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INTRODUCCION

Actualmente estamos viviendo una época de grandes desarrollos, donde la ciencia y
la tecnologia estan avanzando a pasos agigantados, en los cuales van surgiendo
nuevas ideas acerca de cémo mejorar la vida humana, aumentar el conocimiento y
el aprendizaje del ser humano.

Uno de los mas grandes e innovadores inventos en nuestros dias es la computadora
en la cual los sistemas computacionales se han convertido en una parte tan
importante en la vida moderna. Su capacidad de clasificar enormes cantidades de
datos y de producir rapidamente informacién util para cualquier clase de usuario.

Algunos sistema computacionales poseen ventajas para el disefio y programacién
de aplicaciones, los cuales se puede utilizar en la creacién de herramientas de apoyo
para el aprendizaje, tomando como partes principales lo pedagégico y lo tecnolégico
con el fin de poder elaborar formas de aprendizaje interactivas que faciliten la
comprension de asignaturas como parte de dicha formacién educativa.

También es necesario ofrecer a los educandos, medios con los cuales puedan
asimilar los contenidos rapidamente, tanto de forma tedrica como practica, de tal
manera que educadores y educandos puedan contar con una herramienta didactica
gue permita estimular el interés por los contenidos de las asignaturas Programacion |

ylil.

Existen muchas técnicas para mejorar la ensefianza y el aprendizaje dentro de las
cuales tenemos las aplicaciones interactivas multimedia que son un tipo de
aplicaciones permite al educando tener un mejor aprendizaje de una forma mas

dinamica e interactiva.

Es por ello que en el presente documento se presenta una alternativa mucho mas
viable para el desarrollo y aprendizaje de los contenidos de programacion Iy Il



1.1 ANTECEDENTES

Hoy en dia se ha vuelto tan popular la utilizacion de la tecnologia para diferentes
areas y ambitos de las cuales la educacion no es la excepcién, ya que existen
universidades locales que han elaborado algunos de sus proyectos de catedra
basandose en tecnologia multimedia.

Se ha hecho una investigacion' en algunas universidades del area de San Salvador,
con el proposito de conocer en cuales de ellas se han elaborando proyectos de
catedra con algunas caracteristicas importantes como son la tecnologia multimedia y
el modelo instruccional.

En dichos proyectos se comprobé que todos poseen tecnologia multimedia pero que
solamente uno es el que utilizé el modelo instruccional en su desarrollo.

En ese proyecto se observa que la aplicacion del modelo instruccional fue con el
propdsito de presentar un diagnostico, los posibles problemas, la corriente teérica,
los instrumentos, las areas de aplicacion, el rol del educador y el perfil del educando
en la asignatura Informatica | de la Universidad Tecnolégica de El Salvador.

En todos proyectos de catedra se puede notar que son simplemente materiales
didacticos basados en tecnologia multimedia y que estan enfocados a ciertas areas
en especifico, y que van orientados hacia el educando pero que no tiene como
objetivo primordial el mejorar la calidad del aprendizaje.

De acuerdo a lo anterior, se pensé en crear un cd interactivo que no solo utilice las
herramientas multimedia sino también que esta puede mejorar la calidad del
aprendizaje basandose en un modelo instruccional, ya que dichos modelos estan
fundamentados en las teorias del aprendizaje, lo cual permite que la ensefianza sea

de forma sistematica.

1 Ver anexo 1, Investigacion de Proyectos de Catedra de Universidades de San Salvador



1.2 IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACION

1.2.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Cuando se inicia una carrera en la ciencia de la computacion, hay que tener claro
que para poder aprenderla se requiere de un concepto que se denomina légica
computacional que no es mas que la misma légica matematica pero a nivel de
programacion légica, la cual consiste en la aplicacion del conocimiento sobre l6gica
para el disefio de aplicaciones. Esto nos lleva a pensar que para desarrollar este tipo
de logica se requiere de bastante esfuerzo intelectual y que por ende existen
métodos para aprenderlo. Sin embargo a nivel universitario en la programacion se
ve claramente que hay un alto indice de educandos que no la poseen o no la han
desarrollado®y en algunos casos no le toman la debida importancia.

La problematica surge a partir de una gran deficiencia en las asignaturas primarias
de la carrera que tienen que ver con la programacion en si; especificamente
hablando en programaciéon | y Il, y por tal motivo deben ser reforzadas en sus
diferentes areas, debido a que es la base de la carrera, como también para las

siguientes materias y su crecimiento profesional.

Observando una clara deficiencia en calidad del aprendizaje, en base a indices
estadisticos en los cuales se reflejan altos porcentajes de alumnos con notas muy
abajo del promedio, en lo que se refiere a las asignaturas de programacion | y Il; por
lo tanto es necesario la elaboracion de un disefio de formacion interactiva, que sirva
como herramienta de apoyo para un mejor entendimiento y mejoramiento a los
conocimientos ya adquiridos en las asignaturas antes mencionadas, ademas de ser
un aporte accesible y practico para la absorcion de conocimientos referidos a la
l6gica computacional a nivel de programacion.

3 Ver Anexo 3, Estadistica de alumnos reprobados y aprobados



Con los indices estadisticos se puede demostrar de forma cuantitativamente que
existe la necesidad de algin apoyo educativo para dichas materias. El CD interactivo
tiene como propésito sustentar conocimientos, que en muchas ocasiones tanto en
clases, laboratorios, 0 en materiales de estudio no se alcanzan a interpretar.

Con el CD interactivo se pretende crear una opcion mas de aprendizaje para el
estudiante, ya que estaria basado en un método del disefio instruccional convirtiendo
el CD en una herramienta académica.

1.2.2 DEFINICION DEL TEMA

Diserio y desarrollo de un CD interactivo para las asignaturas de Programacién | y Il
como herramienta de apoyo para el aprendizaje.

Consiste en el disefio de una herramienta educativa basada en un modelo
instruccional, con el propésito de facilitar de manera sistematica el aprendizaje a
través del uso de recursos didacticos caracteristicos de los materiales multimedia,
de tal manera de poder obtener un recurso didactico de gran usabilidad.

1.2.3 JUSTIFICACION

Debido al alto indice de educandos reprobados de las asignaturas de programacion |
y Il que es un dato cuantificable, pensamos que es necesario elaborar un apoyo a
dicha problematica. No sé6lo para los que reprueban las asignaturas, si no también
aclarar vacios conceptuales que pueden quedar durante y después de llevar las

asignaturas.

Este proyecto sera creado para usuarios que no necesariamente tengan
conocimientos medios 0 avanzados en el area de programacién, basta solo con

haber cursado la asignatura de introduccién a la computacion.



Los beneficiados con este proyecto seran todos aquellos educandos que estan

cursando las asignaturas, especificamente en la programacion estructurada y

orientada a objetos.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL.

Disefar y desarrollar un CD interactivo aplicando un método de disefio instruccional

utilizando herramientas multimedia para el mejoramiento de la calidad del

aprendizaje con el propésito de apoyar y reforzar los contenidos de las asignaturas

Programacion 1 y 1I*.

1.3.2 OBJETIVO ESPECIFICOS.

1.

Implementar un método del disefio instruccional existente para la
estructuracién de los contenidos que comprendera la herramienta interactiva.

Proporcionar una herramienta de uso interactivo como apoyo a los educandos
para la comprension y aprendizaje de las asignaturas de programacion l y |l.

Incluir tareas, actividades y evaluaciones significativas apegadas a los
contenidos de las asignaturas programacién | y Il, con el propdsito de
desarrollarlos de una manera secuencial y la vez hacer mas eficiente el

aprendizaje.

Desarrollar un CD interactivo como herramienta de aprendizaje y consulta de

las asignaturas de programacion ly Il

Redactar un articulo para la revista de ingenieria con el propésito de transmitir
los nuevos conocimientos y experiencias adquiridas en el desarrolio del

trabajo de graduacion.

4 Ver Anexo 4, Contenidos de las asignaturas Programacion { y i



1.4 ALCANCES

1. El CD interactivo sera una herramienta de ayuda didactica para que los
educandos puedan reforzar los diferentes topicos referentes a la programacioén
estructurada y orientada a objetos.

2. El contenido del CD se estructurara empleando una serie de recursos
didacticos caracteristicos de los materiales multimedia como son el uso de
hipertexto, la interactividad, una interfaz usable y la integracion de los temas
con materiales de apoyo en distintos formatos, como pueden ser textos,
imagenes y videos.

3. Se incluiran evaluaciones y actividades en base a los contenidos de las
asignaturas que se desarrollaran durante todo el curso.

4. En el CD se incorporara la busqueda de informacion de contenidos

especificos y de palabras claves.

1.5 LIMITACIONES

1. El CD interactivo estara adaptado a las necesidades y basado a los
contenidos de la Universidad Don Bosco en las asignaturas de programacion |
y ll, por tal razén no se cubriran temas que no estén contemplados en el

programa.

2. No Utilizara ningun sistema de gestion de contenido (Content Management
System, en inglés, abreviado CMS), ya que no permitira la administracion
del disefio ni de los contenidos por parte de los participantes
principalmente de forma online.

3. No soportara normas SCORM (Sharable Content Object Reference
Model) porque no se podra importar ni reutilizar los contenidos de
aprendizaje en linea.

4. El CD interactivo no sera un sustituto de las clases impartidas por el
educando, es decir, solo facilitara el aprendizaje y comprensiéon de los

contenidos.



1.5.1 DELIMITACION

1. El CD Interactivo estara orientado a los educandos que previamente hayan
cursado la asignatura de introduccién a la computacion y que formaran parte
en el aprendizaje de las asignaturas programacion | y Il.

2. EICD interactivo se basara en un método de disefio instruccional existente, de
tal manera que el aprendizaje sea de forma sistematica, y se logren los

objetivos planteados en los contenidos del curso.

1.6 MARCO TEORICO

1.6.1 REFERENCIAS HISTORICAS

El sistema educativo en El Salvador tiene su origen al constituirse como Republica.
En 1832, con el Primer Reglamento de Ensefianza Primaria se decreta la Instrucciéon
Pulblica, la que establece la creacion de escuelas primarias en cada Municipio del

pais.

En la década de los 40’ no existia el Ministerio de Educacion. La Subsecretaria de
Instrucciéon Publica contaba con la inspeccion escolar y con la seccion técnica. Esta
también se encargaba de contratar y supervisar al personal, y a la vez realizaba la
planificacién de los niveles de educacion, elaboracion de los programas y

asesoramiento Magisterial.

Con el correr de los afios se organizo lo que se conoce como la Universidad de El
Salvador en 1841; es a través de esta nueva organizacion se constituye lo que es el

sistema educativo en tres niveles: educacion primaria, media y superior.

En la actualidad nuestro Sistema Educativo esta formado por dos corrientes: La

Educacién Formal y la Educacién No Formal.



La educaciébn no formal, se refiere a todas aquellas instituciones, ambitos y
actividades de educacion que no siendo escolares, han sido creados expresamente

para satisfacer determinados objetivos.

La educacién formal esta constituida por cuatro niveles: parvulario, b:._.co, n y
superior, este Gltimo se subdivide en educacién universitaria y educacién tecnoldgica.

En el nivel superior la tecnologia es parte fundamental y esencial para el aprendizaje
ya que hoy en dia la sociedad esta experimentando una evolucién muy acelerada,
debido a los fendmenos de globalizacidbn y de integracion continental, estos
elementos requieren que el sistema educativo brinde alternativas para enfrentar los
desafios del mundo en el cual estamos inmersos.

Nuevos paradigmas nacen con el surgimiento y valorizacion de diferentes
modalidades de aprendizaje, demostrando que es posible tanto educar como
educarse en ambientes externos a los tradicionales de aula entre educador y
educando, lo que provoca un replanteo de las distintas formas de la educacion en la
actualidad.

Una modalidad muy importante es la “Educacién a Distancia”, pero no reducida a.una
simple estrategia metodolégica, sino como una nueva modalidad, un nuevo
paradigma educativo, contextualizado en este escenario internacional y centrado en
una concepcion diferente de la ensefianza y el aprendizaje, dinamicos y auto

dirigidos.

En esta modalidad educativa, los educandos no necesitan asistir fisicamente a
ningtn aula. Normalmente, se envia al educando por correo el material de estudio
como textos escritos, videos, cintas de audio, CD-Rom.

En algunos casos, los educandos deben o pueden acudir a algunos sitios en
determinadas ocasiones para recibir tutorias, o bien para realizar alguna prueba

evaluativa.



Con el uso del Intemmet, el aprendizaje se va desarrollando en base a las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién y su aplicacién a diversos campos

como el cientifico, econémico y académico.

De esta manera el concepto de formacién a través de Internet, que se conoce
ensefianza virtual, ensefianza online o e-learning, no son mas que aulas virtuales
que ofrecen al educando todos los servicios, funcionalidades y materiales multimedia
necesarios para el aprendizaje, también responde a la necesidad de los educadores
y educandos de una comunicacion directa y atencion personalizada.

1.6.2 MARCO CONCEPTUAL

Diseiio Instruccional: Es un proceso de orden légico, secuencial, planificado y
estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos vinculados a
las necesidades de los educandos, asegurandose asi la calidad del aprendizaje. Por
medio del uso de teorias instruccionales y teorias de aprendizaje con el propoésito de

alcanzar objetivos planteados.

En el disefio instruccional se hace un completo analisis de las necesidades y
metas educativas a cumplir, posteriormente se disefia e implementa un
mecanismo que permita alcanzar esos objetivos. Asi, este proceso involucra el
desarrollo de materiales, actividades instruccionales, y las evaluaciones del

educando.
El Disefio Instruccional se sustenta a partir de las siguientes ciencias:

Sociales
- La psicologia a través del estudio de las diferencias individuales. Esta comprende
factores adquiridos por el entorno, asi como también factores genéticos que

involucran el temperamento, las inteligencias multiples y la fisiologia.

- Teorias de Ila conducta humana.



Ingenieria
- Teoria de sistemas.

Informacién (Informatica)

- Tecnologias del campo de la informatica: computadoras, aplicaciones, multimedios,
telecomunicaciones, etc.

- Método cientifico

Estd sustentado por dos pilares fundamentales. El primero de ellos es Ila
reproducibilidad, es decir, la capacidad de repetir un determinado experimento en
cualquier lugar y por cualquier persona. El segundo pilar es la falsabilidad. Es
decir, en el caso de no ser posible refutarla queda corroborada pudiendo ser
aceptada provisionalmente pero nunca verificada.

MODELOS DE DISENO INSTRUCCIONAL

Los modelos instruccionales son guias o estrategias que los educadores utilizan en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Constituyen el proceso sobre el cual se
produce la instruccion de forma sistematica y asi fundamentando las teorias del
aprendizaje. También incorpora los elementos fundamentales del proceso de Disefio
Instruccional, que incluye el analisis de los participantes, la aprobacién de metas y
objetivos, el disefio e implantacién de estrategias y la evaluacion.

Actualmente existen diferentes modelos instruccionales de los cuales se han

investigado® los siguientes:

5 Ver Anexo 5: Modelos Instruccionales.
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IMPLEMENTACION DE UN CD INTERACTIVO

Cada dia se hace mas necesario innovar el proceso de ensefianza - aprendizaje. Si
consideramos que actualmente los educandos que se encuentran cursando estudios
en los primeros ciclos de la universidad, estan viviendo una etapa donde todas las
tecnologias tienen presencia en el quehacer diario de todas las areas.

Actualmente, el principal medio de procesamiento de todo tipo de informacién lo
constituye la computadora. Es imprescindible que toda persona sepa utilizar esta
estupenda herramienta de trabajo, y de manera especial, los educadores que deben
tener un amplio dominio, ya que pueden aplicarlo en el proceso de ensefianza -
aprendizaje, porque constituye una especie de nuevo idioma universal de amplio
dominio por parte de los educandos y que deberian entenderlo y dominario.

Asimismo, de manera paralela con la computadora, existen otros medios multimedia
como son el CD, DVD, reproductores de video, reproductores de audio, etc. bastante
difundido y también de amplio dominio por parte de los educandos.

El término multimedia no es mas que cualquier combinacién de texto, arte grafico,
sonido, animacién y video que llega a nosotros por computadora u otros medios

electrénicos.

Algunas formas de utilizar estos medios multimedia son como programas educativos
y programas didacticos, pueden utilizarse en la preparacion de clases para todas las
areas y niveles, conferencias, exposiciones y actividades, para ello se requiere que
toda la Comunidad Educativa conozca estos sistemas y posea conocimientos

basicos para su uso y aplicacion.

La multimedia requiere grandes cantidades de memoria digital cuando se almacena
en una biblioteca de usuario final, o de un gran ancho de banda cuando se distribuye

por cables o fibra 6ptica en una red.
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El area educativa es sin duda el lugar donde mas se necesita este tipo de medio,
debido a los cambios radicales en el proceso de ensefianza, en particular cuando los
educandos descubren que pueden ir mas alla de los limites de los métodos de

ensefanza tradicionales.

El CD interactivo es una aplicacion informatica que se han convertido en un
excelente medio de ensefianza, por su caracter interactivo y su contribucién a la
individualizacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Las caracteristicas principales son las siguientes:

1. Contribuye al desarrollo de una actividad constante del educando, a partir de
la motivacion, la voluntad, la constancia, la auto confianza, la capacidad de
eleccion, decision, respuesta, memoria, imaginacion y creatividad.

2. Permite la independencia, selectividad y un alto grado de interacciéon en el
trabajo del educando.

3. Permite la optimizacion del tiempo con respecto a métodos y sistemas
tradicionales.

4. Permite la graduacion de la autorregulacion del educando o del educador en el
proceso ensefanza-aprendizaje.

En un CD interactivo, se sigue la légica de que el educando debe identificar la accion
a realizar y luego ejecutar la accion. Son acciones las habilidades intelectuales
generales, es decir, la identificacion antecede a las operaciones con los objetos.

Para comprender el término interactivo, es necesario tener en cuenta las siguientes

consideraciones:
1. Interactivo: Que permite una interacciéon, a modo de dialogo continuo entre el
usuario y la aplicacion, respondiendo ésta a las 6rdenes de aquel.
2. Interacciéon: Accidén que se ejerce reciprocamente entre dos o mas objetos,

agentes, fuerzas, funciones, etc.
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TECNOLOGIA Y HERRAMIENTAS A UTILIZAR

Seglin los resultados a esperar y en base a la informaciéon curricular de las
asignaturas de programacion 1 y ll, se decidio realizar este proyecto como software
multimedia y ejecutable en CD, utilizando Macromedia Profesional 8.

La ventaja de utilizar esta herramienta es porque las peliculas de Flash estan
compuestas por Actionscripts y objetos con su respectiva ruta dentro del swi.

Esta herramienta posee una caracteristica propia que consiste en que las peliculas
Flash pueden reproducirse como un proyector independiente o como un archivo de
pelicula que se puede reproducir sin disponer de Flash Player.

También para su implementacién y para algunas caracteristicas especificas del CD

se utilizaran las siguientes herramientas:

Microsoft Windows XP Profesional Sevices Pack 2
Este sistema operativo ofrece mejor rendimiento que las versiones anteriores de
Windows en las PC que cumplen o exceden los requerimientos recomendados segtin

Microsoft.

Entre sus caracteristicas mas importantes tenemos:

1. Secuencias mas rapidas de inicio y de hibernacién.

2. Capacidad del sistema operativo de desconectar un dispositivo externo, de
instalar nuevas aplicaciones y controladores sin necesidad de reiniciar.

3. Una nueva interfaz de uso mas facil, incluyendo herramientas para el
desarrollo de temas de escritorio.

4. Uso de varias cuentas, que le permite al usuario guardar el estado actual de
las aplicaciones abiertas en su escritorio, ademas de permitir que otro usuario
abra una sesion sin perder esa informacion.

5. ClearType, disefiado para mejorar legibilidad del texto encendido en pantallas

de cristal liquido (LCD) y monitores similares.
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6. Escritorio Remoto, que permite a los usuarios abrir una sesién con una
computadora que funciona con Windows XP a través de una red o Internet,

teniendo acceso a sus usos, archivos, impresoras, y dispositivos.

También posee la funcion de restaurar la estabilidad del sistema en caso de u
falla, es decir, permite devolver el sistema a un estado previo en caso de que se

presente una falla grave.

Macromedia Studio 8
Macromedia Studio 8 es la suite para disefiadores Web, desarrolladores,
profesionales de video y artistas graficos, con el fin de disefar, desarrollar y

mantener experiencias interactivas en linea y muitimedia.

El Studio 8 comprende cinco productos de Macromedia:
1. Dreamweaver 8: Es una herramienta para el disefio y desarrollo de sitios Web
y aplicaciones. Las nuevas funciones de Dreamweaver 8 incluyen una mayor
visualizacion esquematica de las Hojas de Estilo en Cascada (CSS), lo cual
permite un disefio mas sencillo, integracion de fuentes de datos XML via drag-
and-drop, y un soporte mejorado para la sugerencia de codigo XML y XSLT,
también consta de las funciones de usabilidad mejoradas tales como zoom y
colapso de cédigo para hacer mas preciso el proceso de desarrollo, y formas

mas rapidas para incorporar contenido de Video Flash.

2. Flash Professional 8: Un mejor rendimiento grafico, nuevas funciones de
efectos graficos, nuevos controles de animacion, usabilidad del editor de
script, funciones de Video Flash y la integracion de su flujo de trabajo con
herramientas lideres de edicion y codificacion de video, permiten la creacion

de un contenido tan rico y profundo para el Web.

3. Fireworks 8: Los disefiadores graficos y desarrolladores de aplicaciones Web

ahora pueden crear menus pop-up de estilo CSS, experimentar con mas de 25
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nuevos modos de mezclas, importar nuevos formatos de archivo, vy
experimentar la edicién de ida y vuelta (roundtrip editing), entre Dreamweaver

8 y Flash Professional 8.

4. Contribute 3 y FlashPaper 2: Contribute 3 permite a los profesionales Web
modificar o actualizar contenido en un flujo de trabajo controlado y basado en
plantillas, que mejora la eficiencia mientras preserva la integridad del sitio
Web. FlashPaper 2 extiende el proceso de creaciéon de contenido al convertir
faciimente cualquier tipo de archivo en un PDF 6 SWF.

5. Flash Player 8: Incluye un codec de video de mayor calidad, un motor de
procesamiento de texto avanzado, un modelo de seguridad mejorado y
controles de privacidad, permitiendo un rendimiento sin precedentes para un

reproductor de poco peso.

Microsoft Office Profesional 2003

Microsoft Office Professional 2003 proporciona herramientas y tecnologias que nos
ayuda a implementar, administrar, mantener la eficacia y mejorar el acceso a la
informacién y la posibilidad de incorporar dicha informacioén en un flujo de trabajo.

También permite que se tengan acceso a informacién de diversos origenes, entre los
se encuentran aplicaciones de administracion, sistemas de planeamiento de recursos

empresariales y otras aplicaciones de linea de negocio.

La compatibilidad con XML en Microsoft Office Professional 2003 permite que los
desarrolladores creen soluciones de documentos (documentos inteligentes)
personalizados y especificos con el propésito de mejorar la productividad sin requerir

un esfuerzo significativo o de tiempo de inactividad.
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1.6.3 MARCO EXPERIMENTAL

Con el objetivo de profundizar sobre la creacidon de herramientas interactivas
basadas en modelos instruccionales se realizo una investigaciéon en las diferentes
universidades mas conocidas de San Salvador con lo cual se pudo determinar lo

siguiente:

En la mayoria de las universidades existen tesis que se basan en la muiltimedia para
la creaciéon de diferentes herramientas y recursos didacticos como una forma de

solventar alguna problematica en especifico, por ejemplo:

Universidad Don Bosco
Desarrollo de un Software interactivo en apoyo a la ensefianza-aprendizaje para le
nivel de tercer ciclo, en el area cognitiva moderada de la Escuela de Educacién

Especial del Barrio San Jacinto

Universidad Francisco Gavidia
CD interactivo como apoyo didactico a la asignatura redes de computadoras.

Universidad Tecnologica de El Salvador
Desarrollo de material didactico para la ensefianza y aprendizaje de software de
servidores para las carreras de la Universidad Tecnolégica de El Salvador.

Universidad José Simeodn Cafias
Metodologia para la elaboracion de un documento didéactico interactivo, aplicado a

materiales de construccion Ramos.

Al verificar el contenido de los trabajos de graduacion se pudo determinar que
ninguno se basa en un modelo instruccional existente, y no tienen por objetivo

mejorar la calidad del aprendizaje.
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1.7 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Para lograr los objetivos planteados se utilizaran las siguientes técnicas de

investigacioén y desarrollo:

1. La Entrevista: Es una técnica para obtener datos que consisten en una
conversacion directa entre dos personas: El entrevistador "investigador' y el
entrevistado; el objetivo principal sera obtener informacion relevante de los
problemas y dificultades que los estudiantes presentan al momento de cursar las
asignaturas de Programacion | y Il con respecto a las experiencias adquiridas del

educador.

2. La encuesta: es una técnica destinada a obtener datos de varias personas cuyas
opiniones impersonales interesan al investigador. Para ello, a diferencia de la
entrevista, se utiliza un listado de preguntas escritas que se entregan a las personas,
a fin de que las contesten igualmente por escrito.

Es impersonal porque el cuestionario no lleve el nombre ni otra identificacion de la
persona que lo responde, ya que no interesan esos datos.

Partiendo de lo anterior la encuesta seréd brindada a los estudiantes que estan

cursando actualmente las asignaturas, con el fin de justificar la creacién de la
herramienta interactiva como apoyo a futuros educandos e interesados.
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CAPITULO II: METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

2.1 TIPO DE INVESTIGACION

En el presente documento hemos utilizados algunos métodos y técnicas de
investigacion para la recoleccién de datos, con el fin de obtener un mayor y amplio
panorama de como se encuentra la situacién de la ensefianza - aprendizaje en las

asignaturas de Programacion | y Programacion 1.

2.2 POBLACION Y MUESTRA
La poblacion sujeta a investigacion, estuvo constituida por todos aquellos educandos

que estan cursando la asignatura de programacion | o programacion |l de la

Universidad Don Bosco.

2.3 TECNICAS Y HERRAMIENTAS DE INVESTIGACION

e LA ENTREVISTA

Este es un didlogo entre dos personas, en el cual se involucra un entrevistador
(investigador) y el entrevistado; el objetivo de obtener informacion de la dificultades y
problemas que los educandos de la asignatura de Programacién | y Programacioén i
con respecto a la experiencia adquirida por el educador.
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o LA ENCUESTA

Es una técnica destinada a obtener datos de varias personas cuyas opiniones
aportan sustanciaimente a la investigacion. Para ello, se utiliza un listado de
preguntas escritas con el Gnico fin de que sean contestadas de la misma manera.
Este listado se denomina cuestionario y es impersonal porque no lleva el nombre ni
otro tipo de identificacion de quien lo responde, ya que esos datos son de valor nulo

para la investigacion.

El método de aplicaron de encuestas implica ciertos riegos, tales como, la falta de
sinceridad en las respuestas, manipulacién de la informacion, temor a que la

informacion pueda utilizarse en contra del encuestado, entre otros.

Existen varios tipos de preguntas que pueden plantearse en la investigacion, se debe
de seleccionar las preguntas mas certeras, de acuerdo a la naturaleza de la

investigacion.
Las encuestas se pueden clasificar de varios tipos como los siguientes:

e Preguntas abiertas’
En este tipo de encuesta se requieren que el encuestado escriba con sus propias

palabras la respuesta.

Las preguntas abiertas no son dificiles de escribir para el autor del cuestionario, pero
no asi el evaluarlas. La calificacibn se puede basar en palabras clave de la
respuesta, tales como la presencia de términos importantes. En este caso, resulta
facil para el encuestador obtener una mala interpretaciéon de lo escrito, debido a que
la respuesta puede estar formada por muchas ideas generales y cosas sin sentido.

Para obtener una muy buena clasificacion de los resultados es mejor leer

cuidadosamente las respuestas y buscar la l6gica y una claridad de lo escrito.

2 Ver anexo 2, Encuesta realizada a estudiante de la Universidad Don Bosco
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e Preguntas cerradas’

Son aquellas donde el encuestador establece las respuestas para cada pregunta.
Pueden ser de seleccion simple o seleccién mdltiple:

- Preguntas de seleccion simple: Sélo es posible una respuesta como si 0 no.

- Preguntas de seleccion multiple: Las respuesta que se presentan son de varias

alternativas, todo depende del resultado que se desea obtener.
2.4 PRESENTACION Y ANALISIS DE RESULTADOS

Conforme a la investigacion realizada los resultados obtenidos fueron satisfactorios,
ya que se logré recabar informacioén necesaria en la cual nos mostraba los diferentes
problemas y dificultades de los educandos.

Los datos obtenidos ayudaron a conocer los procesos y técnicas que se llevan a
cabo en la ensefanza y el aprendizaje de las asignaturas de Programacion | y |I.

2.5 INTERPRETACION DE LOS DATOS

De acuerdo a la investigacion y a los resultados obtenidos se logro comprobar

que:

¢ Es bastante frecuente encontrar que los educandos presenten dificultades de
aprendizaje en la asimilacion de contenidos, en el razonamiento y en la l6gica
computacional.

e Se observo que el 94.76% de los educandos encuestados creen que es de
gran importancia una herramienta interactiva que sirva para fortalecer el
aprendizaje.

. Se observa que el 89.47% de los educandos encuestados tienen un gran
interés por obtener una herramienta que les pueda proporcionar todo tipo de
ayuda en el aprendizaje.

) 2 Ver anexo 2, Encuesta realizada a estudiante de la Universidad Don Bosco
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e FEl 84.21% de los educandos encuestados creen que para el fortalecimiento
del aprendizaje no basta solo con lo aprendido en el saldén de clases sino que
también es necesario un material didactico interactivo.
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CAPITULO III: SITUACION ACTUAL

3.1 FUNCIONAMIENTO DEL SISTEMA ACTUAL

Actualmente en nuestro pais la educacién superior tiene una gran demanda en
cuanto a las exigencias laborales en la cuales exige una capacidad creativa y un
espiritu critico, todo esto puede lograrse a través de los métodos y técnicas de
ensefanza, las cuales tienen por objeto hacer mas eficiente el aprendizaje.

La ensefianza a nivel nacional se basa en un mismo método y técnica la cual se
conoce como tradicional, este es en la que el educador juega el rol principal, que
consiste en exponer los diferentes temas y proporcionar la informacién necesaria

para su entendimiento.

Para el caso de la ensefanza de las asignaturas de programacién | y Il no es la
excepcion, en ambas asignaturas el educador es el encargado de desarrollar un
tépico, presentar ejemplo, proporcionar ejercicios y asignar tareas, todo esto en unas
cuantas horas clases, las cuales no son suficiente para que el educando pueda
asimilar y comprender todo lo necesario.

Debido a esto es que el educando tiene muchos vacios y dudas, los cuales no puede
llenar en unas cuantas horas clases, por lo tanto busca de muchas formas el poder
adquirir un apoyo a su aprendizaje que brinde una soluciébn mas viable a su

problema.
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3.2 DESCRIPCION DEL ENTORNO

El educando inicia su proceso de aprendizaje en la sesién teédrica presentandose a
una hora y en un salén de clase especifico, donde se le desarrollaran los contenidos

de la asignatura.

Para la sesion de la practica el educando se presenta en el centro de cémputo a una
hora especifica en donde podra desarrollar algunos ejercicios para lograr un mejor
entendimiento de los tépicos vistos en la sesion tedrica.

Todo esto es lo que el educando recibe de parte del educador a la hora de llevar la
asignatura de programacién | o programacién ll, como se puede observar no es
suficiente para poder comprender a plenitud todos los contenidos y poder adquirir
todos los conocimientos necesarios, por lo tanto es muy necesario una herramienta
interactiva que le pueda brindar un apoyo y que le sirva de guia para poder aclarar
todo tipo de duda y a la vez poder reforzar los temas vistos en ambas sesiones de

cada asignatura.

3.3 PROCEDIMIENTOS

Los procedimientos para la ensefianza de las asignaturas de programacion I y Il son
los siguientes:
o Exposicion del tema
El educador desarrolla los diferentes temas en varias sesiones tedricas, en
algunos casos se auxilia de recursos adicionales como retroproyectores para

facilitar una mejor comprension.

¢ Presentacion de ejemplos
En la misma sesion tedrica el educador presenta algunos tipos de ejemplos

relacionados con el tema que se esta desarrollando.
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e Asignacion de algun tipo de ejercicio

Al educando se le presenta algln tipo de ejercicio a desarrollar durante la

sesion tedrica.

Asignacion de tareas
El educador asigna ejercicios a entregar en fechas estipuladas, todo basado
en los temas vistos en las sesiones tedricas.

Desarrollo de ejemplos en el centro de computo
En la sesion practica el estudiante se presenta para desarrollar ejercicios un
poco mas complicados que los vistos en la sesion tedrica, por lo tanto debid

haber entendido a plenitud todo lo antes visto en las sesiones teodricas.

3.4 VENTAJAS Y DESVENTAJAS

Ventajas

Trabajo en equipo
Participacion

Comunicacion verbal

Desventajas

Distraccion

Aprendizaje incompleto

Dialogos muy rigidos

Minimo esfuerzo en el aprendizaje

Poca documentacion proporcionada por el educador.
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CAPITULO 1V: DISENO DEL SISTEMA

4.1 DISENO DEL SISTEMA INFORMATICO PROPUESTO

El disefio del sistema esta basado principalmente en el modelo ADDIE, el cual es un

proceso de ensefianza aprendizaje y que esta compuesto por las siguientes fases:

1. Andlisis: Se define e identifica el origen del problema y sus posibles soluciones,
determinando asi el tipo de necesidades, las limitantes, etc.

2. Disefio: Se planifica una estrategia de desarrollo, se sefialan los objetivos y se

seleccionan las estrategias.

3. Desarrollo: Se generan los contenidos de los materiales de ensefianza utilizando

elementos multimedia.

4. Imparticion: Es la entrega del resultado del modelo instruccional, en la cual se
distribuye los materiales y se resuelven problemas técnicos.

5. Evaluacion: El propésito de esta fase es mejorar la instruccion final antes de ser

implementada.

El desarrollo de todas las unidades de las dos asignaturas se hicieron en base al
modelo antes mencionado y con el uso de herramientas multimedia para que el
educando pueda obtener un aprendizaje mas optimo y a la vez pueda solventar todo

tipo de duda.

La principal herramienta para el desarrollo de este proyecto fue Macromedia Flash 8,
la cual consta con una serie de controles de animacion y usabilidad de funciones de
script. Todo esto unido nos proporciona un producto sumamente muy potencial y
dinamico a la hora de crear una herramienta de ensefianza y aprendizaje.
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4.2 MAPA DEL SISTEMA

CD Interactivo
{Inicia)
| l
Programacion | Programacicn I Evaluacidn Programas Biisqueda
Unidad | | Unidadi | Programacién |
Unidad I
| | Unidedl Programacion I
Unidad Il
| Unidad I
Unidad IV
| ’ idad v
UnidadV
Unidad V | | UnidedV
‘- Evaluacion Evaluacion
Ejercicios Ejercicios
Propuestos Propuestos
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4.3 DISENO DE LA INTERFAZ

Al iniciar la herramienta interactiva se muestra el ment principal el cual consta de

cinco opciones.

Herramienta interactiva de aprendizaje

Figura 1
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En la figura § se puede observa la evaluacion de la unidad 2, la cual consta de 10
preguntas de seleccién multiple y de forma aleatoria, donde se pretende evaluar los
contenidos desarrollados en dicha unidad.

Este tipo de evaluacion se hara siempre al final de cada unidad tanto para la
programacion 1 como la programacién 2.

Figura 5
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En la figura 6 se muestra la evaluacion final de programacion 1, esta consta de
cuatro programas en los cuales el usuario tiene que seleccionar cual de las opciones

ahi presentadas tiene un error.

Este tipo de evaluacién se hara al finalizar todos los contenidos de una asignatura,
es decir, al finalizar los contenidos de la programacién | o la programacion Il.

Salir

Figura 6
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CONCLUSIONES

El desarrollo de esta herramienta interactiva permitié6 demostrar la capacidad de los
involucrados en la utilizacion de tecnologia multimedia para brindar un apoyo al
aprendizaje, también pone en evidencia las habilidades de trabajar en equipo de los

futuros profesionales participantes en este proyecto.

El uso de herramientas interactivas permite realizar aplicaciones amigables y en
beneficio de los educandos para facilitarles la comprensién y el aprendizaje de los

diferentes temas desarrollados en programacioén 1 y Il.

Se ha podido comprobar que el uso de la tecnologia multimedia para el aprendizaje
es una muy buena opcién para poder brindar un apoyo a la poblacién estudiantil de

la Universidad Don Bosco en las asignaturas de Programacion | y |l

El uso de Macromedia Flash permitié demostrar todo el potencial que se puede tener
en este tipo de tecnologia para mejorar el aprendizaje, ya que para nuestro caso se
comprobd en el desarrollo de las dos asignaturas que en el area de Ingenieria en

computacién muestran un nivel de reprobados bastante alto.
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RECOMENDACIONES

El sistema educativo de la Universidad Don Bosco cuenta con un nivel muy alto en el
aprendizaje, sin embargo el uso de una herramienta interactiva ayudaria siempre a

que el aprendizaje sea mucho mejor en las diferentes facultades de Ingenieria.

Se recomienda que esta herramienta interactiva sea utilizada después que el
educando haya asistido a clases, ya que en ningin momento se pretende sustituir al
educador, ya que simplemente este es un material de apoyo para el aprendizaje.

Para tener un 6ptimo rendimiento en la utilizacién de esta herramienta interactiva se
sugiere que el educando comience con las lecturas de cada capitulo y luego hacer

las diferentes evaluaciones como una muestra de su aprendizaje.
Por las asignaturas que se han desarrollado se recomienda que el educando se tome

todo el tiempo necesario para la lectura y comprension de los diferentes capitulos

aqui desarrollados.
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GLOSARIO

A
ActionScript: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en

especial en aplicaciones web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash.

Aprendizaje: Es el proceso de adquirir conocimientos, habilidades, actitudes o
valores, a través del estudio, la experiencia o la ensefianza.

C

CD Interactivo: Es una aplicacion informatica que se han convertido en un excelente
medio de ensefianza, por su caracter interactivo y su contribucion a la
individualizacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Clase: Es el anteproyecto que ofrece la funcionalidad en ella definida, pero ésta

qgueda implementada sélo al crear una instancia de la clase, en la forma de un objeto.

D
Disefiar: Es elegir cual es la solucibn mas factible entre las infinitas soluciones

validas para un problema.

Disefio instruccional: Es un proceso de orden logico, secuencial, planificado y
estructurado donde se produce una variedad de materiales educativos vinculados a

las necesidades de los educandos, asegurandose asi la calidad del aprendizaje.

L

Lagica computacional: Es la misma légica matematica aplicada al contexto de las
ciencias de la computacion. Su uso es fundamental a varios niveles: en los circuitos
computacionales, en la programacion légica y en el analisis y optimizacion (de

recursos temporales y espaciales) de algoritmos.
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M
Multimedia: no es mas que cualquier combinacion de texto, arte grafico, sonido,

animacion y video que llega a nosotros por computadora u otros medios electronicos.

o

Objeto: Es la unidad individual que en tiempo de ejecucion realiza las tareas de un
programa. Estos objetos interactiian unos con otros, en contraposicion a la visién
tradicional en la cual un programa es una coleccién de subrutinas (funciones o
procedimientos), o simplemente una lista de instrucciones para el computador.

P
Pedagogia: Es la ciencia que estudia a la educacién como fenémeno tipicamente

social y especificamente humano.

S

Software: Es uno programa, equipamiento légico o todos los componentes
intangibles de una computadora, es decir, al conjunto de programas y procedimientos
necesarios para hacer posible la realizacion de una tarea especifica, en

contraposicion a los componentes fisicos del sistema (hardware).

Scorm: (por sus siglas en inglés Sharable Content Object Reference Model) es
una especificacion que permite crear objetos pedagogicos estructurados de
contenidos Web y ademas se crean contenidos que puedan importarse dentro de
sistemas de gestién de aprendizaje diferentes. Los requerimientos que trata de
satisfacer son: Accesibilidad, adaptabilidad, durabilidad e interoperabilidad.

T
Tecnologia: Aplicacion de los conocimientos cientificos a las actividades humanas,

con el proposito de hacer mas eficiente y eficaz la produccion de bienes y servicios.
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ANEXOS

Anexo 1: Proyectos de Catedra de Algunas Universidades de San Salvador

Universidad Don Bosco
Desarrollo de un Software inferactivo en apoyo a la ensefianza-aprendizaje para le
nivel de fercer ciclo, en el drea cognifiva moderada de la Escuela de Educacién
Especial del Barrio San Jacinto

Ramos Ulloa, Elba Lorena

CD 001.642 R175 2007

Disefio e Implementacion de un Software Educativo para la Ensefianza de la
Matematica en Cuarto Grado de Educacién Basica

Francia Hernandez, Heidi Elizabeth (Autor)

Cerritos Arias, Juan Carlos (COAUTOR)

Espinoza Valle, Magaly Judith (COAUTOR)

CD 001.642 F817 2004

Disefio y Desarrollo de un Sistema Informatico de Apoyo al Proceso de Ensefianza
Aprendizaje para la Asignatura de Estudios Sociales del Tercer Grado de Educacioén
Basica Utilizando metodologias y Recursos Multimedia

Flores Osegueda, Ruth Maday (Autor)

Hernandez Reyes, Karen Yamileth (COAUTOR)

Mejia Reyes, Mirian Eugenia (COAUTOR)

Tesis 001.642 F634 2004

Elaboracion de un CD Multimedia para Promover la Camparia "Adopta tu Hectarea"
Impulsada por la Fundacién Ecol6gica de El Salvador, Salvanatura
Hernandez Saravia, Roman Alberto
Rivera Sorto, William Enrique
Villaita Bonilla, Roxana Yesenia
Tesis 302.2 H5572005
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Software Educativo Multimedia para la Asignatura Ciencias, Salud y Medio Ambiente
como Herramienta de apoyo en el Aprendizaje para Cuarfo Grado de Educacién
Basica en el Colegio Don Bosco.

Aguilar Mazariego, Raul Ernesto

Caceres Gomez, Oliver Ernesto

Mejia Artiga, Efren Orlando

CD 001.642 A283 2007

Universidad Francisco Gavidia

CD interactivo como apoyo didéctico a la asignatura redes de computadoras.
Barillas Flores, Denis Ernesto
Trigueros Carranza, Sandra Ivana
Ubicacioén: 004.565.B344e

CD interactivo multimedia para las asignaturas disefio y administracion de bases de
datos | y Il de la Universidad Francisco Gavidia

Marquez Montes, Hugo Eduardo

Martines Argueta, José Roberto

Sola Lépez, Benjamin Alfredo

Ubicacion: 006.7M357¢

Disefio de un CD multimedia interactivo de la asignatura de la lenguaje como una
herramienta de apoyo para los profesores (as) de primer grado de educacion basica
de las escuelas publicas del area metropolitana de San Salvador.

Arias Rivera, Merly Beatriz

Hernandez Cruz, Joselinne Xiomara

Velasco Guardado, Pedro Ernesto

Ubicacion: 372.6A696d
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Universidad José Simeén Caiias
Metodologia para la elaboracién de un documento didactico interactivo, aplicado a
materiales de construccién Ramos.

Hasbin Méndez, Karen Patricia

Reyes Ramos, José Guillermo.

Clasificacion: T 4100 2

Uso de software en la ensefianza de la ingenieria industrial
Alvarado Letona, Francisco José Gallegos
Garcia, Miguel Alejandro
Pineda Rodriguez, Roberto
Rodriguez Joya, Helio
Clasificacién: T 4072 2

Utilizacion de productos de software en la ensefianza de la ingenieria industrial
Luna Monterrosa, Boris Arturo
Morales Rodriguez, Gerardo Antonio
Soriano Mendoza, Juan Antonio
Clasificacion: T 2065

Universidad Tecnolégica de El Salvador
Desarrollo de material didactico para la ensefianza y aprendizaje de soffware de
servidores para las carreras de la Universidad Tecnolbgica de El Salvador.

Blanco Vivas, lliana Carolina.

Chinchilla Paz, Juana Carolina.

Clasificacion: Tesis/ 620.7/B638d

Desarrollo de material didactico para la ensefianza y aprendizaje de hardware para el
laboratorio de redes en la Universidad Tecnolégica de El Salvador.

Franco Sanchez, Salvador Alcides.

Sorto Romero, Cristhians Jhoany.

Cruz, José Edwin.
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Clasificacion: Tesis/ 620.7/F825d

Elaboracién de un material didactico sobre aplicaciones en Intemet orientado a la
materia de Intemnet de la carrera licenciatura en informética.

Arcia, Rolando Joel.

Pinto, Edwin Gonzalo.

Rodriguez, Manuel Arnoldo.

Clasificacion: Tesis/ 658.05/A674e

Disefio de material didactico, onentado a la matena de redes para ingenieria en
sistemas y computacion, infegrando conocimientos teéricos-précticos.

Pineda Rendén, Carol Lissette.

Cumi Chicas, Emilia Roxana.

Dominguez, Marta Lilian.

Clasificacion: Tesis/ 620.7/P649d

Matenial didactico onentado a la asignatura de sistemas de informacién gerencial
para la carrera licenciatura en informética.

Ayala Ortiz, Catty Xiomara.

Molina Albanes, Carlos Napoleén.

Roque Palacios, Norma Alicia.

Clasificacion: Tesis/ 658.05/A973m

Diagnostico y disefio de un modelo instruccional sobre la signatura informatica |I.
Arévalo de Aleman, Vilma del Carmen.
Elias de Rosales, Daisy Carolina.
Alvarez Carlos, Virna Larissa.
Clasificacion: Tesis/ 004.07/A682d 2002



Universidad Dr. José Matias Delgado
Sistema interactivo con procesamiento distribuido, desarrollado para la bibliofeca de
la facultad de derecho de la universidad Dr. José Matias Delgado.

Salazar Castillo, Roxana Giannina.

Navarrete Gonzales, Juan Benjamin.

Hernandez Alas, Mauricio Federico.

Ubicacién: 01COM/S161s

Sistema tutorial en modo grafico para la ensefianza de geometria analitica para los
alumnos de tercer ario de bachillerato.

Moran Castro, Karla Silvia.

Martinez Valladares, Marta Jeannette.

Ubicacion: 01COM/E829s
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Anexo 2: ENCUESTA DE OPINION SOBRE EL APRENDIZAJE DE
PROGRAMACION | y Il EN LA UNIVERSIDAD DON BOSCO.

1. Asignatura:

2. Matricula:

3. Ha presentado alguna dificultad en el aprendizaje del contenido de esta
materia:;

4. Mencione algunos de ellos:

5. Considera que hace falta alguna herramienta de apoyo para el
aprendizaje.
¢ Por qué?

6. De qué manera se podrian lienar los vacios que se presentan al momento de
querer aprender a programar:

7. Consideraria utilizar una herramienta interactiva con fundamentos educativos
para aprender a programar: épor qué?

8. Que nota esperaria obtener al final el curso:
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Anexo 3: Estadistica De Alumnos Reprobados Y Aprobados.

Estadistica del indice de educandos reprobados y aprobados concernientes a los
afios: 2004, 2005, 2006 y 2007.

Ciclo 1-2004
Asignatura ‘ Reprobados l Aprobados
Programacion | 71%
Programacién Il 44%
Tabia 1
Ciclo 1-2005
Asignatura ‘ Reprobados | Aprobados
Programacion | 55%
lapbia 2
Ciclo 1-2006
Asignatura ’ Reprobados ‘ Aprobados
Programacion | 61%
Programacién Il 65%
Tapia s
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Ciclo 1-2007

Asignatura l Reprobados | Aprobados
Programacioén | 56%
Programacion |l 55%

Taoa 4
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Anexo 4: Contenidos de Asignaturas.

Programacion |

En esta asignatura se desarrollan conocimientos fundamentales requeridos para todo
educando de ingenieria. Este inicia con los conceptos basicos de algoritmos y flujo
gramas, para asi despertar en el educando la légica de programacion, para luego
estudiar las estructuras de control en C++, continuando con funciones y modularidad,

luego se tratarian los conceptos de arreglos para finalizar con archivos.

Objetivos

Que el educando pueda:

1. Conocer y entender los principios fundamentales de la l6gica de programacion

2. Desarrollar las habilidades de programaciéon haciendo uso de un lenguaje de
programacion

Resolver problemas teéricos y experimentales

Unidad I: Algoritmos y diagramas de flujo
1.1 Problemas y algoritmos

1.2 Construccion de diagramas de flujo

1.3 Tipos de datos

1.4 Valores de datos y operaciones aritméticas
1.5 Identificadores, constantes y variables

1.8 Algoritmos con estructuras de control

1.7 Estructuras secuenciales, selectivas y repeticion

Unidad II: Estructuras de control con lenguaje de programacion
2.1 Solucién de problemas

2.2 Estructuras secuenciales

2.3 Estructuras de seleccion

2.4 Estructuras de repeticion

2.5 Empleo en las funciones matematicas de biblioteca
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Unidad ll: Funciones
3.1 Definiciones basicas
3.2 Declaracion de funciones y parametros

3.3 Recursividad

Unidad IV: Arreglos

4.1 Arreglos unidimensionales
4.2 Declaracioén de arreglos
4.3 Arreglos bidimensionales
4.4 Cadena de caracteres

Unidad V: Apuntadores o punteros
5.1 Apuntadores o punteros
5.2 Declaracion de apuntadores o punteros

5.3 Ejemplos de apuntadores o punteros

Unidad VI: Estructuras o registros
6.1 Estructuras o registros

6.2 Estructuras anidadas

6.3 Acceso a estructuras

6.4 Asignacién dinamica de memoria
6.5 Definicidn de archivo o fichero

6.6 Fichero secuencial y acceso aleatorio
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Programacién Il

Esta asignatura inicia con los conceptos basicos de algoritmos y flujo gramas para
despertar en el educando la légica de programacion, para luego estudiar las
estructuras de control en C++, continuando con funciones y modularidad, luego se
tratarian los conceptos de arreglos para finalizar con archivos.

Objetivos

Que el educando pueda:

1. Conocer y entender los principios fundamentales de la légica de programacién

2. Desarrollar las habilidades de programacién haciendo uso de un lenguaje de
programacion

3. Resolver problemas teéricos y experimentales

Contenidos de la asignatura

Unidad . Modelado de objetos y lenguaje unificado de modelado (Ulm)
. Evaluacion en las formas de programacion

. Debilidades de la programacion estructurada

. El paradigma de la programacion orientada a objetos

. Lenguajes de programacion orientados a objetos

. Modelado de objetos y relaciones

. Generalidades de UML

. Clases y objetos

. Diagramas de clases

O 0 N O 6 B W NN =

. Relaciones

10. Asociaciones

11. Agregaciones

12. Generalizacion

13. Relaciones de dependencia y refinamiento
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Unidad Il. Programacién orientada a objetos con C++ .net

Caracteristicas de la programacion orientada a objetos
2.1 Clases

2.2 Objetos

2.3 Métodos

2.4 Mensajes

2.5 Herencias

2.6 Sobrecarga

2.7 Polimorfismos

Unidad lil. Tipos abstractos de datos

3.0 Abstraccion en lenguajes de programacion
3.1 Definicién de tipos abstractos de datos

3.2 Implementacion de tipos abstractos de datos
3.3 Ejemplos de tipos abstractos de datos

Unidad IV. Apuntadores

4.0 Declaracién de apuntadores

4.1 Operadores para apuntadores

4.2 Llamadas a funciones por apuntadores
4.3 Relacion entre apuntadores y arreglos
4.4 Arreglos de apuntadores

4.5 Apuntadores a funcién

Unidad V. Patrones de diseio orientados a objetos

5.1 Concepto de patrén de disefio
5.2 Patrones de disefio

5.3 Clasificacion

5.4 El patron decorador

5.5 Objetivo del patron decorador
5.6 Problema de las Flores
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5.7 Uso del patrén decorador
5.8 Estructura del patrén decorador
5.9 Ventajas del patron decorador

5.10 Implementacién
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La fase de analisis es el fundamento para las demas fases del modelo instruccional.
Durante esta fase se debe definir, identificar el origen del problema y determinar las
posibles soluciones.

La fase debe de incluir una técnica de blisqueda especifica de necesidades,  _..._

pueden ser el analisis de trabajo y el de tareas. El resultado de esta fase incluye
propositos instruccionales y una lista de tareas que deben ser estructuradas.

Esos resultados seran nuestras entradas para la siguiente fase de disefio.

En la fase de Analisis se determina lo siguiente:
1. Las caracteristicas de la audiencia.

Lo que necesita aprender la audiencia.

Los medios de difusion.

Si existen limitaciones.

o kN

Las actividades que necesitan hacer los educandos para el logro de las metas.

Fase Il del modelo ADDIE: Disefno

La fase de disefo utiliza los resultados obtenidos en la fase de analisis, para
planificar una estrategia en el desarrolio de las instrucciones. Durante esta fase, los
resultados deben de indicar los propésitos instruccionales establecidos en la fase
anterior, para poder ampliar la base de instrucciones.
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Esta fase lleva a cabo lo siguiente:

1.

o H N

Selecciéon del mejor ambiente, examinando los tipos de destrezas
cognitivas que se requieren para el logro de la meta.

Sefalamiento de los objetivos instruccionales

Seleccion de estrategias pedagédgicas.

Bosquejo de unidades, lecciones y médulos.

Disefio del contenido del curso teniendo en cuenta los medios

interactivos multimedia.

Algunos de los elementos de esta fase pueden incluir una descripcion de la poblacién

en estudio,

haciendo a un analisis de aprendizaje a través de la escritura de

objetivos y la evaluacion de temas. Los resultados obtenidos seran nuestras entradas

para la siguiente fase.

Fase lll del modelo ADDIE: Desarrollo

En la fase de desarrolio se hace lo siguiente:

1.
2.

Se selecciona, obtiene o se crea el medio requerido.

Se utilizan elementos multimedia integrados a una aplicacion para
atender las preferencias de la poblacidén en estudio.

Se determinan las interacciones apropiadas, las cuales deben dirigir al
educando hacia una experiencia creativa, innovadora y de exploracion.
Planificacion de actividades que permitan al educando construir un

ambiente de aprendizaje apropiado.
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Esta fase es el resultado de la unién de la fase de andlisis y disefo. El propésito de

esta fase es generar los contenidos de los materiales de ensefianza.

Durante esta fase se desarrollaran todos los medios que seran usados en las
instrucciones de ensefanza, incluyendo tanto hardware como software y cu.... ...

otro documento de apoyo.

Fase [V del modelo ADDIE: Imparticion.

Esta fase se refiere a la entrega del resuitado del disefio instruccional de forma
efectiva y eficiente, para luego implementarlo como parte del aprendizaje.

Esta fase debe promover en los educandos la comprension de los contenidos,
garantizando la transferencia de los conocimientos establecidos en el disefio

instruccional.

En la fase de implantacién se:
1. Duplican y distribuyen los materiales.
2. Implanta e implementa el curso.
3. Resuelven problemas técnicos y se discuten planes alternos.
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Fase V del modelo ADDIE: Evaluacién

Esta fase evalia la efectividad y eficiencia de la instrucciéon. La evaluacién en
realidad ocurre a través de la entrada del proceso de disefio instruccional, dentro de
las mismas fases, entre las fases y después de la implementacién. La evaluacién
puede ser de tipo sumativa o formativa.

Evaluacién formativa: Esto sucede durante y entre las fases. El propésito de este tipo
de evaluacion es la de mejorar la instruccion antes de la version final a implementar.

Evaluacion Sumativa: Generalmente ocurre después de la version final de la
instrucciéon implementada. Este tipo de evaluacién asegura la efectividad de la
instruccion. Los datos obtenidos de la evaluacidbn sumativa son frecuentemente

usados para la toma de decisiones acerca de la instruccion.

En la fase de evaluacién se lleva a cabo lo siguiente:

1. Desarrollo de pruebas para medir los estandares instruccionales.

2. Implantacién de pruebas y evaluaciones

3. Evaluacién continua.

4. Planificaciébn de evaluaciones estudiantiies del curso para mantener al
educador consciente de las necesidades.
Desarrollo de evaluaciones formativas para evaluar el curso.

o

Desarrollo de evaluaciones sumativas para emitir un juicio de la efectividad de

la instruccioén.
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Modelo Dick and Carey

Revisar la
Analisis de la msmlcmon
instruceion

_ - l l - Elaborar ¥

Identificar 1a meta Re;lact’ur Elaborar Elaborar seleccionar Llevar a cabo

nstruccional objetivos de  {+) pruebas a base estrateg1as materiales evaluacion

e, .e 't oy : l : 4 . N < G

jecucion de criterios | finstruccionales( o oo oo e formativa
., Identificay Lievar a cabo

conductas de evaluacion

entrada sumativa

Este modelo utiliza el enfoque de sistemas para el disefio de la instruccion y es uno
de los mas conocidos por su naturaleza estructurada ya que describe todas las fases
de un proceso interactivo, que comienza identificando las metas instruccionales y
termina con la evaluacion sumativa, ademas se puede aplicar a muitiples escenarios,

desde el ambiente educativo hasta el laboral.
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Modelo de Jerrold Kemp

{ Revisidn ]
E Empleos, E
v Caracteristicas Producto v
. e
8 de los Proposito a
i estudiantes Andlisis de tareas 1
! u
a e a
¢ Pre-brueba Necesidades de los ¢
1 estudiantes . 1
) Metas Objetivos °
n Pricridades instruccionales n
F Evaluacidn del Limitaciones g
aprendizaje )
o B f u
T . m
m Actividades de a
. Recursos enseiianza

a Servicios de instruccionales ¢
t 8pOYy0 !
i v
v Y
a

r Revision

Usa un enfoque integral en el disefio instruccional. Virtualmente todos los factores en

el ambiente de ensefianza son tomados en consideracion, incluyendo el analisis de

los temas, las caracteristicas del aprendiz, los objetivos de ensefianza, las

actividades, los recursos, los servicios de apoyo y la evaluaciéon. El proceso es

interactivo y el disefio esta sujeto a revisiones constantes.

Sus caracteristicas principales son:

1.
2. Tiene un enfoque de integracion.
3.
4

Es ciclico.

Permite que se lleve una secuencia en la que pueden surgir otros temas.
Permite al educador utilizar otro orden diferente al establecido, utilizar nuevas

ideas o enfoques.
Se presta para la utilizacion del método cientifico, la lecto-escritura, la

integracién.
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Modelo ARCS

El modelo ARCS se compone de 4 elementos que juegan un papel muy importante
en el proceso de aprendizaje:
Atencion, Relevancia, Confianza y Satisfaccion.

Este modelo hace referencia al rendimiento, compromiso de los alumnos, a las
ensefianzas y el comportamiento del educador. En ningin momento se pretende
medir la satisfaccion de los alumnos en relacion a los contenidos, porque lo que
interesa es explorar los estilos y conocer las diferencias que se producen en la

motivacion del logro y la satisfaccion.

La planificacion del modelo debe estar basada en los estandares y acorde a la
disponibilidad de los materiales institucionales disponibles.
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