafico 12 Pantalla de presentacion del ejercicio de aprendizaje
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Esta actividad de aprendizaje contara con ciertas ayudas didacticas que facilitan el
aprendizaje tales como:
e Audios con “tips” proporcionados por expertos en el tema que facilitan el
desarrollo y concepcion del proyecto.
e Videos sencillos, claros, directos, didacticos y practicos.

e Lecturas en inglés y espafiol con ejemplos de cada tema que guiaran al
estudiante por medio de la casuistica a entender los temas con un referente.

e Enlaces tematicos en la Web seleccionados especialmente por su claridad,
coherencia y pertinencia en el tema, no sélo de ambientes académicos sino
inclusive de empresa (microsoft programador cinco estrellas)

2 [ nttp://www.youtube.com/watch?v=uRal SWREQ&Emp;feature=related [&]
& - W | 2
w WV v You Tube \ || Search | Browse | Upload
ET Introduccion a la programacion - intro pt1
Adriana Maritza Angarita Cala aprendec 39 videos [¥] | Subscribe

ODUCCION A

A PROGRAMACION

@ Internet | Modo protegido: activado G v ®10% v

Grafico 13 Pantalla de presentacion de los videos

e Documentos de apoyo seleccionados que cumplen con caracteristicas tales
como rigor cientifico y sencillez, esta es la vision del estudiante de los

documentos.
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(@ http://www.dcc.uchile.cl/~luguerre/ccdOb/clase2.html [

» |62

8 Luis A Guerero - CCAOB - Windows ntermet Exploer =l
= |
i

anterior] [home] [siguiente

LA LCL D)
CC40B - Anilisis y Disefio Orientado a Objetos
Caso de estudio y requerimientos
Adriana Maritza Angarita Cala Analisis y diseiio

La mayoria de proyectos de software son complejos, y la estrategia primaria para superar la complejidad, es la descomposicion (divide y venceras). La estrategia es dividir el
problema en unidades mas pequefias que sean manejables. Un enfoque tradicional para realizar esto fue el andlisis y disefio estructurados, donde se trata de descomponer

Abstraccién
a el problema en funciones o procesos. Este método origina una division jerdrquica de procesos constituidos por sub-procesos. Por ejemplo, una descomposicién por funciones
Test Inicial I 0 procesos en andlisis y disefio estructurados, de un Sistema de Informacién de Biblioteca podria ser el siguiente:
Q
| (=)
|
Registrar Agregar Reportar
préstamos recursos multas

Otra forma de realizar la descomposicién, es usando un esquema de andlisis v disefio orientado a objetos. En este esquema, se busca descomponer el problema en objetos,
¥ 10 en funciones. Por ejemplo, una descomposicion orientada a objetos del Sistema de Informacion e Biblioteca podtia ser la siguiente:

Catélogo Bibliotecario

Listo @ Intemet | Modo protegido: activado A v ®100% ~

Grafico 14 Pantalla de presentacion de documentos

e Enlaces tematicos que acercan otras investigaciones de grupos que han
avanzado en el tema del aprendizaje de cada tema
e De modo que se aproveche el aprendizaje situado, cooperativo y el

aprendizaje de grupos, se propone el uso de las siguientes herramientas:

o Blogs: La herramienta de Blogs nos permite construir estudiar
los resultados de cada uno de los participantes en cada uno de los
ejercicios. La propuesta es a analizar cada una y encontrar las
falencias o fortalezas permitiendo un aprendizaje completo y efectivo.
Esta es la forma como los estudiantes la visualizan a través de la

plataforma.
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Programacién Orientada a Objetos
Usuarios enlinea: 219 ( 1 en este curso )| Vista de estudiante | @ Ayuda

Free Campus - Dokeos

Mis cursos

Salir (aangarit)

Pagina principal Mi perfil

Programacién Orientada a Objetos > Abstraccion

R Principal £ o gag detareas S de usuarios

Abstraccion

Construyendo en torno a la abstraccion

« Octubre 2010 »

Lun Mar Mié Jue Vie Sab Dom Bienvenido
+ Viernes 24 Septiembre de 2010 (05:25)
iEste es el primer articulo en el blog | En adelante, todos los usuarios suscritos a este blog pueden participar

4|5 6 7 o ol

M2 13 14 15 18 17

18 19 20 21 2 23 4

Autor: Angarita Cala Adriana Maritza - Comentarios: 0

2% 26 27 28 29 30 3

Buscar

Q, Buscar

Mis tareas
Sin tareas

Plataforma Dokeos 1.

r: Adriana Maritza Angarita Cala

Grafico 15 Pantalla de presentacion del blog

o Foros: Se plantea un foro por cada tema donde el docente
motivara la discusibn a través de preguntas, suposiciones y
afirmaciones, logrando un debate sano y constructivo que sera

aprovechada por los estudiantes de posteriores niveles. A continuacion

Programacién Orientada a Objetos
Usuarios en linea: 222 ( 1 en este curso )| Vista de profesor

Free Campus - Dokeos

Mis cursos

salir (aangarit)

Pégina principal Wi perfil

Programacion Orientada a Objetos > Grupos > Area del Grupo (Estudiantes UNAB) > Abstraccion > Definiendo Clases en Abstraccion

Foro

ista arborescente T3 Vista jerarquizada % Buscar

@ Volverala vista general del foro 33 Volver al foro % Responderaestetema = Vista plana

ente » Ultimo mensaje M

je 4 Mensaje anterior [ 1/1] Mensaje s

Definiendo Clases en Abstraccién

primero en los verbos que me permitiran reconocer 1as propiedades

En el momento de Ia creacién y/o disefio de las Clases se debe buscar Ia forma en que realmente ¥
y comportamientos que necesita y las que no.
Dokeos Team Qué otros aspectos te han sido tiities en este momento de definicién de Clasesc on sus respectivos atributos?
2010-05-24 04:43:47

Responder a este
mensaje
Citar este mensaje

Estructura
D Definiendo Clases en Abstraccion
Plataforma Dokeos 1

Profesor : Adriana Maritza Angarita Cala

Grafico 16 Pantalla de presentacion del foro
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se presenta la pantalla de como es vista en la plataforma.

o Chat: De igual forma se cuenta con la herramienta de chat para
utilizar con las personas que se encuentren en linea en el mismo

momento, asi:

X goraratt

r‘ & Angarita 2
Adriana

List @ Internet | Modo protegido: activado 4 v ®100% v

Grafico 17 Pantalla de presentacién del chat

o Documentos compartidos: De igual forma se podr4 compartir
documentos entre los participantes del grupo, fomentando Ila
investigacion como trabajo complementario para el crecimento del

equipo, asi:
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Demo Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos angarita 2 adriana

Usuarios en linea: 464 ( 2 en este curso )| Vista de estudiante | @) Ayuda

Pagina principal Mis cursos Mi perfil Mi agenda Informes

Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Compartir documentos > Archivos enviados

El archivo ha sido enviado ‘

:3.}/ Aifiadir una categoria @_J Enviar un archivo

Archivos enviados Archivos recibidos

1-111 111
o Titulo Tamaiio Dirigido a {hkmo Modificar
1 reenvio
&) [ 1966 kB U00069782 U00069782, UOH 750 U00069750, Ut 7 0 708, U00069426 U00069426, UD0069411 U00069411, U0OD069407  Hoy 0 Comentarios (=) x
. DCEO_IntroduccionOrientacionAObjetos.pps U00069407, V00069396 U00069396, U00069394 U00069394, U00069358 U00069358, U0D0069341 U00069341, U00069137 V00069137,  2010-10-
U00068917 U00068917, U00068431 U00068431, U00068313 V00068313, U0D067514 UD0067514, U00067421 U00067421, U00062305 26
U00062305, U00062208 U00062208, UD0061539 V00061539, U00052057, U00051726 U00051726, 004341

U00051303 U00051303, U00044950 U00044950, U00040312 U00040312, U00035587 U00035587, U00015792 U00015792, 11101045
11101045, 100004461 100004461, 100001577 100001577,

Seleccionar todos - Anular seleccionar todos [Eliminar_|~] v/ Seleccionar "

Plataforma Dokeos 1.8.6.1 ©2010
Listo @ Intemet | Modo protegido: activado 3 v R10% ~

Grafico 18 Pantalla de presentacion de documentos compartidos

o Wiki: Se presenta una Wiki del tema propuesto que tendra un
manejo tal como se explicd en la metodologia y que perdurard una vez
termine el grupo su paso por la herramienta de modo que las clases
posteriores obtendran un apoyo frente a la construccion conjunta

realizada por unos pares suyos, asi:
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dos al Wiki de este curso

rrollo de esta propuesta altera para
ara compartir con nuestros préximos

Progreso: % Puntuacion: 0 Palabras: 53

Profesor : Adriana Maritza Angarita Cala Plataforma Dokeos 1.8.6.1 © 2010

Grafico 19 Pantalla de presentacion del wiki

o Videoconferencia: Esta herramienta es muy adecuada pues se
plantea que en un momento de 1 hora bien sea presencial o totalmente
virtual, los estudiantes tengan acceso a escuchar las opiniones de un
experto, quien acercara la realidad y mostrara la aplicabilidad del
conocimiento que estan adquiriendo. Esto se espera motive a los
estudiantes a continuar su aprendizaje y ademas permita despejar
dudas que conserven. Se propone el uso de esta herramienta como
respuesta a la inquietud presentada por los docentes en su encuesta
inicial con respecto a la practicidad y aplicacion a la realidad que los
estudiantes necesitan ver en sus aprendizajes para motivarlos. De igual
forma se plantea la teméatica y orientacion de esta videoconferencia
teniendo en cuenta la anotacién de los docentes con respecto de la
existencia de un publico de mdltiples disciplinas pero que tienen un

solo objetivo en comun al entender las ventajas de la POO.
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El estudiante enviard su trabajo individual a través de la herramienta tareas

presente e individualmente para cada subtema, asi:

{& CPOOCS1 - Free Campus - Windows Interet Explorer

[ nttp://campus.dokeos.com/main/work/wark.phpZorigin=leampath

@) Enviar un documento

1-111
Tipo Titulo 1 Fecha
Abstraccion / Tarea

2semanas, 15 horas
0 documentos Sep 27,10 01:50

e

@ Intemet | Modo protegido: activado

Grafico 20 Pantalla de presentacion de la entrega de tareas

Se contard con una herramienta de control propio y de coordinacién con su
docente con respecto de las actividades y compromisos, llamada Agenda, su

distribucion es sencilla y l6gica asi como importante y muy util. La forma como

se presenta esta herramienta es:
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Demo Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos angarita 2 adriana +
Usuarios en linea: 486 ( 2 en este curso )| Vista de estudiante | @ Ayuda

Mis cursos

Pagina principal Miperfi  Miagenda Informes Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Agenda

E Afiadir un nuevo evento _Filtrar por gruposfusuarios [Mostrar todos [=] & Importar un ficheroiCalics & Ordenar eventos (antiguos /recientes) gmm Eventosdelmes i Vista mensual
« Octubre 2010 » Octubre 2010
S Mar MIe (v | Ve Sab| Dom ‘:&‘Mnmenmﬁnal Dirigido a: Estudiantes Ingenieras Modificar

1.2 3

Inicio: Martes 26 Octubre de 2010 14:00 h Final: Martes 26 Octubre de 2010 16:00 h. Xadanhde

4 5 6 7 8 9 10
1M1 12 13 14 15 16 17 Revision de las activi realizadas ¥ Vi ia: sentido ala POO
18 19 20 21 22 23 24 N =
25 26 27 28 20 30 31
Préximo evento s - HDiigidoa | Modificar
2010-10-26 14:00:00 - Momento Final B8 icio prucvo o Dirigido = By L 1L B

Inicio: Martes 19 Octubre de 2010 14:00 h. Final: Martes 19 Octubre de 2010 16:00 h. XeédLhdHe

Se inicia la prueba piloto con los estudiantes de Ingnierias de la UNAB

Dirigido a: todos los usuarios del curso Modificar

“-Creacién del curso
Inicio: Jueves 14 Octubre de 2010 14:10 h. Final: Jueves 14 Octubre de 2010 14:10 h. Xé»DhdHe

El curso ha sido creado en estafecha

&

B Dirigido a: todos los usuarios del curso Modificar

Inicio: Jueves 14 Octubre de 2010 14:10 h. Final: Jueves 14 Octubre de 2010 14:10 h. X & & B ba

—_ @ Internet | Modo protegido: activado 43 v ®100% ~

Grafico 21 Pantalla de presentacion de la agenda

Una vez el estudiante ha realizado la actividad, estudiado el material
propuesto, debatido grupalmente y construido colectivamente, se procede a
evaluar si ha habido una mejora en el conocimiento desde el momento en que
ingreso el estudiante y al finalizar el estudio del tema con el apoyo de la
herramienta, para ello el estudiante responderda una evaluacion final que al

igual que la inicial se autocalificara y retroalimentara robustamente.
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Adriana Maritza Angarita Cala

Abstraccién
Procedural vs. Object-Oriented ¥

Brief introduction to Object Oriented
Programming

Object Oriented Programming
Introduccion a la programacion

On Pseudo Object-Oriented Programming
Considered Harmful

Introduccin a la programacin
Tareas
Foro tema Abstraccion ¥

[ pira

] Listo

& CPOOCS1 - Free Campus - Windows Interet Explorer BN
[E nitp://campus dokeos.com/main/exercice/erercice_submit.php? th_id=68 7&inot_multiple_attemp [ )
Abstraccién Final

[Este ejercicio nos permitird evaluar el aprendizaje que has tenido, tomando como base el ejercicio inicial y el aprovechamiento que has tenido de los materiales y la actividad enunciada.

Pregunta 1: Se esta definiendo el disefio de un sistema de informacién para un gimnasio donde se cuenta con la siguiente descripcion:

El gimnasio oferta a sus socios dos tipos de actividades: 1) Acceso libre para uso de maquinas 2) Clases programadas con profesores, como puede ser spinning, step, etc.
Al gimnasio tan solo pueden acceder aquellas personas que sean socios. Cuando una persona se inscribe al gimnasio, deberd presentar todos sus datos personales, asi como un niimero de cuenta

bancaria donde se le realizaran los cargos. El gimnasio tiene un precio mensual fjo, pero que es distinto para las mujeres (150.000)y para los hombres (180.000). Cuando una persona se convierte
en socio del gimnasio, tiene acceso libre atodos los senvicios que ofrece el gimnasio

Un socio puede acceder ala zona de maquinas para realizar cualquier ejercicio que desee. Para realizar esto, no debe realizar ninguna gestién adicional, tan solo personarse en la zona. No quedara
registro de que Socio Uso que maquina. En ciertas ocasiones, un monitoriprofesor del gimnasio puede preparar unas tablas de ejercicios a un socio. Estas tablas de ejercicios pueden ser algunas ya
existentes, o crear una nueva para este socio en concreto (y que posteriormente serd a su vez asignable a otros socios). Las tablas se componen Ia siguiente informa

a. Maquinas necesarias para la realizacidn. b. Descripcion del trabajo a realizar en cada una ellas. c. Tiempo que se debe emplear en estos ejercicios. d. Profesor que la creo.

Para acceder a una clase programada, deberd inscribirse a una sesion en concreto. Una sesi6n serd una clase programada, que tendra fecha de realizacién, hora de inicio, hora de fin y nimero
méximo de alumnos que pueden asistir. A su vez, se tendra Ia informacién del profesor que la imparte. Un socio solo puede inscribirse a una sesion en el caso de que hayan plazas liores. Cuando un
socio acude a una sesion en la que estaba inscrito, se debera anotar su asistencia. Si un socio no acude a una sesion, se le creara una sancién. Deberd tenerse un registro de las sanciones del

socio, indicando fecha y actividad a la que no acudid por si el socio quisiera ver su situacién y para evitar posibles reclamaciones. En el caso de que una sancién sea incorrecta, podra ser eliminada.
Cuando un socio reciba su quinta sancién, se le dara de baja del gimnasio autométicamente.

Asu vez, se desea tener un control de los aparatos/maquinas disponibles. Para esto, tendremos un listado de todas las maquinas, indicando su estado, que podra ser: 1) Uso libre. 2) En

mantenimiento/reparacién. De las maquinas se desea saber también el precio de compra y que proveedor la vendid, puesto que en el caso de que esté en mantenimiento, estd podrd ser reparada por
el senvicio técnico de los  porlo que tener su 6n de contacto.

Enla clase socio el atributo Nimero de cuenta bancaria debe tener el control de acceso:

© Private
© Public
© Protected
" Transient

= Siguiente pregunta

Listo

@ Internet | Modo protegido: activado

Una vez estudiados cada uno de los 5 temas y presentadas las evaluaciones
pertinentes, finalmente se llega al momento de evaluacion de la herramienta, la

cual se realizara a través de una encuesta final que nos permitira conocer la

%A v ®10% v

v e

lodo protegido: activado

Grafico 22 Pantalla de presentacion del test final

percepcion de los estudiantes en todos los aspectos relativos a ella.
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Free Campus - Dokeos Programacién Orientada a Objetos
Usuarios en linea: 209 ( 1 en este curso )| Vista de estudiante | @) Ayuda

Programaci6n Orientada a Objetos > Encuestas

1-2/2 171

Cédigo de la Nimero de e oA Disponible Disponible

encuesta 1 preguntas desde hasta Aiaae

Nombre de la encuesta

( ) 001 7 Adriana Maria Angarita - 2010-10-10 2010-10-19 1136 si v Q
Informacién del grupo referente a sus inicios en POO y a la Cala XL UBd
educacion virtual.

0102 0 Adriana Mariza Angarita - 2010-10-12 20101013 0/0 No N
Evaluando la efectividad de la herramienta xu U

s Aualar tixos [Eimnar erciesta ] [V coaeain 1

Profesor : Adriana Maritza Angarita Cala Plataforma Dokeos 1.8.6.1 © 2010

Grafico 23 Pantalla de presentacion de la encuesta

El docente cuenta con diferentes herramientas para la realizacion del seguimiento al

curso, en forma individual y grupal. Algunos ejemplos de herramientas son:
e Manejo de informacion grupal: Envios de documentos, avisos, tareas, wikis,

foros y agendas para todo el grupo en un solo click facilita el trabajo docente y

asegura que la informacién sea recibida.
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Demo Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos angarita 2 adriana *
Usuarios en linea: 467 (2 en este curso )| Vista de estudiante | @ Aruda

paginaprincipal ~ Miscursos  Miperfi  Miagenda  Informes Salir (aangarit2)

Programacién Orientada a Objetos > Grupos > Area del Grupo Estudiantes Ingenieras

@ Volver a la lista de grupos Modificar este grupo

Herramientas:

Cﬁ) Foro: Estudiantes Ingenieras
¥ pocumentos

I

QAgenda

Tareas

& snuncios
$ Wiki

Tutores:

o
$9) angarita 2 adriana

Miembros del grupo:

1-201730 12 r M

Apeliidos bre

2 100001577 100001577 a@a.com

2 100004461 100004461 a@a.com

2 11101045 11101045 a@a.com

2 UD0015792 UD0015792 a@a.com

2 UD0035587 UD0035587 a@a.com

2 U00040312 U00040312 a@a.com

2 U00044950 U00044950 a@a.com L
Listo € Internet | Modo protegido: activado v H10% -

Grafico 24 Pantalla de presentacion del grupo

e Mantenimiento del curso: la posibilidad de realizar copias de seguridad de
partes o del curso completo, le permite tener control y prever la pérdida de

informacion, asi:

Demo Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos angarita 2 adriana
Usuarios en linea: 443 ( 2 en este curso )| Vista de estudiante

Mis cursos

Pagina principal Miperfii  Miagenda Informes Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Mantenimiento

Mantenimiento

g Copia de seguridad del curso

+ Crear una copia de seguridad
Puede seleccionar los contenidos del curso que constituirén Ia copia de seguridad.
+ Importar una copia de segurida
Puede transferir una copia de seguridad desde su ordenador o bien usar una copia de seguridad ya disponible en el servidor.

)
& copiar e curso
Dokeos permite copiar, parcial o completamente, un curso en otro; para ello el curso de destino debe estar vacio,

La Gnica condicion es tener un curso que contenga algunos documentos, anuncios, foros... y un segundo curso que no contenga los elementos del primero. Se recomienda usar la herramienta "Reciclar este curso” para no traer futuros problemas con su contenido.

@ recireste curso

Esta utiidad efimina de forma total o parcial los contenidos de las distintas herramientas de un curso. Suprime documentos, foros, enlaces. . Esta utiidad puede ejecutarse al final de una accion formativa o de un afio académico. ; Por supuesto, antes de “reciclar”, tenga la precaucién de
realizar una copia de seguridad completa del curso!

X Suprimir el sitio web de este curso

Haga ciic en este enlace para efiminar cualquier rastro del curso en el servidor...

i Esta funcionalidad debe ser usada con extrema precaucion !

Plataforma Dokeos 1.8.6.1

Intemet | Modo proteaido: activado A~ R10% v
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Grafico 25 Pantalla de presentacion de mantenimiento del curso

e Recordatorios personales del docente pueden ser mantenidos gracias a la
herramienta de Notas Personales, ayudando al docente a mantener toda la

informacién y sus compromisos al dia.

Demo Campus - Dokeos Programacion Orientada a Objetos angarita 2 adriana
Usuarios en linea: 454 ( 2 en este curso )| Vista de estudiante
Mis cursos

Pagina principal Mi perfil Mi agenda Informes Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Notas personales

4 | Afiadirunanota {5 Ordenar por fecha de creacion 7 Ordenar por fecha de modificacion {f

Plataforma Dokeos 1.8.6.1 © 2010

Listo__ @ Internet | Modo protegido: activado 3 v R100% v

Grafico 26 Pantalla de presentacion de recordatorios personales.

e Los detalles de acceso de los estudiantes le permiten al docente tener mas
herramientas de informacién con respecto a la desenvolvimiento de los
estudiantes, logrando asi encontrar respuesta a posibles interrogantes en los

procesos de algunos estudiantes, asi:
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Demo Campus - Dokeos

Programacion Orientada a Objetos angarita 2 adriana
Usuarios en linea: 452 ( 1 en este curso )| Vista de estudiante

= = - informes
Paginaprincipal  Miscursos  Miperfil  Miagenda

Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Usuarios > Detalles del alumno en el curso > Detalles

Detalles del alumno en el curso

Usuario: U00069407 U00069407  Curso: CPPCS1

Dia Mes

Detalles de acceso

e

Fecha y hora de acceso - Duracion

19-10-2010 (21:36:00) - Oh 22:21
19-10-2010 (21:58:59) - Oh 28:45
25-10-2010 (05:23:48) - 1h 32:56
25-10-2010 (20:25:27) - Oh 03:44

Plataforma Dokeos 1.8.6.1 ©2010
@ Intemet | Modo protegido: activado 3 v R10% ~

Grafico 27 Pantalla de presentacion de control de acceso de alumnos

e La posibilidad de analizar el desempefio de cada estudiante en todo el curso o
en cada tema permite al docente evaluar posibles mejoras sobre segmentos

del ambiente virtual de aprendizaje disefiado segun la efectividad evaluada en
esta herramienta, asi:
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Demo Campus - Dokeos Detalles del alumno en el curso *
Usuarios en linea: 456 |

Informes

paginaprincipal  Miscursos  Miperfil  Miagenda Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Usuarios > Detalles del alumno en el curso

fé) Imprimir @] Exportaraun ficheroCSV @) Enviar correo (@) Detalles de acceso

inormacion
Nomobre : U00069407 U00069407 Primer acceso 19 Octubre 2010
Correo electrénico : a@a.com 1 Ultima conexién 25 Octubre 2010
Teléf. 90 Tiempo de permanencia en el curso  2:27:46 =
Cddigo oficial : No Cddigo oficial j Progresolgy 188%
Enlinea: No ] Puntuaciénigy) 0.04%

Programacion Orientada a Objetos | Nimero de conexiones a este curso:: 13 | Tutor : angarita 2 adriana

Lecciones Tiempo P Puntuacion Progreso® Ultima conexion f Detalles
Abstraccion 21247 20% 94% 25 Octubre 2010 >>
Disefio de Clases 0:00:00 1 0% - L
Implementacion 0:00:00 ! 0% -
Java 0:00:00 ! 0% =
Opciones Avanzadas 0:00:00 ! 0% =

Ejercicios Puntuacion Intentos Corregir este ejercicio
Disefio de Clases Final 1 0
Disefio de Clases Inicial / 0
Implementacién Final 1 0
Implementacién Inicial 1 0
Java Final 1 0 -
@ Internet | Modo protegido: activado A~ ®]10% ~

Grafico 28 Pantalla de presentacion de desempefio por alumno

e Recordatorios de inactividad o demora que llegaran al correo personal del

estudiante, le permiten llegar rapida y efectivamente a ellos, asi:

Demo Campus - Dokeos Programaci6n Orientada a Objetos angarita 2 adriana ~

Usuarios en linea: 449 ( 2 en este curso )| Vista de estudiante | @Ayuda

Informes

Pagina principal Mis cursos Mi perfil Mi agenda Salir (aangarit2)

Programacion Orientada a Objetos > Informes

Seguimiento de los alumnos | Seguimiento del curso \;-.LJ Imprimir [®] Exportar a un fichero CSV
=

ARecordamrio para los usuarios que han permanecido inactivos durante mas de

W/ Enviar las notificaciones

1-20/32 112 » M

i

Apeliidos Nombre Tiempo en el Progres_q enla P Mensajes de Primer Ultirr!:il Detalles
curso leccion foro acceso conexion
100001577 100001577 0:00:30 5% 0% 0 0 22 QOctubre 22 Octubre 2010 >> —
2010
100004461 100004461 0:00:00 0% 0% 0 0 >>
11101045 11101045 0:00:00 0% 0% 0 0 >>
Adriana Angarita Cala 0:20:21 8% 0.04 % 0 0 19 Octubre 24 Octubre 2010 >>
Maritza 2010
Juan Camilo Solano 0:35:48 106 % 0.08 % 0 0 19 Octubre 19 Octubre 2010 >>
Estrada 2010
U00015792 U00015792 1:31:33 6.6 % 0.06 % 0 0 19 Octubre 19 Octubre 2010 >>
2010
U00035587 U00035587 0:47:33 8% 0.02 % 0 0 19 Octubre 19 Octubre 2010 >>
2010
U00040312 U00040312 0:41:32 8% 0.04 % 0 0 19 Octubre 25 Octubre 2010 PO =
Listo__ @ Internet | Modo protegido: activado fa v RU0% v

Grafico 29 Pantalla de notificaciones por inactividad de los alumnos
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e Detalle de encuesta donde se recoge la opinién de las personas involucradas
en los roles destinados para este ambiente, da la vision de para quienes se
esta haciendo esta labor y el impacto que ésta causa en ellos, por eso se
cuenta con la herramienta encuesta que permite recoger estas inquietudes,

asi:

trategias pedagdgicas para hacer del aprendeaje una experiencia agradable

Listo @ Interet | Modo protegido: activado v R% v

Grafico 30 Pantalla de presentacion detallada de la encuesta

4.3.PRUEBA PILOTO

Se realiz6 una prueba con el grupo de Fundamentos de Programacion de la
Universidad Autbnoma de Bucaramanga, el cual se encuentra en el primer nivel con
32 estudiantes de diferentes facultades y bajo el acompafiamiento y seguimiento del

docente del médulo.

63



Estos estudiantes cumplieron con el tema de Abstraccion, el cual se encuentra
acorde al planteamiento académico que dispone la Universidad para ellos en esta

semana 12 de su semestre.

Se inici6 la prueba con la explicacién en clase presencial de la herramienta y la clara
exposicion de como seria la participacion de los estudiantes en esta prueba piloto.
Fueron inicialmente inscritos en el curso y se realiz6 el test de abstraccion inicial con

ellos en clase.

Se hizo una induccion con respecto a la primera fase del proyecto que realizarian
tanto individualmente (actividad de aprendizaje) como colaborativamente (blog, foro,
wiki) y se delimito el tiempo para el envio de la tarea correspondiente a abstraccion

para la siguiente semana.
En el siguiente encuentro junto con el grupo se discutid la experiencia y se reviso el

material enviado. Se realiz6 la videoconferencia propuesta, se presento el test final

del temay finalmente se respondio la encuesta de evaluacion de la herramienta.
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5. CONCLUSIONES Y TRABAJOS FUTUROS

Se puede decir que de nuestra fase de exploracidon de los avances existentes, de la
perspectiva que docentes y estudiantes de la asignatura de programacion, de la

implementacién y prueba, se concluyen algunos puntos:

Los estudiantes esperan y necesitan una ensefianza mucho mas practica,
enfocandose en la resolucion de problemas basandose en un aprendizaje autbnomo
pero guiado por tanto sus docentes como monitores de semestres superiores que
seguramente conozcan los problemas e inconvenientes que los estudiantes estén

pasando y la forma sencilla de superarlos.

De manera particular se encuentra que a pesar de lo expuesto en el anterior parrafo
dentro de los resultados de la encuesta aparece el uso de la herramienta ALICE con
muy baja votacion, dando una impresion de no tener mucha aceptacion el uso de
esta herramienta en ellos. Es preciso analizar detalladamente este tema aunque
existe un precedente de y es que gran numero de estudiantes no conocian ALICE al
momento de la encuesta.De igual forma se resalta la gran aceptacion que entre los
estudiantes tienen las herramientas web 2.0 y el buen recibimiento que apoyos

didacticos como los audios y los videos tuvieron en los estudiantes.

Se realiz6 la prueba piloto con estudiantes del Ciclo basico de Ingenierias del primer
curso de Fundamentos de Programacioén, de acuerdo a los resultados y al desarrollo
de la prueba, se concluye que para el aprovechamiento de la propuesta es necesario
gue los estudiantes tengan un conocimiento adelantado frente a los conceptos en la
Programacioén Orientada a Objetos de modo que la parte inicial (Abstraccion) sea un
refuerzo, es decir segun el grupo estudiado se propone iniciar con estudiantes de

segundo semestre.

65



Dado que el planteamiento de la temética abarca todo el aprendizaje completo de
los temas de Programacion Orientada a Objetos se plantea para trabajos futuros
implementar el ambiente propuesto a través de varios semestres de modo que
pueda ser abordada completamente y asi obtener una validacion de toda la

herramienta.

Las herramientas colaborativas como wikis, chat, blog y foros disefiadas para brindar
acompafiamiento y construccion colaborativa perdurable deberan estar
acompafadas por una fuerte motivacion desde las clases presenciales por parte del
docente para el uso y aprovechamiento de éstas, proponiendo debates y
fomentando su valor en el periodo académico, a través de la investigacion de

material externo y respuestas a inquietudes que los estudiantes pueden observar.

Se plantea una actualizacién y modificacion de las preguntas presentadas en los test
periddicamente, de tal forma que los estudiantes no pasen esta informacion a traves
de los grupos posteriores y asi pueda perder validez estas pruebas. Asi mismo se
propone una constante indagacion de material que permita actualizar la propuesta
documental, teniendo siempre en cuenta las caracteristicas que este tipo de material

deben tener en cuanto a didactica y multimedia.

Dentro de los resultados de la prueba piloto se arrojan algunas opiniones negativas
frente a la herramienta, al realizar el analisis de los estudiantes responsables de
ellas, se encuentra que no confian ni creen en la educacion virtual, es decir hay un

rechazo de entrada a cualquier aporte que una herramienta e-learning pueda hacer.

De igual forma se concluye que debera permitirse un mayor espacio de tiempo para
cada fase, de modo que los estudiantes puedan realizar un avance pausado y

acompafado desde la clase presencial.
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Adicionalmente se observa bajo desempefio en la segunda prueba inclusive menor
que en la primera, lo cual se puede atribuir a una mayor apropiacion de la parte
conceptual que de la préactica en el tema de abstraccion, ya que a que en el primer
test se pretendié evaluar la parte conceptual y en el segundo ejercicio se baso en la

aplicacion practica de los conceptos.

De igual forma es de anotar que el 80% de los alumnos habiendo transcurrido el
80% del tiempo propuesto para el desarrollo, no habian ingresado ni una sola vez a
la plataforma para leer el material y/o estudiarlo. Esto se refleja en la recepcion de

tan solo 6 trabajos, equivalente al 20% del total de estudiantes.

Se presentaron algunos inconvenientes técnicos en el uso de la plataforma Adobe
Connect Pro al momento de la videoconferencia, que lamentablemente afecto la
recepcion por parte de los estudiantes del audio y por ende la explicacion del
experto. Por ello inclusive algunos estudiantes calificaron la videoconferencia de

aburrida.

De igual forma se desea mencionar la dificultad que se presenta en la
interdisciplinariedad de los estudiantes, ya que estuvo comprobado que sélo los
estudiantes de Ingenieria de Sistemas y Mecatrénica se encuentran motivados con

la tematica y por ello fueron quienes realizaron todas las actividades propuestas.

En general hubo una buena aceptacion del acompafiamiento de la plataforma, el
disefio y la metodologia por parte de los estudiantes asi como el estimulo y la

motivacion para seguir adelante.

Se propone continuar con la herramienta en la Universidad y realizar al menos 3
pruebas con estudiantes de segundo semestre para encontrarlas posibles mejoras
en un publico amplio y ecuanime.
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ANEXO 1

ENCUESTA PARA RECOLECCION DE DATOS DE ESTUDIANTES PARA EL
DESARROLLO DEL AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA LA
ENSENANZA DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Entrevistas a estudiantes de ingenierias sobre sus impresiones y éptica con respecto
a la asignatura de programacién, como medio de recoleccion de datos que seran
insumos para el desarrollo del proyecto que busca ofrecer una solucién que facilite la
enseflanza-aprendizaje de la programacion en las ingenierias.

Estimado estudiante:

Esta encuesta tiene por objeto determinar los principales factores que dificultan el
aprendizaje de la programacién de computadoras. Su participacion en este estudio
es crucial para establecer mecanismos innovadores que hagan de la programacion
un area de estudio de interés y utilidad dentro del ejercicio de su profesion.

Hay 9 preguntas en esta encuesta

Preguntas

A continuacion encontrara las preguntas a responder. Todas seran abiertas con
espacio suficiente para que el encuestado pueda expresar claramente sus opiniones.
1[0101]

1. ;Qué carrera cursa actualmente? *

Por favor seleccione sélo una de las siguientes opciones:

o  UsSistemas

e OMecatrénica
e  OMercados

e  OFinanciera

e  OEnergia

e  Olndustrial

. COcivil

e  OElectronica
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e  (JAlimentos
e  (JAmbiental

e (otra
2 [0102] 2. Antes de ingresar a la universidad, en cuantos cursos de
programacion ha participado? *
Por favor seleccione s6lo una de las siguientes opciones:

e 0
e« (M

e (U2 0mas
3[0103]
3. ¢Hatenido experiencia de tipo laboral o de interés personal con la
programacion de computadoras, diferente a cursos de programacion? *
Por favor seleccione sélo una de las siguientes opciones:

o (JSi
e ONo

4[0104] 4. ¢ Considera que aprender a programar es 0til para su profesion? *
Por favor seleccione sé6lo una de las siguientes opciones:

o (JSi
e ONo

5[0105] 5. Durante su curso de “Fundamentos de Programaciéon” usted
aprendié a: (puede seleccionar varias) *
Por favor, margue las opciones que correspondan:

e [Entender y analizar un problema

e [ |Representar la solucién de un problema a través de un algoritmo o
diagrama de flujo

e [|Escribir y editar programas en una computadora

e [ ICompilary ejecutar programas en una computadora

o [ IDepurar o mejorar sus programas
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6 [0106] 6. Indique el grado de complejidad que para usted tuvo cada
uno de los siguientes temas del curso de “Fundamentos de
Programacion. *

Por favor, seleccione la respuesta apropiada para cada concepto:

Concepto de Algoritmo
Construir algoritmos o diagramas de
flujo
Operadores relacionales, aritméticos
y l6gicos
Estructuras de Seleccion Simple,
Doble y Anidamiento
Estructuras de repeticion
Sistemas de numeracion y
conversion
Introduccion a Java
Constructor y Definicion
Concepto y utilizacion de métodos
Operaciones basicas con arreglos
Orientacion a Objetos
Paso de arreglos a métodos

Siendo 1 el menor grado de dificultad y 5 el mayor grado de dificultad.

o000 OO O O O 0Or
o000 OO O O O O~
o000 OO0 O O O Qw
o000 OO O O O O»
o000 OO O O O Quw

7 [0107] 7. Evalue cada uno de los siguientes aspectos referidos a su
curso de “Fundamentos de Programacion *
Por favor, seleccione la respuesta apropiada para cada concepto:

Motivacion
NuUmero de horas Practicas
Cantidad de temas cubiertos

Claridad en la exposicion de los temas por parte
del profesor

Uso de las herramientas de ensefianza adecuadas O O
para el aprendizaje de los temas del curso

Evalle de 1 a 5 siendo, 1 la puntuacién mas bajay 5 la mas alta

O 000w
o 00O~
O O 000w
o O 00O
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8 [0108] 8. Indique el grado de importancia de las siguientes estrategias
para mejorar la ensefianza de la programacién de computadoras *
Por favor, seleccione la respuesta apropiada para cada concepto:

1 2 3 4 5
Ejercicios en el tablero c O O O O
Examenes practicos o O O O O
Cuestionarios en linea (por internet) o O O O O
Tutoriales en linea (por internet) o O O O O
Programar en equipos de 2 estudiantes o O O O O
Tutorias con un estudiante de semestres
superiores © 0 0 0 0
Horas de consulta del docente o O O O O
Alice o O O O O
Videos sobre programacién o O O O O
Apoyo a travé de monitores o O O O O
Trabajar con Proyectos practicos en clase a
travésJ de todo elycurso P © 0 0 0 0
Anélisis y estudio de software ya realizado o O O O O

Escoja el grado de importancia dentro del rango de 1 a 5, siendo 1 Poco
importante y 5 muy importante.

9 [0109] 9. ¢ Qué sugeriria usted para mejorar la ensefianza de la
programacion en la Universidad? *
Por favor, escriba su respuesta aqui:

Trate de ser lo mas claro y explicito posible para asi poder captar
perfectamente su sugerencia
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ANEXO 2

ENCUESTA DOCENTE EXPERIENCAS FRENTE A LA ENSENANZA DE LA
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

A través de una corta encuesta dirigida a los docentes de programacion de las
Universidades mas importantes de la Ciudad de Bucaramanga, se pudo conocer sus
experiencias frente a la ensefianza de programacién y su perspectiva frente a las
posibles causas de desercion en las ingenierias. De igual forma se conoci6 su forma
de ensefiar y las estrategias pedagdgicas usadas, lo cual nos permitirA hacer una
correlacion directa con las respuestas proporcionadas por los estudiantes. La
encuesta se presento asi:

1. ¢Cuéles son desde tu experiencia los principales aspectos que hacen compleja
la ensefianza del primer curso de programacion? por favor ten en cuenta
aspectos relacionados con lo curricular (contenidos, estrategias pedagogicas),
formacion previa del estudiante, motivacion hacia la programacion, entre otros.

2. ¢Qué apoyos o estrategias pedagodgicas utilizas para apoyar la ensefianza del
primer curso de programacion dentro y fuera del aula?
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ANEXO 3
RESPUESTAS DOCENTES FRENTE A ENCUESTA

Se entrevistaron docentes de diferentes instituciones universitarias de Bucaramanga
para de esta forma tratar de tomar una muestra representativa y variada. Se
consultaron 7 docentes con el siguiente texto:

Saludo

Te cuento actualmente soy estudiante de la maestria en E-learning que ofrece el
convenio entre la UOC y la UNAB y estoy realizando mi proyecto de investigacion :
“Mecanismo E-learning de apoyo a la ensefianza programacion de computadoras’,
he iniciado el proceso de investigacion analizando las principales problematicas en la
ensefanza de la programacion y para lograr ofrecer un mecanismo efectivo quisiera
contar con el apoyo de personas con la experiencia y el conocimiento como tu,
docentes de las universidades mas representativas de la ciudad. Por ello quisiera
muy respetuosamente solicitarte tu colaboracidn respondiendo a las siguientes
preguntas:

1. ¢Cuéles son desde tu experiencia los principales aspectos que hacen compleja la
enseflanza del primer curso de programacion? por favor ten en cuenta aspectos
relacionados con lo curricular (contenidos, estrategias pedagodgicas), formacion
previa del estudiante, motivacion hacia la programacion, entre otros.

2. ¢Qué apoyos o estrategias pedagogicas utilizas para apoyar la ensefianza del
primer curso de programacion dentro y fuera del aula?

Te agradezco la colaboracion prestada ya que sera un apoyo crucial para la eficacia
de mi proyecto de grado.

De igual forma se consultaron algunos datos personales de los encuestados para
obtener la informacién que harian valida su escogencia y respuestas para esta
encuesta.

Los datos de los encuestados y sus respuestas son descritos a continuacion:
e Profesion: Ingeniero Quimico
e Estudios postgrado: Doctorado en Ingenieria Quimica

e Tiempo docencia programacion: 3 semestres
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e Asignaturas relacionadas con programacién que ha dictado: Ingenieria
computacional (contenido: simulacion de los fendmenos fisicoquimicos a
escalas inferiores a la micro); bases informéaticas en ingenieria quimica
(contenido: introduccion a la programacion, diagramas de flujo, lenguajes de
programacién VBA-Excel y MATLAB, ejemplos aplicados a la ingenieria
quimica).

e Universidades donde ha dado estas asignaturas: UIS.

e Respuestas a las preguntas:

a) Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer curso

de programacion: Lo que he notado es que la formacion previa del
estudiante y la motivacion por aprender una nueva materia influyen la
complejidad del aprendizaje de la programacion. Varios estudiantes
argumentan que no les impartieron cursos de programacion en el colegio,
gue no recuerdan temas de matematicas vistos en clase y por eso se
sienten perdidos. También, varios estudiantes dan mayor importancia a
sus cursos de matematicas, fisica y quimica los cuales estan directamente
relacionados con sus carreras. Por parte del contenido, estoy seguro que
para disminuir la falta de interés, atencion y aprehension, la aplicacion de
la programacion a temas propios de cada carrera debe ser una constante.
En cuanto a esto, es necesario apuntar que en la mayoria de los ejercicios
ingenieriles se requiere el uso de métodos numéricos, con lo cual, un
curso de programacion deberia estar soportado por un curso previo o
paralelo de métodos numeéricos.

b) Apoyos o estrategias pedagdgicas usadas: Ejercicios de aplicacion los

cuales se completan con los estudiantes a lo largo de la clase. Ejercicios
en grupo para entregar al dia siguiente. Problemas propuestos para que el
estudiante investigue y proponga la solucion para la siguiente clase.
Quices sobre el tema previamente explicado. Examenes disefiados por el
profesor para asegurar que cada estudiante resuelva un problema
particular. Asignaciones finales para el curso que compilen lo visto en
clase.

2. Profesion: Ingeniero de Sistemas

Estudios postgrado: Candidato a Magister en Software Libre
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Tiempo docencia programacion: catedra

Asignaturas relacionadas con programacion que ha dictado: fundamentos
de programacién, programacion de computadores

Universidades donde ha dado estas asignaturas: UNAB
Respuestas a las preguntas:

a. Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer
curso de programaciéon: La gran mayoria de estudiantes no tiene
bases de programacion y es su primera experiencia con este tipo de
cursos, por lo tanto es bastante complejo para el docente llegar al
punto de nivel donde todos se encuentre sintonizados con los
temas impartidos.

La motivacion en muchos de los estudiantes hacia el curso se ve
afectada debido a que este curso no hace parte de los cursos de
linea de su correspondiente programa académico, por lo tanto lo
consideran de relleno y su concepcion se reduce simplemente a
algo que no les va a servir para nada en la vida. Por lo cual en todo
el grupo se genera una indisposicion colectiva que el docente tiene
gue vencer. Esto se debe a que este curso hace parte del ciclo
basico de las ingenierias.

Los contenidos en general estan bien formulados y de todas formas
son revisados cada semestre y en el transcurso del mismo.

b. Apoyos o estrategias pedagogicas usadas: En lo personal una de
mis estrategias pedagdgicas es el uso de documentales en relacion
al ¢qué?, al ¢como?, y al ¢por qué? del uso de las diferentes
tecnologias que hacen parte de la vida cotidiana de la gran mayoria
de personas en el mundo y que son hoy fundamentales para
nuestras interrelaciones personales y laborales. Lo anterior con la
intencion de sensibilizar al estudiante que la base de esas
tecnologias fueron construidas a partir de programas como los
hechos en clase y asi creara un mayor interés en el curso.

En este Ultimo semestre los curso de programacion | y Il sean
venido apoyando en herramientas didacticas con la filosofia de que
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con el juego se vaya aprendiendo. Por ejemplo, Alice es una
herramienta libre que pretende desde un mundo y una gran
cantidad de objetos se pueda crear historias y juegos a través de
arrastrar y soltar los mismo para luego definir una serie de
comandos que en ultimas especifica las estructuras basicas y légica
de programacion, y ademas que ayuda a esta Ultima a desarrollarla
siendo una de las mayores dificultades del estudiante.

Profesion: Ingeniero de Sistemas

Estudios postgrado: Maestria en Ciencias Computacionales, Especializacion
en Ingenieria del Software

Tiempo de docencia en programacion: 17 afios

Asignaturas dictadas relacionadas con programacion: Introduccién a la
programaciéon, programacion general, fundamentos de programacion,
programacion de computadoras y estructura de datos

Universidades donde ha dado estas asignaturas: UNAB, UIS
Respuestas a las preguntas:

a. Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer
curso de programacion: Ensefiar a los estudiantes a estructurar
soluciones de manera algoritmica, pues desde el colegio no se
estimula al estudiante a crear sus propias soluciones sino a intentar
buscar recetas o soluciones repetitivas. Desmotivacion en muchos
casos, especialmente en estudiantes de otras ingenierias
(diferentes a Sistemas) que no ven clara la importancia de estas
asignaturas, sino las tomas como materias impuestas. Falta usar
mas herramientas de apoyo, que faciliten el proceso, que los
estudiantes asimilen con mas facilidad, como el caso de Alice para
la introduccién a la programacién a objetos, el uso de DFD para la
representacion gréfica de los algoritmos, ya que para muchos
estudiantes los diagramas son mas claros que las sentencias de un
algoritmo en pseudocdédigo en algun lenguaje de programacion. La
diversidad de conocimientos de entrada, pues algunos estudiantes
ya vieron algun lenguaje de programaciéon en el colegio, en cambio
otros solo ven herramientas de ofimatica, por lo tanto, desde el
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inicio del curso, se sienten en desventaja. En general, deficiencias
en conocimientos basicos de matematicas y logica, por ejemplo
para determinar cudndo una sentencia es verdadera o falsa, o para
escribir correctamente alguna expresion aritmética.

b. Apoyos o estrategias pedagdgicas usadas: Uso de Alice, Uso de
DFD, Uso de la plataforma TEMA (Moodle) para material de
estudio y ejercicios, Desarrollo de talleres en clase, donde se
propicia la participacion de todos, usando el tablero para
aprendizaje colaborativo, construyendo soluciones con los aportes
de todos (bueno, de los mas participativos), Uso de material de
consulta: El estudiante siempre puede tener a mano sus apuntes,
libros, ejercicios, para consulta, puesto que el objetivo no es
memorizar cosas, Sino encontrar soluciones funcionales a distintas
situaciones.

4. Profesion: Ingeniero de Sistemas

Estudios postgrado: Msc en Computer Science, University of South Florida
(USF), Ph.D. en Computer Science, USF

Tiempo de docencia en programacion: 1.5 afios

Asignaturas dictadas relacionadas con programacion: Estructura de datos,
C para Ingenieros, Programacion y Algoritmia

Universidades donde ha dado estas asignaturas: University of South
Florida, Universidad del Norte

Respuestas a las preguntas:

a. Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer
curso de programacion: Dependen, en el caso de pregrado, de qué carrera
se esté estudiando. Estos son los aspectos para estudiantes cuyas
carreras no son en Informatica: Interés en programacion: esto es clave
para estudiantes cuya carrera no tiene nada que ver con Informatica, o
Ciencias de la Computacién. Hablando del caso especifico de Uninorte,
los estudiantes de Industrial, por ejemplo, deben tomar un curso en
programacioén. Como muchos piensan que no lo necesitan, su poco interés
por la clase hace que la ensefianza sea mas compleja. Poca relacion de la
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necesidad de programar, con los temas vistos por los estudiantes en sus
carreras. Muchos no ven utilidad al hecho de saber programar, dado que
en sus carreras no encuentran comunmente necesidad de usar sus
conocimientos en programacion.

b. Apoyos o0 estrategias pedagolgicas usadas: trato de hacer
ejercicios/problemas que se relacionen con las carreras de los estudiantes.
Sin embargo, es dificil hacer todos los ejercicios basados en problemas
reales de cada carrera (dado que en las clases hay estudiantes de no solo
una carrera, sino varias)

Profesion: Ingeniero de Sistemas
Estudios postgrado: Magister en Ciencias Computacionales
Tiempo de docencia en programacion: 5 afios

Asignaturas dictadas relacionadas con programacion: Fundamentos de
Programacion

Universidades donde ha dado estas asignaturas: UNAB
Respuestas a las preguntas:

a. Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer
curso de programacion: La ubicacion de ese primer curso en el plan
de estudios, cuando, como en el caso de la UNAB, se encuentra en
el primer semestre. El interés del estudiante por el tema, cuando en
el caso de estudiantes de carreras diferentes a Ingenieria de
Sistemas (en la UNAB) no encuentra una aplicacién directa de la
programacion en su carrera, mas cuando los ejemplos no estan
orientados a las diferentes carreras o el estudiante no les encuentra
aplicacion practica. El lenguaje de programacion elegido, sobre
todo cuando no ofrece una interfaz grafica al estudiante. Las
competencias iniciales del estudiante, no soélo en ldgica,
pensamiento algoritmico, analisis y abstraccidén, sino también en
comprension lectora y matematicas.

b. Apoyos o estrategias pedagogicas usadas: Hacer mas énfasis en la
metodologia para la resolucibn de problemas y el disefio del
algoritmo, que en la programacion. En las clases que no son en el

84



laboratorio, uso de videobeam para facilitar la revision del problema
y Su representacion, asi como la visualizacién de los resultados de
su implementacién. En los laboratorios, entrega previa de los
ejercicios a desarrollar para que sea mas productivo el trabajo en el
laboratorio, y apoyo de un monitor que conozca el tema de manera
gue se pueda dar respuesta oportuna a todos los estudiantes.
Autoevaluaciones periddicas, para que el estudiante identifique en
gué aspectos debe mejorar. Asignaciéon de lecturas como
preparacion de las clases e incentivos al "tomar la leccién". Apoyo
de plataforma virtual y asignacion de trabajos colaborativos,
programando concursos para incentivar su realizacion. Plan padrino
para que aquellos estudiantes a los que se les facilita el tema,
apoyen a uno 0 mas comparferos. Realizacion de clases de
refuerzo, adicionales a las establecidas en el horario normal del
curso. Asignacion de ejercicios relacionados con sus carreras,
asignacion de un proyecto de aula, con un plan de trabajo que se
debe seguir durante el semestre. Realizaciéon de actividades que
ayuden en el desarrollo de las competencias requeridas.

Profesion: Ingeniero de Sistemas
Estudios postgrado: Maestria en Ciencias Computacionales
Tiempo de docencia en programacion: 8 afios

Asignaturas dictadas relacionadas con programacion: Fundamentos de
Programacion, Introduccion a la Programacion Orientada a Objetos.

Universidades donde ha dado estas asignaturas: UNAB, UIS.
Respuestas a las preguntas:

a) Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del
primer curso de programacion: A mi modo de ver, el primer factor de
complejidad se encuentra en la materia de estudio '‘per se'. La
programacion obliga el desarrollo de un tipo especial de inteligencia
gue le permita al humano manejar el lenguaje de la programacion. Esto
exige desarrollar competencias en la aplicacion de la logica y la
algoritmia.
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El segundo factor se encuentra en la falta de competencia de los
estudiantes en areas como la lectura y la matematica. La comprension
de lectura como herramienta basica para la asimilacion de los
problemas y el andlisis que se hace de ellos. Las matematicas, como
fundamento para la resolucion de problemas para los cuales es factible
desarrollar soluciones por medio de algoritmos.

Aspectos como la motivacién, la organizacion de los contenidos y las
estrategias pedagoégicas deberian formar parte de la solucion. Estos
elementos son los que deben pensarse, probarse, evaluarse y
adaptarse para constituirse en elementos de solucion. Cuando no se
hace, entonces contribuyen a ser parte del problema de aprendizaje.

Un factor importante en la complejidad se encuentra en el docente. En
algunos casos los docentes son recién egresados con poca
experiencia o en programacion o en docencia. Lo ideal es que se
posean las dos, aunque alguien con buena experiencia en
programacion puede desarrollar méas facilmente la ‘pedagogia’ (yo diria
mas bien la 'didactica’) que se requiere para elaborar un buen proceso
de ensefianza-aprendizaje de la programacion.

Otro aspecto que incide es la administracion de la academia. Ya que
aunque quienes administran lleguen a conocer cuales son las Ultimas
tendencias y paradigmas, ignoran aspectos como la curva de
aprendizaje que posee cada paradigma. No ven que los docentes
deben asimilar el paradigma, el lenguaje, el uso de la herramienta, las
técnicas de programacion, y aspectos como la depuracion de
programas y documentacion, que requieren estudio y experimentacion
con el fin de que los docentes tengan ‘capacidad de respuesta’ a las
multiples inquietudes que surgen en el proceso en los estudiantes.

b) Apoyos o estrategias pedagdgicas usadas: Mi estrategia general es
motivar a los estudiantes mediante dos ideas principales: la primera es que
el programador es irremplazable por la maquina. Se pueden construir
programas que traduzcan algoritmos elaborados en diagramas de flujo que
generen programas en lenguajes de alto nivel, pero no que resuelvan el
problema. Es decir, la elaboraciéon del algoritmo es donde somos
irremplazables. Este hecho nos garantiza un area de desempefio
importante largo placista.
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La segunda es convertir la actividad en algo 'tan ludico como sea posible'.
Esto se logra mediante el desarrollo de programas para algunos juegos
triviales que motiven al estudiante el deseo de ver su programa como un
instrumento que se puede usar para jugar.

Existen algunos motivadores extra como las competencias de
programacion, donde quienes tengan habilidades extraordinarias reciben
puntos extras por sus logros.

En cuanto a los apoyos, me gusta enfatizar el uso de tutoriales y libros.
Los tutoriales permiten obtener puntos de vista adicionales que les ayuden
a encontrar el enfoque que les funcione. Los libros les ayudan a afirmar los
aspectos formales de la programacion.

Profesion: Ingeniero de Sistemas, Docente Tiempo Completo

Estudios de postgrado: Maestria en Ciencias de la Computacion, Master in
Computer Enginnering y Phd in Computer Science

Tiempo de docencia en programacion: 16 afios

Asignaturas dictadas relacionadas con programacion: Programacion Movil,
Programacion bajo la Web, Topicos especiales en Java, Fundamentos de
Programacién |, Fundamentos de Programacion Il, Estructura de Datos I,
Proyectos de Grado.

Universidades donde ha dado estas asignaturas: Universidad del Norte,
Corporacion Universitaria de la Costa (CUC), Politécnico Costa Atlantica

Respuestas a preguntas:

a. Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer
curso de programacion: Uno de los principales problemas que he
encontrado, y es en cuanto a contenidos, es que el estudiante
muchas veces no ha visto asignaturas como calculo | y algebra
lineal donde existen temas relacionados con sumatorias, vectores o
matrices los cuales son fundamentales para el mejor entendimiento
de los conceptos que se explican en la segunda parte del curso
donde empiezan a trabajar con ciclos repetitivos. Por otra parte, en
lo referente a estrategias pedagdgicas, no se cuenta con alguna
herramienta visual que le ayude al estudiante al mejor
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entendimiento de los temas impartidos. Cuando hablo de una
herramienta visual me refiero por ejemplo a una herramienta visual
gue desplegara en forma grafica por ejemplo las famosas pruebas
de escritorio que se le hacen a los algoritmos para poder entender
su funcionamiento.

Apoyos o estrategias pedagdgicas usadas: Bésicamente nos
apoyamos con un tutor el cual maneja 2 horas adicionales fuera de
clases (aunque no es obligatorio que el estudiante las vea), en
donde se coordina el desarrollo de ejercicios adicionales que le
ayuden a reforzar los conceptos explicados en clases. Por otro lado,
tenemos 2 horas de laboratorio en la asignatura (método tradicional
en las universidades) en donde también se desarrollan ejercicios ya
implementados en C++ como refuerzo a lo expuesto en clases.
Dentro de las clases cada vez que se explica un nuevo tema se
desarrollan ejemplos los cuales se presentan con varias soluciones
(por ejemplo un algoritmo se resuelve de 3 y 4 maneras), en donde
al estudiante se le explica que existen diferentes formas de enfocar
la solucidén, con esto intentamos brindarle al estudiante varias
alternativas de solucion

Profesion: Ingeniera de Sistemas

Estudios postgrado: estudios de maestria
Tiempo de docencia en programacion: 14 afios

Asignaturas dictadas relacionadas con programacion: Introduccion a la
programaciéon, fundamentos de programaciéon, algoritmia, modelos de
programacién, programacion |

Universidades donde ha dado estas asignaturas: UDES, UIS,y UTS
Respuesta a preguntas:

a. Principales aspectos que hacen compleja la ensefianza del primer

curso de programacion: La metodologia de ensefianza que traen los
estudiantes es muy mecanica sélo aplicacion de féormulas y no se
hace analisis del por qué, poco desarrollo de la logica (considero
gue es la mas importante), son muy mecénicos a pesar que sabeny
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b.

entienden como realizar las cosas, al describirlas les cuesta mucho
trabajo realizar paso por paso. A pesar de que hemos venido
evolucionando en los contenidos considero que todavia hay
poblacién donde no se imparte la programacién con anterioridad, o
sea no tienen conocimientos previos lo cual en parte para mi es
positivo; porque si tuvieron experiencias negativas vienen con una
indisposicion hacia el tema. Se imparten los conocimientos sin
aplicabilidad y eso es lo que genera incertidumbre y aparece la
pregunta muy usual ¢ para qué me sirve esto a mi?

Apoyos o estrategias pedagogicas usadas: En el aula: ejercicios de
la vida real, ejercicios ya resueltos, seguimiento a codigo. Fuera del
aula: Elaboracion de ejercicios de la disciplina y seguimiento a
codigo.
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ANEXO 4
RESPUESTAS DE ESTUDIANTES EN LA ENCUESTA EVALUACION
HERRAMIENTA

1. ¢Considera usted que la educacién virtual promueve el aprendizaje autbnomo?

Total global Porcentaje Grafico

Si 21 95.45%
No 1 455 %
Total 22

2. ¢Considera usted que la educacion virtual es una alternativa Gtil para reforzar lo aprendido en clase?

Total global Porcentaje Gréafico

Si 22 100 %
No 0%
Total 22

3. ¢Considera tiene igual validez el acompafiamiento docente virtual que el presencial?

Total global Porcentaje Gréfico

Si 4 18.18%
No 18 81.82%
Total 22

4. Segun la siguiente escala, ¢.cuél considera que es la evaluacion general de la herramienta?

Total global Porcentaje Grafico

Malo 0%
Regular 2 9.09 %
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Excelente 18.18 %

Total 22

Bueno 16 72.73%
4

5. Segln la siguiente escala, ¢,como evalla el apoyo de la herramienta a su aprendizaje de la
programacion orientada a objetos?

Total global Porcentaje Grafico

Malo 0%
Regular 4 19.05%
Bueno 11 52.38%
Excelente 6 2857%
Total 21

6. ¢Considera que la herramienta posee suficientes estrategias pedagogicas para hacer del aprendizaje
una experiencia agradable?

Total global Porcentaje Grafico

Si 19 86.36%
No 3 13.64%
Total 22

7. ¢Quisiera seguir su aprendizaje con el apoyo de esta herramienta a través de todos los temas?

Total global Porcentaje Gréfico

Si 16 72.73%
No 6 27.27%
Total 22

8. ¢ El aprendizaje con la herramienta le parece més atractivo que el aprendizaje tradicional en el aula de
clase?

91


http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=3&viewoption=9
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=3&viewoption=10
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=4&viewoption=12
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=4&viewoption=13
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=4&viewoption=14
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=5&viewoption=15
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=5&viewoption=16
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=6&viewoption=17
http://campus.dokeos.com/main/survey/reporting.php?action=questionreport&survey_id=1&question=6&viewoption=18

Total global Porcentaje Grafico

Si 10 45.45%
No 12 5455%
Total 22

9. ¢Considera usted que el examen realizado en la herramienta permite evaluar efectivamente lo que se
aprendi6?

Total global Porcentaje Gréafico

Si 17 7727%
No 5 2273%
Total 22

10. ¢La nota obtenida en el examen le permitié identificar debilidades en su aprendizaje?

Total global Porcentaje Gréafico

Si 15 71.43%
No 6 2857%
Total 21

11. ¢La nota obtenida en el examen le permitié identificar debilidades en su aprendizaje?

Total global Porcentaje Gréfico

Si 15 68.18%
No 7 31.82%
Total 22

12. ¢Considera usted que el trabajo colaborativo o cooperativo propuesto a través de las herramientas de
foro, blog y wiki aportan a su aprendizaje?

Total global Porcentaje Grafico
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Si 20 90.91%
No 2 9.09%

Total

13. ¢ Utiliz6 éstas herramientas de trabajo colaborativo?

Total global Porcentaje Gréafico

Si 17 77.27%
No 5 2273%
Total 22

14. ¢Le fue sencillo Interpreta la tarea a realizar propuesta en el ejercicio de aprendizaje propuesto?

Total global Porcentaje Gréafico

Si 11 50 %
No 11 50 %
Total 22

15. ¢Cree usted que la elaboracion de un proyecto (desarrollado en su primera parte en esta etapa:
Abstraccion), le facilita la comprensién de cada una de las etapas de un desarrollo completo?

Total global Porcentaje Gréfico

Si 19 90.48%
No 2 9.52 %
Total 21

16. ¢Cree usted que la elaboracion de un proyecto (desarrollado en su primera parte en esta etapa:
Abstraccion), le facilita la comprensién de cada una de las etapas de un desarrollo completo?

Total global Porcentaje Grafico
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Si 19 90.48%
No 2 952%
Total 21

17. ¢Qué actividades considera que deberia realizar el docente de manera virtual para apoyar la efectividad
de la herramienta e-learning?

E-book

Pues ninguna me gusto como se trabajo en clase.

mas talleres y conceptos que nos ayuden en nuestro aprendizaje

Algo més dindmico, que incentive a los estudiantes participar.

pienso g este Ultimo tema

mejorar el sistema de audio.

pues tener un seguimiento pero de igual forma la presencial es muy importante ya que se tiene mas
disciplina

diferentes ejercicios para realizar practicas de lo ensefiado

Mas organizacion de la estructura, pero en general muy bien.

Actividades divertidas como juegos interactivos que evallan y facilitan el aprendizaje.

18. ¢Considera sencilla de utilizar el entorno de la herramienta (la plataforma)?

Total global Porcentaje Grafico

Si 22 100 %
No 0%
Total 22

19. ¢Fue rapido y fécil ubicar los componentes propuestos para su aprendizaje?

Total global Porcentaje Gréfico

Si 18 8571%
No 3 1429%
Total 21

20. ¢Considera pertinente el material seleccionado para el desarrollo del tema?
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Total global Porcentaje Grafico

Si 20 95.24%
No 1  476%
Total 21

21. ¢Cudl de los siguientes recursos didacticos tuvo mejor recepcion en usted?

Total global Porcentaje Gréafico

Audios 3 1429%
Lecturas 11 52.38%
Videos 7 3333%
Total 21

22. ¢Qué tipo de material hubiera preferido encontrar en la herramienta?

e Ninguna

e videos

e Todo estuvo bien, salvo a que la videoconferencia estuvo un poco "aburrida" ya que desde mi punto de
vista no se entendié bien.

todos estuvieron muy bueno no solo los videos sino lecturas y audios

el material fue bueno a excepcion del audio

juegos didacticos con la informacién evaluada.

Historietas comicas y juegos estratégicos que me facilita mucho més el entendimiento.

23. ¢Tuvo inconvenientes con las lecturas en inglés?

Total global Porcentaje Gréfico

Si 10 47.62%
No 11 52.38%
Total 21
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