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CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES ..ot

ANEXOS .....

ANEXO N° 1



GLOSARIO

MOODLE: espacio virtual sobre el cual se pueden implementar cursos
pedagdgicos.

BASES DE DATOS: Es el conjunto de tablas relacionadas constituidas por
registros indexados los cuales conforman los campos que almacenan los datos en
posiciones de memoria.

JAVA: lenguaje de programacion orientado a objetos

CALIDAD DE VIDA: Son las circunstancias que afectan el entorno de vida de una
persona basado en su nivel social su cultura y su familia.

ESTADISTICA: Es una ciencia que estudia la recoleccion, analisis e interpretacion
de datos.

OVA: Curso diseiiado para que el usuario ingrese en el de manera virtual y pueda
interactuar con sus contenidos desde un computador.

PEDAGOGIA el conjunto de saberes que se encarga de la educacion como
fenémeno especificamente humano y tipicamente social.

VIRTUAL: es un tipo de comunidad virtual en linea que simula un mundo o
entorno artificial inspirado o no en la realidad.

PHP: Lenguaje de programacion usado generalmente en la creacién de
contenidos para sitios web.

FLASH: wuna tecnologia para crear animaciones graficas vectoriales
independientes del navegador y que necesitan poco ancho de banda para
mostrarse en los sitios web.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: se entiende cuando el aprendiz o estudiante
relaciona la informacién nueva con la que ya posee, reajustando y reconstruyendo
ambas informaciones en este proceso. Dicho de otro modo, la estructura de los
conocimientos previos condiciona los nuevos conocimientos y experiencias, Yy
éstos, a su vez, modifican y reestructuran aquellos.


http://es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Orientado_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Comunidad_virtual
http://es.wikipedia.org/wiki/Informaci%C3%B3n

CONSTRUCTIVISMO: es una corriente de la didactica que se basa en la teoria
del conocimiento constructivista.

DIDACTICA: es la disciplina cientifico-pedagdgica que tiene como objeto de
estudio los procesos y elementos existentes en la ensefianza y el aprendizaje.


http://es.wikipedia.org/wiki/Did%C3%A1ctica
http://es.wikipedia.org/wiki/Ense%C3%B1anza
http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje

RESUMEN

En este proyecto pretende mostrar el proceso y desarrollo del objeto virtual de
aprendizaje en lenguaje java para los estudiantes de primer afo, se presenta en
cuatro capitulos el primero se muestran los problemas y soluciones encontrados
durante la investigacion y se justifica el aplicativo Web del prototipo en software
para la implementacién de objetos virtuales de aprendizaje en la ensefianza del
lenguaje en java, en el segundo capitulo se aborda todo el respaldo teorico y
conceptual relacionado con el proceso de aprendizaje y ensefianza en los
estudiantes de Primer Afio, en la tercera etapa del proyecto se exponen la
metodologias utilizadas durante el desarrollo y construccién del objeto virtual y
finalmente se muestra todo el disefio técnico realizado para la construccién de la
pagina web.

El objeto virtual de aprendizaje en la ensefianza del lenguaje java se establece
como una solucion a los problemas que se tienen en la universidad Minuto de Dios
con el fin de fortalecer y apoyar al estudiante de primer afio de una manera
didactica y pedagogica en la ensefianza de la Programacion Orientada a Objetos
y asi también ser de gran ayuda a los docentes de la Universidad para que
retroalimenten sus contenidos Los cuales ayudaran a mejorar la capacidad de
aprender de los estudiantes ya que la asignatura programacién orientada a objetos
es esencial en la carrera Tecnologia en informética y se requiere de demasiado
tiempo y dedicacion para ser comprendida.



INTRODUCCION

La asignatura programacion orientada a objetos (POO) juega un papel importante
para la Corporacién Universitaria Minuto de Dios Regional Soacha por lo cual se
hace esencial en la carrera tecnologia en informatica, segun Manuel Pérez Costa
La programacién orientada a objetos es una las especialidades méas importantes a
estudiar dentro del campo de las ciencias computacionales. El paradigma de
orientacion a objetos esta ya absolutamente asentado en nuestros planes de
estudio, de manera que hoy en dia se ensefia antes incluso que el paradigma
estructurado. De una manera generalizada, es el lenguaje que se esta adoptando
para la ensefianza es la programacion.

Gracias a un andlisis estadistico de forma cualitativa y cuantitativamente que se
desarroll6 en la Universidad Minuto de Dios Regional Soacha a cargo de la
estudiante Erika Yaguara Rodriguez se tomo en cuanta el indice calificativo de los
estudiantes a través de preguntas relacionadas con el enfoque primordial de la
programacion orientada a objetos se llegd a una conclusién que los estudiantes
presentan falencias en la compresiéon y adaptacién de la asignatura programacion
orientada a objetos, ya que un 55% se encuentra en un nivel regular.

De acuerdo a lo anterior es necesario ofrecer a los estudiantes una herramienta
informatica que les permita adquirir nuevos medios para retroalimentar los
conocimientos propuestos por la asignatura programacion orientada a objetos,

Desarrollare un aplicativo Web sobre objetos virtuales de aprendizaje en la
ensefianza del lenguaje java sobre la plataforma flash de manera didactica y
pedagdgica.

Se pretende con el aplicativo que el estudiante se sienta comodo a la hora de
interactuar con él y asi el estudiante pueda comprender de manera eficaz la
programacion orientada objetos (POO).

El software es innovador ya que el estudiante podra adquirir nuevos
conocimientos que enfoquen su aprendizaje, también podra acceder a él en el
momento que lo necesite y estara disponible las 24 horas. Para el docente sera
una base en la cual pueda retroalimentar su ensefianza, pensando que ayudara a
mejorar la capacidad de aprender de los estudiantes



ASPECTOS GENERALES

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA:

Durante los semestres cursados en la Corporaciéon Universitaria Minuto de Dios
los estudiantes han mostrado falencias frente al aprendizaje y adaptacion al
manejo conceptual de temas de programacion orientada a objetos, caracteristica
mostrada después de una investigacion aplicada en los estudiantes de Il y IV
semestre entre ultimo afio y medio es decir 3 semestre, este estudio fue realizado
por la estudiante Erika Yaguara de acuerdo a lo anterior, se pudo establecer que
el 55% de la muestra se encuentra en un nivel regular. En la cual se determind
que si existe un problema en los estudiantes de Ill y IV semestre en la
comprension de la asignatura Programacion Orientada a Objeto.

Se propone apoyar los procesos de enseflanza aprendizaje de lenguaje java a
partir del modelo constructivista usando como recurso didactico los objetos
virtuales de aprendizaje desde la metodologia B_Learning con el fin de obtener
datos que permitan verificar el aumento de la comprensién por parte del estudiante
en temas tan complejos como lo es la programacion orientada a objetos.

1.1.1 Formulacidén

¢,Como se estimula a los estudiantes que tienen contacto con la programacion
orientada a objetos para que la comprension del lenguaje java se facilite si se tiene
como recurso didactico la creacion de un objeto virtual de aprendizaje?

1.1.2 Delimitacion:

El desarrollo y aplicacion del objeto virtual de aprendizaje serd aplicado
especificamente en la asignatura de programacion orientada a objetos para los
estudiantes de primer afio en lenguaje java. Tendrd dentro de su contenido
tematico los mismos conceptos establecidos por el psilabus que brinda la
corporacion universitaria minuto de Dios sede regional Soacha para la materia.



El objeto virtual sera implementado desde la plataforma moodle y sera
administrado por el docente encargado de enseiar la asignatura, esta herramienta
pedagogica sera utilizada por estudiantes de primer afio.

1.1.3 Delimitacion conceptual:

El constructivismo consiste principalmente en entregarle al estudiante una serie de
problemas en el cual obtenga nuevos conocimientos que logre resolver la
situacién que se requiera, lo cual implica que sus ideas se modifiquen, y siga
aprendiendo.

El aprendizaje significativo es que produce una interaccién entre los conocimientos
mas relevantes y las nuevas informaciones favoreciendo la diferencia y evolucion
de los conocimientos ya existente

1.1.4Delimitacion del universo de la investigacion:

e Encuestas a los estudiantes

¢ Notas de los estudiantes

e Entrevistas a docentes

¢ Andlisis de documentos de programacion en java
e Libro sobre médulos pedagogicos

1.1.5Delimitacion geogréfica:

La investigacion se llevara a cabo en la universidad Corporacién Universitaria
Minuto de Dios regional Soacha con direccion trasversal 5 N° 56_95 y teléfono
7320666 con el apoyo del profesor Ricardo Bernal.

1.1.6 Delimitacion cronoldgica.

La investigacion empezara desde el dia 5 de agosto del 2011 y terminara el 4 de
diciembre del 2011 en diferentes entapas las cuales son: Analisis, Planeacion,
Ejecucion.

1.2 ANALISIS DE VARIABLES

Notas: Por otra parte, una nota es la calificacion que se le concede a una prueba,
un examen o una evaluacion.

Evaluaciones: es la accion de estimar, apreciar, calcular o sefalar el valor de
algo, La evaluacion a menudo se usa para caracterizar y evaluar temas de interés
en una amplia gama de las empresas humanas, incluyendo las artes, la
educacion, la justicia, la salud.


http://definicion.de/examen/
http://definicion.de/evaluacion/

Diagnosticos: alude, en general, al analisis que se realiza para determinar
cualquier situacion y cuales son las tendencias.

Estudiante: es un sustantivo masculino que se refiere al educando o alumno
dentro del ambito académico, que estudia como su ocupacion principal.

Videos: es la tecnologia de la captacion, grabacion, procesamiento,
almacenamiento, transmision y reconstruccion por medios electrénicos digitales o
analégicos de una secuencia deimagenes que representan escenas en
movimiento.

Lecciones: es lo que etimoldgicamente significa leccion. También se puede definir
como redaccidon o discurso hecho para ensefiar o0 instruir. En los colegios la

palabra "clase" es sinGnima de leccién y por eso se dice ir a clase lo mismo que ir
a dar la leccion.

1.3 OBJETIVOS:
1.3.1General:
Ofrecer a los estudiantes de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios una

herramienta informatica que les permita adquirir nuevos medios para
retroalimentar la propuesta asignatura programacion orientada a objetos en java.

1.3.2Especifico:

o Analizar los fallos que se presente en el aprendizaje de los lenguajes
orientado a objetos.

o Disefiar una estructura informética capaz de fortalecer la compresion en
programacion orientada a objetos.

o Mostrar la plataforma en la cual los estudiantes se sensibilicen respecto
al uso de didactica propia de los objetos virtuales de aprendizaje.

o Desarrollar e implementar un objeto virtual de aprendizaje para
fortalecer, reforzar y mejorar el aprendizaje en programacién orientada a
objetos

1.4 JUSTIFICACION

A través de la investigacion realizada en Universidad Minuto de Dios en la
jornadas diurna y nocturna de los semestre Il y IV en los dltimos 3 semestres
sobre el aprendizaje en programacion orientada a objetos (POO) desarrollado por


http://es.wikipedia.org/wiki/Sustantivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Grabaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Electr%C3%B3nica
http://es.wikipedia.org/wiki/Imagen_(%C3%B3ptica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Discurso
http://es.wikipedia.org/wiki/Colegio

la estudiante Erika Yaguara y que se presenta en este trabajo como el anexo No.
1. Se demostré que se presenta falencias en la compresion del lenguaje java.

Es necesario reforzar el conocimiento adquirido para mejorar el nivel académico
de los estudiantes de la universidad Minuto de Dios Regional Soacha en lo
referente a la programacion Orientada a Objetos.

Se pretende retroalimentar los conocimientos de los estudiantes de la universidad
Minuto de Dios a través de medios didacticos y pedagdgicos que logren aclarar las
inquietudes de los estudiantes usando como modelo educativo el constructivismo
poyado en la teoria de Ausbell sobre aprendizaje significativo.

Si consideramos que lo beneficiarios de esta investigacion son los estudiantes
pues, al ayudarles a comprender mejor la POO, obtendran una gran habilidad en
el momento de desarrollar software.

Para el docente serd una base en la cual pueda retroalimentar su ensefianza,
pensando que ayudara a mejorar la capacidad de aprender de los estudiantes.

1.5 HIPOTESIS
1.5.1 General:

El desarrollo e implementacién de un objeto virtual de aprendizaje fortalecera y
mejorara el proceso de aprendizaje en los estudiantes de primer afio en el area de
programacion orientada a objetos.

1.5.2 Trabajo:

A partir de las herramientas de software tales como HTML y Flash, permite
administrar y disefiar espacios virtuales de aprendizaje en la cual el estudiante de
manera codmoda pueda interactuar y obtener un soporte en el cual puede ser de
gran ayuda para su aprendizaje.



MARCO DE REFERENCIA

2.1  MARCO TEORICO:

Lo que fundamentalmente se busca que el aplicativo web mejore y retroalimente
los contenidos bésicos de los estudiantes y docentes de la universidad Minuto de
Dios, ya que el aprendizaje es el resultado de la practica adquirida por los
docentes cada dia (como las observaciébn o experimentacion que contribuya a
producir alguna forma de cambio conceptual segun lo necesite el contenido
teorico).

Es fundamental aclarar que el proceso de aprendizaje, para que se de en
condiciones Optimas, requiere de instrumentos de investigacion como lo son: el
material, la tecnologia, de que tanto interés y dedicacion se proponga el estudiante
a comprender de manera eficaz los contenidos basicos de un tema, debido a esto
se busca es que el estudiante con las herramientas anteriormente mencionadas se
apoye a través de su procedimiento aprendiz educativo.

Existen diferentes medios de aprendizaje en el cual el estudiante puede adaptarse
como el aprendizaje memoristico pero en este proyecto no se busca que el
estudiante obtenga contenidos en la cual no tenga vinculado a las experiencias los
hechos, la importancia que se tiene al ser planteado el esfuerzo que se le da, al
contrario se busca en basarse en el aprendizaje significativo en el cual el
estudiante pueda obtener conocimientos nuevos en la que logre relacionarse con
experiencia, hechos y objetos.

“E| aprendizaje es considerado como una de las acciones mas significativas y
mas universales del hombre” por eso es necesario resaltas que el aprendizaje a
través de su proceso busca es conocer la estructura cognitiva del estudiante o
sea cuales son los conceptos que posee, asi como su grado de estabilidad, y no
de saber la cantidad de informacién que posee el estudiante.

De acuerdo a lo anterior se puede establecer que el aprendizaje significativo
ocurre cuando los contenidos no estan entendidos de forma completa, esto quiere
decir que en el proceso educativo que ha tendid el estudiante es importante
considerar lo que ya sabe, de tal manera que establece una relacion con lo que

L HARLEY, Benjamin B. (1999) Introduccién a la Psicologia. Madrid: MC Gram-Hill. Sexta edicién.p.217.



quiere aprender, este proceso tiene importancia ya que si el educativo encuentra
materiales en el cual pueda proporcionar nuevas ideas, conceptos e informacion
en la cual pueda interactuar de manera segura y comoda con el aprendiz.

La caracteristica mas importante del aprendizaje significativo es que produce una
interaccion entre los conocimientos mas relevantes y las nuevas informaciones
favoreciendo la diferencia y evolucion de los conocimientos ya existentes

El resultado en cuanto a la eficiencia del objeto virtual de aprendizaje se
encontrara mas adelante en cuando el estudiante muestre un 6ptimo rendimiento
en cuanto a las calificaciones obtenidas y a la adaptacion, manejo y compresion
de los conceptos basicos de la programacion en lenguaje java, si bien ain no se
tiene la certeza de que el objeto virtual garantice en un 100% el mejoramiento de
las capacidades de los estudiantes frente a la asignatura sin embargo va hacer de
gran ayuda para el estudiante encontrar un espacio en el cual puedan apoyen su
proceso de formacion retroalimentando conceptos, términos y manejo de temas
como para el docente quien podra utilizar el objeto virtual en el cual pueda
retroalimentar su ensefianza, pensando que ayudara a mejorar la capacidad de
aprender de los estudiantes.

El desarrollo e implementacion del objeto virtual de aprendizaje en programacién
orientada a objeto estara disefiado para que el estudiante pueda tener un facil
acceso a los temas bésicos de la asignatura, en el disefio del objeto virtual
inicialmente se manejaran cuatro modulos especificos:

Variables

Objeto String

Operadores matematicos

Condicionales

2.2 ANTECEDENTES:

Como se ha mencionado en esta investigacién anteriormente el aprendizaje es
fundamental en el conocimientos de los estudiantes, por eso segun Manuel Pérez
Costa en su articulo: La programacion orientada a objetos es una las
especialidades méas importantes a estudiar dentro del campo de las ciencias
computacionales. El paradigma de orientacion a objetos esta ya absolutamente
asentado en nuestros planes de estudio, de manera que hoy en dia se ensefia
antes incluso que el paradigma estructurado. De una manera generalizada, el
lenguaje que se esta adoptando para la ensefianza es Java.

Ausbel considera que el aprendizaje es significativo cuando los contenidos: Son
relacionados de modo no arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el
alumno ya sabe. Por relacion sustancial y no arbitraria se debe entender que las



ideas se relacionan con algun aspecto existente especificamente relevante de la
estructura cognoscitiva del alumno, como una imagen, un simbolo ya significativo,
un concepto 0 una proposicion.

2.3 MARCO CONCEPTUAL:

La dificil adaptacion de los estudiantes de primer semestre de tecnologia en
informéatica frente a los conceptos basicos de la programacion orientada a objetos
ha generado confusion de entendimiento cuando el estudiante va avanzando
dentro de la carrera especialmente en lenguajes de programacién mas avanzados,
prueba mostrada después de un analisis de estudios en la cual se obtuvo como
resultado que los estudiantes no se apropian de manera eficiente y comoda frente
a los contenidos de la asignatura.

El andlisis cualitativo que soporta esta investigacion y que se muestra en anexo
N°1 aplicados en resultados calificativos obtenidos en las pruebas Likert durante 3
semestres. Genera que el estudiante se sienta incomodo y desorientado frente a
los temas propuestos, con la implementacién del objeto virtual de aprendizaje se
buscara crear un efecto de aceptacién, poniendo en sus manos del estudiante
una posible solucion para fortalecer y mejorar su proceso de aprendizaje.

También involucrara de manera directa al docente quien tendra como labor
principal establecer los puntos y contenidos estratégicos que permitan alimentar
los conocimientos del estudiante al llevarlo a practica.

La falta de apropiamiento y adaptabilidad de los estudiantes frente a la asignatura
de programacion basica genera dificultades para el proceso de aprendizaje ya que
se limitan en realizar consultas e investigaciones cuando encuentran dificultades
en la asimilacibn de conceptos ya sea porque no le guste leer o dedicarle
demasiado tiempo aran que se generen muestra de desorientacion al no encontrar
un medio adecuado que logre un total entendimiento de lenguajes.

Los estudiantes adquieren conocimientos en las aulas de clase, sin embargo
dichos conocimientos requieren de ser retroalimentados con el fin de mostrar una
buena compresion de manera autbnoma y asi a través de las herramientas
informaticas, fisicas y con los conocimientos que ya poseen, poder generar una
mejor adaptacion y comprension frente a la asignatura.

Se hace necesario emplear un medio de apoyo teniendo en cuenta que los
estudiantes se involucran y adaptan en algin tema de investigacion de manera
mas facil por medios didacticos y atractivos, aprovechando estos conceptos se
puede conducir a los estudiantes de primer afio a la explotacion de esta
herramienta para el aprendizaje de programacién orientada a objetos.


http://www.monografias.com/trabajos7/imco/imco.shtml
http://www.monografias.com/trabajos10/teca/teca.shtml

Las ayudas virtuales de aprendizaje pueden desarrollar y generar entre los
estudiantes una cultura de estudio independiente generando una total aceptacion
y apropiamiento en el area estudiada, por lo tanto esta aplicacion no reduce o
anula la labor de un docente, por el contrario busca fortalecer, complementar y
garantizar el contenido pedagdgico del programa.

Una herramienta pedagdgica informatica debe ser presentada a los estudiantes de
una manera facil y atractiva, es decir el estudiante debe tener una experiencia
agradable al consultarla, gracias a un medio didactico se garantizara tener la
mayor atencion y concentracién para generar un mejor conocimiento, con esto
estimular al estudiante por el gusto a la programacion orientada a objetos.

El objeto virtual de aprendizaje sera desarrollado e implementado Unicamente para
la asignatura de programacion orientada a objetos en el programa tecnologia en
informatica de la corporacion Universitaria Minuto de Dios regional Soacha para
estudiantes de primer afio sin destacar la posibilidad de ser ampliada en diferentes
asignaturas.

2.4 CIENTIFICO:

El desarrollo e implementacion de un objeto virtual de aprendizaje en
programacion objetos busca principalmente proponer y establecer un medio
didactico e interactivo informéatico que pueda garantizar un mejoramiento en el
proceso de aprendizaje adquirido por el estudiante de primer afio cuya dificultad
fue demostrada después de una investigacidon de tipo estadistico de forma
cualitativa y cuantitativamente en la cual arrogaron diferentes resultados y
conclusiones obtenidos por los estudiantes en 3 semestres académicos, de esta
manera se plantea tener un 6ptimo resultado en la implementaciéon de la
herramienta pedagdégica virtual, la cual con la ayuda del docente quien se
encargara de disefiar sus contenidos y teméatica proporcionara el espacio con el
fin que el estudiante retroalimente los conocimientos adquiridos de manera
presencial.



METODOLOGIA DE DESARROLLO DEL PROYECTO

3.1 TIPO DE INVESTIGACION:

Para poder determinar las variables que intervienen el aprendizaje del estudiante
es necesario ver algunas estrategias tales como:

3.1.1 Estrategia histérica

Para demostrar como ha evolucionado el aprendizaje de los estudiantes de la
universidad de Minuto de Dios regional Soacha fue necesario obtener variables
que logren ver el grado de aprendizaje de los estudiantes y como se mejoraria en
un futuro.

3.1.2 Estrategia descriptiva

Se determind el problema desarrollando encuestas de tipo cuantitativo y
cualitativo, donde mostro la necesidad de crear un aplicativo para que el
estudiante logre manejar y comprender mejor los conceptos basicos de la
programaciéon orientada a objetos con el fin de que el nivel educativo sea
excelente.

3.2 Lineas de Investigacion

La investigacion realizada se encuentra centralizada en la linea de investigacion
“Innovaciéon educativa y transformacion social”’, ya que la investigacion realizada
esta dentro del mejoramiento educativo del aprendizaje.

Actualmente el aprendizaje de la asignatura programacion orientada a objetos en
la Universidad Minuto de Dios regional Soacha es presencial debido a esto hay
estudiantes que no comprenden y no manejan adecuadamente los conceptos
basicos del lenguaje en java.

Si se construye una plataforma dinamica y pedagodgica en donde el estudiante
genere un buen manejo de aprendizaje no se obtendra el 100% un resultado
eficaz pero si serd de gran ayuda para el estudiante y docente ya que podra
retroalimentar sus clases presenciales cuando lo requiera.



3.3 Alternativa de Trabajo de Grado:

La fase fundamental en la que esta realizado este trabajo esta en la educacion y
aprendizaje. Es un prototipo en software para la implementacion de objetos
virtuales en el aprendizaje en java, el cual determina el grado de aprendizaje de
los estudiantes de la universidad Minuto de Dios



FASES DEL PROYECTO

4.1 FASE DE EXPLORACION Y ANALISIS:

La pérdida de la asignatura programacién orientada a objetos ha ocasionado la
desercion en la corporacion universitaria Minuto de Dios, por esta razon se
descubre la necesidad de encontrar el factor determinante que causa este
problema, podria ser la implementacion de programas de tipo social que
involucren el gusto por la l6gica y las matematicas generando una sensibilidad
especial hacia la asignatura; lo anterior ayudara a la Universidad en la reduccién
de desercion estudiantil en el programa de tecnologia en informatica.

4.1.1 Observacion directa partiendo desde la seleccion del tema.

El estudiante no genera un gusto propio ya sea porque no consigue de manera
adecuada, cdmoda al apropiarse y adaptarse a la asignatura esto es lo que
produce las dificultades para el proceso de aprendizaje, ya que limitan otros
métodos de investigaciones como lo son: la tecnologia u otro material cuando
encuentran desorientacion en los temas vistos en clase, es decir se muestra un
rechazo al no encontrar un medio que los direccione a un total entendimiento de
lenguajes de programacion mas avanzados.

Los conocimientos adquiridos en las aulas de clase por los estudiantes requieren
ser retroalimentados de una manera autonoma por lo tanto se establece un medio
de apoyo ya que los estudiantes se involucran y adaptan en algun tema de
investigacion de manera mas facil por medios didacticos, pedagoégicos y
atractivos, aprovechando estos canales se puede conducir a los estudiantes de
primer afio a la explotacion de esta herramienta para el aprendizaje de
programacion orientada a objetos.

Los estudiantes de la carrera tecnologia en informatica del primer semestre en
adelante experimentaron un vacio en el aprendizaje de la programacion orientada
a objetos, para resolver este vacio se desarrollara el objeto virtual de aprendizaje
como ayuda en las dificultades que se generen con el fin de que estudiante pueda
crear nuevos conocimientos o pueda retroalimentar los conocimientos que ya
posee sobre la asignatura.



Las ayudas virtuales de aprendizaje pueden desarrollar y generar entre los
estudiantes una cultura de estudio independiente generando una total aceptacion
y apropiamiento en el area estudiada, por lo tanto esta aplicacion no reduce o
anula la labor de un docente, por el contrario busca fortalecer y complementar el
contenido pedagogico del programa. Una herramienta pedagdgica informatica
debe ser presentada a los estudiantes de una manera facil y atractiva, es decir el
estudiante debe tener una experiencia agradable al consultarla, gracias a un
medio didactico se garantizara tener la mayor atencion y concentracion para
generar un mejor conocimiento, con esto estimular al estudiante por el gusto a la
programacion orientada a objetos.

4.1.2 Descripcion general del sistema actual

El proceso actual que maneja la corporacién universitaria minuto de Dios regional
Soacha en la asignatura programacion orientada a objetos (lenguaje en java) a
estudiantes de primer afio es de manera presencial a lo largo del semestre en el
cual se implementa el contenido pedagogico.

El proceso se inicia cuando el estudiante de primer afio se inscribe y matricula en
la universidad, al ser admitido el estudiante debe inscribir y registrar las
asignaturas correspondientes al semestre que ingresa, posterior al proceso de
inscripcion de asignaturas de primer semestre dentro de las cuales se encuentra la
asignatura programacion, pero entre el Ill y IV semestre se encuentra la
asignatura programacion orientada a objetos.

Los docentes de cada asignatura confirman la inscripcién de las mismas por
medio de un listado otorgado por el sistema Geénesis que es el sistema
administrador para la inscripcion de materias, calificaciones parciales,
calificaciones finales, horarios, retenciones, evaluaciones docentes.

Al ser confirmada la inscripcion de la materia el estudiante debe iniciar su periodo
académico de forma presencial, en donde las asignaturas tienen una intensidad
horaria y dias establecidos en la semana para desarrollar el curso.

Al iniciar el curso de la asignatura el docente le presenta al estudiante el contenido
pedagogico que se manejara durante el semestre dandole a conocer al estudiante
de manera organizada los temas y conceptos que se estudiaran y evaluaran
durante el periodo académico.

El semestre académico esta seccionado en tres cohortes académicos los cuales
estan representados en tres cantidades cualitativas porcentuales establecidos de
la siguiente manera:

e Primera cohorte 35 %



e Segunda cohorte 35%
e Tercera cohorte 30%

Posteriormente el docente le informa al alumno los porcentajes que se van a
establecer para cada cohorte teniendo en cuenta el valor que le correspondera a
cada parametro (actividades desarrolladas en clase, quices, talleres, actividades
para la casa, parciales finales).

Asi pues se da inicio al periodo académico y el alumno demostrara los conceptos
aprendidos siendo las notas finales las que determinan si el alumno ha cumplido
con los requerimientos en el aprendizaje de la asignatura.

4.1.3 Técnicas de levantamiento de informacion.

Para el proceso de la investigacion que demuestra la necesidad del desarrollo y
aplicacion de un objeto virtual de aprendizaje en la asignatura de programacion
orientada a objetos (lenguaje en java) tome como referencia el nivel de
compresion y adaptacion de conceptos basicos a través de encuestas realizadas a
estudiantes de la carrera tecnoldgica en informatica siendo este factor el mas
claro; documento que me permitid confirma la necesidad de crear nuevos medios
educativos para el proceso de aprendizaje de la programacion orientada a objetos
estos datos los obtuve gracias al docente ingeniero Ricardo Bernal quien me
ayudo realizar un analisis estadistico a través de la calificacion de cada prueba y
su respectiva tabulacion.

A todos estos registros se les aplico un analisis Cualitativo y cuantitativo incluido
en el anexo N°1; mediante medidas de calificacion, posteriormente fueron
tabulados y analizados determinando como conclusion final que el indice
calificativo que mostraron los estudiantes durante el rango estudiado corresponde
a un nivel regular en el proceso de aprendizaje, es decir es fundamental
implementar nuevas herramientas para que el estudiante pueda reforzar y mejorar
los conceptos aprendidos dentro de la Universidad y asi poder fundamentar y
apropiarse de la asignatura de tal manera que lo consolide en el futuro
conocimiento de lenguajes de programaciéon mas avanzados. Las pruebas fueron
aplicadas para estudiantes de Il y IV semestre.

El pensul que maneja la universidad para la asignatura es de gran importancia ya
gue se debe conocer el contenido pedagogico que se manejar para asi elaborar un
optimo y eficaz objeto virtual de aprendizaje que permita garantizar al alumno un
buen proceso de aprendizaje.



4.1.3 Identificar las principales deficiencias (D.O.F.A)

La matriz DOFA es la herramienta metodolégica que nos permite estudiar el
proyecto mediante factores internos y externos que contribuiran y afectaran todos
los procesos en su desarrollo y aplicacion.

DEBILIDADES FORTALEZAS
e Falta de experiencia en el disefio e Conocimiento profundo de la
y desarrollo de objetos virtuales necesidad de los estudiantes en

encontrar nuevos métodos de

de aprendizaje Al
aprendizaje

e Poco tiempo para el desarrollo
del objeto virtual de aprendizaje

e Pereza al elaborar un objeto
virtual de aprendizaje

OPORTUNIDADES AMENAZAS
¢ Necesidad de meétodos e Variedad en herramientas de
pedagdgicos funcionales para aprendizaje virtual reconocidas.
programacion orientada a

¢ No utilizacion de la herramienta
virtual por parte de los

e Utilizacion de  herramientas estudiantes y docentes.
informaticas para procesos de
aprendizaje

objetos

4.1.4 Estudio de factibilidad y anélisis costo beneficio.

Anélisis costo- beneficio

Costo de Personal:

En este tipo de gasto, incluye los generados por el recurso humano, bajo cuya
responsabilidad directa esta la operacion y funcionamiento del sistema y que se

muestra en la siguiente tabla:

Costos de Hardware y Software:




Debido a que la realizacion del software cuenta con los equipos y recursos
técnicos necesarios, para el desarrollo del nuevo sistema, no fue requerido ningan
tipo de inversion en este aspecto.

HARDWARE

Equipos % de uso cantidad costo sub total
Computador 100 1 800.000 |800.000
SOFTWARE

Nombre % de uso cantidad costo sub total
Windows 7 100 1 150.000 |15.000
flash 8 100 1 0 0
RECURSOS HUMANOS

Cargo Cantidad Sueldo Sub total
Disefiador de Software 1 2.000.000 2.000.000
Total COSEOS....umiiiiiii v 2.815.000

Beneficios Tangibles:

Los beneficios tangibles aportados por el sistema propuesto estan dados por los
siguientes aspectos:

e Optimizar las actividades del personal que labora en el mismo.

e Gestionar informacion mas eficiente y confiable, que sirva de apoyo al curso de
programacién basica.

¢ Relacion Costo-Beneficio:

El analisis Costo-Beneficio presenta grandes ventajas para la Corporacion
Universitaria Minuto de Dios regional Soacha, ya que la misma cuenta con los
recursos técnicos necesarios (Hardware y Software) para el desarrollo e
implantacion del nuevo sistema, por lo que no hara reparticibn en lo que a
tecnologia se refiere.

4.1.4 Metas para el nuevo sistema.
e Implementar un objeto virtual de aprendizaje de programacion basica para asi

poner en manos del estudiante de primer afio una herramienta informatica que le
permita identificar y apropiarse de todos los conceptos basicos que fundamenten




el desarrollo logico, analitico y practico que requieren para una oOptima
aceptacion de la asignatura

e El problema principal ha sido la falta de sensibilizacién e interacciéon que el
estudiante tecnologo ha mostrado frente a lenguaje de programacién orientada a
objetos, por tanto se pretende mejorar la aceptacion de los lenguajes de
programacion.

e Los resultados estadisticos obtenidos en el agrupamiento de estadisticas
elaboradas para los estudiantes mostré un indice calificativo representado en un
promedio regular, se pretende aumentar el nivel de comprension e interpretacion
del lenguaje java

e El nuevo sistema apoyara y podra ejercer un método de aprendizaje
independiente a través del objeto virtual siendo este medio didactico informético
un nuevo valor agregado en el cual docentes y alumnos podran fundamentar
procesos académicos.

4.1.5 Determinacion de requerimientos

e El objeto virtual de aprendizaje en programacion orientada a objetos que
desarrollare e implementare le permitirA al estudiante manejar de manera
autbnoma una herramienta pedagdgica en la cual le brindara un refuerzo en el
proceso de educacién presencial que presenta en la Universidad Minuto de Dios
Regional Soacha; de acuerdo a esto se requiere construir un marco tedérico
capaz de fortalecer la conceptualizacion necesaria para el disefio de la didactica
apropiada.

e Cuando el alumno se ha inscrito de manera adecuada en la asignatura de
programacién orientada a objetos por medio de la plataforma de la universidad
Minuto de Dios regional Soacha Génesis el docente encargado de dictar la
asignatura podra registrar al estudiante en el objeto virtual de aprendizaje el cual
le otorgara una contrasefia para su respectivo ingreso, de esta manera el
estudiante podra ingresar al curso virtual de aprendizaje por medio de la
plataforma moddle en donde sera implementado el objeto virtual de aprendizaje;
para esto se requiere de un ambiente virtual de aprendizaje, su manejo y
operacion con el fin de publicar los Ovas propuestos.

e Moddle es una herramienta tipo web que le entrega al docente un amplio
espacio sobre el cual puede disefar diferente tipo de actividades académicas
para que de manera didactica pueda ensefar y acercar al estudiante a un nuevo
método para adquirir conocimientos y retroalimentar los conocimientos que ya
posee el estudiante, entre estas importantes tareas que puede administrar el



docente encontramos foros, chat, wiki (espacios para realizar trabajos en
conjunto), Se requiere el manejo administrativo de la plataforma.

¢ Si bien la implementacion de esta nueva herramienta pedagdgica es la solucion
experimental a un problema que presentan los estudiantes frente al lenguaje en
java después de haber realizado una investigacion tenemos la confianza de que
se puede transformar en un soporte real y productivo para estimular y dirigir al
estudiante a un mejor nivel educativo en donde pueda superar el mecanismo y
proceso en la conceptualizacion basica que necesita para fundamentar y
profundizar su trayectoria académica. De esta manera tener conocimientos sobre
coémo se aprende desde el aprendizaje significativo y el constructivismo es muy
valioso y se requiere.

¢ El objeto virtual de aprendizaje no presentara un médulo calificativo que afecte
de manera directa el promedio evaluativo del estudiante en la institucién, lo que
si le brindara al estudiante es que permita observar el problema que presenta
frente a la compresion de conceptos basicos de la programacion orientada a
objetos con el fin de que a su vez tome la retroalimentacion necesaria para
compactar y comprender los temas necesarios. Se debe conocer Ila
programacién orientada a objetos propuesta por flash con el fin de disefar las
interfaces graficas que apoyaran el aprendizaje.

4.2 FASE DE DISENO:

En la fase de disefio se observo el sistema actual, y la innovaciéon que se obtendra
en el presente trabajo en el cual se presentan los siguientes diagramas.

4.2.1 Diagrama de contexto

A continuacion se muestra el diagrama de contexto para el ingreso de la
plataforma moddle en la universidad Minuto de Dios regional Soacha durante la
investigacién se observaron dos procesos los cuales se muestran en la figura No.
ldiagrama de contexto.

Estudiante I

Autprizacion
Redhazo Recursos

didacticos

acion
solicitada

Inscripcién

al curso

Ingreso al
curso

Autorizlacion
Rechago

Docente ADM Figura 1. Diagrama de contexto




4.2.2 Ingresa al curso

4.2.3 Guias

Conceptos Preguntas
22 .
Disgnostico Evaluacion
21 y
izacic Notas
Conceptuslizacion
23 24
Guiss Evaluaciones
Problema =
Estudiante | Propuesto
BIBLIOGRAFIA
Aprendizaje
. Significativo
Figura 2. Ingreso al curso e
Constructiveme
Docente Problemas
Docente
231 Solici s
olicitud
Problema 232 Base
Ayudas | Avudas
Estudiante 233
Evaluacion

Figura 3. Guias



4.2.4 Diagrama de caso de uso

Registra
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Rezlza mate.
Guiados
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FIGURA 1. DIAGRAMA DE CASO DE USC PROPUESTO

Ingresa al curso
virtual

Ver contenido

L~

Obtiene
conceptos

Rezlza ejercicios
guiades

Realiza evaluacion

ESTUDIANTE Toma

retroaimentacion

z
AN

Sale del curso

virtua

FIGURA2. DIAGRAMA CASO DE USO ESTUDIANTE



4.2.5 Diagrama de secuencia

Plataforma Doreass Oya Estudiante
Inscribe estudiantes
Respuesta del sistema R
Busca otros recursos
Actividades
e Ingresa al curso
Acceso o denegacion !
Ingresa al curso al OVA
Conceptualiziaci()n
Diagnésticp
Retroalim en?acién
© Ejerciciosguiados
Retroalimentacion
Evaluacién/revoali';nentacidn
L Revision de agtividades :
Reporte de evaluaciones
Reporte

FIGURA 1. Diagrama de secuencia propuesto



4.2.6 Diagramas de hipo con su respectiva tabla visual.

1.0 Objeto Virtual de Aprendizaje en Programacion

Orientada a Objetos

4.0
Modulo
Evaluacion

2.0
Entrada a la
aplicacion
|
I
2.1 2.2
Modulo Modulo
de de
entrada Ingreso al
ova
CONTENIDO:

1.0 Objeto Virtual de Aprendizaje en Programacién Bésica:

3.0 Modulo
conceptos
3.1 Modulo de 3.2 Modulo de
autoaprendizaje diagnéstico y
ejercicios
guiados

4.1Modulo de
retroalimentacion

Figura N°1 diagrama hipo

El OVA esta encargado de controlar el procesamiento de la informacion extraida
de las pruebas realizadas de tal forma que la ejecucion permita la muestra de
ayudas con el fin de retroalimentar los conocimientos adquiridos por los
estudiantes.

2.0 Entrada a aplicacion:

Estd conformada por un banner de bienvenida al curso introductorio el cual
pretende mostrar la necesidad de la programacion basica.

2.1 Mdédulo de entrada de datos:

Médulo encargado del ingreso a la plataforma de trabajo esta constituido por un
arreglo en el cual le pide al usuario su nombre y su contrasefia




2.2 Modulo de ingreso al ova:

El usuario después de enviar la informacion correspondiente encontrara un curso
virtual agradable y llamativo en la cual logre un buen manejo y compresion en el
area programacion orientada a objetos.

3.0 MAdulo de conceptualizacién:

El médulo esta propuesto de tal manera que una interfaz grafica desarrollada por
eventos de ratobn muestre al usuario una serie de lecturas correspondientes a los
temas que desee tratar. Estas serie de actividades pretende crear conocimientos
respecto de variables, operadores, condicionales y objetos string.

3.1 M6dulo de autoaprendizaje:

En este modulo los usuarios podran tener un autoaprendizaje, con la comodidad
de llevar su propio ritmo. Esta construido a partir de una serie de preguntas con
apoyo retroalimentado en tres ayudas de tal forma que se pueda verificar el nivel
de aprendizaje de forma individual.

3.2 Mb6dulo de diagnostico y ejercicios guiados:

En este médulo se detecta el grado de rendimiento de los conocimientos y
aprendizaje del usuario. A través de unas preguntas realizadas por la aplicacién
se forma el concepto y se guia en el proceso de la compresion del uso de
variables, operadores, condicionales y objetos string.

4.0 M6dulo de Evaluacién:

Este mdédulo se encarga de ayudar en el control del aprendizaje desarrollado en
los moédulos de conceptualizacién, ejercicios guiados y diagnostico, con fin de
obtener la certeza del conocimiento adquirido por el estudiante.

4.1 Médulo de retroalimentacion:

Si no se aprueba las evaluaciones realizadas el usuario tendra la responsabilidad
de volver a estudiar los médulos con el fin de obtener los logros propuestos

4.2.7 Creacion apropiada de los modulos del programa y las posibles
interfaces entre ellos:

Las posibles interfaces con las cuales contara el aplicacion en software para el
objetivo virtual de aprendizaje en java son las siguientes:



e Ingreso al OVA: Este es el ingreso al objeto virtual de aprendizaje en
programacion orientada a objetos

@ ovajava [E=H EER 5
Archive Ver Control Depurar
L e _ _
e \ B
programar es facil - -
curso en java para principiante ‘
variables,erado - 7

Estudiante: Erika Yaguara Rodriguez

Docente: Ing. Ricardo Bernal

O

continuar

Figura N°1 ingreso al ova

e Login: Esta es la interfaz en la cual el usuario tendra ingreso o denegacion a la
bienvenida del objeto virtual de aprendizaje.

@ovajava E‘E
Archivo Ver Control Depurar [Cer|

Figura N°2 Registro del usuario



e Denegacion: Esta es la interfaz la cual aparecera si el usuario no se encuentra
registrado.

Archivo Ver Control Depurar

Figura N°2 Rechazo de la plataforma

e Acceso: Esta interfaz le mostrara al usuario la bienvenida al curso de
programacion orientada a objetos

() ovajava
Archivo Ver Control Depurar




Figura N°3 Acceso a la plataforma

e Temas: Estos son los diferentes temas que contendrd el aplicativo dispuesto
para la solucion de software:

@ ova java

Archivo Ver Control Depurar

[E=8 HoR =)

TEMAS
Vc?nables

~ condicionales

Figura N°4 Temas propuestos

e Actividades a desarrollar: En esta interfaz el
actividades propuestas de cada tema realizadas por el docente a desarrollar.

usuario encontrara

las
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{Conceptualizacion

iagnostico

Figura N°5 Actividades a desarrollar

4.3 FASE DE IMPLEMENTACION
4.3.1 Capacitacién

Para el usuario la capacitacién partira desde la informacion brindada por el
docente quien es el encargado de administrar el objeto virtual de aprendizaje, ya
que este sera quien realice el registro previo del estudiante y le asignara una
contrasefa para su ingreso, dentro del curso el docente presentara los modulos,
procesos y sus respectivas actividades a desarrollar.

4.3.2 Conversion de datos y plan de conversion

El proceso actual que maneja la corporacién universitaria minuto de Dios regional
Soacha en la asignatura programacion orientada a objetos (lenguaje en java) a
estudiantes de primer afio es de manera presencial generando dificultades en el
momento de entender los conceptos basicos de la asignatura.

De acuerdo a lo anterior se propone crear una herramienta en flash que oriente al
estudiante de manera didactica y pedagogica a comprender los conceptos
basicos de la asignatura programacién orientada a objetos y para el docente sera
de gran ayuda ya que podra retroalimentar sus contenidos con el fin mejorar la
capacidad de aprender de los estudiantes.



A través de este aplicativo se pretende que el estudiante tenga una herramienta
que le ayude a retroalimentar el conocimiento basico visto en la practica realizada
en clase.

4.4 FASE DE PUESTA EN MARCHA

4.4.1 Prueba funcional

e [|nicialmente el usuario encontrara una escena principal del objeto virtual de
aprendizaje en programacion orientada a objetos.

Después encontrara otra escena donde le pedira al usuario una contrasefa el
software verificara si los datos son correctos para que el usuario ingrese y si no le
enviara un mensaje en donde le dira que no son correcta la informacion.

Si la informacion es enviada correctamente el usuario encontrara una escena de
bienvenida al objeto virtual de aprendizaje.

e Estado en la bienvenida el usuario encontrara una escena de un menu principal
en donde encontrara los temas y entre ellos (conceptualizacion, diagnostico,
ejercicios guiados y por ultimo evaluacion), videos y créditos.

4.4.2 pruebade recuperacion

La solucién que se requiere en el momento de que el sistema se dafie o cause
una pérdida de la informacion propuesta, es crear una copia de seguridad con el
fin de que estas copias puedan utilizarse para restaurar el original.

4.4.3 selecciodn de sitio de la prueba

Se pretende desarrollar dichas pruebas en la universidad Minuto de Dios con el fin
de que el usuario se sienta agradable con el aplicativo que tiene como objetivo
principal ofrecerles a los estudiante una herramienta pedagogica y dinamica que le
permita comprender y entender mejor el manejo de los conceptos basicos de la
asignatura programacion orientada a objetos.

4.4.4 personal de prueba

Principalmente para realizar esta prueba estara presente el programador que se
encargara de guiar al estudiante del manejo adecuado de la plataforma y el
aplicativo con el fin de lograr que se sienta comodo y seguro a la hora de
interactuar con la herramienta y asi poder obtener un resultado del OVA que logre
verificar los errores y las fallas que se obtuvieron para ser mejoradas.



El docente también estard presente ya que esta herramienta lo ayudara a
retroalimentar sus contenidos propuestos para ser visto en la asignatura
presencial de programacion orientada a objetos.

4.4.5 equipo de soporte

Para obtener un buen funcionamiento del equipo requerido se necesita de los
siguientes requerimientos:

e Requerimiento del software

El usuario debe tener Software que soporte Internet Explorer 7.

e Requerimiento del software

El usuario debera contar con una buena y recomendable conexion a internet al
menos de 500 MB para ayudar al sistema a una buena velocidad de reproduccion
del Objeto Virtual de Aprendizaje y asi garantizar una mejor ensefianza y
atencion.

e Requerimiento de conectividad

Para poder mostrar la plataforma planteada el usuario necesita acceso a Internet
Explorer 7

e Requerimiento de usuario

El usuario podrd adaptarse de una manera visual y didactica que le permitira
identificar y apropiarse de todos los conceptos que fundamenten el desarrollo
l6gico, analitico y practico que requieren para una O6ptima aceptacion de la
programacion orientada a objetos. Solo se necesita del bautizo digital.

El estudiante podra encontrar de una manera directa y didactica un tutor virtual las
24 horas del dia en donde podra consultar los temas mas importantes de la
programacion orientada a objetos

4.4.6 Conclusién de la prueba

Después de las pruebas realizadas, analizadas y verificadas se pretende no tener
errores ni fallos a la hora de que el docente y el estudiante interactie con el
aplicativo, sino al contrario lo que primordialmente se quiere es obtener un buen
resultado en el que muestre que la herramientas es eficaz y util tanto para el
estudiante como para el docente con el fin de que puedan logras sus metas
correspondientes.



CONCLUSIONES

El estudio por medio de un analisis estadistico permiti6 demostrar la necesidad
de implementar un medio pedagodgico que ayude a la comunidad estudiantil a
reforzar el proceso de aprendizaje en programacion orientada a objetos.

Los objetos virtuales de aprendizaje pueden posicionarse como una
herramienta de gran importancia en la formacion académica del estudiante.

Por medios pedagdgicos, didacticos el estudiante puede mejorar y optimizar el
proceso de aprendizaje.

Con ayuda de las herramientas tecnoldgicas el estudiante puede acercarse de
manera mas directa en busca de desarrollar un mejor método de aprendizaje
independiente

El docente pude apoyarse de manera positiva y productiva en el proceso de
ensefianza por medio de los objetos virtuales de aprendizaje.

La investigacion me ayudo y acerco de manera verdadera a conocer las
dificultades y debilidades que los estudiantes presentan en el aprendizaje de la
programacion orientada a objetos.
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Anexo N° 1

AVALUACION DE LA PRUEBA

ANALISIS DE LAS VARIABLES CUALITATIVAS EN LA POBLACION DE
ESTUDIANTES DE PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS ENTRE EL
ANO 2010 Y 2011

1. POBLACION:

Se tom6 como poblacion 70 estudiantes de tecnologia en informética del 1l y
IV semestre en este Ultimo afio y medio de la Universidad Minuto de Dios tanto
la sede principal como la sede de Soacha de la jornada diurna y nocturna.

2. MUESTRA

Se estim@ conveniente tomar los estudiantes de Il y IV en diferentes jordanas.
El nimero de estudiantes que contesto la prueba fueron 40.

2. RANGOS OBSERVADOS:

La prueba Likert permite medir el grado de actitud de una muestra para
extrapolarla a la poblacion; de tal manera que se pueda determinar las
cualidades de los estudiantes respecto de su perspectiva actual con respecto
al aprendizaje de Programacion Orientada a Objetos.

Los Rangos observados respecto a las preguntas y sus reactivos fueron los
siguientes:

Rangos:
Insuficiente
Deficiente
Regular
Bueno
Excelente



Las preguntas se escogieron de acuerdo a la experiencia del investigador el
cual determin6 como objetivo principal: de sensibilizar a los estudiantes frente
al aprendizaje del lenguaje java para determinar las dificultades que se
presentan.

3. OBSERVACIONES

La calificacién de cada estudiante se realizo de la siguiente manera: cada
pregunta fue evaluada de acuerdo a la escala propuesta y luego se realizo la
suma de todas las preguntas para obtener por estudiante una nota numérica
gue expresa cualitativamente de acuerdo a la escala al grado de la dificultad de
acuerdo al aprendizaje en Programacion Orientada a Objetos.

La cantidad de preguntas fue de 22 por tanto el valor de minimo es este. El
valor maximo fue 94 y los resultados fueron los siguientes:

insuficiente |deficiente |Regular |bueno excelente
1 2 3 4 5

1 22 14 3

m insuficiente  m deficiente regular ®bueno ™ excelente

2%

\

55%

Grafica N° 1“Dificultal en el aprendizaje POO”

La prueba esta disefiada para extraer de los estudiantes su opinion respecto a
sensibilidad que indica que regularmente no se estan desarrollar una buena
compresion en la Programacion Orientada a Objetos. Hasta se presenta que
insuficientemente y deficientemente los estudiantes no han tenido una buena
aceptacion en la asignatura POO.



De acuerdo a lo anterior, se puede decir que el 55% de la muestra esta entre un
rango regular en lo cual se puede determinar que si existe un problema en los
estudiantes de Il y IV semestre en la comprension de la asignatura Programacion
Orientada a Objeto.

De un 65% de la muestra se determind que los estudiantes se encuentra entre un
rango insuficiente, deficiente, y regular en lo cual afecta a la poblacion de la
universidad Minuto de Dios. De un 35% de la muestra se determiné que los
estudiantes entienden la compresion de la programacién orientada a objetos, pero
sin embargo esta a un 100% son muy pocos los que se adaptan a esta asignatura.

4. CONCLUSIONES

1

El resultado luego de la calificacion por item y por individuo permitio
establecer como valor promedio de un 55% de estudiantes se encuentra
regular. De acuerdo a lo anterior; se demuestra que los estudiantes
presentan una gran falencia en el momento de comprender la asignatura
Programacion Orientada a Objeto.

Los estudiantes estan sensibilizados que no comprenden bien los
conceptos necesarios y el manejo de la programacion orientada a objetos

La anterior prueba se realizd entre 3 Y 4 semestres en donde se demostro
que los estudiantes presentan una gran dificultad en la compresion de la
programacion orientada a objetos, por tanto se considera que estan en un
grupo de un 65% entre insuficiente, deficiente y regular.

La asignatura programacion orientada a objetos es de gran importancia en
la carrera tecnologia en informatica por eso es importante verificar las
dificultades que se presenten para asi poder hacer un mejoramiento
adecuado para los futuros programadores.

El estudio por medio del andlisis estadistico permiti6 demostrar la
necesidad de implementar un medio pedagdgico y didactico que ayude a la
comunidad estudiantil a reforzar el proceso de aprendizaje en programacion
orientada a objetos.



