DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS Y
CONSTRUCCION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE RELACIONADO
CON UNATEMATICA DE LA ASIGNATURA PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS DEL PROGRAMA ACADEMICO DE
INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

LUZ NELLY MARTINEZ AYALA
HELMER LEONEL CALDERON ROJAS

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIAS FiSICO-MECANICAS
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
BUCARAMANGA
2008



DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS Y
CONSTRUCCION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE RELACIONADO
CON UNA TEMATICA DE LA ASIGNATURA PROGRAMACION
ORIENTADA A OBJETOS DEL PROGRAMA ACADEMICO DE
INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

TRABAJO DE GRADO PARA OPTAR AL TiTULO DE: INGENIERO(A) DE
SISTEMAS

AUTORES: LUZ NELLY MARTINEZ AYALA
HELMER LEONEL CALDERON ROJAS

DIRECTOR: JORGE HERRERA CASTILLO
Ingeniero de Sistemas

CODIRECTOR: CLARA INES PENA DE CARRILLO
Directora Cientifica CENTIC

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIAS FiSICO-MECANICAS
ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA
BUCARAMANGA
2008



AGRADECIMIENTOS

Los autores expresan sus agradecimientos a:

Al Director del Proyecto, Jorge Herrera Castillo, por su confianza, apoyo y
aportes realizados para culminar este proyecto.

A la codirectora Clara Inés Pefia de Carrillo, directora cientifica del CENTIC,
por su motivacion y dedicacion al desarrollo de los proyectos Prospetic.

Al grupo de investigacion y desarrollo del CENTIC por la colaboracion y el
soporte técnico al proyecto.

A nuestras familias por el apoyo incondicional.
A nuestros amigos, quienes estuvieron incondicionalmente motivandonos.

A la Universidad Industrial de Santander, por habernos permitido crecer de
manera integral a nivel personal y profesional.

A todas las personas que de una u otra forma, colaboraron o participaron en el
desarrollo de este trabajo de grado.



DEDICATORIA

A Dios por ser mi mejor amigo, quien me dio la fe,
la fortaleza, lasalud vy la esperanza para
terminar este trabajo.

A ti madre, fiel amiga, acompafiante y consejera, a tu
sacrificio debo [o que soyy he querido ser. Te agradezco
las ldgrimas derramadas, el apoyo incondicional vy

la espera a que este momento [legara. Hoy me considero
una mujer con valores éticos y sociales, es porque los
heredé de ti.  Gracias, mami, por cuidarme y en cada
momento hacerme sentir especial y por recordarme

que no podia darme el [ujo de desfallecer’.

A mi hermana, Sandra Patricia, por tu afecto e
inolvidables momentos compartidos.

A esos dos dngeles que me regalan sus picaras sonrisas que
iluminan mi existencia, Maria Alejandra y Daniela.

Y a Ti por haber llegado a mi vida y ser apoyo en este

camino recorrido.

M Heree/



DEDICATORIA

A déos, por el camina neconnide

A wmes padnes, por su amon ¢ apoyo
A la vida por lo aprendido

A todas las personas gue colaboraron
de manera directa o cndinecta

Leonel Calderon



CONTENIDO

INTRODUCCION

1. ASPECTOS GENERALES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
1.2. OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo General

1.1.2 Obijetivos Especificos
1.3 JUSTIFICACION

2. MARCO TEORICO

2.1 DISENO INSTRUCCIONAL
2.1.1 Formacion basada en competencias
2.1.2 Teorias educativas
2.1.3 Estilo aprendizaje
2.1.4 Tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC's) en la educacion
2.1.5 Fundamentos de E-learning
2.1.6 El analisis funcional

2.2 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LAPROPUESTA
2.2.1 Fase 1. Definicion
2.2.2 Fase 2, Disefio instruccional
2.2.3 Fase 3, Disefio y construccion de objeto y aprendizaje
2.2.4 Fase 4, Integracion y evaluacion en la plataforma e-escen@riy;s
2.2.5 Fase 5, Puesta en marcha
2.2.6 Fase 6, Conclusiones y cierre
2.2.7 Fase 7, Seguimiento y control de calidad

2.3 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA
2.3.1 Hardware
2.3.2 Software

3. APLICACION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA AL DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN

COMPETENCIAS DE LA ASIGNATURA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

3.1. ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DEL DISENO INSTRUCCIONAL
3.3.1 Diagrama secuencial de actividades de aprendizaje DSA?
3.3.2 Planteamiento de los saberes y haceres relacionados
3.3.3 Estructuracién Modular
3.3.4 Actividades propdsitos de formacién
3.3.5 Planeacion Curricular

4. METODOLOGIA PARA LA GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

4.1 DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

4.1.1 Nombre del Objeto de Aprendizaje
4.1.2 Objetivo del Objeto de Aprendizaje
4.1.3 Contenido del Objeto de Aprendizaje
4.1.4 Conexidn entre el Objeto de Aprendizaje y el Disefio Instruccional
4.1.5 Sobre la Aplicacién del Objeto de Aprendizaje
4.1.6. Sobre la Evaluacion del Objeto de Aprendizaje
4.1.7 Sobre los Vinculos de Profundizacion del Contenido

4.1.8 Declaracion de Autoria del Contenido

4.2 PROCESO DE GENERACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

20

21

21
22

22
23

39

39

45
47
50
51

58

58
60
60
60

60
61
61
61

61



5. DISENO Y DESARROLLO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE QUE SOPORTAN LA TEMATICA

CONCEPTOS DE CLASES Y OBJETOS 63
5.1 CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE 63
5.1.1 Nombre del Objeto de Aprendizaje 64

5.1.2 Objetivos del Objeto de Aprendizaje 64

5.1.3 Contenido del Objeto de Aprendizaje 64

5.1.4 Disefio del applet 76

5.1.5 Lenguaje utilizado del producto software 76

5.1.6 Instrucciones utilizadas 77

5.1.7 Evaluacion del objeto de aprendizaje 80

5.2 ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE 86
5.2.1 Generacion de metadatos y encapsulamiento del objeto 86

6. PORTAL DEL PROFESOR 94
CONCLUSIONES 97
RECOMENDACIONES 98
BIBLIOGRAFIA 99

ANEXOS 102



Tabla 1

Tabla 2

Tabla 3
Tabla 4
Tabla 5

Tabla 6
Tabla 7

LISTA DE TABLAS

Estrategia Instruccional. Componentes de un curso
hipermedia para los objetos de aprendizaje de una unidad
docente en e-escen@friyis

Materiales Instruccionales Complementarios y Elementos
de Interactividad y de Evaluacion.

Formato del Material

Herramientas de Navegacion

Fases y productos del disefio curricular basado en
competencias

Estrategias y técnicas de ensefianza/aprendizaje

Técnicas e instrumentos de evaluacion

29

29
30
30

35
55
56



Figura 1
Figura 2
Figura 3
Figura 4

Figura 5
Figura 6
Figura 7
Figura 8
Figura 9
Figura 10
Figura 11
Figura 12
Figura 13
Figura 14
Figura 15
Figura 16

Figura 17
Figura 18
Figura 19

Figura 20
Figura 21
Figura 22
Figura 23
Figura 24
Figura 25
Figura 26
Figura 27
Figura 28
Figura 29
Figura 30

Figura 31

LISTA DE FIGURAS

Ingenieria Instruccional

Fases del proyecto

Fases de la construccion del Disefio Instruccional
Programa Académico niveles 1 y 2 de la escuela de
Ingenieria de sistemas e informatica

Objetivo de la asignatura

Esquema general del DSA?

Convenciones empleadas DSA?

Preconceptos en el DSA?

Dependencia en el DSA?

Transversalidad en el DSA?

Causa-consecuencia en el DSA?

Paralelismo en el DSA?

Estructura gramatical de los Saberes

Estructura gramatical de los contenidos desagregados
Tabla de saberes

Modulos de formacion de
programacion

Unidad de aprendizaje pilares de la POO

Actividad de formacién Definicion y Objetivos de la POO
Niveles de la estructuracion modular para el primer mdédulo
dela asignatura POO

Tabla propésitos-actividades

Elementos de la Planeacion Curricular

Modulo de formacion de la Planeacion Curricular
Escenarios y duracion del modulo de formacion de la
Planeacion Curricular

Proposito y metodologia de ensefianza-aprendizaje del
modulo de formacion de la Planeacion Curricular

Técnicas e instrumentos de evaluacion del médulo de
formacion de la Planeacion Curricular

Medios didacticos para el objeto de aprendizaje del primer
modulo de la planeacion curricular

Estructura de un objeto de aprendizaje

Tabla de contenido del Objeto de la asignatura POO
Nucleo de Conocimiento

los conocimientos de la

Explicacion de la plantilla Web para el objeto de
aprendizaje
Explicacion de los elementos adicionales

para el objeto de aprendizaje

25
34
39

40
41
41
42
42
43
44
44
45
46
46
47

48
48
49
50
51
52
52
52
53
54
57
59
65
66
66

68



Figura 32
Figura 33

Figura 34
Figura 35
Figura 36

Figura 37
Figura 38

Figura 39
Figura 40
Figura 41
Figura 42
Figura 43
Figura 44
Figura 45
Figura 46
Figura 47
Figura 48
Figura 49

Figura 50
Figura 51
Figura 52
Figura 53
Figura 54
Figura 55
Figura 56

Figura 57
Figura 58
Figura 59

Material en la plantilla para el subtema Introduccion

Material en la plantilla para el subtema Clases y Objetos
en el contexto de disefio y programacion

Material en la plantilla par el subtema Los Métodos

Material en la plantilla para el subtema La Visibilidad
Material en la plantilla para el subtema El Paso de

Mensajes

Material en la plantilla para el subtema Eventos

Material

en

la plantilla para el

subtema Disefio vy

programacion de aplicaciones orientado a objetos
Interfaz del Objeto de Aprendizaje
Atributos y métodos de los objetos
Espacio de memoria para el objeto
Implementacion de la clase y el objeto en el lenguaje java
Diagrama de clases UML
Guia para el manejo del objeto de aprendizaje
Escritorio de la plataforma e-escen@riulS
Ventana para la gestion de la evaluacion

Ventana para la gestion de ejercicios

Ventana para la gestion de la evaluacion
Ejercicios construidos en la tematica concepto de clases y

objetos

Actividades de Trabajo colaborativo
Creacion de un paquete SCORM
Escritorio de trabajo de la herramienta RELOAD
Edicion de los metadatos
Introducciéon en un LMS

Creacion de la carpeta metadatos
Afadir la Organizacion a la Estructura del Objeto de
Aprendizaje

Creacion de un paquete con RELOAD
P&gina principal del portal del profesor

Enlaces a Docencia

69

70
71
72

73
74

75
77
78
79
79
80
80
81
82
83
84

85
85
87
88
89
90
91

92
93
94
95



ANEXO A

ANEXO B
ANEXO C
ANEXO D
ANEXO E

ANEXO F
ANEXO G

LISTA DE ANEXOS

Cuestionario de estilos de aprendizaje segun el
modelo de Felder y Silverman

Contenidos tematicos generales de la asignatura POO
DSA?

Planteamiento de los saberes y haceres relacionados
Establecimiento de la relaciéon propdsitos-actividades
de formacion

Estructuracion Modular

Planeacion Curricular

103

109
113
114
118

121
124



GLOSARIO

Andlisis Funcional: Es una metodologia de investigacion que permite
identificar, luego de desarrollar una serie de etapas, las competencias
inherentes al ejercicio de una funcion productiva.

Aproa: Aprendiendo con Repositorios de Objetos de Aprendizaje. El proyecto
APROA presenta un paquete tecnoldgico basado en el uso de tecnologias de
Objetos de Aprendizaje, los cuales se han convertido en una potente opcion
para potenciar las capacidades docentes de las instituciones de educacion
superior.

Causa-consecuencia: Evidencia que existe informaciébn necesaria y
suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados en el proceso
de aprendizaje.

Competencias: Es una construccion social compuesta de aprendizajes
significativos en donde se combinan atributos tales como conocimientos,
actitudes, valores y habilidades.

Compilar: Traducir un lenguaje de programacion de alto nivel, como C en el
lenguaje de ensamblador para preparar la ejecucion.

C Sharp: lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma NET.

Dependencia: Permite que dos temas se contextualicen en el proceso de
aprendizaje de la asignatura Programacion Orientada a Objetos.

Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje: Es la forma como se
estructura la materia, se asocian sus tematicas para el proceso de
aprendizaje de la asignatura.

Disefio Curricular: Disefio de un plan para facilitar el aprendizaje y el logro
de metas y objetivos relacionados con una unidad escolar especifica,
contempla medios y objetivos, asi como estrategias de instruccion
y evaluacion. Una propuesta curricular convencional se disefia
simplemente en torno a contenidos, objetivos y evaluacion; su integracion
puede ser clara a la hora de su desarrollo y nunca indica cémo llegar al logro
del egresado competente. Una propuesta curricular por competencias se
disefia entonces en torno a los perfiles profesionales esperados y se hace
cargo de las necesidades sociales; las competencias definen los criterios
para la seleccion y organizacion de todas las componentes y ofrece
metodologias para la evaluaciéon de las competencias de desempefio.



Disefio Instruccional: Disciplina que aplica una metodologia basada en la
teoria instruccional para impartir y crear contenidos formativos.

E-escen@riyis: Plataforma educativa institucional de la UIS, denominada
escenario electrénico de recursos de aprendizaje e investigacion.

E-learning: Palabra que denota el uso de las tecnologias multimedia para
desarrollar y mejorar nuevas estrategias de aprendizaje.

Estilos de Aprendizaje: Son los rasgos cognitivos, afectivos y fisiologicos
gue sirven como indicadores relativamente estables, de cémo los alumnos
perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje.

Estrategias: Es una guia que orienta la obtencién de ciertos resultados, los
cuales deben tener los métodos didacticos que mejor se adaptan al tipo de
razonamiento identificado es decir la estrategia debe ser flexible.

Estructuracion modular: La estructuracion modular se logra a partir de los
propésitos identificados para la asignatura y la tabla de saberes y haceres;
debe ser secuencial es decir, que se agrupan por afinidad propésitos y
saberes, identificando de esta forma acciones delimitadas y manteniendo la
relacion de causa—consecuencia entre las diferentes desagregaciones.

Evidencia de aprendizaje: Son los referentes que permiten la asimilacion
del aprendizaje del estudiante, o las acciones demostrables que debe realizar
el estudiante para corroborar ante el mismo y ante el proceso de ensefianza,
el aprendizaje.

Java: lenguaje de programacion orientado a objetos de licencia libre,
desarrollado por Sun Microsystems.

Metadatos: Son datos acerca de los datos, proveen un mecanismo para
describir el contenido de un asset, un SCO o0 un objeto de aprendizaje,
ademas de encontrarlo dentro de un repositorio. Esta lista de metadatos se
divide en 9 categorias con un total de 62 campos entre todos; algunos de
estos campos utilizan un vocabulario pre-definido.

Médulo de Formacion: Es el nucleo de la estructura curricular
asociado a la unidad de competencia, integrado por unidades de
aprendizaje; autosuficiente, de uso flexible de acuerdo con las necesidades
especificas de formacidn de objeto certificacion.

Objeto de Aprendizaje: El concepto utilizado en los proyectos institucionales
adoptado para el proyecto ProSPETIC es: Un objeto de aprendizaje es
una entidad digital basada en la aplicacion de la metodologia del
analisis funcional para programas de formacion por competencias (disefio
instruccional) que puede ser utilizado, reutilizado o referenciado durante el



aprendizaje en linea con el objetivo de generar conocimientos, habilidades y
destrezas en funcién de las necesidades del estudiante.

Paralelismo: Los temas que se desagregan del tema origen poseen el mismo
grado de importancia y por tanto pueden ser abordados en cualquier orden en
el proceso de aprendizaje.

Planeacion curricular: La planeacion curricular constituye un proceso
fundamental en el desarrollo de esta propuesta metodologica, pues a travées
de ella se consolida el disefio instruccional de la asignatura.

Preconcepto: Evidencia que existe informacion necesaria aunque no
suficiente para abordar el tema por lo tanto se requiere informacién adicional
gue permita el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Procesador: Componente logico de un sistema de computacién que
interpreta y ejecuta instrucciones de programas.

Programacién Orientada a Objetos: Técnica o estilo de programacion que
utiliza objetos como bloque esencial de construccion.

Reload: Es una herramienta para crear y editar paquetes e insertar
metadatos conforme a las especificaciones de ADL? e IMS®,

SCO: SCO (Objeto de Contenido compartible). Objeto de aprendizaje
distribuible, minima expresion de contenido formativo con entidad por si
mismo, etiquetado con metadata para permitir su busqueda y recuperacion, y
gue puede ser agregado a otras SCOs para crear unidades de instruccion de
mayor entidad. Se habla de SCO para cualquier objeto de aprendizaje (LO)
gue implemente la especificacion SCORM.

SCORM: Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Distribuibles.
SCORM es un modelo de referencia que establece un modo de desarrollar,
empaquetar y gestionar la distribucion de unidades formativas digitales
(reusable, accesible, interoperable, duradero).

Software: Programa, equipamiento logico o soporte légico a 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.

Taxonomia de Bloom: Se define como la idea de asir el significado de
elementos o de las cosas. La taxonomia de Bloom divide en tres dominios la
forma en que las personas aprenden y propone seis niveles de competencia
de los objetivos formativos en el disefio curricular.



Transversalidad: Es un tema que se requiere para mdultiples temas en
diferentes espacios de tiempo y contextos para el proceso de aprendizaje (se
desea evitar la redundancia de temas dentro de la asignatura.

Tabla de Saberes: Instrumento que permite precisar y diferenciar los
saberes que estdn integrados en una unidad de aprendizaje:
conceptos, principios y teorias, procedimientos cognitivos y motrices,
actitudes y valores contemplados para el desarrollo de la unidad de
aprendizaje.

Unidad de Aprendizaje: Referente técnico pedagdgico que permite la
organizacion del trabajo del instructor para la orientacion del proceso de
aprendizaje, bien sea en aulas, talleres, laboratorios, empresas,
comunidades y otros entornos de formacion.



RESUMEN

TITULO™:

DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS Y CONSTRUCCION
DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE RELACIONADO CON UNA TEMATICA DE
LA ASIGNATURA: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS DEL
PROGRAMA ACADEMICO DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA.

AUTORES™
LUZ NELLY MARTINEZ AYALA, HELMER LEONEL CALDERON ROJAS.

PALABRAS CLAVES:
Andlisis funcional, disefio instruccional, planeacion curricular, objetos de
aprendizaje, estilos de aprendizaje, programacion orientada a objetos.

DESCRIPCION:

Actualmente la educacion se basa en procesos de continua evolucion que ofrecen
estrategias metodoldgicas enfocadas al uso de herramientas vigentes y variadas;
por esta razon, la educacion se esta orientando hacia el desarrollo de
competencias en el estudiante; para tal fin se realizan cambios o revisiones en los
disefios instruccionales, con el propésito de detectar y desarrollar en el alumno
habilidades, destrezas, conocimientos y competencias que le permitan adecuarse
al cambio actual de la sociedad.

Este documento describe la manera en la cual se desarrolld6 el Disefio
Instruccional basado en competencias de la asignatura Programacién Orientada a
Objetos, para una posterior aplicacion de las Tecnologias de Ia
informacion y comunicacion (TIC's). El desarrollo de esta propuesta
metodoldgica orientada a la formacion basada en competencias elaborada
mediante el planteamiento de 5 etapas: Andlisis de actividades de
aprendizaje, Planteamiento general de saberes, Establecimiento de la relacion
de actividades-propoésitos, Estructuracion curricular, de la cual hacen parte
la identificacion de las actividades de formacion, estructuracion de las
unidades de aprendizaje y la identificacion de los modulos de formacion.
Finalmente se elabora la planeacién curricular, conformada por los criterios, los
contenidos, las estrategias y técnicas de aprendizaje (basadas en los estilos de
aprendizaje de Felder y Silverman), las evidencias de aprendizaje, las técnicas
y los instrumentos de evaluacion, la duracion, los recursos y escenarios,
ademas de la elaboracion de un objeto de aprendizaje que permita dar
soporte al proceso de ensefianza —a aprendizaje relacionado con la temética “
Concepto de Clases y Objetos”.
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SUMMARY

TITLE™

Instructional Design Based On Competence and Construction of a Learning
Object Related to Subject Syllabus: Oriented Programming to Objects of the
Systems and Computing Science Engineering.

AUTHORS™:
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KEY WORDS:
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ABSTRACT:

Currently, education is based on continuous evaluation processes which offer
methodological strategies focused on the use of valid and varied tools; for that
reason, education is oriented to the student’s developing of competences; so that,
changes and revisions are made to the instructional designs, with the purpose of
detecting and developing the student’s skills, abilities, knowledge and
competences that allow him/her to adequate to the current changes of society.

This document describes the way in which the Instructional Design was
developed based on the competences of the subject Oriented Programming to
Objects, for a later application to the information and communication technologies
(ICT’s). The developing of this methodological proposal which is oriented to the
based formation on elaborated competences through a five-stage planning:
Thematic contents analysis, general planning of background, setting of the
relationship between purposes and contents, curricular reforming to which the
identification of the formation activities, learning units reforming and formation
modules identification belong to. Finally, a curricular planning is done, shaped by
the criteria, contents, techniques and learning strategies (based on Felder’'s and
Silverman’s learning styles), learning evidences, techniques and evaluation
instruments, duration, resources and sceneries, besides the elaboration of a
learning object that supports the teaching-learning process related to the thematic
“Concept of Classes and Objects”.
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INTRODUCCION

El avance conceptual y practico de la educaciéon ha sido posible gracias a los
crecientes adelantos cientificos, tecnolégicos y culturales, apoyados en la
filosofia del aprendizaje permanente, el reconocimiento de competencias y otros
mas que, en suma, se refieren al desarrollo del talento humano, producto de su
inteligencia y creatividad. Todos los seres humanos gozan de un potencial para
aprender, dicho aprendizaje puede ser mas rapido o mas lento, todo depende de
la persona. El aprendizaje es mas efectivo cuando las condiciones son
adecuadas, existe interés en el individuo por formarse, existen estrategias de
aprendizaje, estrategias de ensefianza y medios educativos que permiten
organizar, guiar, supervisar, evaluar y llevar a cabo el aprendizaje.

La educacién actual necesita proporcionar los medios y los recursos para dar
respuesta a las nuevas formas de educacién en las que estan implicitas las
tecnologias de informacion y comunicacion (TIC's), el paradigma educativo y la
socializacion.

Para llevar a cabo este proceso es necesario el uso de diferentes recursos
didacticos y electronicos educativos, los cuales permiten guiar la ensefianza,
realizar un cambio o revision en los disefios instruccionales, con el fin de detectar
y desarrollar en el alumno habilidades, destrezas, conocimientos y competencias
gue le permitan adecuarse al cambio actual de la sociedad; estos recursos son
disefiados para apoyar el proceso de ensefianza presencial, no el aprendizaje
basado en Web o Virtual, por consiguiente es importante tomar en cuenta que en
la actualidad existe un proceso de aprendizaje que requiere de materiales
electrénicos educativos que lo propicien; para tal fin se adapté la metodologia del
andlisis funcional, utilizada para la identificacién de competencias y el desarrollo
de Objetos de Aprendizaje.

En este documento se detalla la manera en la cual se aplic6 dicha metodologia
para la construccion del Disefio Instruccional bajo la visién de competencias, de la
asignatura Programacién Orientada a Objetos correspondiente al programa
académico de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informética, de la
Universidad Industrial de Santander. Asimismo se muestra el proceso de disefio y
construccion de un objeto de aprendizaje que permita dar soporte al proceso de
enseflanza - aprendizaje relacionado con la tematica “Concepto de Clases y
Objetos”. En la construccion de dicho objeto se tiene en cuenta el modelo de
estilos de aprendizaje de Felder y Silverman (FSLSM), utilizando las herramientas
y recursos que para tal fin ofrecen las Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion (TIC’s).
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1. ASPECTOS GENERALES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Con la incursion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién en los
procesos de formacidon, se ha planteado su transformacion estructural hacia la
modularidad, esta transformacién de contenidos va dirigida hacia la construccion
de conceptos de amplio espectro y el fortalecimiento de principios béasicos y
finalmente, la transformacion de la manera como se hace llegar, de manera que
comprometan nuevas e innovadoras estrategias pedagdgicas que fortalezcan el
proceso ensefianza-aprendizaje.

La formacion ha mejorado y ampliado su concepcién y presencia. En sus inicios
estaba dirigida a la creacion de conocimientos, habilidades y destrezas para la
vinculacion a la vida laboral. Ahora, sufrié una transformacion, que lo llevé de un
concepto inicialista a un proceso que busca una metodologia de formacién
continua, lo que ha ampliado su significado y alcance hacia aspectos como el
desarrollo tecnolégico y el complejo &mbito laboral.

En la actividad pedagdgica, las metodologias de formacion y gestion educativa,
han evolucionado a punto que se estan aprovechando de forma decidida las
ventajas que brindan las Tecnologias de Informacion y Comunicacion de tal
manera que se pueda mejorar el papel que lleguen a desempefar los profesores.

La formacién basada en competencias, parte de reconocer los cambios que
estan sufriendo las diferentes formas de educar y ensefar. Se acerca mas a la
manera como se desempefia un estudiante. Pretende mejorar la manera como el
estudiante adquiere su conocimiento, esto con el fin de que €l maneje y afronte
su papel en el proceso ensefianza-aprendizaje, y disminuir el riesgo de que en
determinado momento sus conocimientos sean obsoletos. Implica “ir mas alla”,
es decir, superar la definicion de tareas, procura ir hasta las funciones y roles que
desempeiien educador y educando, de forma que conozcan los objetivos a
alcanzar por cada uno de ellos.

Desde el contexto académico, las competencias son “complejas capacidades
integradas en diversos grados que la institucién debe formar en los individuos
para que puedan desempefiarse como sujetos responsables en diferentes
situaciones y contextos de la vida social y personal, sabiendo ver, hacer, actuar y
disfrutar convenientemente evaluando alternativas, eligiendo las estrategias
adecuadas y haciéndose cargo de las decisiones tomadas” Segun Gomez de
Erice’ , las competencias son “Capacidades complejas, que suponen el
desarrollo de las reales posibilidades del sujeto de tomar decisiones frente a una

! Tomado de: [www.uncu.edu.ar/contenido/skins/unc/download/educacion.ppt]
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situacion en la que debe HACER integrando un SABER mas un SABER HACER
COMPLEJO".

Para poder enriquecer y complementar la informacién que circula a través de la
red, para convertirla en conocimiento, se debe replantear el rol que desempefia
el maestro: de ser abastecedor de conocimiento, debe haber una transicion hacia
el hecho de ser un facilitador y mediador de conocimiento dentro de un contexto
interdisciplinario.

Tratando de ser consecuentes de este fendmeno que se presenta en el medio,
los estamentos educativos buscan la excelencia en la estrategia ensefianza-
aprendizaje aplicando instrumentos complementarios y nuevos modelos
pedagogicos cuyo objetivo es satisfacer las necesidades del estudiante y el
entorno en el que se desenvuelve.

La Universidad Industrial de Santander con el animo de incorporar las

Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC's), en sus actividades de

ensefianza ha propiciado el comienzo de algunas experiencias en los ultimos

afios tratando de introducir estas tecnologias en el ambito educativo, dando

inicio a una transformacion en la manera de educacion y formacion universitaria.

El seguimiento realizado a algunas de estas experiencias fructiferas, abre las

posibilidades a que se

logre una excelente y promisoria integracion de las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en la docencia a nivel universitario.

Es nuestro deseo sumarnos a estas iniciativas con una propuesta instruccional
para la asignatura de Programacién Orientada a Objetos basado en un modelo
de formacién por competencias y apoyado en las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC’s), ampliando la gama de experiencias pedagdgicas
universitarias y potenciando desde el punto de vista de nuestra ingenieria el
proceso constructivo del aprendizaje.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General. Realizar el disefio instruccional de la asignatura
Programacion Orientada a Objetos siguiendo la metodologia de un modelo de
formacion basado en competencias mediado por Tecnologias de Informacién y
Comunicacion, que permita el aprendizaje significativo y personalizado
(considerando estilos de aprendizaje); y construir un objeto de aprendizaje abierto
e Inter-operable siguiendo los estandares de e-learning, que implementen el
desarrollo del curriculum en contenidos relacionados con la tematica Conceptos
de Clases y Objetos.

1.2.2 Objetivos Especificos. Disefio del plan instruccional basado en
competencias, mediado por Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC's)
para la asignatura Programacién Orientada a Objetos.
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Disefio y desarrollo de un objeto de aprendizaje abierto e interoperable
correspondiente al tema de Concepto de Clases y Objetos, siguiendo los
lineamientos del estandar SCORM y tomando como base las estrategias
pedagdgicas planteadas en el disefio instruccional, que ayudaran en el
aprendizaje profundo y personalizado del individuo, haciendo mas agradable el
ambiente educativo y motivandolo para seguir adelante segun sus capacidades.

Implementacion del objeto de aprendizaje construido, que dard soporte en la
Ensefianza / aprendizaje de Programacion Orientada a Objetos en la tematica
Concepto de Clases y Objetos utilizando el portal del profesor como medio de
enlace a la Biblioteca Digital de Recursos Didacticos de la Universidad, para su
inmediata exploracion como material de soporte

Organizacion del portal Web del profesor responsable de la asignatura
Programacién Orientada a Objetos, en el cual se incluird el material que el
docente utiliza actualmente en la educacién tradicional y al cual los alumnos
tendran facil acceso.

1.3 JUSTIFICACION

Actualmente Internet ofrece un potencial inmenso, permitiendo un sin nimero de
aplicaciones. En el caso de la educacion, se puede estimar la facilidad con que
cuentan los docentes o instituciones educativas al momento de apoyarse con
determinados cursos ofrecidos en linea, sobre determinados temas, generando
materiales didacticos que se convierte en herramientas ergondmicas y
amigables ideales para los estudiantes. Sin embargo la mala interpretacion que
se le da a estos cursos, ha hecho que sean medios estaticos de aprendizaje,
lugares para almacenar contenidos, dejando de lado el verdadero propdsito de
contenidos adaptables y adaptativos, es decir que se deben considerar estilos
de aprendizaje y estados de conocimiento del estudiante que ofrezcan
contenidos personalizados adaptados a sus necesidades y que motiven el
desarrollo de las actividades y la adquisicién del conocimiento.

Como las Tecnologias de Informacion y Comunicacion hoy en dia, ofrecen un
amplio espectro de recursos que facilitan el aprendizaje significativo y
personalizado de conceptos complejos y la construccién y confrontacion de
conocimientos en ambientes interactivos y dinamicos altamente llamativos, este
proyecto aspira a aprovechar las bondades del proyecto institucional “Soporte al
Proceso Educativo UIS Mediante Tecnologias de Informacion y Comunicacion
(ProSPETIC)” para formular el desarrollo del disefio curricular que implemente un
modelo de formacion basado en competencias para dar soporte adaptativo a la
ensefianza / aprendizaje de la asignatura Programacion Orientada a Objetos del
programa de Ingenieria de Sistemas e Informatica.

La ensefianza de esta y otras asignaturas exige tanto de estudiantes como de

profesores de la Universidad Industrial de Santander, disponibilidad de tiempo,
espacio, facil desplazamiento y acceso a informacion y material de trabajo
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siempre actualizado; asi como compromiso con las actividades propias del
proceso educativo.

Nuestra propuesta busca disefar, construir e implantar un objeto de aprendizaje
adaptativo para la tematica Concepto de clases y objetos comprendida dentro de
la asignatura Programacion Orientada a Objetos utilizando el portal del profesor
como medio de enlace para que los alumnos tenga disponibilidad de conocer y
manejar dicho objeto y como vinculo docente-estudiante que permita apoyar el
proceso ensefianza-aprendizaje de la asignatura en general.

Esta propuesta esta en concordancia con las pautas establecidas en el contexto
general de la educacidén colombiana orientado a mejorar la calidad, cobertura y
eficiencia del sector. Adicionalmente coincide plenamente con el proyecto
educativo de la Universidad Industrial de Santander, que en su modelo
institucional — Acuerdo No. 015 del 2000 — ha emprendido la transformacién de
sus politicas, estableciendo dentro del conjunto de estrategias: “la reforma de sus
programas académicos de tal forma que los planes de las asignaturas
constituyan un curriculo de formacién integral, y el desarrollo de nuevas
metodologias pedagdgicas, que vayan en pro de sus principios orientadores
como lo son la formacion integral y la vigencia social de los saberes, actitudes y
practicas construidas en el estudiantado”.

La formacién profesional es un proceso que compromete a toda la sociedad, es
nuestro deber como futuros profesionales iniciar proyectos o sumarnos a los
existentes de forma que podamos retribuir a la comunidad universitaria y a la
sociedad en general el compromiso que inicialmente ellos tomaron con nosotros,
con propuestas innovadoras, econémicas y viables que abonen al continuo
desarrollo social y al mejoramiento académico de la Universidad.
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2. MARCO TEORICO
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Figura 1. Ingenieria Instruccional®

La Ingenieria Instruccional se describe como un “método que apoya el andlisis, el
disefio y la entrega de la planificacion de un sistema de aprendizaje, integrando
los conceptos, procesos y principios del disefio instruccional, la ingenieria del
software y la ingenieria de conocimiento®

Este método en su planificacién esta conformado por el modelo de conocimiento,
disefio instruccional, disefio de distribucion y disefio de materiales.

La ingenieria instruccional aprovecha los aportes de la ingenieria del
conocimiento para modelar el proceso de conocimiento; el disefio instruccional
para manifestar la informaciébn adecuada de una asignatura con base en
objetivos de aprendizaje y la ingenieria de sistemas de informacion para ofrecer
el soporte tecnoldgico en la implementacion de estrategias para el aprendizaje
adaptativo y personalizado con base en estandares de e-learning.

2 Adaptacién hecha por el laboratorio 1+D CENTIC UIS de las apreciaciones Gilbert Paquette.

® PAQUETTE, GILBERT. Educational Modeling Languages, From an Instructional Engineering
perspective.

[En linea]. Disponible en: [www.licef.telug.uquebec.ca/gp/docs/Article%20EML-MISAedited.doc]
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2.1 DISENO INSTRUCCIONAL

La propuesta metodoldgica de Disefio Instruccional desarrollada surge como
respuesta a la inquietud de poder identificar las competencias en el contexto
educativo y por ello su elaboracidén se orienta en los programas de formacion
profesionales de la universidad. El fundamento basico es el método del
analisis funcional; es por eso que esta propuesta se puede precisar como una
adaptacién de los principios y caracteristicas del analisis funcional para el
contexto educativo.

En este sentido, y como la orientacion del proyecto es hacia el aprendizaje
significativo y personalizado se tendrd en cuenta el modelo de estilos de
aprendizaje FSLSM* para el planteamiento de las nuevas estrategias de
ensefianzal/aprendizaje.

Segln Pefia® el soporte a la ensefianza y aprendizaje de calidad ha sido
uno de los aspectos criticos a tener en cuenta en escenarios de educacién
respaldada por las TIC's. En tales escenarios de aprendizaje y educacion
propuestos como respaldo para tal fin, interesa la sensibilidad que pueda
tener el estudiante (esta se representa de una u otra forma en su estilo de
aprendizaje) frente a los materiales educativos promovidos o creados por
sus autores. Segln Felder® se debe ser consciente de las diferencias que
tienen los estudiantes para procesar la informacién, con el fin de poder
ofrecer materiales pedagdgicos dinamicos adaptados a preferencias
particulares de aprendizaje.

2.1.1 Formacion basada en competencias. Surge como nhecesidad de
adecuar la formacion a las demandas de trabajo, otorga importancia a la
necesidad de aprender y no simplemente asimilar conocimientos.

La formacion basada en competencia es un proceso de ensefianza/aprendizaje
que facilita la transferencia de conocimientos y la creacion de habilidades y
destrezas, desarrollando ademds, capacidades para aplicarlos en situaciones
reales de trabajo habilitando al profesional para aplicar las competencias en
diferentes contextos y en la solucion de situaciones emergentes. Permite una
ensefanza integral, donde se mezclan conocimientos y experiencias

Competencia: La competencia es un saber hacer con conciencia. El concepto
implica que los elementos del conocimiento tienen sentido sélo en funcién del
conjunto, en consecuencia, aunque se pueden dividir sus componentes, estos
por separado no constituyen la competencia: ser competente implica el dominio
de la totalidad de elementos y no sélo de alguna(s) de las partes.

* Siglas en ingles del Modelo de Estilos de Aprendizaje de Felder y Silverman.

® pefia, C.I, Marzo, J. L., De la Rosa, J. LI, Fabregat, R. Un sistema de tutoria
inteligente adaptativoconsiderando estilos de aprendizaje, IV congreso iberoamericano de
informatica educativa, IE2002, Vigo (Espafia), Noviembre 20-22, 2002, ISBN 848158-227-1.

® M.R. Felder, Matters of Style. In ASEEE Prism, 6(4), 1996, pp. 18-23.
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En otras palabras, se entiende por Competencia, una construccién social
compuesta de aprendizajes significativos en donde se combinan atributos tales
como conocimientos, actitudes, valores y habilidades.

2.1.2 Teorias educativas. Las teorias de aprendizaje ayudan a los psicologos a
comprender, predecir y controlar el comportamiento humano, estas teorias son
utilizadas para disefar sistemas de aprendizaje en diferentes asignaturas. El
propésito de las teorias educativas es el de comprender e identificar estos
procesos y a partir de ellos, tratar de describir métodos para que la instruccion
sea mas efectiva. Es en este ultimo aspecto en el que principalmente se basa el
disefio instruccional, que se fundamenta en identificar cuales son los métodos
gue deben ser utilizados en el disefio del proceso de instruccion, y también en
determinar en qué situaciones estos métodos deben ser usados.

Fundamentos de las Teorias de Aprendizaje. El escenario en el que se lleva a
cabo el proceso educativo determina los métodos y los estimulos con los que se
lleva a cabo el aprendizaje.

Conductismo: Conductismo, corriente de la psicologia que defiende el empleo
de procedimientos estrictamente experimentales para estudiar el comportamiento
observable (la conducta), considerando el entorno como un conjunto de
estimulos-respuesta.

Cognitivismo: Se basa en los procesos que tienen lugar atras de los cambios de
conducta. Estos cambios son observados para usarse como indicadores para
entender lo que esta pasando en la mente del que aprende.

Constructivismo: El constructivismo en realidad cubre un espectro amplio de
teorias acerca de la cognicion que se fundamentan en que el conocimiento existe
en la mente como representacion interna de una realidad externa. El aprendizaje
en el constructivismo tiene una dimension individual, ya que al residir el
conocimiento en la propia mente, el aprendizaje es visto como un proceso de
construccion individual de dicho conocimiento.

Se sustenta en la premisa de que cada persona construye su propia perspectiva
del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias y esquemas
mentales desarrollados.

2.1.3 Estilo de aprendizaje. Es la forma en que un individuo aprende, y como las
personas tienen diferentes estilos de aprendizaje, éstos se reflejan en las
diferentes habilidades, intereses, debilidades y fortalezas académicas.

El estilo de aprendizaje de Felder y Silverman (FSLSM), presenta un nuevo

enfoque en el estudio de los aprendizajes que complementa y enriquece la
produccién que se ha hecho en este sentido.
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FSLSM ofrece una buena aproximacion a los criterios de categorizacion de
estudiantes que se ha buscado para la plataforma e-escen@riyis ya que la
infraestructura actual del entorno de docencia de este ambiente, ofrece
herramientas flexibles para la implementacion de materiales educativos en
diferentes tipos de formatos y con estrategias instruccionales adaptativas a las
preferencias subjetivas de los estudiantes, promoviendo con esto el
mejoramiento de la calidad de la educacion mediante el aprendizaje
personalizado.

El estiio FSLSM clasifica a los estudiantes segun su forma de aprender de
acuerdo a la siguiente lista:

Sensitivos (concretos, practicos, orientados hacia los hechos y los
procedimientos) o intuitivos(conceptuales, innovadores, orientados hacia las
teorias).

Visuales (prefieren la presentacion visual del material tal como peliculas,
cuadros, o diagramas de flujo) o verbales (prefieren las explicaciones escritas o
habladas).

Inductivos (prefieren la informacion que deviene desde lo especifico hacia lo
general) o deductivos (prefieren la informacion que deviene desde lo general
hacia lo especifico).

Activos (aprenden manipulando las cosas y trabajando con otros) o reflexivos
(aprenden pensando acerca de las cosas y trabajando solos).

Secuenciales (aprenden poco a poco en forma ordenada) o globales (aprenden
de forma holistica).

Un mismo estudiante puede presentar varias caracteristicas por lo que el docente
deberia ser capaz de adaptar su estilo de ensefianza a los estilos de aprendizaje
de tal forma de no afectar negativamente el rendimiento del mismo o su actitud
frente a los contenidos [Felder, 2004].

Para detectar el estilo de aprendizaje mediante del modelo FSLSM se ha
aplicado el instrumento de diagndstico correspondiente denominado ILS (Index of
Learning Styles) que se presenta en el anexo A. En las tablas 1, 2 y 3, se
presenta una distribucion de los elementos de ensefianza para las cinco
dimensiones del modelo dicotomico de estilos de aprendizaje, con base en las
experiencias de Carver’ y en la estructura actual que la plataforma e-
escen@riUlS permite dar a los materiales didacticos.

En la tabla 4, las herramientas de navegacion se pueden adaptar para
estudiantes globales, secuenciales o reflexivos.

"'C. A. Carver, R. A. Howard, and W.D. Lane, "Addressing Different Learning Styles Through
Course Hypermedia", IEEE Transactions on Education, 42(1), February 1999, pp. 33-38.

28



La idea principal de realizar esta clasificacion de elementos es para poder
presentar los contenidos y el entorno de aprendizaje que mas se acerque a la
primera aproximacion del estilo de aprendizaje del estudiante obtenido mediante
la aplicacién del cuestionario ILS del modelo FSLSM®. Posteriormente, este perfil
se refina mediante la misma interaccion del estudiante con los materiales
didacticos ofrecidos de acuerdo a la informacién percibida por los agentes
monitores del sistema (ver marco cientifico de referencia).

Tabla 1. Estrategia Instruccional. Componentes de un curso hipermedia
paralos objetos de aprendizaje de una unidad docente en e-escen@riys

Ol deC:sSt?JZio S c’c\)lr?gl:?;?eﬁo con,\cf:&isales Szl
Global v v
Secuencial 4
Verbal 4 4 4
Visual 4 v 4
Activo 4
Reflexivo 4 v v 4
Sensitivo 4 v
Intuitivo 4 4

Tabla 2. Materiales Instruccionales Complementarios y Elementos de
Interactividad y de Evaluacion.

Ejemplos | Animaciones | Simulaciones ingréf:(i:(;ic\)/o Glosarios EJZ?J;:S:C%?] E{Z?’izig:tge
abierta

Global v v v v y
Secuen | v v v v v

cial v

Verbal v v v y
Visual v v 4 v v

Activo | v v v Y
Reflexiv v v v v v v

o v

Sensitiv
o v v v
Intuitivo | v/ v v v v v ,

® http:/Aww2.ncsu.edu/unity/lockers/users/f/felder/public/ILSdir/ilsweb.html
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Tabla 3. Formato del Material

Dlaposm.vas . — Med\lzdcélgs . Texto
Texto| Multimedia| Graficos diai Audio| lineal
igital
Global v v
Secuencial| v 4 v v v
Verbal v v v
Visual v v v
Activo v
Reflexivo v v v v
Sensitivo v v v v v
Intuitivo v v v v v v
Tabla 4. Herramientas de Navegacion
Puntuales Estructurales P:;gg:)tr;atit:%o
Flechas Mapas
(ava\;lzar Impresiones A);unda V.d?, Filtros| Chat| Forum Cor[ec_)
. ision electrénico
retroceder) iz general
Global v v v v v
Secuencial v 4 v v 4 v
Verbal v v v v v v v v
Visual v v v v v v v v
Activo v v v v v v v
Reflexivo v v v v v v
Sensitivo v v v v 4 v 4 v
Intuitivo 4 4 v v v 4 v v

2.1.4 Tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC'S) en la educacién. Los
usos y aplicaciones de las nuevas tecnologias en los diversos campos de la
actividad humana se aprovechan para lograr un aprendizaje significativo.

La educacion en linea es una experiencia reciente que ha evolucionado y se ha
expandido considerablemente a nivel mundial, favoreciendo el proceso de
aprendizaje.

Las recientes tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC’s), sirven para
apoyar en el estudiante el acceso y la organizacion adecuada de la informacion,
orientando actividades y sugiriendo estrategias que permitan al estudiante recibir,
organizar y trabajar suficiente informacion con significado de manera que pueda
activar los conocimientos que ya tiene, establecer relaciones y reelaborar
conceptos, resolver problemas o tomar decisiones.
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La educacion respaldada con TIC’s posibilita el apoyo de experiencias en los
cursos presenciales, asi como de los cursos de los programas en linea, sin
embargo, su implementacion exige compromisos y cambios a nivel pedagogico y
organizativo, ademas del aseguramiento de una infraestructura que garantice una
capacitacion adecuada, completa y sistematica de los actores del proceso y la
disponibilidad permanente de los recursos.

El surgimiento de nuevas tecnologias de informacién y comunicacion (TIC’s), ha
creado nuevas posibilidades de desarrollo tecnolégico. Asimismo, su aplicacion
en los procesos de ensefianza-aprendizaje con un apoyo eficiente en el manejo
de la informacién determina estrategias de instruccién diferentes a las
tradicionales clases magistrales.

La tecnologia multimedia es considerada como la nueva revolucion informatica en
el proceso ensefianza-aprendizaje. Esto se debe a su facilidad para utilizar las
telecomunicaciones, creando ambientes en los que se integran los distintos
medios de comunicacion, tales como texto, gréficos, imagenes, sonido y video,
ademas de un aspecto fundamental como es la interaccion del usuario con el
sistema.

Las ventajas de la utilizacion de la tecnologia multimedia (cursos en linea)
pueden ser consideradas desde las siguientes perspectivas:

» Facilita el aprendizaje haciendo el proceso mas motivante, practico y
agradable, permitiendo el uso de presentaciones multimedia asi como la
exploracion de documentos y otros medios.

» Permite la recopilacion de trabajos, que pueden ser compartidos. Igualmente,
estimula el trabajo cooperativo entre profesores y alumnos que llevan a intereses
y experiencias comunes.

» Acceso para todos los miembros de la sociedad a una mayor cantidad de
informacion actualizada y precisa, disponible en cualquier parte del mundo.

» Incremento de la interaccidn en el proceso educativo, lo que permite al profesor
controlar; evaluar y guiar la actuacién del estudiante, asi como al estudiante
obtener una retroalimentacion cada vez que lo necesite.

» Posibilidad de trabajo al ritmo individual y a un horario conveniente.

» Permite el adiestramiento del profesorado, alumnado en las tecnologias
informéticas y de comunicacion, con ventajas educativas y de preparacién para el
mundo laboral.

En consecuencia los docentes convendran convertirse en unos auténticos
estimuladores y facilitadores de la creatividad y el aprendizaje; asi como en
mediadores entre el conocimiento, la informacién y los alumnos, garantizando que
el futuro profesional sera pro-activo, en consecuencia sera capaz de crear nuevos
conocimientos en el area de su competencia y dard nuevas soluciones, mas
adecuadas a los problemas que se le planteen.
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2.1.5 Fundamentos de E-learning. EIl e-learning hace referencia al uso de las
tecnologias de informacién y comunicacion que pueden abarcarse y emplearse a
través de Internet, las cuales proveen diferentes herramientas para el entorno de
enseflanza-aprendizaje. El e-learning o educacion en linea combina hardware y
software en su implementacion, pero su imagen mas conocida se basa en el
software bajo la figura de plataformas e-learning.

Los estadndares e-learning son el vehiculo a través del cual sera posible dotar de
flexibilidad a las soluciones e-learning, tanto en contenido como en
infraestructura. Ellos han abierto una puerta hacia una manera mas coherente de
empaquetar los recursos y contenidos, tanto para los estudiantes como para los
desarrolladores.

Esta convergencia de tecnologias e-learning es muy importante para los
consumidores de estas tecnologias, debido a que los productos que se adhieran
a estos estandares no quedaran obsoletos a corto plazo, protegiendo asi las
inversiones realizadas en ellos.

Ademas, estandares comunes para asuntos tales como metadata de contenidos,
empaquetamiento de contenidos, secuencia de contenidos, interoperabilidad de
preguntas y test, perfil de alumnos, interaccion en tiempo de ejecucién, etc., son
requisitos indispensables para el éxito de la economia del conocimiento y para el
futuro del e-learning.

E-learning se trata de una combinacidon de recursos, interactividad, soporte y
actividades de aprendizaje estructuradas. Por lo tanto, logramos definir e-learning
como: “Aquella actividad que utiliza de manera integrada y pertinente
computadores y redes de comunicacién, en la formacion de un ambiente propicio
para la construccion de la experiencia de aprendizaje™

Esta actividad puede desarrollarse de forma sincronica: compartiendo con el
profesor o el resto de comparfieros el mismo tiempo; o asincronica, si las
intervenciones de unos y otros quedan diferidas en el tiempo.

Los distintos estandares que se desarrollan hoy en dia para la industria del e-
learning se pueden clasificar en los siguientes tipos:

1. Sobre el Contenido o Curso: Estructuras de los contenidos, empaquetamiento
de contenidos, seguimiento de los resultados.

2. Sobre el Alumno: Almacenamiento e intercambio de informacién del alumno,
competencias (habilidades) del alumno, privacidad y seguridad.

3. Sobre la interoperabilidad: Integracion de componentes del LMS,
interoperabilidad entre multiples LMS™.

? Definicién basada en el trabajo desarrollado por http://empresas.sence.cl con un grupo de
representantes de la industria chilena de e-learning.
191 earning Management System, Software para servidores de Internet/Intranet.
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Al hablar sobre un estandar e-learning, se hace referencia a un conjunto de
reglas en comun que especifican cdmo los fabricantes pueden construir cursos
on-line y las plataformas sobre las cuales son impartidos estos cursos de tal
manera que puedan interactuar unas con otras.

Estas reglas ademas, definen un modelo de empaquetamiento estandar para los
contenidos. Los contenidos pueden ser empaquetados como “objetos de
aprendizaje” (learning objects o LO), de tal forma que permitan a los
desarrolladores crear contenidos que puedan ser facilmente reutilizados e
integrados en distintos cursos.

En definitiva, los estandares permiten crear tecnologias de aprendizaje mas
poderosas, y “personalizar” el aprendizaje basandose en las necesidades
individuales de los alumnos.

Primordialmente lo que se quiere obtener con la implementacién de un
estandar e-learning es:

Durabilidad: Con tecnologia desarrollada mediante el estandar evitar la
obsolescencia de los cursos.

Interoperabilidad: Intercambiar informacion a través de una amplia variedad de
LMS.

Accesibilidad: Permitir un seguimiento del comportamiento de los alumnos.

Reusabilidad: Los diferentes cursos y objetos de aprendizaje pueden ser
reutilizados con diferentes herramientas y en distintas plataformas.

2.1.6 El analisis Funcional. El analisis funcional es una metodologia de
investigacion que permite reformar luego de desarrollar una serie de etapas,
las competencias que debe reunir un/a trabajador/a para desempeiiarse
competentemente en un ambito de trabajo determinado™ En el &ambito
académico se busca identificar las competencias que debe reunir un estudiante
en su proceso de formacién para desempefiarse con €xito en campos
especificos que se relacionan con su profesion.

El andlisis funcional sigue una serie de principios y fases para cumplir el
objetivo deseado el cual es la creaciéon de un Disefio Instruccional bajo la
visibn de competencias.

Los principios que rigen la aplicacion de la metodologia del andlisis funcional se
concentran en tres sentencias especificas:

' CATALANO, ANA M. AVOLIO DE COLS, Susana. SLADOGNA, MONICA G. Disefio
curricular basado en normas de competencia laboral: conceptos y orientaciones metodolégicas.
1°. ed. - Buenos Aires: Banco Interamericano de Desarrollo, 2004. 41.
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Ir de lo general a lo particular: El punto de arranque es el objetivo de la
asignatura (lo general) enmarcado por las actividades de aprendizaje,
seleccionadas a través del andlisis de los contenidos presentes en la
asignatura y combinado a su vez con la experiencia y conocimientos de los
expertos docentes, expertos pedagogos y expertos en la metodologia de la
planeacion del Disefio Instruccional que acomparien el proceso.

Identificar acciones delimitadas (discretas) manteniendo la separacion de
los contextos especificos: la desagregacion de las actividades de
aprendizaje debe ser Unica; poseer un inicio y un fin en su descripcion,
definiendo un proposito y un alcance preciso; ademas deben estar en
consonancia con el area de estudio abarcada por la asignatura y por el
programa de formacién general.

Mantener una relacion causa-consecuencia: este principio permite que las
actividades de aprendizaje obtenidas de la desagregacién sean realmente la
suma de partes que den como resultado el objetivo y/o propésito origen,
ademas que tiene la utilidad de proveer la vision de correlacion que
debe establecerse entre las partes.

2.2 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La presente propuesta hace parte de la metodologia para el desarrollo de
proyectos educativos UIS para el aprendizaje en linea del proyecto “Soporte al
Proceso Educativo UIS mediante tecnologias de Informacion y Comunicacion”
PROSPETIC'? que viene adelantando la Universidad Industrial de Santander, este
proyecto esta conformado diferentes fases (Ver figura 2) las cuales se explicaran
a continuacion:

SEGUIMIENTO Y CONTROL

DISENOY INTEGRACION
DEFINICION DISENO CONSTRUCCION Y : PUESTAEN CONCLUSIONES
INSTRUCCIONAL DE OBJETOS DE EVALUACION MARCHA
APRENDIZAJE
L g £ e =

Figura 2. Fases del proyecto
2.2.1 Fase 1: Definicion. Esta etapa hace alusion a la definicion del

proyecto, etapa en la que se identifica la necesidad actual, se justifica una
solucion y se planifica la labor de la propuesta.

2.2.2 Fase 2: Disefio Instruccional. Las siguientes cinco etapas determinan el

2 Fuente y figuras tomadas de las memorias del Proyecto ProSPETIC
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marco de construccién y desarrollo de la elaboracién del Disefio Instruccional.

Analisis y seleccion de actividades de aprendizaje: Esta etapa comprende la
recopilacion, andlisis y clasificacion de los contenidos, construccion del
Diagrama secuencial de Actividades de Aprendizaje.

Planteamiento de los saberes: el objetivo es realizar la desagregacion de
contenidos tematicos en saberes, construir la tabla de saberes, identificar las
competencias a desarrollar en la asignatura.

Estructuracion modular: En esta fase se enuncia e identifica las actividades de
ensefianza/aprendizaje que desarrollara el estudiante, identificar las unidades
de aprendizaje de la asignatura, indicar los modulos de formacién de la
asignatura, mantener la relacion causa-consecuencia entre las diferentes
agrupaciones de la estructura modular: moddulos-unidades-actividades-
propdésitos y saberes.

Relacion Actividades-Propoésitos de Formacién: En esta el fin es asociar cada
propésito con los contenidos de la asignatura, articulando el propdsito a un
grupo determinado de saberes para conseguir definir las competencias
conceptuales y procedimentales que debe desarrollar un estudiante con el fin de
alcanzar la meta trazada por el docente para la asignatura programacion
orientada a objetos.

Planeacion curricular: Esta etapa tiene por objetivo constituir los criterios a
partir de los propoésitos trazados, hacer la clasificacion en contenidos
tematicos, procedimentales vy actitudinales, identificar las estrategias de
ensefianza a utilizar segun los estilos de aprendizaje propuestos.

En la tabla 5 se muestra un resumen detallado de cada una de las fases y
roductos del cual esta constituido el disefio instruccional.

Tabla 5. Fases y productos del disefio curricular basado en competencias

ETAPAS PRODUCTOS
Analisis de contenidos tematicos Diagrama secuencial de
Actividades de Aprendizaje
Planteamiento general de saberesy Tabla de saberes y
haceres. haceres
Unidades de
Estructuracion | aprendizaje y Diagrama de modulos de
modular modulos de formacion
formacién
Asociacién de Actividades y Tabla de relacién
Propdsitos de formacion Actividades propositos
de formacidn
Planeacién curricular Tabla de planeacion
curricular
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2.2.3 Fase 3: Disefio y construccion de Objetos de Aprendizaje. El objetivo de
esta fase es disefar y originar un objeto de aprendizaje identificado en la
fase 2 por medio de una actividad de formacion de la asignatura
Programacion Orientada a Objetos.

Teniendo como base una plantilla guia, un libro de estilos y la funcionalidad de
los objetos de aprendizaje definidos por el proyecto ProSPETIC,
posteriormente se procede a su programacion de acuerdo al estandar
SCORM, que permita el desarrollo de elementos interoperables y
reutilizables entre plataformas de e-learning.

2.2.4 Fase 4: Integracion y evaluacién en la Plataforma E-Escen@Riuis. El
objetivo de esta etapa es Integrar y evaluar los objetos de aprendizaje
generados para la accion formativa especifica. Mientras se consolida el
desarrollo del ambiente en linea de aprendizaje, este proceso de integracion y
evaluacion consistira en la catalogacion tematica del producto dentro de la
biblioteca digital de recursos didacticos BDRD, empleada por la universidad
industrial de Santander.

La presencia del experto tematico, el metodologo del analisis funcional, los
programadores del objeto de aprendizaje y el personal encargado del
ambiente en linea de aprendizaje son fundamentales para el cumplimiento de
este logro.

2.2.5 Fase 5: Puesta en marcha. Esta fase tiene por objeto incorporar el uso
del nuevo sistema en la dinamica de trabajo y la aprobacién final del proyecto:
por esta razén es necesario la capacitacion a los responsables del manejo
garantizando la conviccidon y agilidad en la utilizacion del nuevo sistema.

Se realiza un seguimiento al aprovechamiento de las unidades docentes,
mediante la interaccion del estudiante con el objeto de aprendizaje para
posteriormente realizar un proceso continuo demejoramiento de  herramientas
con base en la informacién recopilada. ElI experto temético y los alumnos son
de vital importancia para el cumplimiento de este objetivo.

2.2.6 Fase 6: Conclusiones y cierre. El objetivo de esta fase es la definicion del
grado de aceptacion por parte de los usuarios acerca del producto que se
generg, esta se lleva a cabo con la participacion del estudiante o usuario final,
se realizan las evaluaciones de satisfaccion y control de calidad, teniendo
en cuenta nuevas opciones y recomendaciones con el fin de mejorar dicho
producto.
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De forma reiterada, un equipo de docentes y desarrolladores del CENTIC*®
tendra como labor la revisién peridédica para evaluar algunos de los aspectos
criticos de la implantacion, y hacer recomendaciones oportunas para que se
aproveche cada uno de los objetos de aprendizaje.

2.2.7 Fase 7: Seguimiento y control de calidad. Se constituye un comité de
seguimiento y control, que sera el encargado de la supervisién y aprobacién
de cada una de las fases del proyecto, toma de decisiones necesarias,
evaluacion de resultados y aprobacion. Obtener la evolucién del proyecto
real a nivel de tareas, compararla con la planificada, establecer la satisfaccion
del usuario en cuanto al servicio ofrecido y definir los puntos criticos.

2.3 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

2.3.1 Hardware. Las especificacion minimas de hardware para la elaboracién
del objeto de aprendizaje son:

e Procesador Pentium I

e Memoria RAM de 256

e Conexion de puertos USB.

e Tarjetas de sonido y video

e Unidad quemadora de CD.

e Punto de conexion a red TCP/IP

2.3.2 Software. Las herramientas de software necesarias para la elaboracion
del objeto de aprendizaje son:

ADOBE ACROBAT: Es un software licenciado por la Universidad que
permite crear, abrir, visualizar, buscar e imprimir archivos de formato de
documento portétil (PDF) con funciones de seguridad integradas.

APROA (Aprendiendo con Repositorio de Objetos de Aprendizaje): es
una iniciativa en el ambito de la Educacion que propicia la adopcion de
tecnologias de Objetos de Aprendizaje, con el fin de crear una comunidad
de desarrolladores y usuarios de objetos que por la via de la colaboracién y el
intercambio de experiencias en el disefio de objetos, puedan sentar las bases
de un programa de formacion continua.

DREAMWEAVER: Es un editor visual de péaginas dindmicas, que seran
interpretadas por un servidor de aplicaciones ademas nos permite trabajar
con paginas HTML, completadas con JavaScript y CSS, asi como la insercion
de contenidos cliente/servidor, con lo que podemos desarrollar

'3 Centro de Tecnologia de Informacién y Comunicacion UIS
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aplicaciones que se ejecuten en un servidor, devolviendo los datos de
esa ejecucion al ordenador local.

HTML : Es un lenguaje de marcacion disefiado para estructurar textos y
presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las
paginas web. Gracias a Internet y a los navegadores como Internet
Explorer, Opera, Firefox, Netscape o Safari.

JAVA: Es un lenguaje de programacion orientado a objetos, disefiado por Sun
Microsystems para el desarrollo de aplicaciones multiplataforma. Se puede
describir como una version simplificada de C++. Este lenguaje es
independiente de la plataforma cliente, y las applets se ejecutan en el sistema
cliente.

OFFICE: (Microsoft Office). Suite ofimatica desarrollada por Microsoft,
contiene programas como Word (procesador de texto), Excel (hoja de
célculos), PowerPoint (creacibn de presentaciones), Access (creacion y
mantenimiento de bases de datos), Outlook (cliente de correo electronico),
FrontPage (creacion visual de paginas web), Photo Manager (editor
fotogréfico), Publisher (para creacion de tarjetas, pancartas, etc.), etc.

VISIO: Es un programa de computadora de la empresa Microsoft, el cual sirve
para realizar dibujos y diagramas diversos, siendo algunos de ellos:
diagramas de oficinas, diagramas de bases de datos, diagramas de flujo de
programas, UML, etc.
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3. APLICACION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA AL DISENO
INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS DE LA
ASIGNATURA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

3.1 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DEL DISENO
INSTRUCCIONAL

Para llevar a cabo el Disefio Instruccional se contdé con la “Guia Metodoldgica:
Metodologia para la construccion de Disefios Instruccionales para

asignaturas bajo los parametros de ProSPETICys”.

Para la aplicacion de esta metodologia, existen cinco etapas de Disefio
Instruccional que se presentan a continuacion (ver figura 2):

DIAGRAMA SECUENCIAL PLANTEAMIENTO DE
DE ACTIVIDADES DE
APRENDIZAJE LOS SABERES

ESTRUCTURACION
MODULAR

ACTIVIDADES — PLANEACION
PROPOSITOS DE CURRICULAR
FORMACION

Figura 3. Fases de la construccion del Disefio Instruccional

3.1.1 Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje. El Diagrama
Secuencial de Actividades de Aprendizaje tiene los siguientes objetivos:

/¥ Representar graficamente el entorno de la asignatura Programacion
Orientada a Objetos.

¥ Mostrar las tematicas generales identificadas y seleccionadas para la
asignatura Programacion Orientada a Objetos.

¥ |dentificar relaciones entre las actividades de aprendizaje: dependencia,
transversalidad, causa/consecuencia, paralelismo y preconcepto

Para la construccion del DSA? de la asignatura Programacién Orientada a
Objetos, es necesario estipular los siguientes lineamientos:

¥ Detallar los contenidos tematicos generales. (Anexo B).
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/¥ Plantear el Objetivo de Aprendizaje de la asignatura Programacién Orientada
a Objetos.

/¥ |dentificar las actividades de aprendizaje que modelen los alcances vy
lineamientos de la misma en términos del conocimiento.

» Seleccion de contenidos de la asignatura.

En al afio 2006 se realiz6 en la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
reforma a los contenidos de la asignatura Programacion Orientada a Objetos, de
la cual hizo parte el experto tematico Jorge Herrera Castillo, por lo tanto, para la
realizacién del DSA? nos basaremos en estos contenidos ya planteados y
aprobados por la Universidad Industrial de Santander y la Escuela de Ingenieria
de Sistemas e Informatica.

Teniendo en cuenta el plan de estudios de la escuela de Ingenieria de Sistemas
e informética (ver figura 5), se identifica como Unico requisito establecido para
poder abordar el contenido de la asignatura Programaciéon Orientada a Objetos
la asignatura Fundamentos de Programacién, la cual aborda Unicamente la
parte logica y algoritmica de la programacion, es por esto, que la Programacion
Orientada a Objetos resulta ser una base sélida para continuar con la
formacion académica y lograr el perfil profesional.

ING. DE SISTEMAS REFORMA

NIVEL 1

CODIGO MATERIA CREDITOS REQUISITOS
21274 |Cultura Fisica y Deportiva
21211 |Taller de Lenguaje
22979 |Algebra Lineal
22949 |Quimica Basica
20252 |Calculo |

22948 |Fundamentos de Programacion
NIVEL 2

CODIGO MATERIA CREDITOS REQUISITOS
22950 |Fisical
20253 |Calculoll
22952 |Biologia para Ingenieros
22951 |Programacion Orientada a Objeto

Pl O SR
|

R:20252
R:22949
Ri22948

£ R S e S

21215 |Ingles|

Figura 4. Programa Académico niveles 1y 2 de la escuela de
Ingenieria de sistemas e informatica™

La asignatura Programacién Orientada a Objetos del programa académico

% http://cormoran.uis.edu.co/eisi/eisi.jsp
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de Ingenieria de Sistemas establece el siguiente contenido temas principales:

GENERALIDADES

PILARES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
OBJETOS Y CLASES: DISENO Y PROGRAMACION

LA HERENCIA: DISENO Y PROGRAMACION

EL POLIMORFISMO: DISENO Y PROGRAMACION

LA PERSISTENCIA DE LOS OBJETOS

LAS RELACIONES ENTRE OBJETOS

Nogo,rwnNE

Después de tener los contenidos tematicos generales de la materia, se procede
a plantear el objetivo de aprendizaje de la asignatura (ver figura 4), (¢, Qué debo
aprender?), a lo que se quiere llegar en conocimiento, constituyendo este objetivo
como la actividad de aprendizaje principal.

Objetivo de la asignatura

Entender la metodologia de la programacion bajo
el paradigma orientado a objetos para el desarrollo
de aplicaciones basicas que permitan obtener
productos de calidad haciendo mas eficientes los
procedimientos que se estdn desarrollando a
través de un lenguaje de programacion.

Figura 5. Objetivo de la asignatura

Este objetivo debe cumplir con la estructura gramatical Verbo + Objeto +
Condicion.

Dentro del DSA? las actividades de aprendizaje describe de izquierda a derecha
el como? se logra el aprendizaje y de derecha a izquierda responde al para qué?
del aprendizaje alcanzado (ver figura 8).

Como Aprendo

ACTIVIDAD 1

OBJETIVG ACTIVIDAD 2.1

DE LA -t ACTIVIDAD 2
ASIGNATURA e ACTIVIDAD 2.2

ACTIVIDAD 3

QUE APRENDO
avarnvioNandas

Para que aprendo

Figura 6. Esquema general del Diagrama Secuencial de Actividades de
Aprendizaje

Las actividades de aprendizaje constituyen los alcances de la asignatura en
términos de conocimiento, estan elaboradas de acuerdo a las siguientes
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convenciones:

—_—

— Dependencia.

— Preconcepto.
e — e — o ———

— Transversalidad.

___ Causalconsecuencia

— Paralelismo |

_F

Figura 7. Convenciones empleadas en el diagrama secuencial de
actividades de aprendizaje

Preconcepto: ES necesario tener conceptos de algunas asignaturas vistas con
anterioridad, para poder abordar algunos temas pertenecientes a una nueva
materia.

Reconocer  los
CONcepios fedricas
quie sirven Jde
pilares para la
PO e B
oricotadan o objetos,

SISTEMAS
T PUT A N AL ES

COMPLEJIDAD

ABSTRACCION

ENCAPSULADO

REUTILLEZACIOMN

CALIDAD DEL
SOFTWARE

MOoODULADO

LENGUAJES DE
DISERC

ENTORMOS DE
PROGRAMACION

Figura 8. Preconceptos en el diagrama secuencial de actividades de
aprendizaje

En el caso de programacion orientada a objetos, es necesario tener estos
conceptos claros provenientes de la asignatura fundamentos de programacion.

Dependencia: Existen conceptos dentro de las asignaturas que se necesitan
abordar mutuamente ya que se complementan entre si, para ello se define esta
relacion, ya que si solo se ve uno de los conceptos el aprendizaje queda
incompleto.
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COMPRENDER LOS
CONCEPTOS
FUMDAMENTALES
DE LA

DESARROLLAR
APLICACIONES

PROGRAMACION REiiSElgéi ;ﬁEL:JEEL
RIENTADA E
0% _|EF'|0: pm:g <% P COMPORTAMIENTO |-
—fe|
TENER LINA VISION DE LOS OBJETOS
DE LAS TECNICAS INVOLUCRADOS EN
UTILIZADAS EN EL LA SOLUCION DEL
DESARROLLD DE PROBLEMA
APLICACIONES
ANALIZAR UN
PROBLEMA Y REALIZAR
EL PLANTEAMIENTO DE IMPLEMENTAR
LA SOLUCION LA SOLUCION DE
MEDIANTE EL US0 DE UM PROBLEMA,
> LAS TECNICAS =z e MEDIANTE UNA —
BASICAS DE HERRAMIENTA DE
ANALISIS Y DISENO " DESARROLLO DE
ORIENTADD A SOFTWARE

OBJETOS,

Figura 9. Dependencia en el diagrama secuencial
de actividades de aprendizaje

El desarrollo de la asignatura programacién orientada a objetos presenta
dependencia entre las cuatro actividades de aprendizaje que conforman el DSA?,
es decir, comprender los conceptos fundamentales de la programacién orientada
a objetos es necesario para poder realizar planteamiento de soluciones mediante
diagramas UML, de igual manera para implementar estas soluciones mediante el
desarrollo de software se necesita tener el conocimiento de las dos actividades
anteriores y para lograr desarrollar aplicaciones béasicas que representen el
comportamiento de los objeto es necesario abordar las tres actividades
anteriores, por lo tanto, se necesita abordar cada una de estas actividades para
completar el proceso de aprendizaje, si se llegara a omitir alguna de ellas, el
proceso queda incompleto y por lo tanto, no se cumple con el objetivo de la
asignatura.

Transversalidad: Algunos conceptos son referencia y complemento de dos o
mas al tiempo, aunque en contextos diferentes, por lo cual no es sencillo
establecer una secuencia cronolégica entre estos; por lo tanto, se puede abordar
dicho contenido en varias ocasiones.



COMPRENDER LOS
CONCEPTOS
FUNDAMEMNTALES

- DELA
PROGRANMACION
DRIENTADA A
OBJETOS PARA
TENER UNA VISION
DE LAS TECNICAS
UTILIZADAS EN EL
DESARROLLO DE
APLICACIONES

MEDIANTE EL USC DE

| OBJETO POLIMORFISMO
| 1
| Y
CLASE o HERENCIA
| e —
b e =
ANHALIZAR UN
PROBLEMA ¥ REALIZAR
EL PLANTEAMIENTO DE
LA SOLUCION

BASICAS DE

ORIENTADO A
OBJETOS,

LAS TECNICAS

ANALISIS ¥ DISENG

DESARROLLAR
APLICACIONES
BASICAS QUE
REPRESENTEM EL
| comporTAMIENTO
DE LOS OBJETOS
INVOLUCRADOS EN
LA SOLUGKIN DEL
FROEBLEMA
e e
—
PERSISTENCIA |
oBJETOS [ 1
| INTERPRETAR
CONTENIDO
POO -l
RELACIONES I |
OBJETOS I
s | CRE

1____1

IMPLEMENTAR
LA SQLUCION DE
UN PROBLEMA,
MEDIANTE UNA
HEREAMIENTA DE
DESARROLLO DE
SOFTWARE

Figura 10. Transversalidad en el diagrama secuencial
de actividades de aprendizaje

La asignatura programacion orientada a objetos contiene siete conceptos
trascendentales en su desarrollo (objetos, clases, polimorfismo, herencia,
persistencia de objetos, relacién entre objetos e interpretar contenido de POO),
por lo tanto, son abordados durante el desarrollo de cada una de las actividades
de aprendizaje, haciendo de ellos el eje central de esta asignatura, por lo tanto,
es necesario que el estudiante tenga claro cada uno de estos conceptos, de tal

manera se logra el proceso de aprendizaje.

Causa-consecuencia: Existen conocimientos que son causa de otros, por lo
tanto, debe abarcarse primero el conocimiento origen y luego el conocimiento de

destino.

OBJETO

POLIMORFISMO

k

CLASE

Bl

HERENCIA

Figura 11. Causa-consecuencia en el diagrama
de actividades de aprendizaje



Una vez analizado el concepto de objeto, se procede a abordar el concepto de
clase, seguidamente el concepto de herencia y por udltimo el concepto de
polimorfismo. Es importante llevar la secuencia de las flechas, primero se analiza
el concepto origen y en seguida se aborda el concepto destino, no es
conveniente desarrollar en otro orden el analisis de estos conceptos puesto que
el docente ha establecido prioridades en los conocimientos necesarios en el
proceso de aprendizaje.

Paralelismo: Algunos conceptos poseen el mismo grado de importancia, por lo
tanto, pueden ser vistos en cualquier orden sin afectar el proceso de
ensefianzal/aprendizaje.

PERSISTENCIA
POLIMORFISMO OBJETOS

RELACIONES
OBJETOS

Figura 12. Paralelismo en el diagrama secuencial
de actividades de aprendizaje

El concepto de polimorfismo dentro de la programacién orientada a objetos
incluye ademas el analisis de caracteristicas como la persistencia y las
relaciones entre objetos, cada uno de estos conceptos son necesarios
abordarlos, pero el orden es indiferente en este caso, es decir, el docente puede
abordar primero cualquiera de los dos conceptos y en nada se afecta el proceso
de aprendizaje de la asignatura.

3.1.2 Planteamiento de los Saberes y Haceres relacionados. La siguiente fase
del disefio instruccional consiste en la elaboracion de la tabla de saberes, en la
cual se referencian los contenidos de la asignatura programacion orientada a

objetos y las actividades descritas en el DSA?

Los saberes son acciones precisas de aprendizaje que se desarrollan de manera
individual en los estudiantes, se dividen en:

Saber: Hace referencia a teorias, eventos y principios del conocimiento.

Saber Hacer: Se refiere a procedimientos, técnicas, métodos, habilidades y
destrezas los cuales son necesarios desarrollar en el estudiante.

Mediante la realizacion de los saberes se busca:

» Clasificar los saberes en saber y saber hacer.

45



» Identificar las competencias individuales a desarrollar en la
asignatura Programacion Orientada a Objetos.

La redaccion de cada saber contiene un verbo enlazado por un objeto y
posteriormente su respectiva condicion (ver figura 13). Los verbos empleados en
esta etapa, obedecen a la clasificacion realizada por Benjamin Bloom*® (Anexo
A).

VERBO + OBJETO + COMNDICION

Figura 13. Estructura gramatical de los Saberes

La tabla de saberes presenta las siguientes caracteristicas:

v Latabla muestra en forma ordenada la clasificacion de los saberes.

v' Los saberes describenlas acciones especificas del proceso de
enseflanza- aprendizaje que se desarrollara en el estudiante, y son la
guia para el docente en cuanto a las directrices a desarrollar en los
aprendices.

v Los saberes se relacionan verticalmente de forma secuencial, y en
algunos casos de manera jerarquica, manteniendo siempre la relacién
causa-consecuencia de forma horizontal.

CONTENIDO SABER HACER
Tema 1 1. Saber a. Hacer(1) =
Tema 2 2. Saber b. Hacer(1 2} 2
Tema 2.1 3. Saber t. Hacer(d 3] 2
Tema 2.2 d. Hacer (3) 1}
]
Temas =
Tema 4 4. Saber e. Hacer (4] ; ﬁ
Tema 4.1 f. Saber f Hacer(4 1) 4
Temahs q. Hacer (4 3] d

Causa - consecuencia

Figura 14. Estructura gramatical de los contenidos desagregados

La causa-consecuencia se ve reflejada en la tabla de saberes mediante la
asignacion al final de cada saber hacer (entre paréntesis), el nimero del saber al
cual pertenece, dando certeza de las relaciones utilizadas en el DSA?
(transversalidad, dependencia, etc.), en la figura 15 se muestra una parte de la

* BLOOM, Benjamin. Taxonomia de los Objetivos de la Educacion: Clasificacion de la Metas
Educacionales. Manuales | y Il. 7 Ed. Buenos Aires: El Ateneo, 1979.
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version final de la tabla de saberes desarrollada para la asignatura Programacion
Orientada a Objetos.

e == (3

1 ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA Meckicn

Tabla de Saberes Asignatura: Programacion Orientada a Objetos Version : FINAL Pagina1 de 4

COMPRENDER LOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS PARA TENER UNA
VISION DELAS TECNICAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES

SABER HACER
1. Recapitular conceptos de fundamentos de programacion: sistemas | a. Asociar |la informacion suministrada &l entorno de programacion

computacionales, complejidad, abstraccidn, encapsulado, reutilizacidn, | orientada a objetos. [1]
calidad software, modulado, lenguajes de disefio y entornos de
programacidn.

7. Analizarila evolucion Misoncacde 1a proarama b. Comparar el manejo de los dalos a través de la evolucion de la
T e - T - programacién orientada a objetos.[2]
»
3 Definf ol modelo del parddigma de la programaciéh onentada a | c. ldentificar las caracteristicas del paradigma de [a programacion onentada
objetos. a objetos.[3]
v v v
VERBO CONDICION

Figura 15. Tabla de saberes

En el anexo D se puede consultar la tabla de saberes completa.

3.1.3  Estructuracion Modular. Continuando con el desarrollo del disefio
instruccional, la siguiente fase es la elaboracion de la estructuraciéon modular, en
donde se enuncian e identifican las actividades de ensefianza/aprendizaje
gue desarrollara el estudiante, se basa en los siguientes niveles de formacion:

Modulos de formacion
Unidades de formacién
Actividades de formacion
Propésitos

» Modulos de formacién, Son elementos que describen los conceptos,
procedimientos, capacidades y habilidades que deben desarrollarse en torno a
una tematica, poseen la caracteristica de flexibilidad para ser trasferidos a
diferentes contextos o asignaturas.

La figura 15, muestra uno de los moédulos de la asignatura programacion
orientada a objetos, estos médulos se estructuran teniendo en cuenta los
principios metodolégicos deductivos: tener una secuencia logica, identificar
acciones delimitadas y mantener la relacién de causa — consecuencia.
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~
COMNOCIMIENTOS

DE LA
L PROGRAMACION

Figura 16. M6dulos de formacidn de los conocimientos de la programacion

» Unidades de formacion, Son el referente pedagdgico que permiten la
organizacion del trabajo del docente para la orientacion del proceso de
aprendizaje, ya sea en aulas, talleres, laboratorios u otros entornos de formacion.

Estas unidades tienen un caracter flexible ya que el docente puede facilmente
modificarlas de acuerdo a la evolucibn o cambios en el contenido de la
asignatura.

Definir el concepto de
—— Objeto, clase, herencia,
v polimorfismo.

Filares de la programacion
orientada a Objetos

Estudiar los pilares de la
P20 determinando sus
caracteristicas y usos.

L

Figura 17. Unidad de Aprendizaje pilares de la
programacion orientada a objetos

» Actividades de formacién. Estas actividades plantean los alcances que el
docente define para el estudiante dentro de la unidad de formacién. Estas
actividades tienen un caracter flexible ya que el docente puede facilmente
modificarlas de acuerdo a las necesidades, a la evolucién o a los cambios en el
contenido de la asignatura.



Cada actividad presenta una estructura gramatical uniforme (verbo + objeto +
condicion) en la cual el verbo usado agrupa los propdsitos que se desean
obtener.

-

Definicion v objetivos de
la POO como entorno de

_.. .
programacion.
Introduccién a los
conceptos fundamentales
de programacion orientada  -«—— Relacionarlos
a objetos conceptos adquiridos

enfundamentos dela
programacion.
(sistemas
computacionales,

L complejidad,
abstraccion,
encapsulado,
reutilizacion, modulado)
para aplicarlos en POCL

Figura 18. Actividad de formacidn Definicion y Objetivos de la POO

» Propésitos. Es la ultima etapa de la estructuracion modular (Anexo E). Los
propésitos describen las finalidades o metas por las cuales se lleva a cabo una
actividad de formacion. Los propositos deben contener la estructura gramatical
uniforme (verbo + objeto + condicion). En la figura 19 podemos observar los
propositos identificados en el primer médulo de la asignatura programacion
orientada a objetos.
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Definicion y objetives de Examinar areas,
la P00 como entome de aleances, ventajas y
programacion. desventzjas de 3 POO.
Introduceion a kos
conceptos fundamentales == =
i i - .
——————————% g8 prq;ramat_:nn orientada  -— Riticionias s
5 objetos concaplos adquirdos
enfundamentos delz
- IDQramacion.
F‘i{sg;emas Dieterminar Iz finalidsd
z s de los conceptos de
SonpRacEles. fundamentos de
complejidad, programacion
abstraccion, (informacion y técnicas),
CONCCIMIENTOS reutiizacion, modulado)
DELA para aphicarios en FUU, |

| PROGRAMACION |

Claridad de los concaptos de objete,
clgse, herencia y polimorhismo para

5u mansje 2n aplicacionss,

Definir &l concepto de
ohbjeto, clase, herencia,
¥ polimortismo.

Pilares de |3 programacion |
onentada a Ubgtos
SN

 ————

Dieterminar las caracteristicas de los
objetos (metodos, paso de mensags,
— s  visibilidad, eventos) y las de las
clases.

Estudiar los pilares dz =
FUU determinando sus
C3T3CIENENCEE | UE0S.

Figura 19. Niveles de la estructuracion modular para el primer moédulo de la
asignatura POO

3.1.4 Actividades — Propésitos de formacién. La obtencién de esta tabla resulta
de asociar cada propdésito con los contenidos de la asignatura, articulando el
propdsito a un grupo determinado de saberes para conseguir definir las
competencias conceptuales y procedimentales que debe desarrollar un
estudiante con el fin de alcanzar la meta trazada por el docente para la
asignatura programacion orientada a objetos.
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1 ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

PROPOSITOS - ACTIVIDADES DE FORMACION
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

VERSION FINAL

NELLY MARTINEZ
LEONEL CALDERON

ACTIVIDADES PROPOSITOS SABERES HACERES
* Definir los objetivos de | * Examinar areas, | 1. Recapitular conceptos de| a. Asociar la informacion
1a PO0O como entorno de | alcances, wventajas ¥ fundamentos de programacian: suministracla al entorno

programacian.

* Relacionar los
conceptos adquiridos en
fundamentos de la

programacion. (Sistemas
computacionales,
complejidad, abstraccian,
encapsulado,
reutilizacion, modulado)
para aplicarlos en POO.

desventajas de la POO.

* Determinar Ja finalidad,

de los conceptos de
fundamentos de
programacion

(informacion y técnicas).

sistemas computacionales,
complejidad, abstraccion,
encapsulado, reutilizacion, calidad
software, modulado, lenguajes de
disefioy entornos de programacion.

2. Analizar la evolucién historica de la

programacion orientada a objetos.

de programacion
orientada a objetos. [1]

. Comparar el manejo de

los datos a través de la
evalucion de la
programacion arientada a
objetos . [2]

* Definir el concepto de
objeto, clase, herencia, ¥
polimorfismo.

*Estudiar los pilares dea.
POQ determinandosus
caracteristicas y usos.

*  (Claridad de los
conceptos de objeto,
clase, herencia Y
polimorfismo  para su
manejo en aplicaciones.
* Determinar las
caracter/sticas  de los
objetos (métodos, paso
de mensajes, visibilidad,
eventos) y las de las
clases.

3. Definir el modelo del paradigma de la
programacion arientada a objetos.

4. Establecer los pilares de la
programacion orientada a objetos.

B. Indicar las wventajas de Ila
programacionorientada a objetos en el
desarrollo de software.

6. Describir dentro  del contexto del
disefio ¥ la programacion un Objeto y
una Clase.

. ldentificar las

caracteristicas del
paradigma de la
programacion arientaca a
objetos.[3]

. Analizar el funcionamiento

de los pilares en el
entorno de desarrollo de
la programacion orientada
a objetos. [4]

. Describir las herramientas

3.1.5 Planeacién

Figura 20. Tabla propdsitos-actividades

Curricular.

De esta manera se llega a la ultima etapa de la

elaboracion del disefio instruccional; la planeacion curricular presenta la vision
global y especifica del entorno de la asignatura, provee los instrumentos para
llevar a cabo sus propdésitos; por lo tanto, representa un aspecto clave del disefio
instruccional ya que permite construir las acciones tangibles y concretas para el
desarrollo de la asignatura.

Los elementos que integran la planeacion curricular se muestran en la figura 20,
donde se aprecia los propdsitos, los escenarios y la duracion de las actividades
de formacién, asi como las estrategias de ensefianza-aprendizaje, los métodos
de ensefianza - aprendizaje, las evidencias de aprendizaje, las técnicas e
instrumentos de evaluacion de cada uno de los propdsitos, y una guia para el
desarrollo de los medios didacticos, las cuales se describiran mediante el formato
de planeacion curricular de la asignatura programacién orientada a objetos.
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Estrategias de
ensenanza - aprendizaje

Métodos de

Propodsitos enseiianza - aprendizaje

Evidencias de

Escenarios aprendizaje Medios Didacticos

Técnicas de

Duracién evaluacion

ACTIVIDADES DE
FORMACION
A
PROPOSIT
S

P

Instrumentos de
evaluacion

%

Figura 21. Elementos de la Planeacién Curricular®®

A continuacién se analizan los elementos de la planeacion curricular para el
primer médulo de la asignatura programacion orientada a objetos, la tabla
completa de la planeacion curricular de esta asignatura se puede consultar en el
Anexo G.

MODULO DE FORMACION CONOCIMIENTOS DE LA PROGRAMACION.

IDENTIFICAR LOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES
UNIDAD DE APRENDIZAJE DE LA PROGRAMACION. ORIENTADA A OBJETOS
(POO)

Figura 22. Modulo de formacién de la Planeacion Curricular

Escenarios, describe los lugares en los cuales se pueden desarrollar las
actividades segun la necesidad y requerimientos de la asignatura programacion
orientada a objetos (aula de clase, laboratorios, salones de conferencia,
auditorios, etc.).

Duracién de la actividad, hace referencia al tiempo estimado para el desarrollo
de la actividad. Su valor esta directamente relacionado con la complejidad de la
actividad y es el experto tematico quien determina el niumero de horas de
duracion.

AULA DE CLASES, SALAS INFORMATICA, )
SALOMES DE CONFEREMNCIA O DURACION
AUDITORIOS.

ESCENARIOS 12 DIAS

Figura 23. Escenarios y duracion del médulo de formacion de la
Planeacion Curricular

16 Fuente: Metodologia para la construccion de Disefios Instruccionales para asignaturas bajo los parametros
de PORSPETICys, Pagina 10.
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Propdsitos, describen las metas o finalidades que el docente define para el
estudiante dentro de la unidad de formacion.

Estrategias y Métodos de ensefianza-aprendizaje, donde se plantea los
propésitos necesarios para cada actividad de formacion y la metodologia con la
cual se va a desarrollar la asignatura programaciéon orientada a objetos. Véase
tabla 6.

METODOLOGIA DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

PROPOSITO ESTRATEGIA DE :
ENSERANZA APRENDIZAJE L EILDEE

Examinar areas, alcances A : A. Conferencia con un

inias v desvenizias de I 1. Aprend!za!e Intgrgctwa. experto(1)
ventajas y ¢ 3] d 2. Aprendizaje Individual. B. Consulta (2,3)
programacion orientada aj 5 Aprendizaje Colaborativo. C. Investigaciones(3,4)
?bJEl’.tgsd 5 :jetermmar i Ja. 4 Aprendizaje por C. Analisis y solucidn de
.dlgﬂl ﬂf'ﬁ.nc?an?esnt%[;ncep 32 descubrimiento. problemas(3,5)

- -, 5. Aprendizaje basado en E. Tutorial(3)

programacion Gl il problemas. F.Tareas individuales(2)
técnicas).

Figura 24. Propdésito y metodologia de ensefanza-aprendizaje
del médulo de formacién de la Planeacién Curricular

Evidencias de aprendizaje, son las acciones que el estudiante debe estar en
capacidad de realizar para demostrar lo que ha aprendido, cumpliendo el
proposito planteado, alcance de la actividad de ensefianza-aprendizaje, unidad y
modulo de formacién, como puede observarse en la figura 21.

Las evidencias de aprendizaje son de tres tipos:

e Evidencias de conocimiento: precisan los requerimientos de conocimiento y
comprension necesarios para el cumplimiento del criterio y el aprendizaje del
contenido.

e Evidencias de desempefio: hacen referencia a las técnicas y procedimientos
desarrollados por el estudiante para la concrecion de un aprendizaje respecto
a un contenido especifico. Se relacionan con la observacion o demostracion,
intangible y tangible, del proceso de ejecucion de un aprendizaje.

e Evidencias de producto: son los resultados tangibles de un proceso y proveen
la evidencia de que la accion solicitada se realiz6. Este tipo de evidencia
mezcla los requerimientos de conocimiento y comprension con los de técnicas
y procedimientos, por lo cual sirve como evidencia de apoyo para las
anteriores.
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Técnicas e instrumentos de evaluacion, Las técnicas e instrumentos de
evaluacion se relacionan mutuamente, es decir, para ciertas técnicas existen
instrumentos mas afines a las caracteristicas de la misma, de aqui que la relacion
se debe hacer explicita en la planeacion. La finalidad de los instrumentos se
relaciona mediante anotacion entre paréntesis, las técnicas de evaluacion
asociadas a él, estas técnicas se plantean teniendo en cuenta el propdsito, el
contenido tematico, las estrategias y métodos de ensefianza-aprendizaje y el tipo
de evidencia que se desea comprobar de la asignatura programacion orientada a
objetos.

EVIDENCIAS ESTRATEGIAS DE EVALUACION
DE CONOCIMIENTO TECNICAS INSTRUMENTOS

Definicion de . 1. Entrevista A. Cuestionario Formal(1)
UI’?EL]T%E;HE sbgeféggramacmn 2. Prueba o examen B. Cuestionario(1.2)
JE0S. 3. Exposicion C. Informe(3)
Obigtivos de| . 1. Entrevista A Cuestionano Formal(1)
_jetwgs ; bs_lptmgramaclun 2. Prugba o examen B. Cuestionano(1,2)
orieniada a opjetos. 3. Exposicion C. Informe(3)
Ventajas y desventajas dela , .
programacian orientada a ; Entreglsta g Eues}!cmar!o Et;rmalﬂ]
objetos como herramienta de - TUEDa 0 examen - Cuestionariof1,2)
iy 3. Exposicion C. Informe(3)
programacion.
Conceptosen Sistemas 1. Ensayo A Ensayo(1)
Computacionales, 2. Prueba o examen B. Ejercicios(2,3)
Complejidad, Abstraccion, 3. Actividades complementanas || C. Algontmo(4, 5)
Encapsulado, Reutilizacian, 4 Practica de laboratorio D. Taller de Problemas(2, 3)
Modulado para sumanejo en | 3. Diagramas de informacion
aplicaciones.
DE DESEMPENO TECNICAS INSTRUMENTOS
Bica la programacion onientada | 1. Entrevista A Cuestionano Formal(1)
a objetos entre los lenguajes || 2. Prueba o examen B. Cuestionario(1,2)
mas confiables y completos. || 3. Exposicion |C. Informe(3]
Informacion y técnicas de
fundamentos de programacion N
que sirven de habilidades en el 1. Prueba o examen A. Cuestionanio(1)
o B. Ejercicios(1)
desarrollo  de aplicaciones
POO.

Figura 25. Técnicas e instrumentos de evaluacion del médulo
de formacién de la Planeacién Curricular
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Tabla 6. Estrategias y técnicas de ensefianza/aprendizaje

ESTRATEGIAS ‘

Aprendizaje

TECNICAS |
0 Presentacion O Phillips 6.6
participativa O Visitas

O Exposicién
Conferencia por un experto
O Entrevista

00 Foro de discusion
[0 Mesa redonda
[ Simposio

colaborativo

problemas

0 Taller de ejercicios

O Exposicion

Técnica del rompecabezas

Aprendizaje por
descubrimiento

Juego de roles
Lluvia de ideas
Tutorial

interactivo O Panel O Cine foro, foro teatro o
0 Debate disco foro.
0 Formulacion de
preguntas
O Consulta O Laberintos de accién
0 Reporte Analisis e interpretacién de
Aprendizaje individuall D Elaboracion de ensayo lectura 5
0 Tareas individuales Andlisis y resolucion de
0 Resumen problemas
0 Consulta O Investigacion
[l Resumen 0  Proyecto
Andlisis e interpretacion de [  Panel
lectura O Debate
Aprendizaje Andlisis y resolucion de  [J  Seminario
0 Concurso
O
ad
ad

Aprendizaje basado
en
problemas

0 Practica de laboratorio

0 Proyecto

[0 Investigaciones

O Andlisis de ejercicios |Analisis y resolucion de

Resolucion y analisis de

problemas

Aprendizaje
significativo

ejercicios 0  Simulaciones

0 Solucion de casos O Redes semanticas
. 0  Mapa mental

0 AR [0 Diagramas

[0 Resumen 9 )

0 Organizador previo R e _|g|eas

O llustraci 0  Formulacion de

. ustraciones preguntas

Mapas conceptuales
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Tabla 7. Técnicas e instrumentos de evaluacion®’

TECNICA INSTRUMENTOS

Observacién

Lista de verificacion
Ficha de observacién

Cuestionario formal

Entrevista Cuestionario informal
Anecdotario
Debate Resumen

Toma de notas

Mesaredonda

Anecdotario

Toma de notas
Resumen
Cuestionario informal

Lista de verificacion
Informe

[0 Resumen

Anecdotario

O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
O
iz O .
SR 0 Anecdotario g gelator{a
0 Toma de notas [ reguntas
informales
0 Ensayo
EEEe O Lista de verificacion
O Cuestionario
O Taller de problemas
Prueba o examen S
[0 Ejercicios
[0 Test
Mapa conceptual [ Mapa conceptual
0 Mapa mental O Algoritmo
Diagramas de 0 Cuadro sindptico [ Panel_ge
T oy . [0 Esquema o informacion
00 Redes semanticas O Tablas
O Informe
Proyectos 0 Productos asociados
[0 Portafolio
0 Relatorias 0 Taller de
Actividades 0 Resumen problemas
complementarias [0 Ejercicios O Visitas técnicas
00 Encuestas 0 Anecdotario
Seguimiento de |O Bitacoras O Auto evaluacion
actividades 0 Registro de actividades [0 Coevaluacion
O Informe
[0 Lista de chequeo
Practica de [0 Cuestionario
laboratorio g Algoritmo

Y Esta recopilacion se tom6 de latesis cuyo autor y nombre son: ESTRADA DIAZ,
Lilia Yarley. Elaboracion y documentacién de una propuesta de disefio curricular bajo la vision
de competencias para la asignatura mediciones eléctricas y estudio de su implementacion en
una plataforma e-learning. Bucaramanga 2005. Trabajo de grado (Ingeniera Electrénica)
Universidad Industrial de Santander. Escuela de Ingenierias Eléctrica Electronica y de
Telecomunicaciones. Capitulo 1V, pag. 140.
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Medios Didacticos, para dar cumplimiento con la finalidad de un objeto de
aprendizaje, es viable utilizar diversos recursos digitales como textos, audio,
videos, animaciones, etc., recursos que disefiados con bases metodologicas
aseguran un soporte adecuado al estudiante y al docente en el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

DISENO DE LOS MEDIOS DIDACTICOS PARA EL OBJETO DE APRENDIZAJE
NUCLED DEL Dncumelntnscnmn introduccion la poo, el parmdigmade la poo, composicion de una aplisacion, construccion de uns
CONOCIMIENTO || splicacion.
Construccion de programas.
PDF Conceptos genersles.
Fundamentos de la programacion
Alcances de la programacion onentads s objetos

VIDED Metas d= la programacion arentads 3 objetos.
Construccion de programas.
AUDIO Conceptos genersles.
Fundamentos de la programacion.
GRAFICO Disgramas flujo, disgremas que muestren el uso de los conceptos
APLICATIVO Aplicacion que interactue con las caractensticas de los concepios de fundamentos de ls programacion y que ilustre un

posible resultado y su relacion con la poo

Figura 26. Medios didacticos para el objeto de aprendizaje
del primer modulo de la planeacidn curricular
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4, METODOLOGIA PARA LA GENERACION Y
ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

En este capitulo se expone la metodologia utilizada para la generacion y el
encapsulamiento del objeto de aprendizaje; esta metodologia fue
propuesta por el equipo de profesionales pertenecientes al Proyecto
FONDEF “Aprendiendo con Repositorios de Objetos de Aprendizaje”,
APROA',

4.1 DEFINICION Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Un objeto de aprendizaje es una entidad digital basada en la aplicacion de la
metodologia del analisis funcional para programas de formacién por
competencias (disefio instruccional) que puede ser utilizado, reutilizado o
referenciado durante el aprendizaje en linea con el objetivo de generar
conocimientos, habilidades y destrezas en funcién de las necesidades del
estudiante..

Caracteristicas de un Objeto de Aprendizaje

Un objeto de aprendizaje debe conservar las siguientes caracteristicas para
garantizar su eficiencia:

Ser autocontenido, es decir, por si solo debe ser capaz de dar
cumplimiento al objetivo propuesto. Solamente puede incorporar vinculos
hacia documentos digitales que profundizan y/o complementan algunos
conceptos del contenido.

Ser interoperable, debe contar con un estandar internacional de
interoperabilidad SCORM (Sharable Content Object Reference Model)
para efectos del proyecto, garantizando su utilizaciéon en plataformas con
distintos ambientes de programacion.

Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende dar cumplimiento a un
objetivo especifico, podra ser utilizado por diversos educadores bajo
distintos contextos de ensefianza.

18 http://www.aproa.cl/1116/article-68370.html

Manual de buenas practicas para el desarrollo de un objeto de aprendizaje; Este manual
define la metodologia para la creaciéon de objetos de aprendizaje desarrollado por un grupo
de profesionales chilenos.
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Ser durable y actualizable en el tiempo, es decir, debe estar
respaldado por una estructura(repositorio) que permita, en todo
momento, incorporar  nNuUevos contenidos y/o  modificaciones a
los existentes. De esta forma un objeto debe evitar ser obsoleto con el paso
del tiempo.

Ser de facil acceso y manejo para los alumnos, es decir, la misma
estructura de respaldo debe facilitar a los alumnos el acceso al objeto asi
como el manejo de éste en el aprendizaje.

Ser secuenciable con otros objetos, es decir, la estructura de respaldo debe
posibilitar la secuenciacion del objeto con otros bajo un mismo contexto de
ensenanza.

Ser breve y sintetizado, es decir, debe alcanzar el objetivo propuesto
mediante la utilizacibn de los recursos (textos, imagenes, diagramas,
figuras, videos, animaciones, otros) minimos necesarios, sin extremar en la
saturacion de recursos y en la carencia de los mismos.

Desarrollo

Objetivo Conocimiento Aplicacion
Habilidad
Capacidad

Evaluacion

Figura 27. Estructura de un Objeto de Aprendizaje
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4.1.1 Nombre del Objeto de Aprendizaje. El nombre del objeto de
aprendizaje debe representar de forma clara y simple el contenido de la
tematica, evitando la ambigtiedad en la idea.

4.1.2 Objetivo del Objeto de Aprendizaje. Dependiendo del nivel de
globalidad del objetivo planteado por un objeto de aprendizaje se encuentran
3 niveles:

Objeto de aprendizaje global (OAg), aquel que presenta un objetivo
general, que puede ser la base para el desarrollo de objetos con objetivos més
especificos.

Objeto de aprendizaje tematico (OAt), aquel que presenta un objetivo
orientado a un tema especifico, que puede permitir el desarrollo de
objetos aun més especificos.

Objeto de aprendizaje especifico (OAe), aquel que presenta un objetivo
orientado a un aspecto especifico de un tema, siendo el escalafbn mas alto
en especificidad de objetivos.

4.1.3 Contenido del Objeto de Aprendizaje. Para cumplir el objetivo
planteado en un objeto de aprendizaje, es viable hacer uso de diversos
recursos digitales, tales como textos, imagenes, diagramas, graficos,
figuras, videos, narracion, animaciones, pdf, los cuales deben ser
organizados metodoldégicamente asegurando un Optimo aprendizaje por
parte del alumno.

Para llevar a cabo el desarrollo del contenido del objeto, se hace
necesaria la implementacion de plantillas que permitan facilitar el disefio del
mismo, economizando tiempo y recursos en la generacion de objetos, y
facilitando la secuenciacion de estos bajo un mismo contexto de ensefianza.

4.1.4 Conexion entre el Objeto de Aprendizaje y el Disefio Instruccional. La
construccion del objeto de aprendizaje presenta amplia relacién con el disefio
instruccional, puesto que en este, se establece lo que el estudiante debe
aprender y el objeto de aprendizaje proporciona los medios para llevar a cabo
este proceso.

4.1.5 Aplicacién del Objeto de Aprendizaje. Debido a que un objeto de

aprendizaje debe ser capaz de afianzar el proceso de enseflanza de un

objetivo por si solo, debe incorporar una aplicacion 0 experiencia que
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permita al alumno aplicar el conocimiento aprendido, ya sea bajo ambientes
reales o simulados.

4.1.6. Evaluacion del Objeto de Aprendizaje. Un objeto puede incorporar
diversos métodos de evaluacion, tales como preguntas de asociacion,
completar, ordenar, seleccion, sopa de letras, cuestionario académico,
pregunta abierta 0 algun otro de ejercicio que le asegure al profesor una
correcta evaluacion del contenido aprendido por el alumno.

Independiente del tipo de evaluacion incorporada en el objeto, cada
problema  planteado debe tener su retroalimentacion y un resumen
del rendimiento logrado.

4.1.7 Vinculos de Profundizacion del Contenido. Es aconsejable que todo
objeto agregue vinculos ¢ direcciones de referencias digitales que
posibiliten al alumno profundizar y/o complementar el contenido transmitido
por el objeto.

4.1.8 Declaracion de Autoria del Contenido. El contenido presentado por
un objeto de aprendizaje debe declarar la autoria del o de los
profesores que participaron en la generacion del objeto, citar las fuentes
de los textos, imagenes, graficos, videos, o cualquier otro recurso
incorporado que no haya sido dispuesto por el profesor.

4.2 PROCESO DE GENERACION DE UN OBJETO DE APRENDIZAJE

La comunidad APROA, tiene a disposicion una serie de herramientas para
desarrollar objetos de aprendizaje, los cuales fueron utilizados en el avance de
este proceso.

Para iniciar la generacién de un objeto, es necesario definir e incorporar el
objetivo directamente en la plataforma APROA. Esto se realiza diligenciando
un formulario con preguntas acerca de las caracteristicas basicas del objeto,
tales como el titulo, el editor, el desarrollador de contenido, el
desarrollador de multimedia, la clasificacién tematica del contenido, y la fecha
de incorporacion, entre otros, informacion que forma parte del catdlogo de
objetos presente en APROA para su clasificacion y consulta.

Posteriormente, APROA propone hacer la recoleccion del material que ird en
el objeto de aprendizaje, para esto, el profesor debe desarrollar el contenido
en un editor de texto, el <cual, una vez finalizado, se ira
incorporando secuencialmente, de manera paralela definir los recursos
multimedia (imagenes, animaciones, videos, narracion, graficos, otros) que
se incorporaran al objeto.
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Completo este proceso de seleccion de recursos, esta informacion debe ser
incorporada a la plataforma a través de mecanismos simples de adjuntado de
archivo Flash.

La aplicacion y la evaluacion deben desarrollarse directamente en la
plataforma, para lo cual ésta incorpora herramientas especiales de edicion y
elaboracion de métodos de evaluacion.

Una vez incorporados todas las secciones del objeto en la plataforma
APROA, autométicamente ésta generard el metadato del objeto y los
patrones SCORM, empaquetando asi el objeto definitivo.

Con base en esta serie de pasos propuestos como metodologia en la
comunidad APROA, se da inicio a la construccion del objeto de aprendizaje
para este trabajo de grado. Para ello se utilizé la plantilla’® estandar de
objetos de aprendizaje para la Plataforma e-escen@riuis

La estructura de la plantilla se basa en paginas de contenidos, las que liberan
al alumno de la sobrecarga de informacién por pantalla de lectura. De esta
manera, el alumno puede gestionar el contenido formasimilar al formato de
un libro. La plantilla dispone de botones que permiten regular el volumen y
el inicio narraciones, botones que permiten avanzar o retroceder en
cada una de las péaginas que la componen.

EL material fue incorporado partiendo del contenido de la materia, con sus
temas y subtemas, luego se adicionaron los nucleos de conocimiento, cada uno
con su respectivo soporte. de igual manera se generan los documentos
multimedia como lo son las animaciones y los videos, cada uno de estos
tiene su correspondiente link que permite ser visualizados y tratados de
forma clara. Seguidamente se plantea la evaluacibn de los temas
mediante ejercicios y actividades de formaciéon como foros, con el fin de
valorar el aprendizaje del estudiante.

Después de tener cada uno de estos materiales completos y aprobados por el
experto tematico, y el metodélogo, se procede a empaquetarse en
SCORM mediante la herramienta Reload siguiendo los estandares
establecidos por el mismo dando una secuencia logica al empaquetamiento
para poder ser utilizado mediante cualquier tecnologia.

19 plantilla desarrollada por el Laboratorio de I+D del CENTIC.
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5. DISENO Y DESARROLLO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE QUE
SOPORTA LA TEMATICA CONCEPTO DE CLASESY OBJETOS

5.1 CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

De acuerdo a la metodologia descrita anteriormente para la creacion del
objeto de aprendizaje, este capitulo describe la implementacion sobre la
plataforma  educativa institucional e-escen@riuis, desarrollo de la
universidad Industrial de Santander.

El objeto de aprendizaje consta de algunas caracteristicas necesarias para
garantizar su eficiencia.

a) Ser autocontenido, muestra los contenidos necesarios para cumplir con los
propdsitos u objetivos relacionados con la tematica “Conceptos de clases y
objetos”.

b) Ser interoperable, el objeto cuenta con la aplicacion del estandar
internacional de interoperabilidad SCORM, garantizando Su
funcionamiento en diversas plataformas de e-learning que soporten el
estandar.

c) Ser reutilizable, el objeto puede ser utilizado en diferentes contextos segun
los propésitos planteados en cada uno de ellos.

d) Ser durable y actualizable en el tiempo, este objeto permite ser
actualizado facilmente, teniendo la posibilidad de agregar contenidos
nuevos, complementarlos y modificar los contenidos existentes.

e) Ser de facil acceso y manejo, el acceso a este objeto principalmente sera
para los alumnos que estén cursando la asignatura, presenta una interfaz
sencilla facilitando el procesos de aprendizaje.

f) Ser secuenciable con otros objetos, el objeto fue disefiado pensando en
la secuencialidad con los objetos de aprendizaje de proyectos posteriores de
la asignatura programacion orientada a objetos.

g) Ser breve y sintetizado, el objeto de aprendizaje es puntual y utiliza
recursos como documentos pdf, animaciones y videos para dar soporte, por
lo tanto no se excede en contenido, pero tampoco carece de él, logrando
un equilibrio de la informacién.
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h) En el objeto de aprendizaje se encuentra incorporada cada una de las
fuentes de donde se tom¢ la informacion que hace parte de la construccion
del objeto, consolidando el cumplimiento de las leyes de derecho de autor
existentes.

Para finalizar con esta primera etapa, la metodologia utilizada propone
inicialmente una descripcion del Objeto de Aprendizaje, el cual se detalla a
continuacion:

5.1.1 Nombre del Objeto de Aprendizaje. EI nombre del objeto de
aprendizaje es “Concepto de clases y objetos”, esta tematica presenta de
forma clara y sencilla la representacion del mismo logrando asi facilitar el
proceso de Ensefanza/aprendizaje.

5.1.2 Objetivos del Objeto de Aprendizaje. El objeto de aprendizaje se
clasifica como un objeto de aprendizaje temético (OAt), es decir, aquel que
presenta un objetivo orientado a un tema especifico.

Objetivos

» Incentivar al estudiante para adquirir los conocimientos basicos de la
temética planteada.

» Describir la importancia de las clases y los objetos en la programacion
orientada a objetos.

» Definir el disefio basico de las clases y objetos dentro de los lenguajes de
programacion orientados a objetos.

La teméatica Concepto de clases y objetos estd compuesta por los siguientes
subtemas:

e Introduccion

¢ Clases y Objetos en el contexto de disefio y programacion
¢ Los Métodos

e La Visibilidad

e El paso de Mensajes

e Eventos

¢ Disefio y programacion de aplicaciones orientado a objetos

Para la implementacion del material didactico que forma parte del objeto de
aprendizaje, fue necesaria la utilizacion de tecnologias multimedia para
el manejo de graficos, videos, textos, animaciones y aplicaciones.
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5.1.3 Contenido del Objeto de Aprendizaje. Para llevar a cabo el desarrollo
del contenido del objeto, se hace necesaria la implantacién del objeto de
aprendizaje en una plantilla a partir de la cual se podra acceder a los
recursos digitales, tales como pdf, imagenes, graficos, videos, narraciones,
animaciones, entre otros.

Para la implantacion del objeto de aprendizaje se dispone de una plantilla en la
plataforma educativa institucional e-escen@riy|S realizada por la
Universidad Industrial de Santander, la cual favorece el trabajo de
disefio del objetoy el proceso de secuenciacion y comprension del
contenido por parte de los alumnos.

A continuacion se hace una descripcion de la plantilla y sus componentes.

Para acceder a cada uno de los contenidos del objeto de aprendizaje, se
dispone de la ventana de contenidos (ver figura 28), en la cual se encuentran
organizadas de manera tal que se identifique el tema general, y cada uno de
los subtemas o temas especificos que lo complementan.

Programacion orientada a objetos: Introduccion

L PO SUrDe COERD U M0 DaTadioena gue permale scoplar o disaho oo peogramas o silsoones del mundo
roal, presenty aempliss wonlajes 168 Comdg la Feulligaciin de codgo, o delarmolo de prololipes. an Tofms
sencila. Sesarofio de mberTaces graficas on Bxrma rigeda & emplementacion de bases Ge datoy mas eBcientes
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Q' Java
C
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# LA, Introguccitn "

Contenido

Figura 28. Tabla de contenido del Objeto de la asighatura POO

Una vez seleccionado el contenido a consultar, se despliega la ventana
principal (ver figura 29), consta de varios botones los cuales permiten al
estudiante la navegacién y el uso del objeto de aprendizaje. A continuacion
se hace una descripcion de cada uno de ellos:
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Nucleo de conocimiento: Es la parte central donde se muestra una
breve descripcién del tema, (sintesis, explicaciones, animaciones, imagenes,
etc.)

C 1
Programacion orientada a Objetos: Clases y objetos
y a3

CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

Obijeto: Ente que combina, estado comportamiznto e identidad
1.1. Introduccign
1.2. Clases y objetos en Clase: Es un conjunto de variables y funciones combinadas, de tal forma que tengan un comportamiento
el contexto de adecuado al objeto que se quiere asemeje.
disefioy
programacién

EEEE -

1.3. Los métodos

1.4, La visibiidad

1.5 El paso de Mensajes
1.6. Eventos

1.7. Disefio y programacion

de aplicacionss
orientado a objetos

Programacion orie:;?;z: Objetos: Clases y
y 2 000N

Documentos Soporte
Archivos Audio N
1.1. Introduccién Archivos video
1.2, Clases y objetos en
o Graficos v Tablas
programacion
1.3. Los métodos Aplicativos
1.4, La visibilidad
someenens (| GEStion de Conocimiento
1.6. Eventos
1.7 Dissfio y

programacion de
aplicaciones orientado
a objstos

Figura 30. Explicacion de la plantilla Web para el objeto de aprendizaje

E Documentos de soporte: En este botdn se encuentra el material que
. da soporte al nucleo de conocimiento. Todos los documentos se
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realizaron en formato PDF.

3) Archivos Audio: Los archivos de audio se utilizan para expresar
_@. de forma oral y breve el contenido de la temética o subtema tratado.
Los formatos de los archivos de sonidos que se utilizaron fueron: .mp3,

.wav (formato comprimido) y .wma.

Archivos Videos: Estos permiten al estudiante de forma visual
interpretar el contenido relacionado con la tematica. Los formatos
de los archivos de video fueron .avi 0 .mpg (abreviatura de mpeg).
Ademas se utilizd para la edicion de los videos codecs estandar.

Animaciones: Las animaciones deben hacer alusion a alguna
explicacion de forma grafica al contenido textual de la tematica, las
fuentes y fondos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de e-
escen@riujs, se desarrollaron flash y .avi

de la tematica, se debe tener en cuenta las siguientes condiciones
para su elaboracion:
Los graficos que se empleen se les deben hacer tratamiento para que no
sean tan pesados a la hora de cargarlos en la plataforma (Calidad
Vs. Tamafio).Las extensiones de las imagenes utilizada fue .sw.

E Gréficos y Tablas: Los graficos deben hacer alusién a la explicaciéon

' Aplicativos: Aqui se encuentra el software de soporte para dar una
% explicacion practica que permite al usuario interactuar con este,
mediante el ingreso de datos y comprobacién de un proceso de la
tematica, para su elaboracion se tuvo en cuenta las siguientes condiciones:

El aplicativo debe contener una ayuda muy clara para el usuario interactie
con el de una forma facil y comoda.

El aplicativo debe ser muy intuitivo, que el usuario no se pierda.

Las fuentes y estilos deben ser guiados de acuerdo a la hoja de estilos de e-
escen@riuis.

Debe ser desarrollado en aplicaciones orientadas a la web como java.

Gestion de Conocimiento: Es aconsejable que todo objeto

incorpore vinculos 0 direcciones de referencias digitales que permitan

al alumno profundizar y/o complementar el contenido entregado
por el objeto.

A continuacion se hace una descripcion de parte del material que da
forma al objeto de aprendizaje desarrollado en el presente proyecto
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Figura 31.Explicacion de los elementos adicionales
para el objeto de aprendizaje

Atras: Permite dirigirse al contenido anterior.

Home: Permite volver a la pagina inicial.

Adelante: Permite avanzar al contenido siguiente.

Bibliografia: Contiene los documentos necesarios para la comprension
la tematica.

5. Calculadora: Permite realizar célculos dentro de la plantilla

6. Ejercicios: Se encuentran ejercicios de las diferentes teméaticas con el fin
de evaluar los conocimientos que el alumno adquirié a través del estudio de
los contenidos.

7. Glosario: Esta opcion permite ver el significado de las palabras
desconocidas tratadas en las tematicas.

A continuacion se presenta una breve descripcion del contenido de la plantilla
de la asignatura programacion orientada a objetos.

v

INTRODUCCION

* Objetivos Especifico

Reconocer los conceptos tedricos que sirven de pilares para la programacion
orientada a objetos.

Se plantearon los siguientes propésitos:
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*Claridad de los conceptos de objeto y clase
* Determinar las caracteristicas de los objetos (métodos, paso de mensajes,
visibilidad, eventos) y las de las clases.

Se plantearon las siguientes actividades:

* Definir los objetivos de la POO como entorno de programacion.

* Relacionar los conceptos adquiridos en fundamentos de la programacion.
(Sistemas  computacionales, complejidad, abstraccién, encapsulado,
reutilizacion, modulado) para aplicarlos en POO.
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Pregramackon orientada a objetos: Introducchon

Figura 32. Material en la plantilla para el subtema Introduccién
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v' CLASES Y OBJETOS EN EL CONTEXTO DE DISENO Y PROGRAMACION

* Objetivos Especifico

Comprender los conceptos fundamentales de la programacion orientada a
objetos para tener una vision de las técnicas utilizadas para el desarrollo de

aplicaciones.
Se plantearon los siguientes propdsitos:
*Claridad de los conceptos de objeto, clase, herencia y polimorfismo para su

manejo en aplicaciones.
* Determinar las caracteristicas de los objetos (métodos, paso de mensajes,

visibilidad, eventos) y las de las clases.
Se plantearon las siguientes actividades:

* Definir el concepto de objeto, clase, herencia, y polimorfismo.
* Estudiar los pilares de la POO determinando sus caracteristicas y usos.
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Figura 33. Material en la plantilla para el subtema Clases y Objetos en el contexto de
disefio y programacion
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v LOS METODOS

* Objetivos Especifico

Determinar las funciones de cada una de las clases utilizadas en aplicaciones

software.

Se plantearon los siguientes propdsitos:

*Claridad en el concepto de funciones dentro de una clase.
* Determinar las instrucciones necesarias para realizar procesos dentro de las

clases.

Se plantearon las siguientes actividades:

* [lustrar los métodos en diagramas de flujo.
* Desarrollar casos de uso utilizando métodos en cada una de las clases.
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Figura 34. Material en la plantilla para el subtema los Métodos
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v" LA VISIBILIDAD

* Objetivos Especifico

Definir la forma de acceso a los datos y la disponibilidad de los atributos que

componen una aplicacion.

Se plantearon los siguientes propdésitos:

* Manejo de la visibilidad para su uso en el desarrollo de aplicaciones.
* Interpretar la visibilidad en las aplicaciones

Se plantearon las siguientes actividades:

* |lustrar la visibilidad en algun lenguaje de POO
* Desarrollar casos de uso utilizando visibilidad en cada uno de los datos
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Figura 35. Material en la plantilla para el subtema La Visibilidad
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v EL PASO DE MENSAJES

* Objetivos Especifico

Definir cada una de las llamadas a los métodos mediante el paso de mensajes.
Se plantearon los siguientes propésitos:

* Manejo de la comunicacion entre objetos y sus componentes
* Interpretar la llamada a los métodos en las aplicaciones

Se plantearon las siguientes actividades:

* Determinar los componentes de los mensajes
* Desarrollar casos de uso utilizando la llamada a los métodos.
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Figura 36. Material en la plantilla para el subtema El Paso de Mensajes
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v' LOS EVENTOS

* Objetivos Especifico

Definir cada uno de los cambios de estado de los objetos.
Se plantearon los siguientes propésitos:

* Manejo de la Interaccién entre el usuario y la aplicacion
* Interpretar los estimulos que ejerce un objeto sobre otro

Se plantearon las siguientes actividades:

* Determinar los cambios de estado de cada uno de los objetos
* Desarrollar casos de uso utilizando la interaccién con el usuario
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Figura 37. Material en la plantilla para el subtema Eventos
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v DISENO Y PROGRAMACION DE APLICACIONES ORIENTADO A
OBJETOS

* Objetivos Especifico
Implementar un caso de la vida real mediante software de calidad.
Se plantearon los siguientes propésitos:

* Contextualizar problemas del mundo real en aplicaciones software
* Interpretar los requerimientos de una aplicacion software

Se plantearon las siguientes actividades:
* Determinar las entradas y salidas de datos en aplicaciones software

* Desarrollar una interfaz para una aplicacion software basada en un contexto
del mundo real.
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Figura 38. Material en la plantilla para el subtema Disefio y programacion de

aplicaciones orientado a objetos
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5.1.4 Disefio del applet. Para la elaboracion de un producto software es
necesario determinar los requerimientos tales como: las actividades
desarrolladas, la entrada y salida de datos y los resultados, para obtener un
producto de calidad.

Se realiz6 un applet de la tematica “Concepto de clases y objetos” el cual
permite al usuario interactuar mediante el ingreso de datos y comprobacion
de un proceso.

La construccion de este objeto se ha basado en un modelo de la vida real: las
figuras geométricas, las cuales por sus propiedades como el color, tamafio y
forma se acoplan dentro del objetivo de la aplicacion.

La construccién del objeto inicia con la implementacién de una clase la cual no
puede ser modificado por el usuario, dentro ella se crea un objeto,
determinado mediante 4 atributos y 2 métodos.

Al realizar cada una de estas acciones el estudiante visualiza y comprueba el
proceso que se lleva a cabo:

e La asignacion de la memoria al crear un objeto
e La implementacion de los atributos en un lenguaje de programacion (java)
e El diagrama de la clase en el lenguaje UML

Logrando que el estudiante no solo tenga un marco tedrico sino que
ademas pueda complementar las actividades de la asignatura con la parte
practica.

5.1.5 Lenguaje utilizado en el desarrollo del producto software (java). Java es
un lenguaje orientado a objetos con un entorno de desarrollo integrado (IDE)
netbeans. Su capacidad de portabilidad permite que la aplicacion funcione
correctamente en cualquier plataforma que tenga una maquina virtual
implementada y las librerias necesarias (java3d).
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Cédiga

public clasz Figuraf
private int welnridad = 3
private int tipoFigura = 1;
private int color = 1;
private int azcals = 1;
public Figural}

¥

Figura nhjstnFigira = new Figoral):
objeto, setielocidad(3)

objeta, setTipoFigura(l)

ohjoto, setColar(1)

objeta, setEzcala(1)

objeto, pintarFigura()

rAtHBUtos
Formas | Cubo ¥
Yelooidad 3
Color Arnarilla v
Escala Hormal ¥

ribjetd

Forrmas
Yelocidad
Color

Escala

riétados
Upacidad
Tramsparencia
LML
Figura
Allribugas

private Intvelacldad
private inttipaFigura
private int color
private int escala

Opiralions

public Figuraf )

public int getvelocidad )

public vaid sefvelacidadl int val )
public int getTipoFigural )

public void setTipoFiguraf intval )
public int getColar )

publiv void selGulufinl val )
public int getEscalal )

public void setEseala intval )
public void aumentarQpacidad] )
public void disminuirTransparencial )
public vold pintar )

| Ayuda |[ Crédtos ]

Figura 39. Interfaz del Objeto de Aprendizaje

77




5.1.6 Instrucciones utilizadas. Las clases y los objetos son los componentes
principales de la programacion orientada a objetos, para dar inicio a una
implementacién software es necesario, definir las clases que intervienen y
cada uno de los objetos que la componen.

En este applet la clase esta predefinida (figuras geométricas), de tal manera
gue el usuario procede a crear un objeto que pertenezca a esta clase (cubo,
cono, cilindro y esfera), creado el objeto, el usuario procede a seleccionar los
atributos (predefinidos) que caracterizan al objeto, ellos son:

Velocidad: Entre 1y 10

Color (Amarillo, Blanco, Rojo, Azul)

Escala (Normal, Doble, Medio)

Definidos los atributos, el usuario procede a seleccionar los eventos propios
del objeto:

Opacidad: Determina el grado de oscuridad de la imagen
Transparencia: Vision nitida del objeto.

rakribukos

Formas Cubi w

Yeloridad 3

Colar amarillo w

Escala v
rMétodos

Opacidad J

Transparencia J

Figura 40. Atributos y métodos de los objetos

Cuando el usuario ha creado el objeto con sus atributos y métodos, puede visualizar el
espacio en memoria asignado.
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rObjeko

Formas = 1
Yelocidad = 3
Color = 1
Escala = 1

Figura 41. Asignacion de memoria para el objeto

El usuario, de igual manera, puede apreciar la clase con sus propiedades de
visibilidad y cada uno de los cambios efectuados al objeto mediante el lenguaje
java.

ri_odigo

public clasz Figurad
prtivate int velacidad = 3;
private int tipoFigura = 1:
private int colar = 1;
prtivate int escala = 1;
public Figura{}:

¥

Figura objetoFigura = new Figurall;
objeta, setvelocidad(3)

objeto, setTipoFigurall)
objeto,setColor(l])
objeto,setEscalall)
objeto,pintarFigural)

Figura 42. Implementacion de la clase y el objeto en el lenguaje java

Como parte final del objeto de aprendizaje, el usuario puede visualizar la
implementacion de la clase utilizada mediante el Diagrama de Clases UML.
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rLML

Figura

Aliribades
private int velocidad

private int tipoFigura
private int color
private int escala

Oiperralians
public Figural )
public int getWelocidad( )
public void setVelocidad( intval )
public int getTipaFigural )
public void setTipoFigura(int val )
public int getColan )
public void setColon intval )
public int getEsealal )
public void setEscalal intwval )
public void aumentarOpacidad({ }
public void disminuirTransparencial )

public void pintan )

Figura 43. Diagrama de Clase UML

Para facilitar la interaccion entre el usuario y la aplicacién, el usuario cuenta con
una ayuda la cual lo guiara sobre el manejo de la misma, con el fin de cumplir
con el objetivo planteado en la tematica: concepto de clases y objetos.

Ezta Guia tiene comao fin brindarle una descripcidn general de la aplicacian L
Clases v objetos,

Requisitos de la aplicacion
Ez necesaria tener instalado el jdk 1.5 o superior v las librerias javazd de
U version que se encontraran en la pagina de sun

Explorando la aplicacidn encontrarmos

1. Cuadro de Atributos

Existen 4 tipos de atributos que se representaran tanto en el contexto de
realidad, cddigo v diagrarma uml.

2. Cuadro de métodos
Existen 2 métodas de la clase que se representaran en el contexta de

realidad, cddigo v diagrarma uml.

3, cuadro de cadigo
Se verd la estructura de la cdase java v de los objetos, todo esto w

Cerrar

I|Java Applet \Window

Figura 44. Guia para el manejo del objeto de aprendizaje
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5.1.7 Integracién y evaluacion en la plataforma e-escen@riyis A continuacion se
describen cada uno de los elementos que conforman la plataforma.

Figura 45. Escritorio de la plataforma e-escen@riuUlS

1. Nombre del profesor de la asignatura.

2. Bibliografia.

3. Evaluacién (vinculo para la desarrollo de ejercicios).
4. Calculadora.

5. Agente inteligente (es quien brinda un acompafamiento al estudiante en su
proceso de ensefianza/aprendizaje).

81



6. Taza de café (es para representar un descanso por parte del estudiante en la
elaboracion de ejercicios).

7. Gestor de evaluacion.

8. Libreta de Notas.

9. Caracteristicas del sistema
10.Propiedades del usuario.
11.Estadisticas.

12.Chat.

13.Correo electronico.

14. Foro.

Al ingresar a la plataforma, sobre el escritorio podemos encontrar el
modulo gestor de evaluacion, el cual presenta un listado de las
asignaturas que el docente ensefia (figura 46)

O PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

L=

Listo & miernet Hi0% v -

Figura 46. Ventana para la gestion de la evaluacion
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Para completar el proceso de aprendizaje, los estudiantes desarrollan
una evaluacion conformada por una serie de ejercicios clasificados en
los niveles facil, medio y dificil y dependiendo del tipo de competencia a
evaluar argumentativa: consiste en justificar una idea, interpretativa: capacidad
del estudiante para dar respuesta a los problemas que surgen de una situacion
especifica y propositiva: donde el alumno propone hipoétesis, soluciona
problemas, construye mundos posibles y da alternativas de solucion a un
contexto especifico.

A continuacién se muestra y se describe el proceso para la creacion de un
ejercicio el cual serd usado para la evaluacion que se realizara sobre la
plataforma e-escen@riUlS.

En la construccion de un ejercicio se debe tener claro el tema y subtema al
gue corresponde, ademas seleccionar el tipo de ejercicio en la ventana de
gestion de ejercicios (asociacion, completar, ordenar, seleccion, sopa de
letras, cuestionario académico, pregunta abierta).

B-BSCEN | Fys C?X

LETT]

Temas

0O Tema

O subtema

Ejercicios [—
O Asociacidn
O Completar
1 Ordenar
O Seleccion

O Sopa de Letras

O Cuestionario Académica

O Pregunta Abierta

Esperanda a http:/{torcaza.uis, edu.co:8080 escenarifform_editor jsp... a Internet F 00w v

Figura 47. Ventana para la gestion de ejercicios

Después de definir estos parametros, se selecciona el boton nuevo, que
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aparece en la barra de navegacion, se debe digitar la informacion necesaria
para la construccion del ejercicio, tal como:

Titulo: Correspondiente al nombre que identifica al ejercicio.

Descripcion: Comesponde a un resumen sobre la tematica que se quiere
evaluar en el gjercicio.

e-escern

FiLis C?X

= 05:25:35
dEEEBE

Temas

O Tema

] it No. Temas Estado
= 267 GENERALIDADES Active
o 268 PILARES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBIETOS Activo
Ejercicios 268 OBIETOS Y CLASES: DISENO ¥ PROGRAMACION Activo
B 270 LA HERENCIA: DISENO Y PROGRAMACION Active
0 Asociacidn 271 EL POLIMORFISMO: DISERO ¥ PROGRAMACION Active
Bl —— 272 LA PERSISTENCIA DE LOS OBJETOS Active
273 LAS RELACIONES ENTRE LOS OBIETOS Active

O Ordenar

O Seleccion

O Sopa de Letras

O Cuestionario Académico

O Pregunta Abierta

anternet
Figura 48. Ventana para la gestion de la evaluacion

H100% v

Se cuenta con algunas cajas de seleccién, que permiten ver algunas
opciones relacionadas con el ejercicio tales como:

Ver Resultado.

Ver Solucion.

Grabar Resultado.
Boton de Ayuda.

Ver Retroalimentacion.
Aleatoriedad.

En cuanto a su configuracién es importante definir:

Numero de Ejecuciones.

Férmula para el calculo de la nota de la evaluacion del ejercicio.
Numero de Asociaciones.

Numero de Asociaciones A Mostrar.
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Selecciones el Tipo de Asociacion.

Tiempo Maximo.

Una vez se llene la informacion concerniente a cada ejercicio se da por
construido el ejercicio.

2-25CeN [ Fiuis cC?X

LLE

(3¢

PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS - Gestor de Ejercicios || Pregunta Abierta - Consulta de ejercicios existentes.

Temas
EjercicioTitulo Instanciar Fi,\gregar
Ehifemna regunta
1142 Obieto o) 0
O subtema
Ejercicios

O Asociacidn

O Completar

O Ordenar
O Seleccién

O Sopa de Letras

O Cuestionario Académica

L Pregunta Abierta

0 Internet

oo v

Figura 49. Ejercicios construidos en la tematica concepto de clases y objetos

BB M X B-BSCEN: s

Fores «<COMENTARIOS > Foros > Temaw &
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LEMGIMLIE ERSIMBLBOOR (Prognim] [Ertedprcas) [ssdin [Phmay| 2007208 ] UNG DY LOG BODE MG SIGNIFICATIVOS ¥ 541 FUNCI ORAMIENTO,
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Msoa ., | Comtrtang andados ¥
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Figura 50. Actividades de Trabajo colaborativo
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5.2 ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

5.2.1 Generacién de los metadatos y encapsulamiento del objeto. Para la
generacion y encapsulamiento del objeto de aprendizaje, se utilizé la
herramienta de libre distribucién llamada RELOAD?.

El editor de Reload es una aplicacion Java estable y funcional que puede
ejecutarse en cualquier plataforma capaz de ejecutar aplicaciones Java,
permite la edicion de los metadatos y el encapsulado del material didactico
gue conforma el objeto de aprendizaje, siguiendo el estandar SCORM,
cumpliendo con caracteristicas de usabilidad, interoperabilidad vy
actualizacién; permitiendo "transportar" contenidos educativos de un
sistema formativo a otro.

* Requisitos del Sistema.

Para ejecutar el Editor de Reload en el PC se debe tener al menos:Procesador
Intel Pentium 11l (0 equivalente), a 800 MHz.

256 Mb RAM.

Microsoft Windows 95, 98, Me Windows NT4.0, Windows 2000 6 XP.

Un navegador para visualizar los Paquetes de Contenidos.

Ante la expansion de iniciativas destinadas a la generacion de contenidos
educativos seplantea la necesidad de establecer estandares de generacion
y catalogacién de estos contenidos que garanticen su aprovechamiento por
parte de la comunidad educativa.?

Con la aplicacion de estandares de e-learning se persiguen los siguientes
requerimientos funcionales:

e Accesibilidad desde diferentes sitios a través del uso de metadata y

e estandares de empaguetamiento.

e Adaptabilidad a los requisitos especificos del usuario final (persona u
organizacion).

e Ahorro al incrementar la eficiencia y productividad del aprendizaje
reduciendo tiempos y costes de creacion y explotacion.

e Durabilidad frente a evoluciones tecnologicas sin necesidad de redisefiar o
reconfigurar los recursos.

e Interoperabilidad entre diferentes herramientas o plataformas.

¢ Reusabilidad de los recursos en diferentes aplicaciones y contextos.

20 http://www.reload.ac.uk. Software de libre distribucion para la generacion y
encapsulamiento del Objeto de Aprendizaje.
! Tomado de la guia elaborada por el grupo de investigacion y desarrollo CENTIC
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El modelo de uso de objetos de aprendizaje para e-escen@riU|S requiere

un conjunto de estdndares de etiquetado y empaquetamiento de los
contenidos.

Para dar inicio al empaquetamiento se debe tener el material del objeto de
aprendizaje, herramientas multimedia, animaciones, applet de Java, los
documentos PDF, videos, etc. Cada formato ubicado en las carpetas
respectivas.

Creacién de un Paguete SCORM:

Seleccionar el icono “Nuevo”.

Seleccionar la opcién “Paquete SCORM”.

En el cuadro “seleccionar carpeta para un nuevo paquete”, seleccionar la
carpeta en la que se creara el paquete y pulsar el botén “Select”

X Reload  Editor,

Archivo WslEg

Herramientas Wer Yentana Avuda

I NHusvo Archivo de metadatos IMS
= Abrir., @ IMS Content Package
[+ 3 Paguete SCORM 1.2

Impartar Paquete de Conkenido como

@ ADL SCORM 2004 Package from Template
LD 1M5 Learning Design

Conwvertir los Paguetes de Contenido de la carpeta

- |

L

w
Recientes

Salir

Figura 51. Creacién de un paquete SCORM

La herramienta RELOAD, brinda un entorno de trabajo en el cual se
encuentran los paneles de recursos, manifiesto y atributos los cuales
describiremos a continuacion.

ePanel de recursos: muestra de forma organizada el material a
encapsular.

ePanel del manifiesto: es el espacio donde se encuentran los
metadatos, las organizaciones y los recursos.

e Panel de atributos: alli se puede visualiza la informacion del elemento
seleccionado, y donde se puede modificar su contenido

87



Cnr allz

alfin

I-rl.l'\- B 0 Lk Pl |

B S ) Peens e comenats
o [ P (o AL O T T L

- W=

s g o Panel de Manifiesto
P L

P shiwrilla e

e e
e

i edec bl

e

P T ]

== i

@ e i

i e -
e T ol P ik el s e P M o By W o TV o i P i
R L]

@ orray weacen e
| Cmsrpcteral Siwi — Fa“elde =l

s | [T | ey

T sl (ot el e wed ohala Vol s cpdle descelm e kel of e el
Pachage [Fackage ko mtu il n! st n-siaf o rvarderd, Fra et cdar s et b gl P
Liwrvarg Saunns M dsis

R

pL -
EJ’J 2 wedoss L :|

ekl il B mopems . | W i pun | Cgacoem e | Cleger s | i iekain | @ setais | (= 5T ) meepa

Figura 52. Escritorio de trabajo de la herramienta RELOAD
* Las acciones a realizar son:

Seleccionar el icono “Nuevo carpeta”.

Se crea una carpeta llamada metadato.

En el mismo cuadro “seleccionar aceptar para crear el archivo y trabajar ahi el
IMSMANIFIEST”.

Se selecciona el icono actualizar para que la carpeta .XML quede en el panel
de archivo.

Los metadatos son los datos informativos y estandarizados que tiene que
contener todo paquete SCORM para poder ser utilizado por los diferentes
LMS (Learning Management System) o entornos virtuales
de ensefianza/aprendizaje). Por lo tanto el material encapsulado tiene
caracteristicas como nombre, version, autor, palabras claves, etc. los cuales
se diligencian a travées de un formulario el cual hace parte de la
herramienta RELOAD.

* Las acciones a realizar para agregar los metadatos:

Seleccionar el icono “Manifiest” En el panel de manifiesto.
Seleccionar editar METADATOS en el panel manifiesto.
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Reload Editor I

Archivo  Edtar  Herramientas Yer Ventana Ayuda

DEl o~ fREX ++ Bo Anl v

% SCORM 2004 Package - Materia

& Archivas

[EJMateria

- i video
i soporte

il info

i arafico

i dlosario

i bibliografia

i audio

i aplicativas

| common

i extend

- i unique

i vocab

- il metadatos

~[£] fando.jpg

- | index. bkl

~[=] tiulenjpa

- | plantilla html

- | aplicativos. bkl

- | visibiidad bl

| viden.html

| pasomensajes.html

@ | introduccion bl

@] metodos html

@] info.html

@ | grafico, himl =
@] eventos.himl 2
| Copia de conkenido. html Metadata

- | disefiovoroaramacion.html This flrment rankains rnkeyt snerific mera-aka that is

Parfl SCORM 1.3 Defak |

IFEST-04E91BFADCOERB4343ACIRAZL3SE5E0R

wlgo & o
IB@ Re % Zopiar

Figura 53. Edicion de los metadatos

Esta lista de elementos requeridos se puede aplicar para cualquiera de los
componentes del modelo de contenidos de SCORM (Asset, SCO, Actividad,
Organizacion de contenidos, Objeto de Aprendizaje). Para el caso de la
Biblioteca Digital de Recursos Didacticos (BDRD), aqui se presenta los
elementos obligatorios y opcionales que deben ser aplicados en el
empaquetamiento del objeto de aprendizaje estos se ingresan a su vez
mediante la vista formulario, vista esquema o vista formulario completo.
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L@ | Copia de corteni |
i | disefiovoragram I

Figura 54. Introduccién en un LMS

El formato definido para e-escen@riUlS utiliza las 9 categorias de
metadatos XML propuesta por el LOM (Learning Object Metadata):

1. La categoria General (general) agrupa la informacion general que
describe el objeto de aprendizaje de manera global.

2. La categoria Ciclo de Vida (lifeCycle) agrupa las caracteristicas
relacionadas con la  historia y el estado actual del objeto de
aprendizaje, y aquellas que le han afectado durante su evolucion.

3. La categoria Meta-Metadatos (metaMetadata) agrupa la informacién
sobre la propia instancia de metadatos, (en lugar del objeto de
aprendizaje descrito por la instancia de metadatos).

4. La categoria Técnica (technical) agrupa los requerimientos y
caracteristicas técnicas del objeto de aprendizaje.

5. La categoria Uso Educativo (educational) agrupa las caracteristicas
educativas y pedagogicas del objeto de aprendizaje.

6. La categoria Derechos (rights) agrupa los derechos de propiedad
intelectual y las condiciones para el uso del objeto de aprendizaje.

7. La categoria Relacion (relation) agrupa las caracteristicas que
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definen la relacion entre este objeto de aprendizaje y otros
objetos relacionados.

8. La categoria Anotacién (annotation) permite incluir comentarios sobre el
uso educativo del objeto e informacion sobre cuando y por quién fueron
creados dichos comentarios.

9. La categoria Clasificacion (classification) describe este objeto de
aprendizaje en relacién a un determinado sistema de clasificacion.
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Figura 55. Creacion de la carpeta metadatos

Para ir dando forma a la estructura de aprendizaje que se le quiere dar al
paguete se crea, una organizacion. Un paquete puede tener muchas
estructuras, denominadas organizaciones.

La organizacion del paquete vendra dada por la secuencia de los contenidos
gue se van afiadiendo. Arrastrando y soltando cada elemento desde la lista
de la izquierda hasta el nhombre de la organizacion ubicando en cada una de
ellas, el material correspondiente a cada organizacion creada.
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Figura 56. Afadir la Organizacién a la Estructura
del Objeto de Aprendizaje

Metadata
This element contains conkext «

e Archivos o carpetas del panel de recursos a los recursos del panel del
manifiesto.

e Archivos o carpetas del panel de recursos a los items de las
organizaciones del panel del manifiesto.

e Carpetas del panel de recursos para convertirse en Organizaciones del
panel del manifiesto

e Recursos del panel de manifiesto para convertirse en items del mismo.

e Objetos del escritorio de nuestro PC a una carpeta del panel de
recursos.

Estos se pueden reordenar dentro de la organizacion. Se hace clic sobre el
nombre con el botén derecho del raton y en el menlu desplegable se
selecciona "Subir Nivel* 6 "Bajar Nivel'. De la misma manera se puede
modificar el nombre del item en la ventana de edicion de la zona inferior, al

ser seleccionado.

Una vez que se han afadido los contenidos a la organizacion u
organizaciones del paquete y salvados los cambios, se puede previsualizar
en una ventana del navegador. Para esto, se da clic en la barra de
herramientas en el icono "Vista previa paquete" y se abrira una nueva
ventana con los contenidos del mismo.
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Para guardar el contenido del paquete en un archivo comprimido .zip, se
hace clic en el icono "Crear paquete de contenido". En el cuadro de
didlogo que aparece, debe elegir un nombre para el paquete (incluyendo
la extension.zip) y se elige un directorio.

Se obtiene un paquete SCORM de objetos de aprendizaje preparado para
ser distribuido por la red, intercambiado o utilizado en un entorno virtual LMS,
como por ejemplo e-escen@riulS, Moodle, Blackboard, etc.
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Figura 57. Creacion de un paquete con RELOAD.
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6. PORTAL DEL PROFESOR

El portal del profesor fue creado con la finalidad de dar a conocer la labor
docente a través de la web, de esta forma, crear una cultura en la red que
facilite la comunicacion entre docente-estudiante.

A continuacion se explicard de forma detallada cada uno de los vinculos que
componen el portal web del profesor Jorge Herrera Castillo referente a la
asignatura Programacion Orientada a Objetos.

Para ingresar al portal (ver figura 61) se realiza a través del siguiente enlace:
http://gavilan.uis.edu.co/~jherrera

En la pagina principal del portal se encuentran datos importantes del docente, y
en la parte superior se encuentran enlaces que permiten ver la labor del docente
de forma detallada los cuales se describen a continuacion:

Erusia de Hgenintia de Jmisman & Infordbce

AN EE I e de rmee

- - 4T V=]
BFDNRIATEOY LM 13
LI, A COS10

LI ] an e e B
dimpiidibaa vk o Al e
Elaa [T ] las
wukartes del asgunda

Figura 58. Pagina principal del portal del profesor
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1. Inicio

Este enlace sirve para ir a la pagina principal del portal cuando se encuentre en
otro enlace; esta pagina contiene el nombre de la Escuela a la cual
pertenece el profesor, para el caso Ingenieria de Sistemas e Informatica, el
correo electrénico que le proporciona al universidad al profesor y por ultimo la
direccion del campus universitario donde el labora.

2. Curriculum

Este enlace muestra el curriculo del profesor en formato PDF, podemos ver
los datos personales, estudios secundarios, universitarios, especializacionesy
maestrias, areas de investigacion, grupos de investigacion, publicaciones,
trabajos dirigidos o en marcha, seminarios Yy cursos dictados, experiencia
laboral.

3. Docencia

{= Portal del Profesor Jorge Herrera Castillo - UIS-DSI - Windows Internet Explorer,

& | htep:figavilan, uis.edu.cojejherrerafindex_general. htm

Portal del profesor

Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica

Inicio Curriculum || Docencia Investigacidn | Extensién | Administracion || Enlaces deInterés | Noticias Salir

Jorge Herrera Castillo

Ingeniero de Sistemas
Magister en Informéatica

'hEI’T’ET’E@}U\S edu.co

Escuela de Ingeniera de Sisternas e Informatica
Teléfono. 57 7 6344000 ext. 2341
Fax 57 T 6348042
DEHETR Universidad Industrial de Santander
Catrera 27 Calle 9
Apartado de correns 678
Bucararmanga, COLOMBIA

1 Programacidn Orientada a

Obijetos
Eundamentos de
Proaramacion

Google | I

Blsgueda Google

e-escend rigs
Usuzric: G
contrasedia: [N
®

e Internet

Figura 59. Enlaces a Docencia.

Al dar clic en el enlace, muestra en la parte izquierda de la plantilla las
asignaturas que el profesor dicta, el nombre de cada asignatura contiene un
enlace que permite acceder a la documentacién que alli se encuentra, tales
como: contenido de la materia, plan de estudios (escuela de Ingenieria de
sistemas e Informatica), los nombres, fotos y correos electrénicos de cada uno
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de los correspondientes grupos de estudiantes de los cuales el profesor tiene a
cargo.

4. Investigacion

Este enlace permite ver las investigaciones que ha realizado el docente en el
transcurso de su proceso de formacion laboral y profesional, mediante un
enlace se puede acceder a ellos los cuales se encuentran en formato PDF.

5. Extension

Aqui se encuentra la informacion referente a cursos adicionales, grupos de
investigacion y actividades de formacion académica realizadas por el docente que
son complemento a su labor.

6. Administracion

En esta pagina se dan a conocer los cargos administrativos que el docente ha
ejercido o que actualmente se encuentra ejerciendo dentro de la Universidad
Industrial de Santander.

7. Enlaces de interés

En esta parte del portal la informacion que se presenta corresponde a sitios que
el docente considera necesarios para complementar las tematicas relativas
a la asignatura Programacién Orientada a Objetos.

8. Noticias

En esta pagina se dan a conocer constantemente noticias que el docente
considere necesarias para las actividades diarias de cada una de las
asignaturas que dicte, tales como informacidén de previos o trabajos, fechas de
evaluacién de la asignatura, congresos, o aquella noticia que sea de interés
para los alumnos respecto a la parte académica no necesariamente de la
asignatura etc.

9. Salir
Una vez concluida la navegacién por el portal del profesor este permite salir
totalmente de la pagina.

10. Navegador

La ventana dispone de un navegador que permite tanto al alumno como al
profesor acceder a otros sitios relacionados con el proceso de
enseflanza/aprendizaje de la materia sin necesidad de salir del portal, con el fin
de no desviar la atencion del estudiante logrando que cumpla con los
objetivos propuestos en cada tema tratado.
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CONCLUSIONES

El analisis funcional es una metodologia para el desarrollo de competencias
labores, al adecuarlo al contexto educativo se asegura la integracion de
conocimientos, habilidades, practicas y valores del estudiante, con la
formacion necesaria para desempefiarse con éxito en campos especificos
relacionados con su profesion.

Mediante el uso de las tecnologias de informacion y comunicacion  se llevo
a cabo el disefio y desarrollo de un objeto de aprendizaje de la tematica
“Concepto de clases y objetos” implementado  bajo los  estandares
SCORM, que cumplen con los parametros exigidos por la plataforma
institucional e-escena@riyis Yy esta en concordancia con los lineamentos

propuestos  por la metodologia APROA.

El  funcionamiento del objeto de aprendizaje “Concepto de Clases y
Objetos” permite la profundizacion de los contenidos en diferentes formatos
digitales los cuales apoyan el proceso de ensefianza/aprendizaje teniendo
en cuenta el modelo de FSLSM aplicado en el desarrollo Instruccional
de la asignatura Programacion Orientada a Objetos.

El portal del profesor aporta material que complementa el proceso de
ensefianza/aprendizaje de la asignatura “Programacién Orientada a objetos”
permitiendo realizar un seguimiento a cada una de las actividades planteadas
mediante la comunicacién entre el docente y el estudiante.
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RECOMENDACIONES

Es muy importante en el proceso de ensefianza/aprendizaje dar continuidad
en el desarrollo de objetos de aprendizaje que abarquen el contenido de toda
la asignatura, puesto que este proyecto solamente presenta este proceso para
la teméatica de clases y objetos.

Es fundamental incentivar la cultura de trabajo en la red a través de la
implantacién y actualizacion del portal del profesor, ya que este le da
visibilidad internacional al profesor UIS, y brinda soporte a los estudiantes
que tienen acceso a la informacion de los contenidos referentes a la
asignatura permitiendo profundizar en los temas tratados mediante los
diferentes recursos multimedia completando el proceso de
ensefanza/aprendizaje.

Para futuras propuestas de disefio curricular basado en competencias
conviene realizar un enfoque mas profundo en torno al apoyo de varios
expertos tematicos relacionados con la asignatura que se esta
ilustrando y de esta forma tener una valoracion global de los temas
planteados.

Para futuros proyectos se recomienda complementar el applet,
abarcando mas clases y objetos dentro de las mismas, junto con sus atributos
y métodos lo cual brindara al estudiante mayor comprensiéon en la tematica de
concepto de clases y objetos logrando integrar su proceso de ensefianza
/ aprendizaje.
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ANEXOS

ANEXO A. Cuestionario de estilos de aprendizaje segun el modelo de
Felder Y Silverman

El ILS de Felder y Silverman esta disefiado a partir de cuatro escalas
bipolares relacionadas con las preferencias para los estilos de aprendizaje,
que en el ILS son Activo-Reflexivo, Sensorial-Intuitivo, Visual-Verbal vy
Secuencial-Global.

Con base en estas escalas, Felder ha descrito la relacion de los estilos de
aprendizaje con las preferencias de los estudiantes vinculando los elementos
de motivacion en el rendimiento escolar. El instrumento consta de 44 items y
ha sido utilizado, entre otros lugares, en la Universidad del Rosario — Facultad
de Educacion Continuada en Colombia, en los cursos de educacion virtual a
partir del afio 2001.%2

Encierre en un circulo la opcién "a" o "b" para indicar su respuesta a cada
pregunta. Por favor seleccione solamente una respuesta para cada pregunta.

Si tanto "a" y "b" parecen aplicarse a usted, seleccione aquella que se
apligue mas frecuentemente.

1. Entiendo mejor algo
a) Silo practico
b) Si pienso en ello

2. Me considero
a) realista.
b) innovador.

3. Cuando pienso acerca de lo que hice ayer, es mas probable que lo haga
sobre la base de

a) unaimagen.

b) palabras.

4. Tengo tendencia a

a) entender los detalles de un tema pero no ver claramente su estructura
completa.

b) entender la estructura completa pero no ver claramente los detalles.

2 perea Robayo M (2003), Material de estudio para el Diplomado Virtual en
Estilos de Aprendizaje de la Universidad del Rosario (Colombia).
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5. Cuando estoy aprendiendo algo nuevo, me ayuda
a) hablar de ello.
b) pensar en ello.

6. Si yo fuera profesor, yo preferiria dar un curso
a) que trate sobre hechos y situaciones reales de la vida.
b) que trate con ideas y teorias.

7. Prefiero obtener informacion nueva de
a) imagenes, diagramas, graficas o0 mapas.
b) instrucciones escritas o informacion verbal.

8. Una vez que entiendo
a) todas las partes, entiendo el total.
b) el total de algo, entiendo como encajan sus partes.

9. En un grupo de estudio que trabaja con un material dificil, es mas probable
que

a) participe y contribuya con ideas.

b) no participe y solo escuche.

10. Es mas facil para mi a) aprender hechos.
b) aprender conceptos.

11. En un libro con muchas imagenes y graficas es mas probable que
a) revise cuidadosamente las imagenes y las gréficas.
b) me concentre en el texto escrito.

12. Cuando resuelvo problemas de matematicas

a) generalmente trabajo sobre las soluciones con un paso a la vez.

b) frecuentemente sé cudles son las soluciones, pero luego tengo dificultad
para imaginarme los pasos para llegar a ellas.

13. En las clases a las que he asistido
a) he llegado a saber como son muchos de los estudiantes.
b) raramente he llegado a saber cdmo son muchos estudiantes.

14. Cuando leo temas que no son de ficcién, prefiero
a) algo que me ensefie nuevos hechos o me diga como hacer algo.
b) algo que me de nuevas ideas en que pensar.

15. Me gustan los maestros

a) que utilizan muchos esquemas en el pizarron.
b) que toman mucho tiempo para explicar.
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16. Cuando estoy analizando un cuento o una novela

a) pienso en los incidentes y trato de acomodarlos para configurar los
temas.

b) me doy cuenta de cuales son los temas cuando termino de leer y
luego tengo que regresar y encontrar los incidentes que los
demuestran.

17. Cuando comienzo a resolver un problema de tarea, es mas probable que
a) comience a trabajar en su solucion inmediatamente.
b) primero trate de entender completamente el problema.

18. Prefiero la idea de
a) certeza.
b) Teoria

19. Recuerdo mejor
a) lo que veo.
b) lo que oigo.

20. Es mas importante para mi que un profesor
a) exponga el material en pasos secuenciales claros.
b) me dé un panorama general y relacione el material con otros temas.

21. Prefiero estudiar
a) en un grupo de estudio.
b) solo.

22. Me considero
a) cuidadoso en los detalles de mi trabajo.
b) creativo en la forma en la que hago mi trabajo.

23. Cuando alguien me da direcciones de nuevos lugares, prefiero
a) un mapa.
b) instrucciones escritas.

24. Aprendo
a) aun paso constante. Si estudio con ahinco consigo lo que deseo.
b) eninicios y pausas. Me llego a confundir y subitamente lo entiendo.

25. Prefiero primero
a) hacer algo y ver qué sucede.
b) pensar como voy a hacer algo.

26. Cuando leo por diversién, me gustan los escritores que
a) dicen claramente los que desean dar a entender.
b) dicen las cosas en forma creativa e interesante.
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27. Cuando veo un esquema 0 bosquejo en clase, es mas probable que
recuerde

a) laimagen.

b) lo que el profesor dijo acerca de ella

28. Cuando me enfrento a un cuerpo de informacion
a) me concentro en los detalles y pierdo de vista el total de la misma.
b) trato de entender el todo antes de ir a los detalles.

29. Recuerdo méas facilmente a) algo que he hecho.
b) algo en lo que he pensado mucho.

30. Cuando tengo que hacer un trabajo, prefiero
a) dominar una forma de hacerlo.
b) intentar nuevas formas de hacerlo

31. Cuando alguien me ensefia datos, prefiero
a) graficas.
b) resimenes con texto.

32. Cuando escribo un trabajo, es mas probable que
a) a) lo haga (piense o escriba) desde el principio y avance.
b) b) lo haga (piense o escriba) en diferentes partes y luego las ordene.

33. Cuando tengo que trabajar en un proyecto de grupo, primero quiero

a) realizar una "tormenta de ideas" donde cada uno contribuye con ideas.

b) realizar la "tormenta de ideas" en forma personal y luego juntarme con el
grupo para comparar las ideas.

34. Considero que es mejor elogio llamar a alguien
a) sensible.
b) imaginativo.

35. Cuando conozco gente en una fiesta, es mas probable que recuerde
a) como es su apariencia.
b) lo que dicen de si mismos.

36. Cuando estoy aprendiendo un tema, prefiero
a) mantenerme concentrado en ese tema, aprendiendo lo mas que pueda de él.
b) hacer conexiones entre ese tema y temas relacionados.

37. Me considero

a) abierto.
b) reservado.
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38. Prefiero cursos que dan mas importancia a
a) material concreto (hechos, datos).
b) material abstracto (conceptos, teorias).

39. Para divertirme, prefiero a) ver television.
b) leer un libro.

40. Algunos profesores inician sus clases haciendo un bosquejo de lo
que ensefiaran. Esos bosquejos son

a) algo util para mi.

b) muy utiles para mi.

41. La idea de hacer una tarea en grupo con una sola calificacion para todos
a) me parece bien.
b) no me parece bien.

42. Cuando hago grandes célculos
a) tiendo a repetir todos mis pasos y revisar cuidadosamente mi trabajo.
b) me cansa hacer su revision y tengo que esforzarme para hacerlo.

43. Tiendo a recordar lugares en los que he estado a) facilmente y con
bastante exactitud.
b) con dificultad y sin mucho detalle.

44. Cuando resuelvo problemas en grupo, es mas probable que yo

a) piense en los pasos para la solucién de los problemas.

b) b) piense en las posibles consecuencias o aplicaciones de la solucién en
un amplio rango de campos.

INSTRUCCIONES GENERALES PARA CALIFICAR EL INVENTARIO DE
ESTILOS DE APRENDIZAJE DE FELDER

1) Tome el Inventario anterior y una Hoja de Perfil Individual en blanco.
Enla Hoja de Calificacién asigne UN PUNTO en la casilla correspondiente
de acuerdo con el nimero de la pregunta y su respuesta. Por ejemplo: si su
respuesta en la pregunta 5 fue A, coloque 1 en casilla debajo de la letra Ay
al lado derecho de la pregunta 5.

2) Registre de esta manera cada una de las preguntas desde la 1 hasta las
44.

3) Luego, sume cada columna y escriba el resultado en la casilla TOTAL
COLUMNA.
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4) Mirando los totales de cada columna por categoria, reste el numero
menor al mayor.

5) Asigne a este resultado la letra en la que obtuvo mayor puntaje en cada
categoria.

6) Ahora, llene la Hoja de perfil con estos resultados, teniendo en cuenta
que la letra A corresponde al estilo situado a la izquierda y la letra B al
estilo situado a la derecha.

7) Finalmente, la Hoja de interpretacion permite interpretar los resultados
obtenidos.

Si su puntaje en la escala esta entre 1 - 3 usted presenta un equilibrio
apropiado entre los dos extremos de esa escala.

Si su puntaje esta entre 5 - 7 usted presenta preferencia moderada hacia una
de los dos extremos de la escala y aprendera mas facilmente si se le brindan
apoyos en esa direccién, (mas reflexivo que activo y mas global que
secuencial).

Si su puntaje en la escala es de 9 - 11 usted presenta una preferencia muy
fuerte por uno de los dos extremos de la escala. Usted puede llegar a
presentar dificultades para aprender en un ambiente en el cual no cuente
con apoyo en esa direccion, ( es mas intuitivo que sensitivo).
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ANEXO B: Contenidos tematicos generales

UNIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIAS FiSICO MECANICAS
Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica
Programa de Ingenieria Sistemas

NOMBRE DE LA ASIGNATURA: PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
CODIGO: 22951

SEMESTRE: |

REQUISITOS: Fundamentos de programacion

INTENSIDAD HORARIA SEMANAL: 12

DISCRIMINACION DEL TAD
TADS: Trabajo con acompafiamiento docente en el salén de clases: 2

TADL: Trabajo con acompafiamiento docente en el Laboratorio: 3

PROPOSITOS DEL CURSO

» Perfilar la filosofia del disefio orientado por objetos y los conceptos de clase,
objeto, herencia, polimorfismo, complejidad, abstraccion, encapsulado y
ocultamiento.

» Disefar, codificar, probar y poner a punto programas sencillos de
programacion orientada a objetos.

» Seleccionar y aplicar modelos de disefio apropiados para construir
aplicaciones orientadas a objetos.

» Disefar y programar como clases contenedoras las estructuras de datos
pilas, listas y arboles.

» Desarrollar aplicaciones para ambientes de sistemas de interfaces visuales

JUSTIFICACION

El continuo aprendizaje se fortalece en la investigacion, es ahi donde el
estudiante como parte de su compromiso con la academia debe enfatizar.
Lograr la excelencia profesional s6lo es posible si se crea una cultura mental
desde los inicios de la carrera, parte de este logro dependera de los contenidos

que el programa ofrece, sin embargo, no se puede obviar la profundizacion de
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la tematica que haga el estudiante.

En esa medida, desde el punto de vista de la academia, se considera
importante perfilar los contenidos programaticos para que le proporcionen al
estudiante herramientas necesarias a fin de convertir las debilidades en
fortalezas y asi a futuro, encontrar oportunidades de involucrarse con sus

diferencias competitivas y comparativas en el ambito laboral.

CONTENIDO

1. GENERALIDADES
1.1 Introduccion
1.2 Los Sistemas Computacionales
1.3 Complejidad
1.4 Abstraccion
1.5 Encapsulado
1.6 Reutilizacion
1.7 Calidad del Software
1.8 Modulado
1.9 Lenguajes de Disefio
1.10 Los entornos de programacion

2. PILARES DE LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS
2.1 Introduccion
2.2 El Objeto
2.3 LaClase
2.4 LaHerencia
2.5 Polimorfismo
2.6 Perspectiva historica de los objetos

3. OBJETOS Y CLASES: DISENO Y PROGRAMACION
3.1 Introduccion
3.2 Objeto en el contexto del disefio y programacion
3.3 Clases en el contexto del disefio y programacion
3.4 Los Métodos
3.5 La visibilidad
3.6 El paso de mensajes
3.7 Eventos
3.8 Disefio y programacion de aplicaciones orientado a objetos

4. LA HERENCIA: DISENO Y PROGRAMACION
4.1 Introduccién
4.2 Generalizacion y especializacion
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4.3 Los arboles de la herencia

4.4 La Herencia en el contexto del disefio

4.5 La Herencia en el contexto de la programacion

4.6 La Visibilidad de los derechos heredados

4.7 Disefio y programacion de aplicaciones orientadas a objetos

5. EL POLIMORFISMO: DISENO Y PROGRAMACION
5.1 Introduccion
5.2 El Polimorfismo en los métodos
5.3 El Polimorfismo en los operadores
5.4 Programacion de métodos virtuales
5.5 Clases Abstractas
5.6 Disefio y programacion de aplicaciones orientadas a objetos

6. LA PERSISTENCIA DE LOS OBJETOS
6.1 Introduccion
6.2 El modelo de la persistencia con archivos de disco
6.3 Programacion del modelo de la persistencia con archivos
6.4 El modelo de la persistencia con bases de datos
6.5 Disefio y programacion de aplicaciones orientadas a objetos

7. LAS RELACIONES ENTRE OBJETOS
7.1 Introduccion
7.2 Agregacion y composicion: Modelado
7.3 Asociaciones: Modelado
7.4 Multiplicidad: Modelado
7.5 Disefio y Programacion de aplicaciones orientadas a objetos

ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS Y CONTEXTOS POSIBLES DE
APRENDIZAJE PARA HORAS TAD Y TI

Este curso se desarrolla mediante exposiciones del profesor con participacion
de los estudiantes en la discusién de conceptos y solucion de problemas y con
practicas en el laboratorio de computadores. Las exposiciones teoricas se
realizan en dos horas y las practicas en tres horas semanales. Entre las
estrategias pedagdgicas para el logro de los propdésitos estan:

» Uso de Bibliotecas de clases para que el estudiante analice y utilice su
caodigo.

Laboratorios con practicas disefiadas y probadas previamente por el
grupo de profesores del area.

Talleres para trabajos en equipo.

Enunciados de problemas para que el estudiante los solucione.

El portal del profesor.

VVV VY
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EVALUACION DE LA ASIGNATURA

Se realizardan en el semestre minimo tres evaluaciones. Debe haber por lo
menos dos evaluaciones escritas. Podran ser realizados también: trabajos,
quices, laboratorios, informes de laboratorio, exposiciones por parte del alumno.
Las ponderaciones para cada una de las evaluaciones seran asignadas por el
profesor.

BIBLIOGRAFIA BASICA Y COMPLEMENTARIA
SCHILDT, Herbert. Manual de referencia C#. McGraw-Hill
GUILAR, Luis Joyanes. Programacion Orientada a objetos, McGraw-Hill.

MEYER Bertrand. Construccion de Software Orientado a Objetos. Prentice Hall.

CEVALLOS, Francisco Javier. Microsoft C# Lenguajes y aplicaciones.
Alfaomega-Rama.

LARMAN, Craig. UML y Patrones. Prentice Hall.

SHARP, John / JAGGER, Jon. Microsoft Visual C#. NET Aprenda YA. McGraw-
Hill.

RODRIGUEZ Miguel / BESTEIRO Marco Antonio. Desarrollo de aplicaciones
.NET con Visual C#. McGraw-Hill.

HERRERA CASTILLO, Jorge. Apuntes de la Programacion orientada objetos.

RUMBAUGH, James / JACOBSON, Ivar / BOOCH Grady. El Lenguaje
Unificado de Modelado. Manual de referencia.Addison Wesley.

RUMBAUGH, James / JACOBSON, Ivar / BOOCH Grady. El Lenguaje
Unificado de Modelado. Addison Wesley.

RUMBAUGH, James / JACOBSON, Ivar / BOOCH Grady. El Lenguaje Unificado de
Modelado. Introduccion. AddisonWesley.
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ANEXO C: Diagrama secuencial de actividades de aprendizaje DSA?

Diagrama secuencial de Actividades de Aprendizaje de Programacion Orientada a Objetos
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ANEXO D: Planteamiento de los saberes y haceres relacionados

1 ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

Fiico
Mecniar

Tabla de Saberes Asignatura: Programacion Orientada a Objetos Version: FINAL

Pagina 1 de 4

COMPRENDER LOS CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA PROGRAMACION. QRIENTADA A OBJETOS PARA TENER
UNAVISION DE LAS TECNICAS UTILIZADAS EN EL DESARROLLO DE APLICACIONES

SABER

HACER

1. Recapitular conceptos de fundamentos de programacion:
sistemas computacionales, complejidad, abstraccion, encapsulado,
reufilizacion, calidad software, modulado, lenguajes de disefio y

entornos de programacion.

. Asociar |a informacion suministrada &l entorno de programacion

orientada a objetos. [1]

2. Analizar [a evolucion historica de |a programacion orientada a
objetos.

b. Comparar & manejo de |os datos a fraves de [ evolucion de la

programacion orientada a objetos [

3. Definir el modelo del paradigma dela programacion orientada a
objetos.

¢. |dentificar 1as caracteristicas del paradigma de la programacion

orientada a objetos.[]]
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Tabla de Saberes Asignatura: Programacion Orientada a

Objetos Version : FINAL Pagina 2 de 4

4 Establecerlos pilares dela programacion orientada a objetos.

d. Analizar el funcionamiento de los pilares en el entorno de desarrollo de

la programacion orientada a objetos. [4]

&.Indicar las ventajas dela programacion orientada a objetos en

el desarrollo de software.

g. Describir las herramientas y metodologias para lograr productos

competitivas y confiables. [5]

ANALIZAR UN PROBLEMA Y REALIZAR EL PLANTEAMIENT
DE ANALISIS Y DISE

O DELA 30LUCION MEDIANTE EL USO DELASTECNICAS BASICAS
NO ORIENTADO A OBJETOS

SABER

HACER

8. Describir dentro del contexto del disefio y la programacion un

Objeto y una Clase.

f. Aplicar el significado de Objeto y Clase en el entorno de los lenguajes de

programacian. [4] [6]

7. Definir el concepto y las caracteristicas de Los Metodos, La,

Visibilidad, El Paso de Mensajes y Los Eventos.

g. ldentificar los propositos de Los Metodos, La Visibilidad, El Paso de
Mensajes y Los Eventos. [4] [7]

g. Distinguir Ja Herencia como una propiedad dela programacion
orientada a objetos.

h. Representar graficamente el significado de Ja Herencia. [4] [8]

8. Interpretar el Polimorfismo dentro de un programa.

i. Especificar los Metodos y las Operaciones con diferentes tipos de datos
y objetos. [4] [9]

j. Clasificar el polimorfismo dentro de una aplicacion. [4] [9]

10. Entender el concepto de persistencia de un objeto.

k. Distinguir 1a persistencia de los objetos con archivos y bases de
datos. [10]
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Tabla de Saberes Asignatura: Programacion Orientada a Objetos

Version : FINAL Pagina 3 de 4

11. Comprender las estructuras utilizadas para establecer las
relaciones entre o3 objetos: Agregacion, Composicion, Asociacion y
Multiplicidad.

|. Representar graficamente [as estructuras derelaciones entre [os objetos.

[

12. Analizar los componentes de los diagramas UML.

m. Interpretar cadauna delos diagramas UML de: Casos de Uso, de Clases

y Estados. [4) 18] [12]

IMPLEMENTAR LA 50LUCION.DE UN PROBLEMA, MEDIANTE UNA HERRAMIENTA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

SABER

HACER

13. Comprender ¢l codigo de los lenguajes de programacion C

Sharp y Java.

n. Establecerlas diferenciasentre los lenquajes de programacion G Sharp
y Java. [1] (4161 18] (3] (107 [11] 113

14, Definir un  caso de estudio para el desarrollo dentro de Ia

programacion orientada a objetos.

|dentificar los casos de uso, |as clases v los estados a utilizar en el

sistema. [4] (6] [8] (31 [14]

Ejecutar las propiedades del problema & fraves del lenguaje de
programacion G Sharp o Java. [1] [4] 6] (8] [8] [10] [1] [13] [14]

Elaborar ventanas de aplicacionen modo consolay Windows mediante d
lenquaje de programacion C Sharp o Java. [1] [4] [8] [8] (3] [10] [11] [13]

[14
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Tabla de Saberes Asignatura: Programacion Orientada a Objetos Version: FINAL Pagina 4 de 4

DESARROLLAR APLICACIONES BASICAS QUE REPRESENTEN EL COMPORTAMENTO DE LOS OBJETOS INVOLUCRADOS EN LA
SOLUCION DEL PROBLEMA

JABER

HACER

16, Definir tecnicas para representar el comportamiento de los

objetos denfro de  un lenquaje de Programacion,

r. Disenar I sinfaxis en [8s aplicaciones de software con base & s
estructuras jerarauicas 1] J418] 18] 18] (101 1] (3] [$4]115)

5. Establecerlasolucion para el caso de estudio planteado. [1] [4] [6] 8] [
a3y

16. Distinguir 1a reufiizacion como una propiedad dela

Programacion orientada & objetos.

{ Establecer (3 revfilizacion en e desamollo delos Programas.[1]
L6 T 4] 1

17, Establecer los requerimientos en el desarrollo el Software,

U Estipular los nuevos requerimientos para obtener Software de
calidad. [1][3] {4 [lfe] [17]

18. Determinar (a5 caracteristicas generales de la interfaz

{Je usuario.

v. Establecer en el desarrallo del software [a interfaz de usuario. [1] [4](6] [3]
[ (101 (M) [13] 14 1
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ANEXO E: Establecimiento de la relacién Propositos-Actividades de Formacion

ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS E INFORMATICA

PROPOSITOS - ACTIVIDADES DE FORMACION NELLY MARTINEZ
PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS VERSION FINAL LEONEL CALDERON
ACTIVIDADES PROPOSITOS SABERES HACERES

*Definirlos objetivos defa P00
como entoma de programacian.

*Relacionar los conceptos
adquindos en fundamentos de
|a programacion. (Sistemas
computacionales, complejidad,
abstraccion, encapsulado,
reutilizacion, modulado) para
aplicarlos en POO.

*Examinar areas, alcances,
ventajas y desventajas dela POO.

* Determinar Ja finalidad! de los
canceptos de fundamentos de
programacion (informacion y
tecnicas)

1. Recapitular conceptos de
fundamentos de programacian:
sistemas computacionales,
complejidad, abstraccion,
encapsulado, reutilizacion,
calidad software, modulado,
lenguajes de disefioy entomos
de programacion.

2. Analizar [a evolucion historica de
|a programacion orientada a
objetos.

a. Asociarlainformacion

. Comparar el mangjo de

suministrada al entomo
de programacion
orientada a objetos. [1]

los datos através de fa
evolucion de la
programacion onentada a
objetos.[2]

* Definir el concepto de objeto,
clase, herencia, y polimorfismo.

*Estudiar los pilares de | PO
determinando sus
caracteristicas y usos.

* Clandad de los conceptos de
objeto, clase, herencia y
polimorfismo para su mangjo en
aplicaciones.

*Determinar las caracteristicas de
los objetos (métados, paso de
mensajes, visibilidad, eventos) y las
de fas clases.

3. Definir el modelo del paradigma
dela programacion orientada a
objetos.

4 Establecer los pilares de la
programacion orientada a objetos.

3. Indicar [as ventajas dela
programacion onentada a objetos
en el desamollo de software.

6. Descrbirdentro del contexto del

diserio y [a programacion un Objeto |y metodologias para
yuna Clase. lograr productos

competitivos y confiables.
1_Definir el conceptoy las (9]

_ Identificarlas

. Analizar el

. Descrbirlas herramientas

caracteristicas del
paradigma dea
programacion onentada a
objetos.[3]

funcionamiento de los
pilares en ¢l entomo de
desarrollo de la
programacion onentada a
objetos. [4]
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caracteristicas de Los Metodos, La.
Visihilidad, EI Paso de Mensajes y
Los Eventos.

8. Distinguir]a Herencia como una
propiedad de la programacion
onentada a objetos.

f. Aplicar el significado de
Objetoy Clase en el
entomo de log lenguajes
de programacion. [4] [6]

g. Identificarlos propdsitos
de Los Métodos, |.a.
Visibilidad, EI Paso de
Mensajes y Los Eventos.
hm

h. Representar graficamente
el significado de Ja.

Herencia. [4][6]

I Especificarlos Métodos y
las Operaciones con
diferentes tipos de datos y
objetos. [4] [9]

*llustrar los objetos en
diagramas uml.

*Desarmollar diferentes tipos de

objetos en lenguajes de

*Interpretar y extraer informacion
de los objetos enlos diagramas
uml

*Manejar los objetos en el
desarrollo de aplicaciones.

9. Interpretar el Polimorfismo
dentro de un programa.

10. Entender el concepto de
persistencia de un ohjeto.

Distinguir Ia persistencia
de los objetos con
archivos y bases de
datos. [10]

k. Distinguir la persistencia
de los objetos con

programacion Javay Csharp archivos y bases de
datos. [10]
“llustrar clases en diagramas | *Interpretar y extraer informacion | 11. Comprender las estructuras || Representar

uml.

*Desarrollar de diferentes tipos

de clases en lenguajes de

de las clases en los diagramas uml
*Manejo las clases en desarrollo
de aplicaciones.

utilizadas para establecer las
relaciones entre los objetos:
Agregacion, Composicion,

graficamente [as
estructuras de relaciones
entre log objetos. [11]

programacion Asociacion y Multiplicidad.
*llustrar Ia herencia en *Interpretar y extraer informacion | 12. Analizar los componentesde | m. Interpretar cada uno de
diagramas uml. de la herencia en los diagramas | los diagramas UNL. los diagramas UML de:

*Desarrollar de |a herencia en
lenguajes de programacion

uml

*Manejo de [a herencia para su
uso en el desarrollo de
aplicaciones.

13. Comprender el codigo de los
lenquajes de programacion C
shapy Java.

Casos de Uso, de
Clasesy Estados. [4][6]
Bl o
n. Establecerlas diferencias
entre los lenguajes de
programacion C Sharp y
Java. [1] [4) [6] 8] {8] (10]
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[11]112]

*llustrarel polimorisma en
disgramas uml,

* Desamollarpolimorfisma en
lenguajes de programacian

* Interpretary extrasr nformacion
del polimarfisma en los diagramas
urnl

*Manejo en elconcepto de
polimorfismo para eluso en el
desamolio de aplicacionses,

14. Definirun caso de estudio
para eldesamollo dentrode la

programacion orientads s objeins.

[dznfficar los cazos dz
uso, las clases y los
astados & utiizar 2n 2l
sistema. [4] [6] [B] [9] [14
Ejgcutarlas propiedades
delproblema g fraves dal
lenguaje d=

programacion C Sharp o
Java. [1][4]]5] (2] [3][10]
(111131 [14]

q. Elsborar wventanas de
splicacion  en  modo
consola  y  Windows
mediante el kengusje de
programacion C Shamp o
Java. [1] 4] 6] [8] [3] [10]
1] 13] [14]

Estudiarmansras de usarlg, Clandad en ls persistencia | 15, Definir tecnicas para

persistensiads losobjetos de objetos pars que sea reprasentarel comportamisnto de | r. Disenarls sintaxiz 2n las

enarchivosyen basesds usadaenaplicacionesque | los  objetos dentro de  un aplicaciones de software

datos. s requisran. lenguaje de Programacion. conbaszalas
astructurss
jerarquicas.[1] [41[8] []
[B1 1101 (1] [13] [14][15]

5. Establecerls solucion
para 2lcaso de estudio
plant=adao. [1][4] [5][8]
B [10] (111131 [14]

Aprenders usarlas Usarlas dierentes 16, Distngur |8 reufizacion |1 Establecer 8
relaciones de los objetos manerasconlasquese | como una propiedad dels reutiizacion  en &l

caractensticas de los objstos pusden relacionarlos Programacion onentada a objstos. desamollo delos

objetos. Programas. [1] [4][6] [11]

[13][14][16]
Frobar lasaplcaciones pam Uesamollarsoftware 7. Establecer losrequenmientos | u. Estipulsr  los  nuevos
su funcionalidad. confiable y de calidad eneldesamolio del Software requenmientos para
18, Detarminar las caractensticas obtenar  GSoftware  de
generales de la intedfaz de ﬁ'.l,'jjgd [1] (3] 4] i)
usuAria. v. Establecer en =l

dezamolio del software la
interfaz de wsuano. [1]
[4][6] [ [3] [10] [11] [12]
[14] [18]
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ANEXO F: Estructuracion Modular

- =

DEFINICION Y EXAMINAR AREAS,
OBJETIVOS DELAFOO. ALCANCES,
COMQ ENTORNO DE VENTAJAS Y
- : SN, DESVENTAJAS DE L&,
[ INTRODUCCION A LOS , FRUERANALIEN L LA
CONCEPTOS h . , J
—_—
FUNDAMENTALES DE R T
FROGRAMACION (e
.\ URIEN 1ADA A UBJE S ATOUIRIDOS EN
FUNLUAMEN L5 UE
DETERMINAR L&,
LAFROGRAMACION. FINALIDAD.DE LOS
SISTEMAS el el
{ CONCEPTOS DE
|, COMPUTACIONALES, |  _  FUNDAMENTOS DE
COMPLEJIDAD, FROGRAMACION
\ ABSTRACCION, (INFORMACION ¥
CONCCIMIENTDS DELA ENCAFSULADO, TECHICAS). |
e REUTILIZACION, —_—
MODULADO) PARA
| AFLIGARLUS EN FUL.
‘ L
OEFINIR EL ' CLARIDAD DE LOS CONCERTOS
CONCEFTO DE UE UBJEIU, GLASE, HERENUIA Y
UBJEIU, GLA%E, ——s  POLIMORFISMO FARA SU
HERENCIA, Y MANEJU EN AFLIGAGIUNES.
FULIMUKERSMU.
L / 4
FILARES DE
FROGRAMACION ) i
'| URIEN 1AUA A UBJE LS ESTUDIAR LOS DETERMINAR LAS
9 FILAHES Uk L& FOU. CARACTERISTICAS DE LOS
PETERMINANDG SUS OBJETOS (METODOS, PASO DE
CARACTERISTICAZ Y MENSAIES, VISIBILIDAD,
s, EVEN IU%) ¥ LAS Uk LAS ULASES. |
R . )
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UISEND ¥
FROGRAMACION
FILARES UE HOU

e INTERFRETAR ¥
QBJETOSEN EXTRAER
— DIAGRAMAZUML. INFORMACION DE LOS
' OBJETOS EN LOS
=I Utietos DIAGRAMAS UML
- . - r'l
I UESARKEULLY UE
DIFERENTES TIPOS
DE OBJETOS EN —olE ST
| | enousoE |, OREWSENEL
FROGRAMACION JESARHULLO Uz
JAVA Y USHARE B
- J —,,-'"
( ILUSTRAR LAS NI
CLASESEN ,
——  |NFORMACION DE LAS
DIAGRAMAS UML. sl
Ulases . ! / DIAGRAMAS LML
. J
DESARROLLO DE
DIFERENTES TIPS MANEJAR LAY
U CLASES EN CLASES EN EL
LENGUAJES DE DESARROLLO DE
FROGRAMACION AFLIGALIUNES.
JAVA Y USHARF
g
APRENDER A USAR USAR LAS DIFERENTES
LAS RELACIONES DE MANERAS CON LAS
QUE SE PUEDEN
RELACIONAR LOS

| RELACIONES |
¥ ENIHE UBJEIUS A
. CARACTERISTICAS
| Uk LUS UBJEIUS

L
-

;
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]

-“""-u..,‘_\u.‘_;"f- _\""-\-\.\_\V_,.-F"
INTERFRETAR ¥
ILUSTRAR LOS
DBJETOS EN AT

——* INFORMACION DE LOS
DIAGRAMAS UML. e EN LOS

—_—-- / DIAGRAMAS UML
s PULIMURERISMUD )
DESARROLLO DE |
OIFERENTES TIFOS MANEJAH LUS
Uk UBJEIUS EN OBJETDS EN EL
LENGUAJES DE DESARROLLO DE
PROGRAMACION APLIGAGIUNES.
JANVA Y CSHARE
-~
ESTUDIAR MANERAS | CLARIDAD EN LA,
’ : DE LSAR LA, FERIISTENCIA.RE
| FERSISTENCIADE | PERSISTENCIA DE OBJETOS PARA QUE
L UHJE U5 LOS OBJETOS EN SEA USADA EN
AFLICALZIUONES WQUE LA,
ARCHIVOS Y EN
| HANES Uk UAIUS. RUEUIERAN,
W . )
IMPLEMENTAC ION
Uk L& FM)

- | PRUEBAS A LAS DESARROLLAR
MAN IEMIMIEN [0 APLICACIONES PARA SOFTWARE CONFIABLE
¥ SUFJOHIE HU FUNLCIUNALILALL ¥ Uk CALILAL UHJE UGS,
L b #
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ANEXO F: Planeacion Curricular

PLANEACION CURRICULAR
I ot
g b | - PROGRAMACION ORIENTADA A
: OBJETOS
Modulo de formacion Conocimientos de |3 programacion.
Identficarlos concapios fundementeles de |s programacion orientads s objstos
Unidad de aprendizaje

(PO}

Actividad de ensenanza-aprendizaje

Analizar e interpretar las nociones de |a programacion orientada a objetos.

Escenarios || Auls de clases, salas informatica, salones de conferencia o sudtonos. || Duracion || 12 dias
o Metodologia de ensenanza-aprendizaje
Proposito | - 3 : nhi :
Estrategis d= enzsenanzs aprendizaje Metodos

Examinar aress, slances, venisjas vy
desveniajas de ls programacion orientads &
objetos y determiner la finalidad de los
conceptos de fundamentos de programacon
(informacian y técnicas),

. Conferencis con un experoll)

. Consults(2, 3)

. Investigacionas(3,4)

. Analisis y resolucian de problemas (3,5)
E. Tutonialf3)

F. Tarzas indiidusles(2)

1. Aprendizaje interactivo

2. Aprendizaje individual.

3. Aprandizaje colsborativo.

4. Aprandizaje pordescubrimienta

b. Aprandizaje basado enproblemas

00 m o

Evidencias ||

Estrategias de evaluacion

De conocimiento

Tecnicas Instrumentos

Defiticin de I pmnmmacion ofentada 1. Entravists A. Cuestionana formal(1)
L Y PO HNE 2. Prusba o examen. B. Cuestionanio{1,2)
objetos Y 2l -

: 3. Exposicion C. Informe(3)
P i s s s 1. Entravista A. Cuestionano formal[1)

T ! I L . :

o et ek o 2. Prugha o examen. E. Cusstionario{1,2)
objetos ; - o

' 3. Exposicion C. Informe(3)

1. Entravista A. Cuzstionaria formal[1)
fa 155 vdasvantgigs de | '-‘ngl = P "H_, - ."'
Ventajas y desventajas de Ja FO0 como 2. Prugha o examen. B. Cusstionario({1,2)
hemamiznis de programacian EL - -

3. Expasician C. Informe(3)

Conceptos en sistemas computscionales, || 1. Enzayo A. Ensayo{1)

complejidad, abstrasccion, encapsulada, || 2. Prusba o examen B. Ejercicios(2 3)
reutiizacion, modulsdo pars sumanejo an || 3. Actividades complementarias C. Algoritmo(4, &)
aplicaciones, 4. Practica de laborstorio L. Taller de problemas(2, 3)
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il 0ol AKC R
I MER

CION CURRICULAR

5. Diagramas de informacion.
De desempeno Tecnicas Instrumentos
Ubica |2 programacion anentads 8 objetos || 1. Entrevists A, Cuestionano formal[1)
entre los lengusjes mas confebles v 2. Prueba o examen. B. Cu=stionaniol1,2)
completos 3. Exposicion C. Infome(3)
Infarmacion y tecnicas de fundamentos da i & Clissiraiol)
programacion que sivven de habildadesen) - T T T bt 2
: SR fa B. Ejericios(1)
el desamal de aplicaciones POO ' '
De producto Tecnicas Instrumentos
A, Ejercicios(1)
Aplica informacion y tecnicas de|| 1. Prueba o examen B. Taller de problemas(1)
programacion estructurads y poreventos || 2. Practics de Isborstong C. Cusstionana(1)
0. Algontma(2)

il

Diseno de los medios didacficos para el objeto de aprendizaje

Nucleo del || Cocumentos coma introduccion Jg P00, el paradigma de Ja P00, composicion de una aplicacion, construccion de una
conocimiento || apicacion.
Construccion de programas,
Pdf Conceplos generales.
Fundamentos de ls programacion
Vid Alcancas de I programacion onentads 8 objetos
i Metas de la programacion orientads & objetos.
Construccion de programas,
io Concepios generales.
Aud Concaptos genergle
1 LR = - - d 1 . .
Fundamentos de la programacion
| Grafico || Dizgramas flujo, disgramas que muestren 2l uso da los conceplos
Alicai Aplicacion que interactue con las caractensticas de los conceptos de fundamentos de 18 programaciony que iustr un
JuEaRO posible resultado y su relacion con ls POO
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! PLANEACION CURRICULAR
' — =, e |
e LR PROGRAMACION ORIENTADA A
: JBJETOS
Modulo de formacion Conocimientos de |a programacion
Unidad de aprendizaje Pilares de la programacion onzntada & objetos

Actividad de ensenanza-aprendizaje

|dentificar los pilares de |a programacion orientada a objetos

Escenarios | Auls de clases, sslas informatica, salones de conferencia o suditonos. || Duracion || 12 diss
it Metodologia de ensenanza-aprendizaje
2 Estrategia de ensenanzs aprendizaje Metodos

Clandad en los concaptos de objeto, clase,
herencis y polimorfisma para su mansjo en
gplicaciones,

1. Aprendizaje intersctiva
2. Aprendizaje colaborativo
3. Aprendizaje individusl

4, Aprendizaje pordescubnmisnta

5. Aprendizaje significativo

f. Aprendizaje basado 2n problemas

A. Conferencie con un experto(1)

B. Analisiz 2 interpretacion de lectura(2, 3)
C. Consulia(2, 3)

C. Investigacionas(2, 4)

E. llustracionas(o)

F. Diagramas(5)

G. Solucion de casos(f)

Evidencias

Estrategias de evaluacion

D& conocimento

Tecnicas

[nstrumentos

Comprende los conceptos y caractensticas
de los pilares: objsto, class herencia,
polimarfisma pars aplicarios 2n g
programacin onentada s objzios,

1. Prusbs o examen

2. Actividades complementanias

3. Exposicion

A. Cusstionana(1)
B. Ejercicios(1, 3)
C. Informe{3)

0. Rezumen2, 3)

De desampeno

—
|

Tacnicas

[ Insirumentoz

Anslizs conceptos pllares de g POO: objet,
claze herencia, polimorfisma,

1. Pruzha o examen

2. Actividades complementanias

3. Exposizion

A. Cusstionana(1)
B. Ejercicios(1, 3)
C. Informe(3)

0. Rezumen|2, 3)

De producto

Tetnicas

Instrumentos

Solids base de concaptos v caracteristcas
que luego servian en el disefo y

1. Prusbs o examen

2. Actividades complementanas

3. Exposician

A. Cusstionana(1)
B. Ejercicios(1, 3)
C. Informe(3)
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PLANEACION CURRICULAR
L 1 :\ PROGRAME
programacion 0. Resumen|2, 3)
Diseno de los medios didacticos para el objeto de aprendizaje
Huc:leq : e Cocumentscion de los pilares de la programacion onentads s objetos scerca de sus usos y caractensticas
conecimiento .
Pilares da |s programacion onentads 8 objetos{objetos y clases)
Pdf Herencis
Palimarfisma
Video Video tutonial de definiciones y principios de codigo de objeto, clase, herencia y polimorfismo
Budic Definiciones de los pilares de ls programscion onentsda a objetos
Grafico Ciagramas UML objetos, clases, hemencis, polmaorfismo jerarquia
e Appletde clases yobjetos que interactue con los atrbutos y metodos de cadsuno de este modo se gensme el codigo
Apllﬂaﬁ‘l’ﬂl =i a g clgs -1 o s =l rEsns i i=an | r SEITE 5] |l I
java de la clase y el objeto con su respectivo diseno UML v muestre su resuttado grafico.
Modulo de formacion Disenoy programacion pilares de POO
Unidad de aprendizaje Dhjetos, clases, harencia, polimorfismao

Actividad de ensenanza-aprendizaje || Comprender los diferentes diagramas UML y sus usos

Escenarios || Auls de clases, salas informstics, salones de conferencis o sudtonos. || Duracion || 12 dias
T Metodologia de ensenanza-aprendizaje
roposi . = .
i Estrategis de ensenanzs aprendizaje Metodos
- A, Diagramas(1}
. 1. Aprendizaje significativo i
emretary extraeri nigcion de los ok i B. llustracionas(2)
Irficapieteny eof st fomneimo e 2. Aprendizaje basado enproblemas IR o :
objstos, lesclases, laherenciaye . -"-i:lr“'l'lj.lEll':'-":I.EIEI:I b C. Resolucion y analisis de ejercicios(3)
L . o = i = LA ratm ) 2 ' o
polimorfismo en los disgramas UKL - L Analisis 2 interpretacion de lectura(4, 5)
i GELE e 4. Aprendizaje individual TR o it '
: C. Tarzaz individusles(s)

Evidencias | Estrategias de evaluacion
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D conocimiento Tecnicas Instrumantos

Conceptos y analisis de las estructuras en
oz diagramas UML

1. Practica de laboratorio

2. Actividades complementanas
3. Diagramas de informacian

4 Prusbao=xamen

A. Algontma(1, 3)
B. Ejercicios(2, 4)
C. Taller de problemas(4)

De dzzampeno Tecnicas Instrumentos

Clasifica los diferentes tipo de diagramas

L

1. Practica de laboratono A. Cusstionario(1
2. Actividades complementanas B. Ejercicios(2, 3)
3. Prugbsa o examan C. Taller de problemas(3)

i
£

D& producto Tecnicas Instrumentos

Interpretacian ds las estructuras en los
disgramas UML para su uso en la toma de
requisitos & informacion para una aplicacion

1. Practica de laboratonio

2. Acthvidades complementanias
3. Diagramas de informacion

4. Prugba o examan

A. Algontma(1, 3)
B. Ejercicios(2, 4)
C. Taller de problamas{4)

Diseno de los medios didacficos para el objeto de aprendizaje

{::r;ﬂ‘i!; i:Enl’aJ Ganeralidades dellenguaje UML, modelado LML
Pdf Generalidades dellenguaje UML, modelada UML.
Video Video tutonial de ereacion de disgramas UKL
Audio Conceptos de las generslidades delmodelsdo en UML
Grafico Diagramas UML de ejercicios particulsres de fodes lss areas
Aphcativo Aplicacion interactiva que muestren los pasos 8 seguiren la construccion de disgramas basicos UNL
Module de formacion Diseno y programacion pilares de POO
Unidad de aprendizaje Ohjetos, clases, herencis, relacion de objetos, polimorfismo

Actividad de ensenanza-aprendizaje || Desarrollo de aplicaciones en lenguaje orientado a objetos java ocsharp

Escenarios || Auls d= clases, ssias informatics, salonzs d= conferencia o sudiorio:. || Duracion || 30 diss

Proposito | Metodologia de ensefanza-aprendizaje
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PLANEACION CURRICULAR

PROGRAMACION ORIENTADA A

OBJETOS

o

| Esirategia de ensenanzs sprendizag |

Metodos

Mangjo de los objetos, las clases, s
harencia, 2l polimarfisma y s relacion entre
objetos 2n 2ldesamlio de aplicacionas,

1. Aprendizaje significativo

2. Aprendizaje basado enproblemas

3. Aprendizaje colsborativo
4, Aprendizaje individual
b. Aprendizaje pordescubnmiento

&, Diagramas(1)

B. llustrazionas(2)

C. Resolucion y anslisiz de sjercicios(3)

D. Angligiz & interpretacion de lecturs(4, 5)
C.Tareas indiidusles(3)

E. Solucion de casos(2)

F. Practica de laboratono(5)

Evidencias

Estrategias de evaluacion

D conocimiento

Tecnicas

[nstrumentos

[ntroduccion de tecnicas svanzadss dz
dezamollo onzntado 3 objetos

1. Practica de laboratorio

2. Actvidades complementanas
3. Diagramas de informacion

4 Prusba osxamen

A, Algartma(1, 3)
B. Ejericios(2, 4)
C. Taller d= problemas(4)

Conocimiznto y emple de un lengusje de
programacion onentado s objetos java,
visualcshamp) con elgue plasmaren el
tamano practico los conceptos expuestoz en
la feoria

1. Practica de laboratorio

2. Actvidades complementanas
3. Diagramas de informacion

4 Prusba osxamen

A&, Algartma(1, 3)
B. Ejercicios(2, 4)
C. Taller dz problemas(4)

Cresrobjetos (stributos, metodos)y
reconocerls intemelacion entre elios.

1. Practica de laboratori

2. Actividades complementanas
3. Diagramas de informacion

4. Prueba o examen

5. Proyectos

A, Algortma(1, 3)
B.Ejercicios(2, 4)
C.Taller dz problemas(4)
C. Infame

Declararclases(constructores, destructores,
tipo de metodos)

1. Practica de labaratono

2. Actividades complementarias
3. Diagramas de informacian

4 Prugba o examen

§. Proyectos

A, Algortmo(1, 3)

B. Ejercicios(2, 4)

C. Taller dz problemas(4)
0. Informe

Clases dervadas(herencia simple y mutiple)

1. Practica de lsboratonio
2. Actividades complementarias
3. Diagramas de informacion

A. Algortma(1, 3)
B. Ejercicios(2, 4)
C.Taller de problemas(d

|
d
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|| £ Prugbs 0 =xamsn "

1. Practica de labaratono

2. Actividades complementanas
3. Diagramas de informacion

£ Prushs 0 examsn

A Algoritma(1, 3)
B. Ejercicios(2, 4)
C. Taller dz problemas(4)

Manipularel polimorfisma donde 52 observe
y representario en lenguajs de
programacion

De dezempano Tecnicas Instrumantos

1. Practics de laboratoria
Habilided de programacion en los lenguajes || 2. Actvidades complementanas
onentados s objetos. 3. Diagramas de infarmacion

& Prusbs 0 =xamen

& Algortmo(1,3)
B. Ejercicios(2, 4)
C. Taller de problemas(4)

De producto Tecnicas Instrumentos
1. Practica de labaoratorio A Akodtmal1. 3
Practics en el desamolio de sistemas 2. Actvidades complementarnias i b

B. Ejercicios(2, 4)

onentados & objetos. 3. Diagramas de infarmacion R T ; .
; C. Taller de problemas(4)

4 Prusbs osxamen

Diseno de los medios didacticos para el objeto de aprendizaje

Hmlgu_del Implementacion en codigo java o visual csharp
conocimiento :
Pdf Java, visuglcshamp
Video Yideo futoriales o animaciones de procedimientos en codigo jave o scham
Audio || Linzzsde codigo jsva o csham
Grafico Ciagramas flujo, UML d= 22mplos particulares que muestren todas las aeasde la POO.
Aplicacion de generacion codigo java o o simples v basicos pars cads conceptods |3 P00, Paso 8 paso pedirs las
Aplicativo caractensticas deunejemplo particular, e interactuaracon, le clase, la herencia, el polimorismo y la relecion de
objstos.
Modulo de formacicn Implementacion de |a programacion orientada a objetos
Unidad de aprendizzje || Parziztzncia de objetos
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FLANEACION CURRICULAR

PROGRAMACION ORIENTADA A
OBJETOS

Actividad de ensenanza-aprendizaje || El problema de |2 persistencia de objetos y su solucion.
Escenarios || Auls de clases, sslas informstica, salones de conferencis o suddorios || Duracion || 15 dias
G Metodologia de n ndizaj
Phcpsaits _ ogia de ensenanza-aprendizaje
Estrateqis de ensenanzs sprendizaje Metodos

Clarided 2n |z persistencia de objetos pars
que se8 usads en aplicaciones que ls
requieran.

1. Aprendizaje interactivo

2. Aprendizaje individusl

3. Aprendizaje colsborativo

4. Aprendizaje pordescubrimiento

§. Aprendizaje bazado enproblemas

B. Tarzas indwvidusles{2)

C. Taller de ejarcicios(3)

D. Practica de labaorstorio(4)
E. Analisiz de ejeroicios(5)
F.Solucion de casos(5)

G. Tutorial{3)

Evidencias

Estrategias de evaluacion

D& conocimiento

Tecnicas

Instrumentos

Determinareltipo de ls persistencis

. Prusbs o examen
. Actividades complemeniarias

LR N

A Cuestionano{1)
B. Ejercicios(1,2)

analizando los critenios estructurales, : : C. Taller de problemas(1,2)
i : . Practica de laboratoria P :
funcionales y de organzacion. Dehate D. Informe{3)
T E. Resumen(4)
IS S A. Cuestionania(1)
1 | b Py o bl R ey iercicios(1.2)
Elmodela de la persistencia con base de 2 R A Cerl ki E.E_.Elrﬂ.uﬂ:».ﬂ.:.,' G
dstos 2. Pinitien de biboralos C. Taller de problemas(1.2)
! e : D. Informe(3)
1. Prugha o examen AL bonai
' ; o R : B. Ejercicios(1,2
Eimodelo de la persistencia con archivos | 2. Actividades complementarias SRR, A
3. Practics dz laboratorio G e fepene i)
2 Z ; D. Informe(3)
Dz desampano Tecnicas Instrumentos
i SRS 1. Prugha o examen A. Cuestionano(1)
iplemeraon GemecarEmos ua 2. Actividades complementarias B. Ejercicios(1,2)
parmitan 8 oz objetos mantznarss vivos tras : ; BT Bl
o s s el e atic i dioiads 3. Practica de leboratonia C. Taller de problemas(1,2)
Sk kb e thi 4 Proyectos D. Informa(3, 4)
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E. Resumen{2)

De producto

Tecnicas

Instrumentos

Crearsolucionzs optimas a problemas que
requigran el usa de ls persistencia

1. Prusba o examen

2. Actividades complemantanias
3. Practica de laboratorio

4. Proyectos

A, Cusstionang(1)

B. Ejercicios(1,2)

C. Taller d= problemas(1,2)
L. Informe 3, 4)

E. Resumen(2)

| Diseno de los medios didacticos para el objeto de aprendizaje

Nucleo del Estudio de documentacion de parsistencia de objstos con archivos o base dedsatos y analisis de los datos de
conocimiente || problems pars plantesmisntode I solucion del problama.
Pdf Persistencis de objetos
Viden Vides tutorial que musstrs el manejo de la persistencia de objetos en archivos v en base de batos en cuslquisrade los
- lenguajes jgva 0 scham
| Audio || Conceptos, yusos de los tipos de persistencia de objstos
B Ciagramas en donds 5= pusdanobsarvary entendarde una manara mas s2ncills los difzrentes tinos de persistencis
Eili 2nejemplo pariculares,
o Aplicacion intersctiva que recoja requenmisntos y muestre el comparismianto de cads tipo de parsistencis pormedio
P de diagramas.
Modulo de formacion Implementacion de |a POO
Unidad de aprendizaje Mantenimiento y soporte

Actividad de ensefanza-aprendizaje

Desarrollode software facil de mantener, modificar y reufilizar

Escenarips || Auls de clases, salas informstics, sslones de conferencia 0 sudionos. || Duracion || 15 dias
Bropisity Metodologia de ensenanza-aprendizaje
roposi =
e Estrategia de ensenanzs aprendizag | Metodos

Desamolar software confiable y de calidad

2. Aprzndizaje basado enproblemas
3. Aprendizaje colaborativo
4 Aprendizaje individusl

E. llustracionas(2)
C. Resolucion y analisis de sjamicios(3)
C. Analiziz 2 infarpratacion da lectura(4, 5)
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PLANEACION CURRICULAR

. SR N ORIENTADA
| ETOS
| | || € Taress individusles(3)
| Evidencias | Estrategias de evaluacion
| De conocimiento | Tecnicas | Instrumentos

Valoraren que medida las tacnicas
orientades 8 objetos favorscen le calidad
delsoftware, analizando sobre todo como
faciitan la reutiizacion y extensibilidad.

1. Prusba o examen

2. Actvidades complementarias
3. Practica de laborstonio

4, Proyectos

A, Cusstionaria(1)

B. Ejercicioz(1,2)

C. Taller de problemas(1,2)
C. Informa(3, 4)

E. Razumen|2)

D dezszmpena

Tecnicas

| Instrumentos

Conocerlasventajas da la reutilizacion de
codign y que pasos hay que seguirpana
elshorar arquitecturas da programacionque
faciiten al maxima exta reutiizacian

1. Prugha o examen
2. Actividades complemantarias

A. Cusstionaria(1)

B. Ejercizios(1,2)

C. Taller de proflemas(1,2)
E.Razumen(2)

Controlarstusciones en dondz el programa
no muestrz o esperado o genare emnes

1. Prushba o examen

2. Actvidedes complementanias
3. Practica de labormtono

4. Proyectos

A, Cuestionaria(1)

B. Ejercizios(1,2)

C. Taller de problemas(1,2)
C. Infarme(3, 4
E.Resumeni2)

D= producto

Tecnicas

[nstrumentos

Domingrun lengusje de programacion
onentado & objetos ytodas las hemamentss
que conformen su entoma de programacion
pars desamolios eficientes.

1. Prusha o sxamen

2. Actvidades complementarias
3. Practica de laboratano

4. Proyectos

A. Cuestionaria(1)
B. Ejercicios(1,2)
D. Informe(3, 4)
E.ResumeniZ)

| Diseno de los medios didacticos para el ohjeto de aprendizaje
Nucleo del . i . S I S
Thi Matenalde implementacion softwere en progremacion arientadas objetos: coleccionss, enlaces y ssociscionss
conocimiento '
| Pdf || Tutonales colectiones, enlaces y asociaciones, menienmientoy soporte & splcaciones
| Video | Alancesdzimantenmianto, modificaciony reutizacion de software
| Audio || Tecnicas pars mantener, reutiizary modficar software.
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PLANEACION CURRICULAR

o e— P PROGRAMACION ORIENTADA A
" DBJETOS
C. Tarzas individusles(d)
| Evidencias | Estrategias de evaluacion
D conocimienta Tecnicas Instrumentos

Valoraren que medids lastacnices
orientadss s objetos favorecen ls calidad
delsoftwarz, analzando sobre todo como
faciitan la reutiizacion y extensibiidad.

1. Pruzba o 2xamen

2. Actividadss complementarias
3. Practica de laboratono

4 Proyectos

A, Cusstionario(1)

B. Ericios(1,2)

C. Taller de problemas{1,2)
D. Informe(3, 4)

E. Resuman(2)

De desempenc

Tecnicas

[nstrumentos

Conocerlas ventajas de |a reutizacion de
codigo y que pasos hay que seguirpara
elaborar arquitecturas de programaciongue
faciitn al maximo eta reutiizacion

1. Prugba o examen
2. Actividades complementanas

A, Cusstionario(1)

B. Epricios(1.2)

C. Taller de problemas{1,2)
E. Resuman(2)

Controlarstuscionas en dondeel programa
no muzstre lo esparado o genere emones

1. Prusba o examen

2. Actividsdes complemantanias
3. Practica de laboratonio

4. Proyectos

A. Cusstionario(1)

B. Eiericios{1,2)

C. Taller de problemas{1,2)
D. Infome(3, 4)

E. Resuman(2)

De producto

Tecnicas

I Instrumentos

Domingrun lenguaje de programacion
onentado & objetos y todas as hememizntas
que conformen su entomo de programacion
para desamalios eficientzs.

1. Prueba o examen

2. Actidades complementanas
3. Practica de laboratono

4, Proyecios

A, Cuestionario(1)
B. Eercicios{1.2)
D. Infome(3, 4)
E. Resumen(2)

b

Diseno de los medios didacticos para el objeto de aprendizaje
Nucleo del T i i O A W
2l Matznal d= implementacion software en programacion onenteds s objstos:colecciones, enlaces y ssociaciones
conocimiento :
Pdf Tutorisles colecciones, enlsces y ssociscionss, mantenimiento y soports 8 aplicaciones
Video Alcancas del mantenimiento, modificacion y reutiizacion de software
| Audio || Tecnicas para mantener, reutiizary modificar software.
Grafico [iagramas y dibujos informativos que muestren las diferentes stuaciones de mantener, modificary reutizar software
_ Aplicacion interactiva donde 52 pusdacalocaralyo de codigodesamolladoy que == genaren las posibles solucionas
Apl !
PICIIVO | pnfimas pars el mejoramiento del codigo.
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