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Resumen

Los estudiantes que cursan la carrera de Ingenieria Informatica en la Universidad de Oriente
presentan algunas dificultades importantes a la hora de asimilar los contenidos de las asignaturas
Fundamentos de la Informaética, Introduccién a la Programacién y Programacion Orientada a
Objetos. En estos momentos no se cuenta con un medio de ensefianza digital que sirva de soporte
para impartir la docencia y que sea de fécil acceso a los estudiantes, de manera que los ayude a
comprender mejor las materias de las asignaturas afines a la programacion en C++. A partir de
estas insuficiencias se elabor6 una Multimedia Educativa para facilitar el proceso de imparticion,
evaluacion y aprendizaje de los estudiantes, mejorando los resultados docentes y perfeccionando
asi la labor docente educativa. En este material se exponen los aspectos esenciales del contenido
de la multimedia y sus potencialidades didacticas, evidenciadas como resultado de su aplicacion.
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Abstract

Students who are studying Computer Engineering at the Universidad de Oriente presents some
important difficulties to assimilate the contents of the subjects of the Informatics Basics,
Introduction to Programming and Object Oriented Programming. At the moment there is not a
means of digital education that serves as support for imparting teaching and is easily accessible
to students, which would help you better understand the materials of related subjects to
programming in C ++. From these inadequacies will be developed an Educational Multimedia to
facilitate the imparting process, evaluation and student learning, improving teaching results and
thus perfecting the teaching-educational work. In this material the essential aspects of multimedia
content and didactic potentialities evidenced as a result of its application are presented.

Key words: Teaching learning process, educational multimedia, Programming.
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Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) se han desarrollado en
muchas esferas de nuestra sociedad, aceleran la gestion y control de la informacion. En
este sentido, el reto de los centros educacionales y en particular de las universidades
radica en elevar la preparacion de los estudiantes en la adaptacion de los cambios y el
empleo optimo de la tecnologia de forma efectiva y rapida, con un minimo gasto de
recursos humanos y materiales. Entre las principales claves para el éxito esta lograr que
el aprendizaje se convierta en un proceso natural y permanente para estudiantes y
docentes. Para ello es necesario aprender a usar las nuevas tecnologias y aprovecharlas

en el desarrollo del proceso de formacion profesional.

En el Modelo de formacion del profesional de la Educacién Superior se potencia el uso
sistematico de las Tecnologias de Informacion y las Comunicaciones para minimizar las
barreras temporales y espaciales que aln existen. En este sentido los programas
educativos universitarios demandan del disefio, desarrollo e implementacion de productos
pedagdgicos en formato digital, que permitan complementar y apoyar al proceso de
ensefianza aprendizaje. Un ejemplo de tecnologia aplicada al proceso de ensefianza es la
multimedia, que se presenta como una alternativa con potencialidades debido a la
integracion de los recursos mediaticos estaticos y dinamicos capaces de motivar hacia la

busqueda de nuevos contenidos con el uso de recursos dirigidos al proceso formativo.

Las multimedia constituyen un medio particular en la forma de acceso a la informacion,
proveen una base consistente para la agrupacion y visualizacion de grandes cantidades de

informacion heterogénea y emulan asi el funcionamiento de nuestra memoria.

Las multimedia educativas facilitan el aprendizaje, el desarrollo de habilidades y distintas
formas de aprender, estimulan a los estudiantes a la busqueda de informacion, incentivan
la motivacion por aprender, potencian la interactividad a partir del uso de elementos
visuales que favorecen la relacion con la computadora. Los estudiantes se independizan
convirtiéndose en gestores de su propio aprendizaje y los docentes asumen su papel de
facilitadores. De manera, intencional la multimedia, esta dirigida a desarrollar actividades
que no solo permitan que los estudiantes se apropien de los conocimientos y desarrollen
de manera gradual las habilidades, sino que ademas fomenten de modo creciente su
trabajo independiente y la capacidad para buscar las fuentes que le permitan solucionar

de forma autonoma los problemas profesionales que se les presenten.
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En el Departamento de Informética de la Facultad de Ingenieria Eléctrica de la
Universidad de Oriente se presentan problemas por parte de los estudiantes de primer afio
a la hora de acceder a contenidos de las asignaturas de Fundamento de la Informatica,
Introduccion a la Programacion y Programacion Orientada a Objeto. Para un mejor
desarrollo del proceso educativo, no se cuenta con una multimedia educativa que se
encuentre disponible en todo momento, incluso cuando no se tenga acceso a lared, y sirva
de soporte para impartir la docencia y la evaluacion de los estudiantes mediante ejercicios

evaluativos.

Es por eso que el objetivo principal del presente trabajo se define como: Exponer las
potencialidades didacticas de la Multimedia Educativa para la ensefianza de las
asignaturas afines a la programacion en C++, en la carrera de Ingenieria Informética de

la Universidad de Oriente.

Desarrollo

Los medios de ensefianza se comportan como un sistema integrado al resto de los
componentes del proceso de ensefianza y su funcion fundamental esta dada en apoyar los
métodos para hacer mas asequible la asimilacion de los contenidos de cada materia de
estudio y contribuyen al cumplimiento de los objetivos que se persiguen, lo que repercute
en la eficiencia del proceso formativo y el desarrollo de capacidades, habitos, habilidades

y su formacién.

Se asume la definicion de medio de ensefianza de Fernandez, B. la cual plantea que son
“aquellos componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje que se emplean en
situaciones reales o virtuales, para representar de forma material el contenido y facilitar

las acciones internas y externas del maestro y los estudiantes para lograr los objetivos™.

Segun las particularidades que posee el software educativo como medio de ensefianza,
Labafiino (2001), Beltran (2003), Pérez y Alonso (2009), Marifio (2013) coinciden en que
se distingue por su adaptabilidad, interactividad, el caracter multimedia, la capacidad de
almacenamiento y la comunicacion, a través dela implementacion de servicios de correo

electronico, el Chat y la mensajeria instantanea.

Teniendo en cuenta las necesidades existentes en las asignaturas que abordan los
contenidos de programacion y las potencialidades de los software educativos se
determind elaborar una multimedia educativa capaz de integrar los contenidos

relacionados con las asignaturas de Fundamento de la Informatica, Introduccion a la
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Programacion y Programacion Orientada a Objeto, de la carrera de Ingenieria Informatica

de la Universidad de Oriente.

Las asignaturas antes mencionadas tienen una gran cantidad de informacién en el servidor
de la carrera, asi como en la plataforma educativa Moodle, sin embargo requieren de un
multimedia educativa enfocado al proceso de ensefianza y aprendizaje que cuente con
mecanismos de actualizacion y evaluacion del conocimiento sin la necesidad de estar
conectado a la red del departamento. Se propone una aplicacion multimedia educativa
basada en RIA (rich Internet application) sobre una plataforma ejecutable para escritorio,
que permita el acceso a toda la informacion relacionada con estas asignaturas. La
informacion se organiz6 de manera estructurada y resumida (conferencias, clases

précticas, laboratorios, seminarios, bibliografias e imagenes y videos).

Estas asignaturas pertenecientes a la Disciplina Ingenieria y Gestién de Software son
dirigidas a los estudiantes de primer afio de la carrera de Ingenieria Informaética. La
asignatura Fundamento de la Informética prepara a los estudiantes en el disefio y
descripcidn de algoritmos para dar solucion a problemas de la realidad. Introduccion a la
Programacién persigue programar y poner a punto algoritmos de poca y mediana
complejidad usando un lenguaje de alto nivel y documentando adecuadamente los
programas. Por dltimo la asignatura Programacién Orientada a Objeto es una
continuacion de la asignatura anterior que tiene como objetivo implementar y poner a
punto aplicaciones guiadas por eventos, siguiendo el paradigma orientado a objetos,
aplicando los patrones de disefio adecuados y haciendo uso de los estandares de disefio

de interfaces visuales.

A partir de un andlisis didactico de los contenidos de las diferentes asignaturas se
reestructuraron las diferentes tematicas de acuerdo a los niveles de complejidad

mostrandose como sigue:

e Descripcidn de los algoritmos a partir del empleo de formas de representacion con
énfasis en los diagramas en bloque y seudo cddigo para dar solucion a problemas

reales.

e Técnicas de programacidn prescriptiva. Estructura de un programa en un lenguaje
de alto nivel. Expresiones y asignacion. Instrucciones basicas de entrada-salida.
Instrucciones para implementar estructuras de control. Modularidad. Arreglos
unidimensionales. Tratamiento de cadenas de caracteres. Tipos de datos definidos

por el programador. Estructuras de datos para almacenar, en memoria interna, toda

m ISSN 1815-4867, (Numero Especial 3) 2018



La ensefianza de los contenidos de Programacion en C++ con el uso de las TIC..., pp. 125-134

la informacion asociada a entidades. Punteros. Algoritmos basicos. Buenas
practicas de programacion. Patrones de disefio: alta cohesion y bajo acoplamiento.
Estandares de codigo. Requerimientos funcionales. Revisiones basadas en listas

de chequeo.

e Conceptos fundamentales de la programacion orientada a objetos. Programacion
guiada por eventos. Disefio de interfaces graficas. Arreglos bidimensionales.
Encapsulamiento. Herencia. Polimorfismo. Patrones de disefio. Requisitos no
funcionales. Artefactos para modelar la captura de requisitos funcionales, no
funcionales y el disefio de clases. Excepciones. Tratamiento de errores. Listas de

chequeo.

El tratamiento a los contenidos antes relacionados contribuye al cumplimiento de los
objetivos instructivos del modelo de formacion del profesional en la carrera de Ingenieria

Informatica en cuanto a:

e Desarrollar una conciencia de productores, contribuyendo ademas a desarrollar en
ellos los habitos de organizacion personal y responsabilidad que requieren las

actividades relacionadas con su desempefio como profesionales.

e Mostrar un estilo de trabajo que propicie una actuacion independiente y creativa
para la solucion de los problemas que enfrentara, considerando el amplio espectro
de equipos multidisciplinarios que integrara y las restricciones que existan en el

medio que trabaja.

e Poseer un estilo profesional de trabajo, en el cual sea objeto permanente de
atencion la calidad de los resultados del mismo, lo que estara dado
fundamentalmente por la eficiencia y eficacia de las soluciones adoptadas y de la

documentacidn técnica generada a tales efectos.

e Planificar y ejecutar su trabajo tomando en cuenta prioritariamente las

necesidades e intereses sociales.

e Demostrar capacidad para integrar equipos multidisciplinarios que permitan
obtener soluciones informaticas creativas, de alto impacto en la toma de

decisiones para las organizaciones y la sociedad.
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Herramientas y metodologias empleadas para el desarrollo de Ia multimedia
educativa

Para el desarrollo de la multimedia educativa fue utilizada la herramienta Adobe Flash
Builder en su version 4.5 y el framework FlexORM para el manejo de los datos mediante
el uso del lenguaje ActionScript 3.0. ademas de la implementacion de una base de datos
tipo SQL.ite.

Se emple6 como metodologia de desarrollo de software Programacion Extrema (eXtreme
Programming, XP) ademéas del uso de la metodologia Briam Blum para el guion

multimedia y el mapa de navegacion (Fig. 1).
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Fig. 1 Arquitectura usada
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Tipos de usuario y funcionalidades

La administracién de los diferentes privilegios se defini6 a partir de la determinacién de

tres tipos de usuarios:

e Administrador de la Aplicacién, es el encargado de controlar la seguridad y la

gestion de los usuarios.

e Profesor: Es el encargado de la gestion de la informacion (temas, conferencias,
clases practicas, laboratorios, seminarios, bibliografias, examenes, iméagenes y

videos).

e Estudiantes: Son usuarios con grado de accesibilidad restringido, es decir, accede

a toda la informacion que gestiona el Profesor pero sin derecho a modificarlas.

Funcionalidades principales:
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e Administrar de usuarios: Permite registrar los estudiantes, docentes etc. A partir
de la autenticacion de modo que accedan a la multimedia educativa contribuyendo
al trabajo diferenciado y la atencion personalizada por parte de los docentes y

tutores.
e Autenticar Usuarios.

e Gestionar: Facilita la manipulacion y el tratamiento de toda la informacién
insertada en la multimedia educativa favoreciendo la actualizacién, creacion y
eliminacién de los contenidos (de Temas, Conferencias, Bibliografias, Videos,

Clases Précticas, Seminarios, clases préacticas en maquina y usuarios

e Mostrar listados por tipo: Lista la informacion de acuerdo a la clasificacion en que
se encuentra, ya sea del contenido o tipo de actividad.

e Acceder al contenido: Organiza en diferentes tipos de menus toda la informacion

contentiva de la multimedia en cuestion.

e Examinar: Permite que los usuarios estudiantes se evallen en los contenidos
abordados en los diferentes temas y actividades desarrolladas durante su

navegacion por el producto.

Diserio de intetfaz de usuario
A continuacién se muestra la interfaz de la multimedia para el caso de la asignatura

Disefio y Programacién Orientado a Objetos (Fig. 2).

(B Mutimedio )

Multimedia FEducativa

Las Asignaturas de Programacion en C++

Fig. 2 Interfaz de la multimedia para el caso de la asignatura
Disefio y Programacion Orientado a Objetos
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Mapa de Navegacion

El mapa de navegacion consiste en representar las rutas o caminos a seguir en la interfaz

de usuario, a través de la navegacion de una pantalla a otra que facilita el acceso a la

informacion segun el nivel que se encuentren (Fig. 3). En este caso la navegacion es

mixta, es decir, lineal en el primer nivel de contenidos y a partir del segundo es jerarquica.
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Fig. 3 Mapa de Navegacion

Potencialidades didicticas

La multimedia educativa en cuestion tiene correspondencia con los objetivos de las

asignaturas de programacion en C++ y el afio de los estudiantes a que va dirigido.

El entorno visual esta acorde con la edad y caracteristicas de los estudiantes, se emplea

una ortografia, redaccion y lenguaje apropiados en los contenidos y mensajes que parecen

en la interfaz.
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Los contenidos son actualizados y poseen nivel cientifico acorde al programa de estudios,
ademas estan organizados por niveles de complejidad. Permite la integracion con varias
asignaturas. La interfaz de usuario posee opciones que garanticen el facil acceso a los
diferentes contenidos e incluye formas de evaluacion mediante las opciones que brinda

para que el estudiante se examine, ademas, facilita la retroalimentacion de los contenidos

El disefio didactico y metodoldgico de los contenidos y el sistema de medios y actividades

tributa a la formacion de habilidades profesionales en los estudiantes en cuanto a:

e Realizar el andlisis l6gico y el razonamiento inductivo y deductivo en la solucion

de problemas, a partir del desarrollo alcanzado en el pensamiento abstracto.

e Disefiar las clases para el desarrollo de algoritmos de mediana complejidad

siguiendo patrones de disefio adecuados.

e Desarrollar algoritmos de mediana complejidad, implementarlos y ponerlos a
punto usando paradigma orientado a objetos y los estdndares adecuados.

e Confeccionar algoritmos de mediana complejidad utilizando estructuras de datos

en memoria interna y externa y programarlos en un lenguaje de alto nivel.

e Utilizar el idioma inglés para manejar bibliografia técnica relacionada con la

carrera.

e Programar algoritmos de pequefia y mediana complejidad en lenguaje
ensamblador demostrando conocimientos de los elementos fundamentales de la

arquitectura de computadoras y el funcionamiento de estas.

Conclusiones

En la carrera de Ingenieria Informatica de la Universidad de Oriente el uso de la
Multimedia Educativa para la ensefianza de las asignaturas afines a la programacion en
C++, favorecio el mecanismo de acceso por parte de los estudiantes de la carrera al
contenido de las asignaturas y aseguré la disponibilidad de la informacion de manera

confiable; permitiendo un mayor y mejor cumplimiento de las tareas planificadas.

El uso de multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje contribuye a las relaciones
interdisciplinares entre las asignaturas relacionadas con la Programacién Orientada a
Objeto aprovechando las potencialidades didacticas del contenido, asi como el desarrollo

las habilidades profesionales de los estudiantes.
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