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RESUMEN

La presente investigacion se enmarca en el proyecto SEA, metodolégicamente emplea la
Ingenieria de Software Educativo de Alvaro Galvis, con la adaptacion de un enfoque
Orientado a Objetos (O.0) propuesta por Galvis, Gomez y Marifio complementado con
el Modelo Instruccional para el Desarrollo de Materiales Educativos Computarizados
(MIDMEC) de Tovar. Esta metodologia 0.0, comprende las siguientes fases: analisis,
especificacion de requerimientos, disefio, construccién, prueba piloto y prueba de
campo. En la fase de analisis a través de entrevistas, se identificaron caracteristicas
particulares de una seleccion perteneciente a la poblacion objeto, se dio a conocer los
recursos y los medios que se emplean para impartir la ensefianza de la asignatura
Lenguajes de programacion y se asentaron algunas ventajas que ofrecen los medios
computarizados. En la fase de especificacion de requerimientos, se realizd una
descripcion inicial de como seria la aplicacién, se elaboraron casos de usos y de
secuencia para obtener una mejor visualizacién de los escenarios de interaccion entre el
usuario y la aplicacién. En la fase de disefio, se estructuré el MIDMEC, se realizo el
mapa de navegacion, las zonas de comunicacion, storyboard y el diagrama de clases. En
la construccién de la aplicacion, se hizo un mapeo y traduccién de las clases obtenidas
en la fase anterior a través del lenguaje de programacion Action Script generando las
funcionalidades de cada pantalla, entre ellas, el funcionamiento del formato estandar
establecido por el programa de ensefianza virtual y SEA y las opciones relacionadas a la
asignatura Lenguajes de Programacion: unidades, recursos, evaluaciones, animaciones
de los temas, ejercicios, objetivos, enlaces, referencias, glosario y ayuda. Una vez
finalizadas las fases antes mencionadas, se realizaron pruebas a la aplicacién con
profesores y estudiantes de la Licenciatura en informéatica y profesores del &rea de
educacion. En la etapa de resultados, se evaluaron los resultados de las pruebas
elaboradas en la fase anterior y se tomaron en cuenta las observaciones e ideas
plasmadas en las mismas.



INTRODUCCION

La educacion se fundamenta en la transmision de informacion y en la construccion de
conocimientos en el aprendiz. Esta disciplina, trasciende los limites de la escolaridad
centrdndose en el desarrollo del individuo en todo su potencial. Aprender, por
consiguiente, estd en el corazén de la educacion. El desarrollo de las actividades
individuales como ser social es lo que permite a las personas ganar niveles de educacion.
Sin embargo, no existe una manera Unica de lograr esto, es por ello que se amerita

analizar las diversas aproximaciones del fendmeno educativo (Galvis, 1992).

Existen diversos elementos que afectan al sistema educativo, como lo son: la deficiencia
de disefios instruccionales, el inadecuado desarrollo de contenidos y materiales de auto-
instruccion, el desinterés por parte del alumno y la ausencia de las Nuevas Tecnologias

de Informacion y Comunicacion (NTIC) (Davila, 2008).

Ante esta situacién, se hace cada vez mas necesario que se inicie una reestructuracion
del sistema educativo para fortalecer, ampliar y enriquecer los procesos didacticos y
metodologicos empleados, mediante la incorporacion de las NTIC, las cuales tienen
como propdsito incrementar en los estudiantes la capacidad de andlisis, razonamiento y

creatividad.

Las aplicaciones orientadas a la ensefianza ocupan un lugar importante en el aprendizaje
del individuo debido a que ofrecen una nueva forma de instruccién, a través de la
utilizacion simultanea de medios interactivos, que promueve la libertad accion/decisién

y el auto-aprendizaje (Garcia y Gonzalez, 2006).

En la actualidad, institutos educativos superiores de diferentes paises estan
complementando sus clases presenciales a través de aplicaciones multimedia para las
asignaturas, de manera de asegurar la necesaria alfabetizacion digital de todos sus

alumnos, asi como también apoyar las herramientas metodologicas y didacticas



empleadas y facilitar el acceso de material complementario para el aprendizaje con

independencia de tiempo y lugar.

Con estos mismos propdsitos la Licenciatura en Informética del Nucleo de Sucre de la
Universidad de Oriente (UDO) a través del Programa de Ensefianza Virtual y el Sistema
Especial de Ensefianza y Aprendizaje (SEA), esta desarrollando aplicaciones educativas
para las distintas carreras que ofrece el nucleo, aprovechando las funcionalidades que
brindan las TIC, de las cuales se menciona el acceso a los conocimientos, canales de

comunicacion y entorno de interaccion social.

En esta oportunidad se desarroll6 una aplicacién educativa multimedia para la asignatura
Lenguajes de Programacidn, perteneciente a la Licenciatura en Informatica. Esta materia
pertenece al quinto semestre y tiene como objetivo general, evaluar los lenguajes
existentes con el proposito de reconocer sus ventajas y desventajas y asi desarrollar
criterios que permitan la eleccion del lenguaje mas apropiado para resolver un

determinado problema de programacion.

El contenido de la asignatura Lenguajes de Programacion permite al estudiante de
informaética conocer las diferencias estructurales de los lenguajes de programacion, los
diferentes estilos de programacion, los tipos de lenguajes mas comunes y las etapas de

traduccién de cédigo compilado o interpretado.

Ademas, el estudio de la asignatura incluye, el tema de control de unidades de
programacion, el cual permitira adiestrar al alumno para determinar el manejo interno de
las rutinas por parte del computador, familiarizarse con el manejo de organizacion
interna de la memoria, asi como identificar el funcionamiento de secuencias de Ilamada

y retorno.

Otro de los temas tratados, es el relacionado a control de datos en unidades de

programacion que comprende la practica acerca del manejo de los datos por parte del



computador por medio de estructuras de nivel. Esta asignatura ademas implica el estudio
de algunos de los paradigmas mas comunes, manejo de excepciones y la concurrencia a

nivel de lenguajes de programacion.

La funcion de la aplicacion educativa es proporcionarle al estudiante un complemento de
aprendizaje de la asignatura Lenguajes de Programacion mediante herramientas
computarizadas, metodoldgicas, didacticas e interactivas correspondientes a un modelo

de disefio instruccional.

Este trabajo de investigacion esta estructurado en cuatro capitulos. En el primer capitulo
se describe la problematica presentada, el alcance y las limitaciones, en el segundo
capitulo se presentan los fundamentos tedricos que soportan la investigacion y se
describe la metodologia utilizada para el desarrollo de la aplicacion educativa propuesta,
en el tercer capitulo se detalla la metodologia utilizada para llevar a cabo la aplicacion
educativa y en el cuarto capitulo se presenta los resultados de las pruebas elaboradas. En
los apéndices se incluyen: la descripcidn de los casos de uso, el storyboard, el mapa de

navegacion, el diagrama de clases, las pruebas realizadas y el manual de usuario.



CAPITULO I. PRESENTACION

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La asignatura Lenguajes de Programacion proporciona al futuro profesional de la
Licenciatura en Informaética el aprendizaje de determinados lenguajes, ya que a través de
ellos, se puede especificar de manera precisa sobre qué datos debe operar una
computadora, cdmo estos datos deben ser almacenados o transmitidos y qué acciones

debe tomar bajo ciertas circunstancias.

Mediante entrevistas no estructuras realizadas al profesor que dicta la asignatura
Lenguajes de Programacién, se manifesto la presencia de factores que influyen en la
participacion de actividades presenciales en algunos alumnos. Entre los factores visibles,
se encuentran: el desinterés, la falta de seguridad por parte de algunos alumnos, la falta
de motivacion, la insuficiencia de textos actualizados en la biblioteca y la ausencia de
medios interactivos y didacticos. De igual manera, el tiempo empleado para impartir la
ensefianza muchas veces no logra satisfacer las expectativas de un grupo significativo de

estudiantes.

Por lo antes expuesto, la UDO, ofrece la posibilidad de complementar su método de
ensefianza presencial para la asignatura Lenguajes de Programacion, con el desarrollo de
una aplicacién educativa multimedia que tiene la finalidad de proveerles a los
estudiantes de Informatica una manera atractiva, didactica y personalizada de su

aprendizaje.

Este aprendizaje personalizado posee un personaje animado, un médulo de modificacion
de respuestas y un medidor inmediato de respuestas cuya funcién es reflejar a través de
mensajes Si una respuesta es correcta o no y asi mantener una comunicacion activa con

el usuario para que éste pueda analizar los aciertos o fallas referentes a su participacion



en la aplicacion.

Ademas, la plataforma donde la aplicacion estara accesible, brinda una variedad de
funcionalidades de las cuales se menciona el uso del chat y foro. A través del chat se
puede aclarar dudas con el profesor o compafieros que se encuentren conectados a la
plataforma y la lluvia de informaciones plasmadas en los foros puede servir de ayuda

para ampliar y consolidar las ideas previas.

ALCANCE

La aplicaciéon educativa multimedia esta dirigida a estudiantes de la Licenciatura en
Informatica de la UDO, que cursen la asignatura Lenguajes de Programacion, debido a
que les proporciona informaciones adicionales para ser aplicado en posteriores
evaluaciones, bien sea, para complementar los contenidos impartidos en clases o
simplemente reforzar aquellos contenidos que pudieron ser entendidos en forma parcial
en la ensefianza presencial. Asimismo, le proporcionara a los docentes encargados de
dictar la asignatura, la posibilidad de complementar sus funciones de educador y no ser
el Unico transmisor de conocimiento sino que sus alumnos sean participess y

responsables de su propio aprendizaje.

LIMITACIONES

Se requiere el uso de un computador con unidad de CD e internet para obtener la

aplicacion.



CAPITULO II. MARCO DE REFERENCIA

MARCO TEORICO

Antecedentes de la organizacion

En Venezuela, en los ultimos afios de la dictadura del General Marcos Pérez Jiménez,
Luis Manuel Pefalver estudiante de Medicina y Enrique Tejera Paris estudiante de
Derecho, ambos de 17 y 18 afios respectivamente, como militantes en la clandestinidad
del Partido Democratico Nacional, conocido como el PDN, expresaban sus inquietudes y
se manifestaban a favor de una universidad para el oriente del pais, para el beneficio de
aquellos bachilleres que se encontraban en la dificultad de salir de sus regiones a
continuar estudios superiores en las dos unicas universidades existentes en el pais: la
Universidad Central de Venezuela (UCV) y la Universidad de Mérida, ahora conocida
como la Universidad de los Andes (ULA). So6lo después de Rémulo Betancourt en el
gobierno de la junta revolucionaria se abriria la Universidad del Zulia (LUZ).

Esa necesidad de una universidad para el oriente seguia convirtiéndose en el tema
central de las conversaciones que sostenian los doctores Pefalver y Tejera Paris y
durante la concepcion de la misma prevalecian las fuertes presiones politicas de los
militantes de Accion Democratica en Anzoategui los cuales solicitaban que fuera Puerto
la Cruz el asiento de la misma. Entonces Paris sugirio a Pefialver que podian concebirla
como la Universidad de California, que tuviera varios campus y con la posibilidad de

expansion en toda la region oriental, desde el Orinoco hasta el Mar Caribe.

Al caer el régimen de Pérez Jiménez, el Dr. Tejera Paris entra a Miraflores como
miembro del gobierno provisional encabezado por el contraalmirante Wolfang
Larrazébal. Estando alli fund6 la Oficina Central de Coordinacion y Planificacion
(CORDIPLAN). Posteriormente, Larrazabal se lanza a la presidencia de la Republica



quedando entonces encargado de la Junta de Gobierno, el Dr. Edgar Sanabria, maestro y
amigo del Dr. Tejera.

Estando al frente de CORDIPLAN, el Dr. Tejera Paris, recibié la visita de Pefalver,
quien siempre lo mantuvo interesado en la creacion de la Universidad de Oriente. Juntos
avanzaron hacia Miraflores para hablar con el Dr. Sanabria, quien les dijo que redactaran

el decreto de creacion de la Universidad, el cual se efectto el 21 de noviembre de 1958.

Ya después, justo cuando es electo Presidente de la Republica Romulo Betancourt, saca
a Tejera Paris de Miraflores y lo envia como gobernador del estado Sucre, capital
Cumand, y es alli donde resolvieron hacer la universidad. En su primera visita como
gobernador convers6 con Don Lico Pefalver, padre de Luis Manuel Pehalver y
presidente del Consejo Municipal de Cumana para ése momento. Inmediatamente
conocié de la idea de crear la Universidad de Oriente y enseguida doné unos terrenos del
estado de mas de 200 hectareas: Cerro Colorado, espacio donde hoy se erige el niucleo

primigenio de la Universidad de Oriente (UDO).

Sin embargo, ain cuando ya se tenia los terrenos, no se contaba con las instalaciones
para iniciar sus actividades, asi que como gobernador tomd la casa, que en otrora fuera
la sede de la policia nacional de Pedro Estrada, conocida como la Seguridad Nacional, y

decidieron que alli funcionaria para sus comienzos la UDO.

Asi, con todas las diligencias adelantadas prepararon el Decreto del Nombramiento de la
Junta Organizadora que firmaria luego el Presidente de la Republica Romulo

Betancourt.

Por disposicion del Presidente y mediante la resolucion numero 1 723 del Ministerio de
Educacién, el 6 de julio de 1 959 se design6é la Comision Organizadora de la UDO y
posteriormente se emprendié la creacion de las instalaciones de la Universidad,
iniciandose por el Instituto Oceanografico y posteriormente la Unidad de Cursos
Basicos (Gestion Rectoral, 2008).



Los objetivos fundamentales que tiene la UDO se basan en: formar equipos
profesionales y técnicos necesarios para el desarrollo del pais, conducir el proceso de un
profesional hébil y atil para ubicarse en un mundo competitivo, integrado, regionalizado
y en proceso acelerado de transformacién con base a una educacion de calidad.

Otros de los objetivos son: transformar la gerencia universitaria basada en un modelo
cultural, centrado en las personas y en los procesos, tendente hacia la modernizacion de
la Institucion, rescatar la formacion profesional de los alumnos mediante el desarrollo de
la creatividad, innovacion y productividad, implantar Educacion Superior de la més alta
calidad, con el fin de obtener un profesional de excelencia y generar un cambio de
modelos y de funcionamiento basado en una reestructuracion curricular (Universidad de
Oriente, 2005).

Es oportuno recordar que la UDO nacio al tiempo que en el pais se ponia en marcha un
enorme programa de educacion primaria y de alfabetizacion, el cual tuvo mucha

repercusion nacional e internacional.

Antecedentes de la investigacion

Diversos paises han incorporado el uso de aplicaciones educativas en sus institutos

presenciales, de los cuales se destaca: Esparia, México, Colombia, Bolivia, entre otros.

Espafia, haciendo uso de las NTIC, ha llevado a cabo una gama de software educativos,
como es el desarrollo de una pagina web educativa multimedia complementaria al
estudio de la Zoologia de Invertebrados, la cual se realizd en el Departamento de
Zoologia y Biologia Celular Animal de la Facultad de Ciencias en la Universidad del
pais Vasco (Universidad del pais Vasco, 2009).

Asimismo, muchas universidades de Meéxico estan complementando sus clases

presenciales con el uso de aplicaciones multimedia, tal es el caso de la Universidad de



Guadalajara, que en el Departamento de Ingenieria del Centro Universitario de la Costa
Sur, desarrolld un software didactico para la asignatura de Matematicas I, con la
finalidad de beneficiar a cuatro carreras que ahi se imparten (Universidad de
Guadalajara, 2009).

Por su parte, en Venezuela, la UDO, basada en un sistema de educacion superior
presencial dedicada a la formacién de futuros profesionales, establecio el Programa de
Ensefianza Virtual, con la intencion de optimizar y/o garantizar la calidad de los
procesos de ensefianza y aprendizaje y mejorar la eficiencia de los procesos académico-

administrativos que se ofrecen en la institucion (UDO-Sucre, 2006).

A través del Programa de Ensefianza Virtual, la Licenciatura en Informética del Ndcleo
de Sucre, fue precursora en el desarrollo de aplicaciones educativas de las asignaturas:
Base de Datos, Sistemas Operativos, Simulacion y Modelos, Teoria de Grafos y Redes.
Estas aplicaciones eran totalmente estaticas, es decir, sus informaciones no podian ser

modificadas porque no interactuaban con base de datos.

Debido a esta limitacion, se les exigio a los posteriores desarrolladores de aplicaciones
educativas realizar un sistema de mantenimiento, de manera que fuesen mas dinamicas y
asi permitirle a los docentes la opcion de actualizar los contenidos de las asignaturas de
acuerdo a nuevos conocimientos y/o experiencias para adaptarla a un semestre en

particular.

Es por ello, que en el afio 2004, la Coordinacion General del Programa Ensefianza
Virtual, decide adoptar la plataforma virtual Moodle para dar soporte a las aplicaciones
educativas, con el fin de estandarizarlas con las demas universidades que hacen uso de
este medio (UDO, 2004).

Moodle, es una plataforma web de distribucion libre para la creacion de entornos de

aprendizaje online. Posee una capa de abstraccion de bases de datos que soporta los
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principales sistemas gestores de bases de datos para el acceso de diversos modos de
ensefianza enfocados a una pedagogia constructivista social (Sanchez, 2009).

Asociado al Programa de Ensefianza Virtual, la Coordinacion Académica del Ndcleo de
Sucre, desarrollé el Sistema Especial de Ensefianza-Aprendizaje (SEA), cuyo propdsito
fundamental es constituir una alternativa pedagdgica complementaria a las
metodologias, técnicas y procedimientos instruccionales empleados para la formacion de

los recursos humanos en pre-grado y postgrado (UDO-Sucre, 2006).

Entre otras aplicaciones realizadas en la Licenciatura de informética de la UDO en el
Nucleo de Sucre, se hace mencion al desarrollo de una aplicacion educativa web, como
apoyo a la asignatura Base de Datos Orientadas a Objetos, la cual tiene como objetivo
fundamental reducir la dificultad de desarrollo y evolucion de sistemas complejos de
software (Marcano, 2009) y la aplicacién educativa multimedia para la ensefianza de
distribucion Ubuntu de Linux, dedicada a usuarios de Windows que quieran iniciarse en

el funcionamiento basico de este sistema operativo (Salazar, 2009).

Haciendo uso de la NTIC, la Licenciatura en Informética del Nucleo de Sucre, a través
de SEA, decidié emprender el desarrollo de una aplicacion educativa multimedia para la
asignatura Lenguajes de Programacidn para que de soporte y complemente las técnicas y

estrategias de ensefianza y de aprendizaje.

Area de estudio

El presente trabajo se ubica dentro del &rea de la Informéatica Educativa por referirse a un
campo que emerge de la interdisciplina que se da entre la informatica y la educacion,
para dar solucidn a tres problemas basicos: aplicar informatica en la educacion, aplicar

educacion en informatica y asegurar el desarrollo del propio campo (Alvarez, 1996).

Area de la investigacion

El area de la investigacion esta enfocada en los Materiales Educativos Computarizados
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(MECs) debido a que implica el desarrollo de un MEC para la asignatura Lenguajes de
Programacion, con el objeto de complementar la ensefianza presencial que se emplea y

estimular el autoaprendizaje en los estudiantes.

A continuacion se presentan algunos conceptos relacionados a esta area.

Préctica
Es la oportunidad de ensayar el comportamiento que se espera del individuo al término
de la instruccion (Johnson y Johnson, 1978).

Retroalimentacion
Es la informacion que recibe el individuo sobre su rendimiento durante la practica
(Johnson y Johnson, 1978).

Aprendizaje
Es un proceso relativamente permanente que resulta de la préctica y se refleja en un

cambio conductual en el sujeto (Logan, 1976).

El autoaprendizaje consiste en aprender mediante la bdsqueda individual de la

informacion y realizacién individual de précticas.

Constructivismo

La idea bésica del enfoque constructivista es aprender y ensefiar, lejos de ser
exclusivamente procesos de repeticion y acumulacién de conocimientos, implica
transformar la mente de quien aprende, que debe reconstruir a nivel personal los

procesos culturales con el fin de apropiarse de ellos (Barbera y Bolivar, 2000).
Es relevante mencionar algunas caracteristicas que deben estar presentes en el

aprendizaje constructivista: constructivo, reflexivo, activo y manipulable. Constructivo y

reflexivo, permiten que el estudiante obtenga conocimientos nuevos y los acomode a los
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previos, lo cual lleva a una reflexion de su aprendizaje. Activo, involucra a los
estudiantes, de manera que sean ellos mismos quienes interactian y exploran.
Manipulable, les da la oportunidad de concientizar el resultado de su manipulacion del

aprendizaje (Barbera y Bolivar, 2000).

Cognoscitivismo
Es una teoria del conocimiento que profesa que la comprension de las cosas se basa en la

percepcidn de los objetos y de las relaciones e interacciones entre ellos.

El cognoscitivismo, establece que el aprendiz construye sus conocimientos en etapas,
mediante una reestructuracion de esquemas mentales. Otra definicion, es la teoria que se
encarga de estudiar los procesos de aprendizaje por los que pasa un alumno (Galvis,
1992).

Conductismo
El conductismo es considerado como el estudio de experiencias internas o sentimientos a

través de métodos mecanizados, dando lugar a desarrollar procesos repetitivos.

Multimedia

Se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema que utiliza maltiples medios para
presentar o comunicar informacion. Los medios pueden ser variados, desde texto e
imagenes, hasta animacion, sonido, video, entre otros. También se puede calificar como
multimedia a los medios electronicos (u otros medios) que permiten almacenar y

presentar contenido multimedia.

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a diferencia
de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar contenido en un orden

predeterminado (Burger, 1994).
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Hipermedia
Se considera como una forma especial de multimedia interactiva que emplea estructuras
de navegacién mas complejas y aumentan el control del usuario sobre el flujo de la

informacion (Jonassen, 1989).

Hipertexto

El hipertexto, es en esencia la capacidad de vincular un texto especifico con otro texto
relacionado o0, en algunos casos, con elementos visuales. Representa uno de los
conceptos fundamentales del nuevo paradigma de medios para la educacién, el

adiestramiento y los libros interactivos (Burger, 1994).

Material educativo computarizado (MEC)

El término MEC, se refiere a los programas en computador con los cuales los aprendices
interactan cuando estan siendo ensefiados o evaluados (Galvis, 2008). En instituciones
de educacion tradicional, los estudiantes son estimulados a realizar las siguientes
actividades: reproduccion, recepcion, repeticion, competencia, con lo cual dificilmente
se puede dar una construccion del conocimiento. El uso de la tecnologia, sin embargo,
apoya la construccion del conocimiento en los aprendices, en lugar de reproduccion,
analisis; en lugar de recepcidn, interpretacion; en lugar de repeticion, experimentacion o
ensayo; en lugar de competencia, autoaprendizaje y colaboracién. Son muy pocas las
herramientas educativas existentes que dan soporte para que los aprendices construyan
su propio conocimiento. Algunos autores estan a favor del uso de la tecnologia para
apoyar el proceso de aprendizaje y recomiendan que las investigaciones futuras deban

estar centradas en esta area (Collazos y Guerrero, 2006).

Disefio Instruccional

Consiste en la creacion de especificaciones para el desarrollo, implementacion,
evaluacion y mantenimiento de situaciones que facilitan el aprendizaje de pequefias y
grandes unidades de contenidos. Es la rama del conocimiento relacionada con la

investigacion y la teoria sobre estrategias instruccionales y el proceso de desarrollar e
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implementar esas estrategias. Como proceso, es el desarrollo sistematico de los
elementos instruccionales, usando las teorias del aprendizaje y las teorias
instruccionales. Incluye el analisis de necesidades de aprendizaje, las metas y el
desarrollo materiales y actividades instruccionales, evaluacién del aprendizaje y

seguimiento (Berger y Kam, 1996).

Modelo del disefio instruccional

Son guias o estrategias que los instructores utilizan en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Constituyen el armazon procesal sobre el cual se produce la instruccion de
forma sistematica y fundamentada en teorias del aprendizaje. Incorporan elementos
fundamentales, que incluye el analisis de los participantes, la ratificacion de metas y
objetivos, el disefio e implantacion de estrategias y la evaluacién. EI modelo de disefio
instruccional adaptado a la aplicacion educativa multimedia para la asignatura Lenguajes
de Programacion se titula MIDMEC (Tovar, 2006).
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/ \\; Sistema abierto expuesto a los requerimientos del medio social y educativo Fuente: Tovar 2006

Figura 1. MIDMEC
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El MIDMEC opera a partir de tres modelos: de conocimiento, pedagogico y modelo de

estudiante.

Modelo de conocimiento. Se enfatiza en promover el procesamiento mental, acentuando
procesos cognitivos mas complejos como la solucion de problemas, la formacién de

conceptos y el procesamiento de la informacion.

Modelo pedagdgico. En este caso se presenta al usuario un esquema de lectura
comprensible a traveés de conceptos elaborados, teorias, representaciones, recursos

didacticos y tecnoldgicos.

Modelo de estudiante. Apoyan el uso de las habilidades de solucion de problemas que
permitan al estudiante ir mas alla de la informacion presentada. Su evaluacion se enfoca
hacia la transferencia de conocimiento. Las actividades instruccionales estan orientadas
en promover la participacion activa para inducir al usuario a ser responsable, constructor

y guia de su propio proceso de aprendizaje.

ElI MIDMEC en su version sistémica consta de las siguientes fases: medio socio-
educativo, necesidad instruccional, audiencia, objetivo general, objetivos especificos,
contenidos, estrategias metodoldgicas y estrategias de evaluacion. EI medio socio-
educativo, se refiere al entorno educativo conformado por una integracion isomorfica de

profesores, estudiantes.
Fase I. Necesidad instruccional
Se refiere a la evaluacion de los requerimientos de las instituciones educativas o de

cualquier ente interesado en resolver los problemas educativos.

Fase Il. Audiencia

Se refiere a los sujetos que conforman la poblacién a la cual va dirigido el modelo y que
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requieren de la aplicacion del MEC para solventar una problematica de aprendizaje
determinada.

Fase Il1. Objetivo general

Se refiere a aquellas aspiraciones dirigidas al desarrollo de las destrezas, habilidades,
actitudes y valores de la audiencia.

Fase IV. Objetivos especificos
Se refiere a la particularizacion de destrezas, habilidades, actitudes y valores, que se
aspira desarrolle la audiencia y que se desprenden del objetivo general.

Fase V. Contenidos
Se refiere al conjunto de elementos y/o componentes epistemoldgicos que conforman el
sistema de conocimientos de los programas instruccionales de una determinada area,

asignatura o unidad curricular.

Fase VI. Estrategias metodoldgicas
Se refiere a la aplicacion de métodos, técnicas y procedimientos, que permiten una

interaccion significativa entre el usuario y el material educativo computarizado.

Fase VII. Estrategias de evaluacién
Se refiere al desarrollo de acciones evaluativas, elaboracion y aplicacion de instrumentos

que permiten determinar si los sujetos han interactuado con el MEC de manera correcta.

Programacion Orientada a Objeto (P.0.0.)

Es un método de implementacion donde los programas se organizan como colecciones
de objetos, cada uno representa una instancia de alguna clase, y cuyas clases son,
miembros de una jerarquia de clases unidas mediante relaciones de herencia (Booch,
1996).

Elementos de la P.O.O.: abstraccion, encapsulamiento, modularidad y jerarquia.
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Abstraccion: denota las caracteristicas esenciales de un objeto que lo distingue de todos
los demas tipos de objeto y proporciona fronteras conceptuales definidas respecto a la

perspectiva del observador.

Encapsulamiento: es el proceso de almacenar en un mismo compartimiento los
elementos de una abstraccion gque constituyen su estructura y su comportamiento; sirve

para separar el interfaz contractual de una abstraccion y su implantacion.

La abstraccion y el encapsulamiento son conceptos complementarios: la abstraccion se
centra en el comportamiento observable de un objeto, mientras que el encapsulamiento

se centra en la implementacion que da lugar a este comportamiento.

Modularidad: consiste en dividir un programa en modulos que pueden compilarse

separadamente, pero que tienen conexiones con otros médulos.

Jerarquia: es una clasificacion u ordenacion de abstracciones. Las jerarquias mas
importantes en un sistema son la jerarquia de clases y la jerarquia de partes. La jerarquia

de clases méas importante es la herencia. (Booch, 1996).

Lenguajes de programacion

Un lenguaje de programacion es aquel que nos permite describir algoritmos y estructuras
de datos mediante un conjunto de instrucciones, operadores y reglas de sintaxis (Pratt,
1998).

Lenguaje unificado de modelado (UML)

El UML preescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar
sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial de lo que estos diagramas
y simbolos significan. UML ofrece diagramas para modelar sistemas, entre otros estan:

el diagrama de casos de uso, para modelar los procesos, el diagrama de secuencia, para
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modelar el paso de mensajes entre objetos y el diagrama de clases, para modelar la
estructura estatica de las clases en el sistema (Schumuller, 2000).

Diagramas de casos de uso

Se utiliza para describir la forma como lucira el sistema para los usuarios potenciales.
Los diagramas de casos de usos consisten en: actores y casos de usos. Los actores
representan a usuarios u otros sistemas y se dibujan como figuras agregadas y los casos
de uso representan el comportamiento del sistema, los escenarios que el sistema
atraviesa en respuesta a un estimulo y se dibujan como elipses. Cada caso de uso se
documenta por una descripcién en formato paso a paso, definiendo entre otros, el actor

que se beneficia, las condiciones previas y post del escenario (Schumuller, 2000).

Diagramas de secuencia

Se modela para cada caso de uso. Este diagrama contiene detalles de implementacion del
escenario, incluyendo los objetos, clases que se usan para implementar el escenario y
mensajes pasados entre los objetos. Un diagrama de secuencia muestra los objetos que
intervienen en el escenario con lineas discontinuas verticales y los mensajes pasados
entre los objetos como vectores horizontales. Los mensajes se dibujan cronolégicamente

desde la parte superior del diagrama a la parte inferior (Schumuller, 2000).

Diagrama de clases
En él, la estructura de clases del sistema se especifica, con relaciones entre clases y

estructuras de herencia.

Flash
Es una aplicacion que trabaja sobre fotogramas, destinada a la produccién y entrega de

contenido interactivo (Lott y Reinhardt, 2006)

MARCO METODOLOGICO

Metodologia de la investigacion
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Forma de investigacion
La investigacion realizada es de tipo aplicada, porque comprende el estudio y puesta en

practica de la investigacion a problemas reales, en circunstancias concretas de la

asignatura (Tamayo y Tamayo, 2001).

Tipo de investigacion
Se adapt0o a una investigacion descriptiva, ya que comprende la descripcion e

interpretacion de las situaciones y caracteristicas reales de la asignatura Lenguajes

de Programacion (Tamayo y Tamayo, 2001).

Disefio de investigacién
El disefio de la investigacion es de campo, ya que se basa en la recolecciéon de datos

relacionados al area tematica de la asignatura Lenguajes de Programacion (Tamayo y
Tamayo, 2001).

Técnicas de recoleccion de datos
Las herramientas que se utilizaron en el levantamiento de la informacion para el proceso

de desarrollo de la aplicacion son: la observacion participativa, directa e indirecta y las
entrevistas no estructuradas (Tamayo y Tamayo, 2001); asi como también, la revision y
consultas bibliograficas que permitieron reforzar todos los aspectos tedricos pertinentes

a los temas contemplados en el contenido de la asignatura Lenguajes de Programacion.

Metodologia del area aplicada

Para el desarrollo de la aplicacidon, se empled la metodologia de la Ingenieria de
Software Educativo (ISE) (Galvis, 1992), con la adaptaciéon de un enfoque Orientado a
Objetos (0.0), propuesta por Alvaro Galvis, Ricardo Gémez y Olga Marifio, con el
propdsito de enriquecer el proceso de Materiales Educativos Computarizados (MECSs).
Esta metodologia contempla las siguientes fases: analisis, especificacion de
requerimientos, disefio de la aplicacion, construccion, prueba piloto y prueba de campo.
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Anélisis de las necesidades educativas
Es el primer paso para la seleccion o desarrollo de MECs. Su determinacion enfrenta tres

casos: andlisis del contexto en el cual se crea la aplicacidn, analisis de las posibles
causas del problema y en base a éstas, se establecen las posibles soluciones. La
informacion se puede obtener por medio de entrevistas y/o mediante la observacion
directa y participativa. Ademas, se debe justificar el uso de los medios interactivos como

alternativa de solucion.

Especificacion de requerimientos
En base a la informacion recopilada en la etapa de andlisis, se establecen los

requerimientos de la aplicacion. La especificacion de requerimientos debe contener una
descripcion de la aplicacion. Esta descripcion debe dejar claras las restricciones y la
descripcion de los posibles escenarios de interaccion. Ademas, se elaboran los diagramas
de interaccidn, los cuales establecera las secuencias de interaccion entre el usuario y la
aplicacion asi como también ver la secuencia de acciones entre diferentes partes de la

aplicacion involucrada.

Disefio
Se realiza el disefio en funcion directa de los resultados de la etapa de andlisis y del

propdsito de la aplicacion.

El disefio se realiza en tres niveles diferentes: el educativo, el comunicacional y el

computacional.

El disefio educativo, debe resolver las interrogantes que se refieren a alcance, contenido
y tratamiento que debe ser capaz de apoyar el MEC, tomando como punto de partida la
necesidad o problema, asi como la conducta de entrada de la poblacion objeto (al hablar
de conducta de entrada se hace referencia a lo que se espera que sepan las personas antes
de entrar en contacto con la herramienta: conocimiento, habilidades, destrezas y

experiencias previas).
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Se utiliza la notacion UML para los casos de uso, secuencias y para el modelo de clases

a desarrollar.

En el disefio comunicacional, se define la interfaz de la aplicacion, para ello, se utiliza
las técnicas de storyboard y mapa de navegacion. La interfaz debe ser agradable,
consistente en la distribucion de los elementos de las pantallas, en el juego de colores,
entre otros aspectos. Debe seguir un mismo patron, evitando cambios bruscos que

puedan entorpecer el uso de la interfaz y ser altamente interactiva.

En el disefio computacional, se debe ilustrar la l6gica acerca de como se desarrollan las
actividades en el modelo de clases y si es necesario refinar los casos de uso y elaborar
diagramas de interaccion que pueden ser: diagramas de secuencia o diagramas de

colaboracion.

Construccion de la aplicacion
En esta fase, se implementa la aplicacion usando toda la informacién obtenida

anteriormente. Se toma la definicion de clases y se implementa en el lenguaje escogido,
tomando en cuenta las restricciones computacionales que se tengan. Se debe establecer

la herramienta de desarrollo sobre la cual se va a implementar la aplicacion.

En la construccion, se busca que el modelo del mundo sea independiente de la interfaz,
facilitando asi, el trabajo y el trabajar en paralelo. La interfaz se implementa usando la

especificacion del disefio comunicacional.

En esta fase, se realizara dos pruebas: la prueba del MEC mediante juicio de expertos y

la prueba con usuarios representativos.
La prueba del MEC mediante juicio de expertos, se lleva a cabo con una serie de

expertos entre los que se mencionan; el experto en contenidos, el cual determina si los

objetivos, contenidos y tratamiento responden a la necesidad que pretende satisfacer el
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MEC, el experto en metodologia, opinara sobre si el tratamiento es consistente con la
didactica que es deseable, para promover el logro de los objetivos por parte de la
poblacion objeto, el experto en informatica, velara por la eficacia y eficiencia del MEC

desarrollado, desde la perspectiva computacional.

Prueba piloto de MECs
Con esta fase se pretende ayudar a la depuracion del MEC, a partir de su utilizacion por

una muestra representativa de los tipos de destinatarios para los que se hard y la
consiguiente evaluacion formativa. Esta prueba incluird la seleccion de la muestra, el
disefio y prueba de los instrumentos para recolectar la informacién y el entrenamiento de

quienes van a administrar la prueba del material.

Prueba de campo de MECs
La prueba de campo de un MEC, se debera aplicar a toda la poblacion objeto a la que

estd destinada. Conviene disponer de la version corregida del MEC, aquella que resulta
del ajuste con base en la prueba piloto y debe realizarse bajo las condiciones reales en la

que se detecto inicialmente el problema.

Este proyecto, se realiz6 hasta la fase de construccion, incluyendo la prueba del MEC
mediante juicio de expertos y la prueba con usuarios representativos. La realizacion de
la prueba piloto y de campo queda bajo la responsabilidad del personal del proyecto
SEA.
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CAPITULO IIl. DESARROLLO

La aplicacion educativa multimedia para la asignatura Lenguajes de Programacion, fue
desarrollada bajo la metodologia Ingenieria de Software Educativo (ISE) con la
adaptacion de un enfoque Orientado a Objetos (O.0). Esta conformada por las siguientes
fases: analisis de las necesidades educativas, especificacion de requerimientos, disefio,

construccion de la aplicacion, prueba piloto y prueba de campo.

ANALISIS DE LAS NECESIDADES EDUCATIVAS

Descripcion de la poblacion objetivo

La aplicacién va dirigida principalmente a la poblacion docente encargada de dictar la
asignatura Lenguajes de Programacion y a la comunidad estudiantil de la Licenciatura
en Informatica de la UDO, que cumpla con el prerrequisito de la asignatura
Organizacion y Estructuras del Computador.

Descripcion del problema a resolver

La UDO, entre otros servicios complementarios para la practica y la investigacion,
ofrece la biblioteca general y las asesorias del profesor (consultas); sin embargo existen
ciertas condiciones para el acceso a las mismas. El servicio biblioteca, ha llegado a
convertirse en ocasiones en un limitante para el estudiante tanto por la demanda que
existe como por la deficiencia de libros actualizados en el area de lenguajes de
programacion. De igual forma, los recursos presenciales y el tiempo empleado para
impartir la ensefianza, muchas veces no son suficientes para suplir las dudas o

dificultades que presentan los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Ademas, la universidad, muestra interés en la inclusién de nuevos medios didacticos e

interactivos que sirvan de apoyo y complemento al contenido de la asignatura, no sélo
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por las necesidades que pueda 0 no acarrear la institucion, sino para adaptarse a las

nuevas exigencias del mundo moderno.

Andlisis de alternativas de solucion

Basandose en los resultados de las necesidades educativas, se implementd una
aplicacion multimedia para que el estudiante pueda disponer de un adiestramiento
exclusivo, continuo y accesible en cualquier momento, bien sea, para ejercitar, repasar o
seguir aprendiendo de las ensefianzas tedricas/practicas previamente expuestas por el
profesor; para ello, cuenta con un sistema de retroinformacion que permite mantener la
comunicacion con el estudiante e incluye ademés una variedad de recursos
indispensables relacionados a la asignatura Lenguajes de Programacion tales como:

referencias, glosarios, ayuda ejercicios, recursos y enlaces.

Justificacién de medios interactivos

La aplicacion educativa multimedia ofrece un entorno creativo y personal que brinda la
libertad de comunicacion e interactividad a través de verificadores de respuestas
(incluidos en los quiz) de modo que el estudiante analice sus propias acciones y
mediante el ensayo pueda llegar a establecer destrezas para manejar ese miedo escénico
gue muchas veces existen en la ensefianza presencial el cual conlleva a que los alumnos

se vuelvan inseguros al momento de exponer sus ideas por temor a equivocarse.

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Requerimientos

Los materiales necesarios para el desarrollo de la aplicacion educativa multimedia son:
Hardware

Procesador 2GHz.

Disco duro 250 GB.

Pantalla 15,4”.
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Memoria RAM de 3 GB.

Tarjeta de red Fast Ethernet 10/100.

Unidad de DVD/CD.

Mouse PS/2.

Teclado 101 teclas.

Software

Sistema Operativo Microsoft Windows XP Seven Home.

Macromedia Flash CS4, para el desarrollo de la aplicacién multimedia.

Adobe Fireworks CS4, para la edicion de imagenes.

Adobe Photoshop CS4, para la edicion de imagenes.

Star UML, para la elaboracion de los diagramas de interaccion.

Action Script version 3, lenguaje de flash para la creacién de graficos y animaciones
vectoriales.

Open Office Writer, para la edicion de texto. Es un procesador de texto que permite la
creacion de documentos profesionales, integracion de imagenes y creacién de graficos.

Adobe media encoder, para la conversion de videos.

Descripcion de la aplicacion

El proposito de la asignatura es dar a conocer lo indispensable que son los lenguajes de
programacion dentro del area de Informatica pero fundamentalmente en el area de la
Programacién. Es por ello, que para el beneficio del estudiantado, la Universidad de
Oriente, interesado en la inclusion de medios interactivos y personalizados con
disposicion de tiempo fuera del aula de clases, ha decidido dar soporte a la ensefianza
presencial desarrollando una aplicacion educativa multimedia. Para la ejecucion de la
aplicacion, se emplearon técnicas de recoleccion de datos, tales como, la observacion
directa y las entrevistas no estructuradas. A través de entrevistas realizadas al profesor
encargado de dictar la asignatura Lenguajes de Programacion se obtuvo informacion
sobre las actividades y evaluaciones que realiza, enfatizando que la asignatura posee un
contenido significativamente practico, donde el uso del computador es el factor

primordial en la mayoria de sus actividades, bien sea, para la utilizacion de programas
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existentes o para el desarrollo de programas propios; destac6 también, el
comportamiento de sus alumnos en distintos escenarios. Por su parte, estudiantes de
informética también fueron participes y expresaron gran entusiasmo en la aplicacion
contribuyendo a la obtencion de requerimientos necesarios para el desarrollo eficiente de

la misma.

Para esta aplicacion, se emple6 un material educativo computarizado denominado
MIDMEC, el cual esta basado en un enfoque de aprendizaje congnoscitivista, cuyo
proposito es involucrar a los estudiantes, de manera que sean ellos mismos quienes
interactlen y exploren y ademas les da la oportunidad de concientizar el resultado del

aprendizaje.

Cabe destacar que para ingresar a la aplicacion educativa el estudiante debe estar
cursando la asignatura y conjuntamente estar suscrito a la direccion electrénica de aula
virtual (http://aulavirtual.sucre.udo.edu.ve/), luego el profesor de la asignatura le
otorgara una contrasefia con la que puede acceder a la plataforma moodle para hacer uso

de la aplicacion y demas actividades que ofrece la plataforma.

La aplicacion presenta una pagina de inicio el cual contiene una serie de opciones
especificas relacionadas con la materia, de las cuales se mencionan: presentacion, las
unidades existentes y recursos. En la opcion presentacion estd una animacién de
bienvenida para el usuario la cual le orientara de como sera la aplicacion y se hara notar
un personaje animado que lo guiara en el manejo de la misma. En las pantallas unidades
se encuentran la opcidn ejercicios propuestos para la unidad activa y la opcion objetivos
que muestra el objetivo general de la unidad y los especificos de la asignatura. La opcion
recursos tiene: materiales relacionados a la asignatura. Las opciones principales de la
aplicacion para fortalecer el aprendizaje son: quiz, enlaces, referencias y glosarios, de
igual forma, moodle, entre otras actividades ofrece el servicio de chat y el uso de foros.
El medio de almacenamiento en el cual se distribuyen las copias de la aplicacion es a

través de un CD/DVD que soporte la misma. EI administrador de la aplicacion educativa
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sera el Unico encargado de realizar modificaciones en la misma.

Para el modelado de la aplicacion, se utilizo la herramienta de disefio StarUML en su

version 5.0.2.1570.

System

VerReferencia
VisualizarEjercicios

%
' <<extend > =

< <extend>=".

<<extend=> :
! VisualizarAsignatura """ - = VerUnidad
e ; L el <<extend>>

estudiante ’,’ o

. <<extend»S ef(exhend\>> e
“zzextend>> VerAyuda o n ~ < <extend>= T oa
,'r<<extend>> Y \\\ RealizarEvaluacion
VerObjetivoAsignatura fr' \‘\
VerObjetivoUnidad
VerGlosario

gura 2. Diagrama de casos de uso

IFi

La descripcion de los casos de uso se visualiza de manera explicita en el Apéndice A.

Diagramas de interaccion

El diagrama de interaccion empleado en esta aplicacion educativa fue el diagrama de

secuencia.

: estudiante E E
H 1 : cargaHome{) -
L 2 : cargolLienzo{)
3 : actualizaBotonessSEAD
4 : function Personaje E H
- '
5 : inBtandiar () '
: -
' [ s e e e T i e T i i e e e R e ) J
4 6 ¢ RespInstandar H
e e i s s mimeie s o] {
] 7 respCargarHome o
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Figura 3. Diagrama de secuencia VisualizarAsignatura

: FrameSea : Personaje : ClasesFlash

: estudiante
1 : cargafyuda()

2 : function Personaje()

Lt 3 @ instandar ()

i 7 : RespCargafyuda

igura 4. Diagrama de secuencia VerAyuda

: estudiante
: 1 : cargaUnidad(}

2 : function Personaje;

s
B : respaCargarPersonaje T
< : cargalinidad()

| R—

bt m oo oo 8 : RespTema
9 : respCatgaUnidad :

10 : cargolienzo{)

N

11 : respCargaUnidad

Figura 5. Diagrama de secuencia VerUnidad

; estudiante : ; H :
: 1 : cargaReferencial) o . . .
e Lt 2 : function Personaje() ' '
: s 3 : Referencia H H
p o - 4 1 instandiar() .
: -
e o e e e J
d [ = i i e i e 5 : respInstanciar i
: & : respReferenda T H
E 7 1 respPersonaje H H
E & : cargaReferencial) ) i f
H 5 9 : cargolienzo() 3 o
' - H :

e e e :
' 10 : respCargaReferencia L ' ! !
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Figura 6. Diagrama de secuencia VerReferencia

: estudiante

2 FrameSea : Personaie : Glosario : Glosarioletras | |-GlosarioPalabras

1: cargaGlosario : :
: g 0 o : function Personaje() ' ' | '
E 3 respPersongje | : : :
: 4 Glosarial) ; e : :
i 3 P \ Srinstandar() .

i i i i Ll
| S I P— O — ]
e 7 : respGlosario + 6 : Resplnstandar '
' BirespGlosario L ! : | :
'9: cargaGlosarioLetras() | : : : : :
: g 9: i 10 : glosaribLetras() < i ; i !
i i 11 : verGlosari i ] i
' ' i silsinn| T 12 : dargar¥ML() i

' ' i ™
T [ T E Er T ERER . T 14: respVerGlosario 13+ reppCargarXML -
:{' """"""""" 15 : respGlogarioletras ' | '
: respCargarGlosarioletras ' ' ' i '
: T : : : : :
: rargarGlosarioPalabras() - ' : ' - '
i Ly 18 : glosarioPalabras() o i i ! ]
1 I Ll 19 : verGlosario 1 el " 1
: : 0 > 20 u:argarkMLD e
| < s SR s 21 : rebpCargariiL U
T W i Sttt NSRS S SRR SERE S : - : respCargar) i
23 : respGlosarioPalabras T 22:respVerGlosario T g '
24 R_cargarGlosarioPalabrad_ | :

: ClasesFlash

Figura 7. Diagrama de secuencia verGlosario

7

: estudiante

H 3=

cargaEnlaces{)

: FrameSea

2: fu

: Personaje

ez - - -

nction Personaje() |
foem

: respPersonaje

: Enlaces

- Enla:ces(}

e T T e
7 : respEnlaces

: ClasesFlash

5 : instandar)

& @ respInstanciar
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Figura 8. Diagrama de secuencia VVerEnlaces

: OasesFiah

: QuizVerdaderoFas

: QuizSekecdonSimple

: QuizSelecconultie

: QuizoteFind

: QuizDragAndDrog|

: QuizCompletacion

: Evaluzdon

: Personfe

: Frame3ea

: estudante

1 cargeEvaluacon()

h
z
£
24
=4
=

17: cargarkL()

15 QyizVerdaderoFalso()

elecdoniultple
14 RespQuizSeleccansimple
16+ RespQuizVerdaderofaso

i

12: RespQuiz

L

18 : RespCarganM

'J

% evaluzForm()

24: evpiuzFom()

35 respEvalugForm

12 evaluaFom()
: RespevalugForm

-
EN
-~
=
=
— e R R =
£
= £
E 5
L Z
e & —
=| i E =
E &
o &
& ig

10 :respCargaEvaluacian

3. presentiEvaluacon])
i respPreséntaEva\uauun

»
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Figura 9. Diagrama de secuencia RealizarEvaluacion

_ FrameSea : Unidad : Obijetivos : ClasesFlash

M 1 : cargalnidad{) . : H H H

: ] 2 : verObjetivos() g i [

: L 3 : cargaDatos() : H

: Lantl 4 : cargarXmML() ’

I N B ettt R bt

' 5 : respCargarDato 6 : respCargaXmL

i 7 : respVerObjetivo

8 : cargoLienzo()
i o i T e

9 : respCargarlnidad

Figura 10. Diagrama de secuencia VerObjetivoAsignatura

< FrameSea : Personaie : Unidad : Obijetivos . ClasesFlash

: estudiante
1 : VerObjetivoslnidad()

o 2 : function PersonajeQ
:

3 : respPersonaje

Ly 5 : cargaDatos() 6 : importar()

4: verObjetivos()

.

-

e s L«{— ------------------
3 : RespCargarDatos 7 : RespImportar

P e R R e e ietalai S S
9 : RespVerObjetivos

: RespVerObjetivosUnidad

Figurall. Diagrama de secuencia VerObjetivoUnidad

: FrameSea : Personaie : Unidad : ClasesFlash

: estudiante :

1 : werEjercicios() 2 : cargarXMLQ

 §

4 _______________________
3 : respCargaXML

H—
=i

4 acb_lalizalﬁotonesSEAC- e

5 : function Persnnaje[L
o

6 : RespPersonaje

7 : cargolienzo()

-l
I_I & : respVerEjercicio)
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N Figura 12. Diagrama de secuencia VisualizarEjercicios
DISENO

Se realiz6 el disefio de la aplicacion usando el enfoque O.O, formalizando los aspectos
relacionados a la aplicacion, definiendo los objetos, su comportamiento, las restricciones

existentes y los escenarios de interaccion.

Las caracteristicas minimas que debe tener el computador en donde se visualizara la

aplicacion son las siguientes:

Hardware

Monitor a color con resolucion de 800 x 600px.
Procesador Pentium I11 1.60 GHz.

300 MB de espacio libre en el disco duro.
Memoria RAM de 512 MB.

Conexidn a Internet 56 Kbps.

Teclado estandar.

Cornetas.

Raton estandar.

Software

Microsoft Windows vista o posterior.
Navegador Mozilla Firefox 3.6 o superior y/o Microsoft Internet Explorer 7.0 o
posterior.

Plug-in de adobe Flash players 10.2 o posterior.

Disefio educativo

Descripcion del modelo instruccional para la asignatura Lenguajes de Programacion.
Fase I. Necesidad instruccional

La necesidad instruccional estd basada primordialmente en el interés que presenta la

UDO, en la inclusion de nuevas técnicas interactivas computarizadas para el soporte de
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la ensefianza presencial de la asignatura Lenguajes de Programacion.

Fase Il. Audiencia

El disefio del MEC esta dirigido a los estudiantes de la Licenciatura en Informatica de la
UDO-Sucre.

Fase Il1. Objetivo general
Obijetivo general de la aplicacion educativa multimedia
Proporcionar informacién complementaria para el aprendizaje de la asignatura

Lenguajes de Programacion.

Obijetivos generales de las unidades presentes en la aplicacion educativa
Unidad 1: Aspectos generales de los lenguajes de programacion
Interpretar los fundamentos teéricos y practicos, asi como las técnicas y herramientas

béasicas relacionadas con el manejo de un lenguaje.

Unidad 2: Control de unidades de programacion
Analizar los programas estructuralmente para controlar sus actividades dentro de la

memoria en tiempo de ejecucion.

Unidad 3: Control de datos en unidades de programacion
Analizar los tipos de datos y estructuras de control dentro de las unidades de

programacion.

Unidad 4: Programacion funcional
Identificar el estilo de programacion funcional para el tratamiento de algoritmos.

Unidad 5: Programacion légica

Identificar los métodos de l6gica computacional para la resolucion de problemas de

programacion.
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Unidad 6: Manejo de excepciones

Adquirir los preceptos necesarios para controlar errores predecibles o resultados

inusuales ocurridos en tiempo de ejecucion.

Unidad 7: Concurrencia a nivel de lenguajes de programacion

Definir los conceptos basicos para elaborar programas concurrentes.

Unidad 8: Topicos de lenguajes de programacion

Construir programas en lenguajes de programacion actualizados.

Fase IV. Objetivos especificos

Unidad 1: Aspectos generales de los lenguajes de programacion

Identificar las caracteristicas y propiedades de un lenguaje de programacion.
Describir la evolucion de los lenguajes de programacion.

Definir el significado de lenguaje formal y su utilidad para la especificacion de
lenguajes.

Aplicar los lenguajes formales a la especificacion del 1éxico.

Representar gramaticas y valorar sus propiedades.

Reconocer las distintas herramientas conceptuales de construccion de gramaticas,

como el uso de BNF, EBNF y arboles de sintaxis.

Unidad 2: Control de unidades de programacion

Definir subprogramas.
Distinguir la organizacién de la memoria.
Determinar el manejo interno de las rutinas por parte del computador.

Identificar el funcionamiento de secuencias de Illamada y retorno.

Unidad 3: Control de datos en unidades de programacion

Concretar el manejo de los datos por parte del computador por medio de estructuras

de nivel.
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®  Comprender el manejo de los datos a nivel de programas y la comunicacién entre

modulos.

Unidad 4: Programacion funcional
® Emplear los conceptos basicos de la programacion funcional por medio de

implementacion de soluciones.

Unidad 5: Programacion légica
® Emplear los conceptos béasicos de la programacion ldgica por medio de

implementacion de soluciones.

Unidad 6: Manejo de excepciones
m Comprender los conceptos referentes al manejo de excepciones.

® Aplicar los conceptos relativos a las excepciones en implementacion de soluciones.

Unidad 7: Concurrencia a nivel de lenguajes de programacion
® Diferenciar los conceptos asociados a la programacién concurrente.
®m Aplicar los conceptos referentes a la sincronizacion de procesos en el desarrollo de

soluciones.

Unidad 8: Topicos de lenguajes de programacion
= Aplicar los conceptos basicos de la programacion multiparadigma por medio de

implementacion de soluciones.

Fase V. Contenidos
Unidad 1: Aspectos generales de los lenguajes de programacion
®  Conceptos basicos

B Evolucién

m Clasificacion de los lenguajes de programacion
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Estructura de los lenguajes
Sintaxis y semantica
Gramaticas generativas

Aspectos generales de la teoria de compiladores e intérpretes

Unidad 2: Control de unidades de programacion

Subprogramas

Arboles de activacion
Organizacién de la memoria
Registro de activaciones

Secuencia de llamadas y de retorno

Unidad 3: Control de datos en unidades de programacion

Tipos de datos
Encapsulamiento

Estructuras a nivel de control
Abstraccion procedimental
Asociaciones y ambientes de referencia

Administracion de memoria

Unidad 4: Programacion funcional

Definicion de lenguaje funcional

Caracteristicas

Definicion de funciones y funciones de alto orden
Implementacion de los lenguajes funcionales

Paradigma funcional: lenguaje Haskell
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® Paradigma funcional: programacion Lisp

Unidad 5: Programacion légica

®  Fundamentos basicos de la programacion logica
® Clausulas de horn
®  E| algoritmo de unificacién

B Estructura de datos

Unidad 6: Manejo de excepciones
®  Excepciones

®  Manejo de excepciones

= Asociacion de excepciones y manejadores
® | anzamiento de excepciones

®  Captura de excepciones

B Propagacion de excepciones en PL/SQL

®  Propagacion de excepciones en JAVA

Unidad 7: Concurrencia a nivel de lenguajes de programacion
= Definicién de concurrencia

® Tarea, proceso y subrutina
®  Sincronizacion de procesos

® Paso de mensaje

Unidad 8: Topicos de lenguajes de programacion
®  Programacion paralela

®  Programacion multiplataforma

®  Programacion visual
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Fase VI. Estrategias metodoldgicas a nivel de la aplicacion

® Contenido textual y grafico relacionado a la asignatura lenguajes de programacion.
®m  QOpcion de leer mas dentro de los temas.

® Ejercicios.

= Mensajes incentivos para mantener motivados a los estudiantes.

® Flexibilidad de acceso (espacio y tiempo).

® Jerarquia de los contenidos.

® Facilidad de utilizacion.

®m  Audio y visualizacion agradable.

®  Permite la aplicacion de criterio o factor de correccion.

B Permite establecer realimentacién inmediata.

Fase VII. Estrategias de evaluacion a nivel de la aplicacion
= Preguntas de:

= Seleccion.

= Verdadero y falso.

= Completacion.

= Arrastre y ubicacion.
®  Sesiones de ejercicios propuestos.

m Retroinformacion y nivel de logro.

Tipo de evaluacion usada: la evaluacion formativa y la sumativa. El objetivo de la
evaluacion formativa es el de identificar las dificultades u obstaculos en el proceso de
aprendizaje méas que los resultados obtenidos en el mismo. El objetivo también implica
que cada estudiante llegue a ser capaz de auto regular su progresion personal en el

proceso de aprendizaje, reforzando los éxitos conseguidos y proponiendo formas de
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gestion de los errores que puedan surgir durante el aprendizaje. Por su parte, la
aplicacion educativa emplea la evaluacion sumativa porque tiene la finalidad de
proporcionar al finalizar cada evaluacion (quiz) juicios descriptivos referentes a la

participacion del estudiante.

Propuesta de diversas estrategias presenciales metodoldgicas y de evaluacion para la
ensefianza de la asignatura Lenguajes de Programacion
B Presentaciones de temas o unidades por parte del estudiante mediante esquemas de

tipo resumen.
®m Analisis y discusion de ejercicios expuestos en la aplicacion educativa.
m  Examenes, talleres y exposiciones pautadas y no pautadas.
® Sesiones de ejercicios orientados a afirmar los conceptos aprendidos.
® Discusiones en grupos de talleres tedricos y practicos.

® |pformes analiticos individuales sobre actividades efectuadas en el aula.

Disefio comunicacional

Storyboard: definen las caracteristicas y objetivos de cada pantallazo que
operacionalizan la estructura logica y las acciones asociadas a los eventos que suceden
en ellos.

El storyboard se muestra en el apéendice B.

Mapa de navegacion: representa la estructura logica donde se incluyen todas las rutas de

interaccion de la aplicacion.

El mapa de navegacion e visualiza en el apéndice C.

Zonas de comunicacion: se define como las diferentes zonas de interaccion que dispone
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el usuario para la comunicacién con la interfaz. Las zonas de comunicacion se dividen

en zonas de trabajo, zonas de control del programay zonas de contexto para la accion.

Zonas de trabajo: son aquellas donde el usuario, tiene a disposicién lo que le sirve de
base para aprender (teorias, ejemplos, ejercicios). Lleva a cabo las operaciones que se
quiere efectuar sobre el objeto de estudio y aprecia el efecto de las decisiones que toma.

Podré tener sub zonas cuando asi lo requiera (Galvis, 1992).

Zonas de control del programa: en éstas, es posible alterar el flujo y el ritmo de
ejecucion del programa. EI control del flujo de ejecucion suele estar asociado con la
posible activacion de las secciones de la aplicacidon a partir de los menas de trabajo
(desplegables, textuales, graficos), asi mismo, se relaciona con las posibilidades de
reinicio y abandono que ofrezca el programa. El control del ritmo tiene que ver con la
posibilidad que debe tener el usuario de decidir cuando sigue la accion (Galvis, 1992).

Zonas de contexto para la accion: a través de éstas, el usuario sabe en qué programa y
modulo se encuentra, a qué ayudas o0 accesorios puede recurrir, como navegar por el

programa, como escoger una opcidn, dar una respuesta, entre otras. (Galvis, 1992).

Los botones de navegacion estan representados por iconos, los cuales tienen asociadas

acciones que el usuario puede realizar.

Tabla 1. Botones de navegacion de la aplicacion educativa de la asignatura Lenguajes de
Programacion.

Boton Accion

'TE") Ir a la pagina de inicio.

f AT \'

Etﬁ"“) Ir a la pagina de enlaces.
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Ir a la pantalla de referencia.

Ir a la pantalla de glosario.

Ir a la pantalla siguiente.

Ir a la pantalla anterior.

A continuacién se visualiza las distintas zonas de comunicacién existentes en cada

pantalla de la aplicacion educativa de la asignatura Lenguajes de Programacion.

Lenguajes de Programacion

AJES DE PRDOLE A
-7 -

Presentacion v . JASIC Recursos =
"y N

UNIDAD I. ’ | — UNIDAD V.

UNIDAD VI

Figural3. Pantalla inicio

Zonas de contexto
®  Mensaje de bienvenida.

Zonas de control
® Unidades (1, 2, 3,4,5, 6,7, 8).
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®  Presentacion.
= Botones de: Inicio, Enlaces, Glosario, Referencia, Quiz, Adelante, Atras.

B Recursos.

»

e = G 3
Unidad I :: ASPECTOS GENERALES DE L OS LENGUAJES DE PROGRAMACION

o/ esaa a wordpress . c 007 /05/05/lenguajes-de-programacion/

htipidelia.cs.c mxf~—gmc hitml

Zonas de contexto
= Encabezado de pantalla.

® |nstruccion para la seleccion de la unidad a consultar.

Zonas de trabajo
®  Enlaces de la unidad consultada.
®  Nombre de la unidad y titulo de la unidad de los enlaces consultados.

Zonas de control
= Men0 numérico desplegable de las unidades (1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8).

®  Botones de navegacion: Inicio, Enlaces, Glosario, Referencia, Quiz, Adelante, Atras.

= Ayuda y audio de Lengpro.
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ESTRUCTURA DE LOS LENGUAJES

La estructura de los lenguajes de programacidn
se corresponde con la de una computadora,
viégndola comao  un conjunto integrado de
algoritmos y estructuras de datos capaz de
almacenary ejecutar programas.

==

La estructura general de los lenguajes se basa
en los siguientes componentes

1- Datos: suministrar diversas clases de datos
elementales y estructuras de datos que se van a
manipular.

2-0Operaciones primitivas: proveer un conjunto
de operaciones primitivas utiles para
manipulacién de datos.

3- Control de secuencia: aportar mecanismos para controlar el orden en que se van a ejecutar las operaciones primitivas.

3

.

Figura 15. Pantalla unidad
Zona de contexto
®  Encabezado (Nombre de la unidad).

® |dentificacion de la unidad activa y nombre e identificacion del tema de la unidad
activa.

Zonas de trabajo

m  Area de contenido textual.

m  Area de imagenes.

Zonas de control
® Renglon de unidades, botones de navegacion.

= Ejercicios propuestos, objetivos, ayuda y audio de Lengpro.
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230-3254 Lenguajes de Programacisn

]
ASPECTOS GENERALES DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

] ]
1.1_Conceptos Basicos
L] 1.2 Evolucion
v 1.3 . Clasificacion de los Lenguajes de Programacion
1.4 Estructura de los Lenguajes
1.5 Sintaxis y Semantica
1.6 Gramaticas Generativas

1.7 _Aspectos Generales de la Teoria de Compiladores e
Intérpretes

= © 03 ()3 )

Figura 16. Pantalla indice

Zonas de contexto
® |dentificacion de la unidad activa y encabezado de unidad.

Zonas de trabajo
= Area de imagenes.

Zonas de control

® [ndice textual de los temas de la unidad activa, renglon de unidades, botones de

navegacion, ejercicios propuestos, objetivos y ayuda.
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Glosario

Por Palabra
Busqueda,,J

Figura 17. Pantalla glosario principal

Zonas de contexto

®m Titulo de la pantalla (glosario), instruccion de seleccion del tipo de glosario a
emplear.

Zonas de control

®  Botones de navegacion, boton glosario por letra, botdn glosario por palabra, ayuda.

herencia
- - s syt iy Y i BT T =™ v
] Herencia:La herencia es uno de los mecanismos de los lenguajes de programacién orientada a objetos basados en clases
e

por medio del cual una clase se deriva de ofra, de manera que extiende su funcionalidad. La herencia facilita la creacion de

objetos a partir de otros ya existentes e implica que una subclase obtiene todo el comportamiento (métodos) y

e _ 3
eventualmente los atributos (variables) de su superclase.

LT

Figura 18. Pantalla glosario por palabra
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Zona de contexto

= Encabezado (glosario de términos por palabra) e instruccion para la seleccion.

Zonas de trabajo
®  Caja de texto para el ingreso de la palabra a consultar.
® Informacién (retroinformacidn) de la palabra consultada.

Zonas de control

® Botones de navegacion, ayuda.

nguajes de Programacion

&

‘&7~ T o >
FEE XL s aman

| (4 §- SO
i
3
i

Abstraccién:La abstraccion consiste en captar las caracteristi de un objeto, asi como su comportamiento. =1

| Acumulador:Es un registro en donde se almacenan los resultados logicos y aritméticos intermedios. Sin un registro
acumulador, seria necesario escribir el resultado de cada calculo {suma, multiplicacion, etc.) en la memoria primaria, tal vez
para leerse y ser usado sdlo para la siguiente operacion. Acceder a la memoria primaria s mas lento que acceder a un
registro acumulador, porgue la tecnologia utilizada para la memoria primaria (gue es mas grande, pero mas barata) es mas
lenta.

L m

Apuntador:Un puntero o variable manip que i ia una regién de memoria. Un dispositivo apuntador es un
componente hardware (mas concretamente un dispositivo de interfaz humana) gque permite al usuario introducir datos de
‘ espacio a una computadora.

Asignacion:Es un tipo de operador que sirve para almacenar un valor en una variable. Por ejemplo, en lenguaje C, numero
= 4. El operador de asignacion es = y asigna a la variable numero el valor 4. No debe confundirse con la igualdad, que suele
representarse = en lenguaje C y otros lenguajes.

Atributos:Es una especificacion que define una propiedad de un Objeto, elemento o archivo. También puede referirse o -

Figura 19. Pantalla glosario por letra

Zona de contexto

= Encabezado de la pantalla (glosario de términos por letra).

Zonas de trabajo

®  Abecedario e informacion (definiciones) de la letra ingresada.

Zona de control

= Botones de navegacion y ayuda.
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Figura 20. Pantalla referencia

Zona de contexto

®m  Encabezado del tipo de pantalla (referencia).

Zonas de control

m Biblioteca de libros, simbolo més (+), botones de navegacion y ayuda.

Zona de trabajo

= |nformacion de libros seleccionados.

Lenguajes de Programacion

Evaluacion = Unidad 1

a Los aut se ern: J

Figura 21. Pantalla de quiz seleccion
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Zona de contexto
= Nombre de la unidad.

Zonas de trabajo

® Pregunta de seleccion, respuestas de seleccion, mensajes de autoevaluacion.

Zonas de Control

®  Botones de evaluacion (calificar, limpiar), botones de navegacion y ayuda.

PROYEC TO SEA

NN T P s ) (RS

Lenguajes de Programacién

Evaluacion = Unidad Vi
9 Los J res séio iarse a las iones de ra
Verdadersll CEmsonmm
Limpiar | Calificar |
— (G o : — L L)

2. Pan

Figura 2 talla quiz verdadero y falso
Zona de contexto

® Nombre de la unidad.

Zonas de trabajo
® Pregunta de verdadero y falso, opciones de verdadero y falso, mensajes de

autoevaluacion.
Zonas de control

® Botones de evaluacion (calificar, limpiar), botones de navegacion.
= Ayuda.
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Lenguajes de Programacién

Ewvaluacion :: Unidad V1

Fig

ura 23. Pantalla quiz completacién

Zona de contexto

® Nombre de la unidad.

Zonas de trabajo

® Pregunta de completacién, mensajes de autoevaluacion.

Zonas de control

® Botones de navegacion, botones de evaluacion (calificar, limpiar) y ayuda.

Mo es obligatorio tratarlas.

Exception

Limpiar Evaiuar
== = — - = —

Figura 24. Pantalla quiz arrastre y ubicacion
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Zona de contexto

= Nombre de la unidad.

Zonas de trabajo
® QOpciones a arrastrar, destino de ubicacion.

Zonas de control
® Botones de evaluacion (Evaluar, limpiar).
® Botones de navegacion.

= Ayuda.

Funcionalidades del MEC de apoyo para el alumno.
Las funcionales existentes en esta aplicacion son las siguientes: control, transmision,

ejercitacion e interfaz.

Control: permite controlar el ritmo del aprendizaje y manejar secuencia de instruccion.

Transmision: ofrece teoria y ejemplos como base para aprender y ejercitacion como base

para afianzar los conocimientos.

Ejercitacion: ofrece informacion de retorno explicita.

Interfaz: permite seleccionar opciones por medio del teclado y a través del raton.

Disefio computacional

Se obtuvieron cada una de las diferentes clases, incluyendo sus atributos (publicos o
privados), el conjunto de métodos y el invariante de cada clase que corresponde al
conjunto de restricciones o de requisitos que debe siempre cumplir una determinada
clase. De esta manera se desarrollo el diagrama de clases. Este diagrama representa las

clases y las relaciones iniciales que interacttan en la aplicacion educativa multimedia de

50



la asignatura Lenguajes de Programacion y puede visualizarse en el apéndice D.

CONSTRUCCION DE LA APLICACION

Para las animaciones e imagenes de las distintas pantallas que brinda la aplicacion se
empled la aplicacion Adobe Flash CS4 Professional en combinacion con los editores:
Adobe Fireworks CS4 y Adobe Photoshop CS4 y para la conversién de videos: Adobe
media encoder. Ademas, se realiz6 un mapeo de las clases puntualizadas en la fase de
disefio al lenguaje Action Script version 3, implementando la programacion Orientado a
Obijeto.

Implementacion de cddigo de la clase tema para cargar los temas correspondientes a las

unidades.

public function cargal 1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 11;

public function cargal_ 2():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal 2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 12;

public function cargal 2 1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal_2_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 121;
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public function cargal 3():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal_3.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 13;

public function cargal_ 4():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal 4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 14;

public function cargal 5():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal 5.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 15;

public function cargal 6():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal 6.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 16;

public function cargal 6 1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal 6 1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 161;
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public function cargal 6 2():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal_6_2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 162;

public function cargal_7():void{
this.mySP.source = "contenido/unidadl/temal 7.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 17;

public function carga2_1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad2/tema2_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 21;

public function carga2_2():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad2/tema2_2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 22;

public function carga2_3():voi

{

this.mySP.source = "contenido/unidad2/tema2_3.swf";

unidadx.actualizaBotonesUnidad();
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centinela = 23;

public function carga2_4():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad2/tema2_4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 24;

public function carga2_5():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad2/tema2_5.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 25;

public function carga3_1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 31;

public function carga3_2():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 32;

public function carga3_3():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_3.swf";

unidadx.actualizaBotonesUnidad();
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centinela = 33;

public function carga3_3_1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_3_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 331;

public function carga3_4():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 34;

public function carga3_5():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_5.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 35;

public function carga3_6():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad3/tema3_6.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 36;

public function carga4_1():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/temad_1.swf";

unidadx.actualizaBotonesUnidad();
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centinela = 41;

public function carga4_2():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/temad_2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 42;

public function carga4_3():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/temad_3.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 43;

public function cargad_4():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/temad_4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 43;

public function carga4_5():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/temad_5.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 45;

public function carga4_6():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/tema4_6.swf";

unidadx.actualizaBotonesUnidad();
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centinela = 46;

public function carga4_7():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad4/temad_7.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 47;

public function carga5_1():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 51,

}

public function carga5_2():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 52;

}

public function carga5_3():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_3.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 53;

}

public function carga5_4():void{
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this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 54;

public function cargab_4 1():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5 4 1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 54;

}

public function carga5_5():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_5.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 55;

}

public function carga5_6():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_6.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 56;

}

public function carga5_7():void

{

this.mySP.source = "contenido/unidad5/tema5_7.swf";

unidadx.actualizaBotonesUnidad();
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centinela = 57;

public function carga6_1():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 61,

}

public function carga6_2():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 62;

}

public function carga6_3():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_3.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 63;

}

public function carga6_4():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 64;}

public function carga6_5():void
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this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_5.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();

centinela = 65;

public function carga6_6():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_6.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 66;

}

public function carga6_7():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad6/tema6_7.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 67,

}

public function carga7_1():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad7/tema7_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela =71,

}

public function carga7_2():void{
this.mySP.source = "contenido/unidad7/tema7_2.swf";

unidadx.actualizaBotonesUnidad();
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centinela=72;

public function carga7_3():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad7/tema7_3.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 73;

}

public function carga7_4():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad7/tema7_4.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 74;

}

public function carga8_1():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad8/tema8_1.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 81,

}

public function carga8 2():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad8/tema8 2.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 82;

}
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public function carga8_3():void

{
this.mySP.source = "contenido/unidad8/tema8_3.swf";
unidadx.actualizaBotonesUnidad();
centinela = 83;

}

Revision de la aplicaciéon educativa

En esta actividad se disefiaron pruebas especiales con el objetivo de asegurar que la
aplicacion sea aceptable.

Evaluacidn de la aplicacion educativa a expertos en contenido y metodologia.

Para este tipo de especialistas, las pruebas estaban enfocadas en la interactividad,
organizacion de la informacion, legibilidad, estética, accesibilidad, contenido y
metodologia, los cuales permitieron medir el grado de conformidad de la aplicacion.

Este instrumento se muestra en el apéndice E y F, respectivamente.

Evaluacidn de la aplicacion educativa a usuarios representativos

Para esta actividad se consider6 como poblacién objeto a una muestra de 14 alumnos de
la Licenciatura en Informatica, de la UDO del Nucleo de Sucre. Para realizar esta prueba
se puso a disposicién de cada estudiante la aplicacién y el manual de usuario de la
misma con el fin de recabar informacién sobre contenido, evaluacion, aprendizaje,

interfaz y motivacion. El cuestionario usado para este fin se muestra en el apéndice G.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

Resultados de la evaluacién de la aplicacion educativa de la asignatura Lenguajes
de Programacion (230-3254), por juicio de expertos en contenido

Para la evaluacion del contenido se aplico un cuestionario a un (1) especialista en el
area, conformado por una serie de afirmaciones. Cada enunciado consta de cinco (5)
alternativas: Ex: Excelente, Bu: Bueno, Rg: Regular, Ma: Malo, Na: No aplicable. Se
considerd aceptada la afirmacion a partir de Rg (Regular), por ser el intermedio de la

escala para valorar cada enunciado.

Los resultados generados en la evaluacion de la aplicacion por el experto en contenido,

se muestran en la tabla 2.

Tabla 2. Respuesta del cuestionario aplicado a experto en contenido.
AFIRMACIONES Ex|Bu|Rg|Ma|Na

La aplicacion estd desarrollada de forma apropiada para la|1
audiencia a la cual se dirige.

La aplicacion es amigable. 1

El usuario siempre conoce su ubicacion. 1

La calidad del material cumple con el proposito que 1
persigue.

El tipo de letra y color permiten leer con facilidad el|1
contenido de la aplicacion.

La cantidad de informacion presentada en la aplicacion, es 1
adecuada.
El contenido presentado posee un grado de claridad y 1
precision.

El contenido de la asignatura esta légicamente organizado. |1

El contenido que incluye la aplicacion es suficiente para que 1
los alumnos apoyen el aprendizaje en el aula de la
asignatura Lenguajes de Programacion.
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logro obtenido.

El contenido de la aplicacion esta actualizado 1
Tabla 2. Continuacion.

AFIRMACIONES Ex|Bu|Rg | Ma|Na
Los ejemplos que ofrece la aplicacion son relevantes para| 1l
ilustrar el contenido.
Las preguntas de los quiz que provee la aplicacion|1
educativa estan acorde a su contenido.
Los ejercicios propuestos que presenta la aplicacién 1
educativa permiten ejercitar y comprobar el dominio de
cada uno de los objetivos.
El quiz permite ejercitar y comprobar el dominio de cada 1
uno de los objetivos.
La evaluacion de los quiz permite comprobar el nivel del |1

Regular

0%

Malo No Aplica

Figura 25. Grafica de prueba aplicada a experto en contenido

El experto en contenido considerd en un 100% que la aplicacion educativa es factible
debido a que el usuario cuenta con una estrategia de facil manejo, de estructura
comprensible y adecuada, donde el tipo de letra y color son apropiados, el contenido esta
actualizado, las preguntas de los quiz estan acorde a su contenido y la evaluacion de los
quiz permite comprobar el nivel del logro obtenido. Cabe destacar que consideré como
bueno que la cantidad de informacion presentada en la aplicacion, los ejercicios y el
grado de claridad y precision del contenido. El experto en contenido, calificé a favor de
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la aplicacion educativa, recomendandola para usarla en apoyo para la ensefianza de la
asignatura de la Universidad de Oriente (UDO), Nucleo de Sucre, con muy pocos

cambios.

Resultados de la evaluacion de la aplicacion educativa de la asignatura Lenguajes
de Programacién (320-3254), por juicio de expertos en metodologia.

Para la evaluacion metodoldgica se aplicd un cuestionario a dos (2) especialistas en el
area, conformado por una serie de afirmaciones. Cada enunciado consta de cinco (5)
alternativas: Ex: Excelente, Bu: Bueno, Rg: Regular, Ma: Malo, Na: No aplicable. Se
considero aceptada la afirmacion a partir de Rg (Regular), por ser el intermedio de la

escala para valorar cada enunciado.

Los resultados generados en la evaluacion de la aplicacion por los expertos en

metodologia, se muestran en la tabla 3.

Tabla 3. Respuesta del cuestionario aplicado a expertos en metodologia.
AFIRMACIONES Ex | Bu| Rg [Ma | Na

El color y tipo de letra permite leer el texto en forma|2
rapida y compresivamente.

Los graficos y animaciones enriquecen lo que se|l 1
aprende.

La forma de usar los dispositivos de entrada, es|2
sencilla para el estudiante.

La seleccion de los dispositivos de salida, soporta bien| 1 1
las funciones de apoyo.

La velocidad de despliegue de mensajes es apropiada |2
para el estudiante.

Se puede consultar los objetivos del contenido de cada| 2
unidad de estudio.

Los objetivos que persigue el MEC estan bien|1 1
definidos
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La aplicacion esta desarrollada de forma apropiada |2
para la audiencia para la que se dirige.

Tabla 3. Continuacion.
AFIRMACIONES Ex | Bu | Rg |Ma | Na

La metodologia favorece que el usuario participe| 2
activamente en el aprendizaje.

La metodologia esta asociada a una didactica apropiada| 1 1
para lo que se desea ensefiar.

El refuerzo que se da en las autoevaluaciones estd| 2
asociado a eventos claves en el logro de los objetivos
de instruccion.

Hay consistencia en los quiz. 2

No Aplica
0%

Figura 26. Grafica de prueba aplicada a expertos en metodologia

Como se refleja en la grafica los expertos consideraron excelente el color y tipo de letra,
los dispositivos de entrada, la velocidad de despliegue de mensajes, la accion de que se
pueda consultar los objetivos del contenido de cada unidad activa, los quiz, los
refuerzos, el cual se representa en un 83%. Asimismo, consideré como bueno el resto de

afirmaciones lo que se refleja en un 17%.

Resultados de la evaluacion de la aplicacion educativa aplicada a estudiantes de la
asignatura Lenguajes de Programacion (320-3254).
Para la evaluacion a usuarios representativos, se aplico un cuestionario a catorce (14)

estudiantes del area de informatica, conformado por una serie de afirmaciones. Cada

66



enunciado consta de cinco (5) alternativas: Ex: Excelente, Bu: Bueno, Rg: Regular, Ma:
Malo, Na: No aplicable. Se considero aceptada la afirmacion a partir de Rg (Regular),

por ser el intermedio de la escala para valorar cada enunciado.

Los resultados generados en la evaluacion de la aplicacion por estudiantes del area de

informatica, se muestran en la tabla 4.

Tabla 4. Respuesta del cuestionario aplicado a estudiantes de informatica.
AFIRMACIONES Ex|Bu|Rg|Ma|Na

La presentacién de la aplicacion es agradable 9 14 |1

Los graficos y efectos visuales ayudan a entender los temas. |8 |4 |2

Los colores usados en la aplicacion educativa son|13 1
agradables.

La letra y su color permiten leer con facilidad el contenido | 14
de la aplicacion

La aplicacién educativa es sencilla de usar 12 |2

El uso de la aplicacion es estimulante 13 |1

Los nombres que identifican los botones corresponden con el | 14
contenido de los mismos.

La cantidad de informacidn en la aplicacién es adecuada. 9 |4 |1

La aplicacibn me permite ir a mi propio ritmo de|6 |7 |1
aprendizaje.

Los contenidos me parecieron faciles. 121 2

Considero que los contenidos de la aplicacion educativason| 11§ 2 | 1
suficientes para trabajar el tema.

Esta aplicacién educativa hace que los contenidos adquieran| 9 | 2 | 3
un excelente grado de claridad.

Las preguntas formuladas en las evaluaciones son claras. 1311

El tipo de preguntas que se hacen en el quiz es adecuado. 12| 2

Utilizando esta ayuda aprendi elementos que anteriormente| 13| 1
no habia entendido

La informacion de retorno dada por la aplicacion educatival 8 | 4 | 2
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fue adecuada para saber cuanto se esta aprendiendo

Tabla 4. Continuacion.

Web.

AFIRMACIONES Ex|Bu|Rg|Ma|Na
El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo| 11| 3

ensefiado.

El nivel de exigencia del quiz corresponde al contenido| 12| 2

mostrado en la aplicacion.

Después de haber utilizado la aplicacion educativa me siento| 10| 2 | 2

en capacidad de aplicar lo aprendido.

He disfrutado con el uso de esta aplicacion educativa en la| 12 | 2

Figura 27. Grafica de pruebas aﬁcadas a usuarios representativos

Como se refleja en la grafica anterior, del 100% de las apreciaciones, los usuarios
consideraron de excelente el 79%, el cual se basa en los colores usados en la aplicacion,
manejabilidad, buena estructura de contenido, quiz y ejercicios. De igual forma, un 16%

considerd como bueno, las afirmaciones y como regular s6lo un 5%. Cabe destacar que

estas observaciones se tomaron en cuenta para el mejoramiento de la aplicacion.
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CONCLUSIONES

Las aplicaciones educativas multimedia promueven el uso de las nuevas tecnologias a

través de la inclusién de estas nuevas estructuras de ensefianza y aprendizaje.

El modelado a objeto brinda una magnifica ventaja para mantener actualizada la
aplicacion educativa multimedia de la asignatura Lenguajes de Programacion debido a
que facilita la reutilizacion y la modularizacion del codigo fuente sin volverla a

estructurar desde el inicio.

De acuerdo a los resultados obtenidos en las pruebas con estudiantes de la Licenciatura
en Informatica y especialistas en las distintas areas, se pudo confirmar que la aplicacion
cumple con el requerimiento inicial, cuyo propdsito es, considerarla apta para
complementar el contenido impartido en la asignatura Lenguajes de Programacion en la
UDO-Sucre.
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RECOMENDACIONES

Actualizar la aplicacion para los lenguajes que surjan en el futuro y estén en la cuspide

de uso.

Emprender una campafa informativa semestralmente a fin de que los estudiantes puedan

apoyarse en las aplicaciones educativas.

Admitir la opcion limpiar s6lo para los quiz de seleccion compuesta y arrastre y

ubicacion y eliminar esta accion en los demas tipos de quiz.

Incluir la posibilidad de retorno en los quiz para realizar alguna modificacion en las

respuestas.

Mostrar los ejercicios propuestos, referencias y leer mas que se encuentran en pdf como

una pantalla interna sin requerir uso de internet para actualizacion.
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APENDICE A: DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO

DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USO DE LA APLICACION EDUCATIVA
PARA LA ASIGNATURA LENGUAJES DE PROGRAMACION

Caso de uso: VisualizarAsignatura.

Actor: estudiante.
Propdsito: mostrar las opciones que ofrece la aplicacion.
Pre condicion: necesidad de entrar a la aplicacion.

Post condicion: acceso a la aplicacion.

Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:
1.El sistema muestra un mend de opciones entre los que se encuentra: Presentacion,
las respectivas unidades y Recursos.
2.El usuario escoge la opcion de su preferencia.

3.El sistema muestra la informacidn correspondiente.

Caso de uso: ConsultarRecursos.

Proposito: consultar informacion indispensable de la asignatura. Este caso de uso se
dispara como una extension del caso de uso VisualizarAsignatura.
Pre condicion: necesidad de consultar informacién acerca de la asignatura.

Post condicion: adquisicion de informacion.

Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:
1.El sistema muestra diferentes archivos indispensable para el aprendizaje de los

lenguajes de programacion.
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2.El usuario selecciona un archivo.
3. El sistema muestra la informacidn correspondiente al archivo seleccionado.

Caso de uso: ConsultarUnidad.

Proposito: consultar una unidad de la aplicacion. Este caso de uso se dispara como una
extension del caso de uso VisualizarAsignatura.
Pre condicion: necesidad de consultar una unidad presente en la aplicacion.

Post condicién: informacion de la unidad consultada.

Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:
1.El sistema muestra un indice de la unidad seleccionada y una imagen
representativa del contenido de dicha unidad. Ademés se da la opcion de
seleccionar otra unidad sin necesidad de salir de la unidad actual asi como
visualizar los objetivos, ejercicios propuestos y una ayuda (a través de texto y
audio) para conocer como funciona el ambiente donde se esta ubicado.
2.El usuario selecciona la opcion de su preferencia bien sea un tema de la unidad,
otra unidad, ayuda, ejercicios u objetivos de la misma.
3.Si el usuario elige un tema de la unidad: El sistema muestra la informacién
contenida en el tema elegido. Aqui apareceran hipervinculos que le mostraran
mas informacion referente al tema que se esta leyendo. De no elegir un tema: el

sistema le muestra la informacidn correspondiente a su seleccion.

Caso de uso: ConsultarReferencias.

Proposito: ofrecer al usuario bibliografias para complementar el aprendizaje de la
asignatura.
Pre condicion: necesidad de buscar bibliografias.

Post condicion: alcance de bibliografias.

75



Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:
1.El sistema muestra una serie de libros digitales relacionados a la asignatura
Lenguajes de Programacion.
2.El usuario escoge su preferencia.

3.El sistema proyecta la informacion respectiva.

Caso de uso: ConsultarEnlaces.

Proposito: ofrecer al usuario enlaces de una unidad especifica.
Pre condicion: necesidad de solicitar enlaces.
Post condicidn: obtencion de enlaces de una unidad.

Descripcion:

El caso de uso comienza cuando:
1.El sistema indica que se elija de que unidad desea consultar el enlace.
2.El usuario indica la unidad.

3. El sistema emite los distintos enlaces de la unidad seleccionada.

Caso de uso: ConsultarGlosario.

Propdsito: ofrecer al usuario un glosario de términos de la asignatura.
Pre condicion: necesidad consultar un término o definicion.

Post condicion: obtencion del significado del término o definicion.

Descripcion:

El caso de uso comienza cuando:
1. El sistema presenta un menu de opciones; consulta por palabra y consulta por letra.
2.El usuario indica una de las opciones del mend.
3.El sistema pide que se ingrese lo que se desea consultar.

4.El usuario ingresa su palabra o letra.

76



5.El sistema arroja el resultado de la basqueda (si existe).

Caso de uso: RealizarEvaluacion.

Propdsito: emplear los conocimientos adquiridos para verificar cuanto se ha aprendido.
Este caso de uso se dispara como una extension del caso de uso ConsultarUnidad.
Pre condicion: necesidad de realizar la evaluacion.

Post condicién: evaluacion efectuada.

Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:
1. El sistema le solicita la unidad a evaluar.
2.El usuario escoge la unidad de su preferencia.
3.El sistema muestra las preguntas de diversos tipos de evaluacion.
4.El usuario responde de acuerdo al tipo de evaluacion.
5.El sistema guarda su respuesta; realiza la operacion de calculo correspondiente

para emitir el resultado.

Caso de uso: Consultar ObjetivosAsignatura.

Proposito: dar a conocer los objetivos de la asignatura. Este caso de uso se dispara como
una extension del caso de uso VisualizarAsignatura.
Pre condicion: necesidad de consultar los objetivos de la asignatura.

Post condicion: conocimiento de los objetivos de la asignatura.

Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:
1. El sistema muestra los objetivos de la asignatura.

Caso de uso: ConsultarObjetivosUnidad.
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Proposito: mostrar los objetivos generales y especificos de una unidad. Este caso de uso
se dispara como una extension del caso de uso ConsultarUnidad.
Pre condicion: necesidad de consultar los objetivos de una unidad.

Post condicion: conocimiento de los objetivos de una unidad.
Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:

1. El sistema muestra los objetivos generales y objetivos especificos de la unidad.

Caso de uso: VisualizarEjercicios.

Proposito: visualizar los ejercicios propuestos expuestos en la aplicacion. Este caso de
uso se dispara como una extension del caso de uso ConsultarUnidad.
Pre condicion: necesidad de visualizar ejercicios en la aplicacion.

Post condicion: obtencion de ejercicios en la aplicacion.

Descripcion:
El caso de uso comienza cuando:

1. El sistema muestra los ejercicios propuestos de la unidad activa.

APENDICE B: STORYBOARD DE LA APLICACION EDUCATIVA DE LA
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ASIGNATURA L.P

PANTALLA N° 1. INICIO

Titulo del Proyecto

Loge UDO

Loge Sea%—"s. I } Banner
\
Nombre y Cadigo ~ )
de la Asignatura s ? ——4—> Ayuda
ede L S S S 1 Figura
e
® QOOQO OO |jrmmssmm
L1

Botén Botén Botén Botén Botén Botén
Intcio Enlaces Glosario Referencia Quiz Anterior

® D
ok
S

o
Rl
S

Posee tres niveles; el primer nivel representa el banner, el cual esta definido por el
titulo del proyecto Sea, el logo de dicho proyecto y debajo de éste se ubica el nombre
y cddigo de la materia de color anaranjado y blanco, el logo de la UDO, la imagen de
un globo terraqueo y una ayuda representada por el signo de interrogacién. El fondo
del banner es de color azul, posteriormente en el segundo nivel o area de trabajo
aparece un mensaje de bienvenida de fuente BankGothic Md BT y tamafio 24 y
también se visualiza un menud con las siguientes opciones de color azul: Unidad 1,
Unidad 2, Unidad 3, Unidad 4, Unidad 5, Unidad 6, Unidad 7, Unidad 8 (se enlaza a
la pantallazo de n° 12), Presentacion (se enlaza a la pantalla n°® 2) y Recursos (se
enlaza a la pantalla n® 17). Fuente Eras Bold ITC, tamafio 24, texto de color blanco.
Al seleccionar una opcion, el color del botdn cambia de color de azul a amarillo y
refleja un texto alternativo con el nombre de la unidad, el intro o los tipos de recursos
dependiendo si la eleccion fue: una de las unidades ya mencionadas, el boton de
presentacion o el botdn de recursos respectivamente. Fuente Eras Bold ITC, tamafio
11 y color negro. La imagen de fondo se presenta de forma animada con un cielo azul
y los nombres de los lenguajes de programacion. El dltimo nivel contiene los botones
de: Inicio, Link (se enlaza a la pantalla n° 3, 4, 5), Glosario (se enlaza a la pantalla n°
6, 7, 8, 9, 10), Referencia (se enlaza a la pantalla n°11), Quiz (se enlaza a la pantalla
de evaluaciones n° 13, 14, 15, 16), Anterior y Siguiente. Fuente del texto alternativo
de botones de navegacion Berlin Sans FB, tamafio 12, color negro y fondo de boton
anaranjado. Eventos visibles: mouse over, mouse out, click. Resolucion de imagenes:
800x600.

PANTALLA N° 2. PRESENTACION
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Titulo del Proyecto

Logo UDO

togo seas G5 PROYECTO SER @ ) }Ban

Nombre y Codigo -
de la Asignatura ? — — Ayuda

Figura

Texto
Animado

®, O OO CP CP CP [

¥ v i v

Botén Boton Batén Botén Botén Betén Botén
Inicio Enlaces Glosaric  Referencia Quiz Anterior Siguiente

La parte superior e inferior se encuentran expuesta en la descripcion de la pantalla n°
1. La parte central muestra una introduccion animada de lo que contiene la aplicacién
educativa de la asignatura Lenguajes de Programacion y la Gltima parte refleja los
botones de navegacién de Inicio, Enlaces, Glosario, Referencia, Quiz, Atrés,
Adelante.

PANTALLA N° 3. ENLACES

Titulo del ¥

Logo UDO

oo sen e €, PROYECTO SER @5 C |}
Nombre ¥ Cédigo ] | ?
de la Asignatura e —= Ayuda
ENLACES | I Figura
_____________________ ,
_____________________ 1
JR— .

| _Seleccione W|
Identificacién Seredons ¥
de la Unidad

Enlaces de
la Unidad X

¥ ¥ ¥ A 1 A

Botén Boton Boton o a v
Inieio Enlaces Glesaria Referens i Quiz Anterior Siguiente

Intrueceioén de Seleccion de los N
enlaces a consuliar Menu desplegable de unidades

(1,2,3,4.5,6,7.8)

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcion de la pantalla Inicio. En el area de trabajo se visualiza el titulo de la
pantalla (ENLACES), seguidamente hay una instruccion para la selecciéon de la
unidad de los enlaces que se desea consultar y un mend numérico (unidades)
desplegable para realizar dicha operacion, en primera instancia (por defecto) aparecen
los enlaces de la unidad 1. Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafio: 24, 16, 14. Colores
empleados: negro, verde y azul.

PANTALLA N°5. GLOSARIO PRINCIPAL
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Titulo del Proy

Logo UDO
‘e @& CJ
Logo s.aan.‘.——s\ PROYECTO SER Banner
Nombre y Codigo ]
de la Asignatura | ? — > ayuda
GLOSARIO 5 pigura
S S
! |
S S S S S S SO,
2 N A R
Ticia Entaces Closario | oottt . e aBen | em,.
Glosario por letra nn Glosario por palabra

Instruccion de seleccion
del tipo de glosario a
utilizar

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcion de la pantalla Inicio. En el segundo nivel se visualiza el titulo de la
pantalla (Glosario), posteriormente se muestra una instruccion para la seleccion del
tipo de glosario que desea emplear junto a dos opciones: por palabra (se visualiza en
la pantalla n° 6) y por letra (se visualiza en la pantalla n° 8, 9). Fuente: Arial, Eras
Bold ITC. Tamaro: 25, 14. Colores empleados: negro, verde, amarillo y azul.

PANTALLA N°6. GLOSARIO POR PALABRA

Titule del Proyecto

Logo UDO
Logo Sea<__~s_‘ PROYECTO SERA @ () }Ban
Nombre y Codigo ) | ?
de la Asi a ———— ? — SAyuda
GLOSARIO DE TERMINOS POR PALABRA —* Figura
i —— T
g A S SR NN,

caja de texto para el ingreso
de palabras a buscar

®, Q QO QO [

Botén Botén Botén Botén Botén Batan Botbr
Inicio Enlac Glosario forencia Quiz | Anterior Siguien
Resultade de palabras asociadas Instruccién para el ingreso de
al patrén ingresado palabras a consultar

Se visualiza el tipo de glosario activo (Glosario de términos por palabra), luego
aparece una instruccion para el ingreso de la palabra a consultar, seguido de una caja
de texto para el ingreso de la misma y una imagen de lupa para iniciar la basqueda.
Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafo: 28, 14. Colores empleados: negro, verde y
azul.

PANTALLA N° 8. GLOSARIO POR LETRA1
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2 Titulo del Proyecio

Logo UDO

o sea s G, PROYECTO SER
Nombre y Cédigo J

de la Asignatura &

? ——1— Ayuda

} Banner

GLOSARIO DE TERMINOS POR LETRA

Abecedario

ABCDEFGHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Figura

®

} Botones de Navegacion

¢

Botén
Inicio

sxelele

Botén
Glesario

Botén
Enlaces

Botén
Quiz

Botén
Referencia

7

Siguiente

Botén
Anterior

Se visualiza el tipo de glosario activo (Glosario de términos por letra), luego las letras
del abecedario. Fuente: Arial, Tamafio: 16, 14. Colores empleados: azul.

PANTALLA N°9. GLOSARIO POR LETRAZ2

S Titulo del Proyecto

Loge UDO

Logo &aeié._\ PH OY ECTO s En <
Nombre y Cadigo J

de la Asignatura L3

} Banner

—— Ayuda

GLOSARIO DE TERMINOS POR LETRA

Abecedario

ABCDEF)GHIJKLMNNOPQRSTUVWXYZ

Definiciones

correspondi.

la letra seleccionada

> Figura

QP [Q000

} Botones de Navegacion

¥ | voo4 Y
Botén Letr: Boton Botén Botén Botén ot Botén
Inieio seleccionada Enlaces Hlosario Referencia Quiz Anterior Siguiente

que inicien con la letra escogida.

Al seleccionar una letra del abecedario aparecera la definicion de todos los términos

PANTALLA N°10. REFERENCIA
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Titulo del Proyecto

Logo UDO
Logo Sca®—] —s PROYECTO SER é [ ) Banner
Nombre y Caodige ) o
de la Asignatura €]———"- { ————>Ayuda
REFERENCIAS + > Figura
____________________________________ l__., Ver mas

referencias

CP OOO CP @) |Su—

Botén Botén Botén Botén Botén Botén Botén
Inicio Enlaces ilosario Referencia Quiz Anterior Biguiente

Informacion de libros
del area de los Lenguajes
de Programacion

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcion de la pantalla Inicio. En el area de trabajo se encuentra una imagen que
representa una biblioteca con libros. Al seleccionar un libro se especifica los datos del
mismo. Fuente: Arial. Tamafo: 16. Colores empleados: Marron.

PANTALLA N° 11. INDICE

Tituio del Proyecto

Logo UDO,
i Objetivos
Logo s«aa-:——s.\ PROYECTO SER
Nombre y Codigo, ~ Py
s —————— L
de la Asngnamra(_ —— —2» Ayuda
Identificacién L  — |
de unidad activa Dr |
D - ——— [jercicios Propuestos
Renglon de D
Unidades =< O
B Area de
Q Q Q Q Q Q Q } Botones de Navegacion
o e v v v v v v
Boten [ndice de temas Botén Botén Botén Botén oo e
Inicio tratados en Enlaces Glosario Referencia Quie Anterior Siguiente
la unidad

Nombre\Ge la Unidad

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcion de la pantalla Inicio. En el area de trabajo se presenta el titulo de la
unidad, un renglén de unidades de lado izquierdo para tener acceso a ellas sin
necesidad de ir a Inicio y también se ubica el indice (temas) de la unidad activa con su
correspondiente animacion. Asimismo, provee de dos opciones: objetivos y ejercicios
propuestos. Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafo: 20, 18, 14. Colores empleados:

83



verde, blanco, negro, naranja, negro, morado y azul.

PANTALLA N°13. UNIDAD

Titulo del Proyecto

Logo UDO

»>Objetivos
(2 Figura
Lo sen <, PROYECTO SER C [ e
Nombre y Codigo ~) 2 5
de la Asignaturael'._ S = Ayuda
Identificacion —_— =| ________________________________ D
de unidad activa Dr |
e -
1 sy : ijeccicios Propucstos
Renglon de 0 —=» Area de contenido textual
Unidades =

O
[l
O
Q Q } Botones de Navegacion

Botan | Betin Botén B;l(’on Botén Ba‘ll.’lsu Ba*s.;
Inicio | Mombre del tema — Bnlaces Glosario Referencia Quiz Anterior Siguiente

de la unidad

v
Nombre de la Unidad

Tiene las misma propiedades de la pantalla indice se diferencia en que en vez del
indice de la unidad activa se encuentra el contenido textual de un tema del indice de
una unidad. Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafio: 20, 18, 14. Colores empleados:
verde, blanco, negro, naranja, negro, morado y azul.

PANTALLA N° 14. QUIZ COMPLETACION

Titulo del Proyecto

Logo UDO
roge sene &5, PROYECTO SERA @ @ }Ban
lombre y Codimng— 2 e
| e rmacion de 1a Unidad
= e ; que se esta evaluando
N-:x;:ﬂ‘}: 1?(__{_;—____________________________________________!_.Presuma del quiz

completacién

Limpier €~ () D > canear
Botén Botén Boton Botén Botén Boton Botén
Inicio Enlaces Glosario Referencia Guie Anterior Siguiente

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y el tercer nivel se detallan en
la descripcidn de la pantalla Inicio. En el area central se ubica el nombre de la unidad
que se estd evaluando seguido de la pregunta correspondiente al quiz de
completacion, ademas, aparecen dos opciones: calificar encargado de evaluar la
respuesta del usuario y la opcién limpiar, para realizar algin cambio en la respuesta
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antes de ser calificada. Fuente: Arial, Eras Bold ITC.
empleados: blanco, negro, naranja y azul.

Tamano: 22, 14. Colores

PANTALLA N°15. QUIZ VERDADERO Y FALSO

Titulo dei Proyecto

Logo UDO
ar &
Lo sea -G, PROYECTO SERA p sanes
Nombre y Codigo ~J 2
de la Asignatura € ——— : > Ayuda
| —
P e S > Ayuda
e e d ion de la Unidad
que se esta evaluando
Nimero de la| Mom— T T T T T T T T T T T T T T T T T T 1
pregunta ‘&t‘: | Pregunta del quiz
______________________________________________ >ve rdadero y falso
________________________ 1
v O F O]
Limpinr <1~ ) D > catien
Q Q Q Q Q Q O } Botones de Navegacion
Botén Boton Botén Botén Botén Botén Botén
Inicio Enlaces ilosario Referencia Quiz Anterior Siguiente

evaluar la respuesta del usuario y la opcién limpiar, para

14. Colores empleados: negro, rojo y verde.

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcién de la pantalla Inicio. En el area central se ubica el nombre de la unidad
que se esta evaluando seguido de la pregunta correspondiente al tipo quiz y las
opciones de verdadero y falso, ademas, aparecen dos opciones: calificar encargado de

realizar algin cambio en la

respuesta antes de ser calificada. Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafo: 22, 18, 16,

PANTALLA N° 16. QUIZ SELECCION

= Titulo del Proyecto
Se-Logo UDO
>
Logo Seae—'s_ Banner
\
lombre y Codigo d
e 1a Asignatura €-——— ? > Ayuda
rTTTT T oo 3
e 4 Identificacién de la Unidad
que se esta evaluando
Numero de la i_ _____________________________________________ 1 Pr d
regunta € D | egunta de
L] L_————————— e ——————_—— —Beleccion simple
R e e e e e 0 compuesta
Opciones de < | |
respueslas I :
|
Limpiar €—t : | JI : —> Calificar
Q Q Q Q Q Q Q } S R
Botén Boton Botén Botén Botén Batén Botén
) Enlaces Glesario  Referencia  Quiz Anterior  Siguiente
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Esta pantalla est& constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcion de la pantalla Inicio. En el area central se ubica el nombre de la unidad
que se esta evaluando seguido de la pregunta correspondiente al quiz de seleccion y
las posibles respuestas, ademas, aparecen dos opciones: calificar encargado de
evaluar la respuesta del usuario y la opcién limpiar, para realizar algiin cambio en la
respuesta antes de ser calificada. Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafio: 22, 18, 16,
12. Colores empleados: negro, amarillo, verde, rojo y azul.

PANTALLA N° 17. ARRASTRE Y UBICACION

= Titulo dei Proyecto

S=Logo UDO

=
Logo Sea&—ls.__ [ } Banner
\
Nombre y Codigo ) 2
de la Asignatura S ——"-T U 2 Ayuda
P e SIS > Figura
- __a 3 Identificacién de la Unidad
que se esta evaluando
Numero de la | “om— T TS T T T T T T T T T T T T 1
pregunta (--}_D _! Pregunta del Quiz
- - -_ - - - - - T arrastre y ubicacién
T 1 —————————— 1
[ | ! |
i I ! i
|
Limpiare— (C ) ‘-7 ——7———————- e ____ X3 > caificar
Q Q Q Q Q Q Q } Botones de Navegacion
Botén. Botén Botén Botén Botin Baotén Botén
Inicio y Enlaces Glosario Referencia Quizs Anterior Siguiente
QOpciones de

Opciones de palabras

palabras para a ubicar

arrastrar

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y tercer nivel se detallan en la
descripcion de la pantalla Inicio. En el area central se ubica el nombre de la unidad
que se esta evaluando seguido de las opciones a arrastrar para ser ubicadas en la
posicion que considere el usuario, ademas, aparecen dos opciones: calificar encargado
de evaluar la respuesta del usuario y limpiar para realizar algin cambio en la
respuesta antes de ser calificada. Fuente: Arial, Eras Bold ITC. Tamafo: 24, 18, 22,
16. Colores empleados: rosado, azul, verde, amarillo, morado y negro.
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PANTALLA N°18. RECURSOS

Titulo del Proyecto

Logo UDO

Logo Sea®—
Nombre y Cédigo
de la Asignatura

PROYECTO SER

RECURSOS

Figura

Ver mas
referencias

[—» Mas recursos

} Botones de Navegacion

Botén
Inieio

Botén
nlaces

Betén
Quie

nterior
Recursos para el

aprendizaje de la asignatura

Lenguajes de Programacion

Esta pantalla esta constituida por tres niveles, el primer y el tercer nivel se detallan en
la descripcidn de la pantalla Inicio. En el area central se ubica el titulo de la interfaz
seguido de los recursos que brinda la aplicacion para el complementar el aprendizaje.
Fuente: Arial. Tamafio: 16, 14. Colores empleados: azul, negro, blanco.
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APENDICE C: MAPA DE NAVEGACION

MAPA DE NAVEGACION DE LA APLICACION EDUCATIVA PARA LA
ASIGNATURA LENGUAJES DE PROGRAMACION

J  mainswf
LienzoSea.obj
y,
Presentacion.swf Recursos.obj Referencia.obj Asignatura.obj Glosario.obj Personaje.obj Enlaces.obj Quiz.obj
Unidad1.obj
Quiz1.obj
Unidad2.obj
Quiz2.o0bj
Unidad3.obj
Quiz3.0bj
Unidad4.obj
Quiz4.obj -—
Unidad5.obj
Quiz5.0bj —
Unidadé6.obj
Quiz6.obj : |
Unidad7.obj
Quiz7.obj —
Unidad8.obj
Quiz8.obj —
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APENDICE D: DIAGRAMA DE CLASES
Diagrama de clases de la Aplicacion Educativa Multimedia como apoyo a la Ensefianza y Aprendizaje de la asignatura Lenguajes de Programacion
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APENDICE F: PRUEBA A EXPERTO EN METODOLOGIA

Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Departamento de Matemaética
Programa de la Licenciatura en Informatica

Escala de estimacion a experto en metodologia sobre la aplicacion educativa multimedia

como apoyo a la asignatura Lenguajes de programacion (230-3254)

Proposito de la evaluacion

Me dirijo a usted con el objetivo de solicitar su valiosa colaboracién para responder el
siguiente cuestionario que proporcionard informacion indispensable acerca de los
distintos aspectos didacticos involucrados y si es conveniente hacer los ajustes y

recomendaciones que se requieran para su manejo.

Instrucciones:

Antes de responder cada una de las preguntas lea las siguientes instrucciones:

En la pagina siguiente aparece una coleccion de enunciados relativos a la aplicacion

educativa que usted utilizo. Interesa saber qué opina sobre cada afirmacion.

Usted debe debe sar su opinion sobre lo afirmado en cada frase utilizando las

alternativas Ex — Bu — Rg — Ma — Na. Marque con una (“X”) la alternativa elegida.

Ex: Excelente Bu: Bueno Rg: Regular Ma: Malo Na: No aplicable
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AFIRMACIONES

Ex

Bu

Rg

Ma

Na

El color y tipo de letra permite leer el texto en forma
rapida y compresivamente.

Los graficos y animaciones enriquecen lo que se
aprende

La forma de usar los dispositivos de entrada, es
sencilla para el estudiante.

La seleccion de los dispositivos de salida, soporta bien
las funciones de apoyo.

La velocidad de despliegue de mensajes es apropiada
para el estudiante.

Se puede consultar los objetivos del contenido de cada
unidad de estudio.

Los objetivos que persigue el MEC estan bien
definidos.

La aplicacion estd desarrollada de forma apropiada
para la audiencia para la que se dirige.

La metodologia favorece que el usuario participe
activamente en el aprendizaje.

La metodologia esta asociada a una didactica apropiada
para lo que se desea ensefiar.

El refuerzo que se da en las autoevaluaciones esta
asociado a eventos claves en el logro de los objetivos
de instruccion.

Hay consistencia en los quiz.

Gracias por su colaboracion
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APENDICE F: PRUEBA A EXPERTO EN CONTENIDO

Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Departamento de Matemaética
Programa de la Licenciatura en Informética

Escala de estimacion a experto en contenido sobre la aplicacion educativa multimedia

como apoyo a la asignatura Lenguajes de programacion (230-3254)

Propdsito de evaluacion

Me dirijo a usted con el objetivo de solicitar su valiosa colaboracién para responder el
siguiente cuestionario que proporcionara informacion indispensable acerca de los
distintos aspectos didacticos involucrados y si es conveniente hacer los ajustes y

recomendaciones que se requieran para su manejo.

Instrucciones:

Antes de responder cada una de las preguntas lea las siguientes instrucciones:

En la pagina siguiente aparece una coleccion de enunciados relativos a la aplicacion

educativa que usted utilizo. Interesa saber qué opina sobre cada afirmacion.

Usted debe debe sar su opinién sobre lo afirmado en cada frase utilizando las
alternativas Ex — Bu — Rg — Ma — Na. Marque con una (“X”) la alternativa elegida.

Ex: Excelente Bu: Bueno Rg: Regular Ma: Malo Na: No aplicable
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AFIRMACIONES

Ex

Bu

Rg

Ma

Na

La aplicacion esta desarrollada de forma apropiada para la
audiencia a la cual se dirige.

La aplicacion es amigable

El usuario siempre conoce su ubicacion.

La calidad del material cumple con el propésito que
persigue.

El tipo de letra y color permiten leer con facilidad el
contenido de la aplicacion.

La cantidad de informacion presentada en la aplicacion, es
adecuada.

El contenido presentado posee un grado de claridad y
precision.

El contenido de la asignatura esta I6gicamente organizado.

El contenido que incluye la aplicacion es suficiente para que
los alumnos apoyen el aprendizaje en el aula de la
asignatura Lenguajes de Programacion.

El contenido de la aplicacion estéa actualizado.

Los ejemplos que ofrece la aplicacion son relevantes para
ilustrar el contenido.

Las preguntas de los quiz que provee la aplicacion educativa
estan acorde a su contenido.

Los ejercicios propuestos que presenta la aplicacion
educativa permiten ejercitar y comprobar el dominio de
cada uno de los objetivos.

El quiz permite ejercitar y comprobar el dominio de cada
uno de los objetivos.

La evaluacion de los quiz permite comprobar el nivel del
logro obtenido.

Gracias por su colaboracion

92




APENDICE G: PRUEBA A USUARIOS REPRESENTATIVOS

Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Departamento de Matemaética
Programa de la Licenciatura en Informética

Escala de estimacion a usuarios representativos sobre la aplicacion educativa multimedia

como apoyo a la asignatura Lenguajes de programacion (230-3254)

Propdsito de la evaluacion

Me dirijo a usted con el objetivo de solicitar su valiosa colaboracién para responder el
siguiente cuestionario que proporcionara informacion indispensable acerca de los
distintos aspectos didacticos involucrados y si es conveniente hacer los ajustes y

recomendaciones que se requieran para su manejo.

Instrucciones:

Antes de responder cada una de las preguntas lea las siguientes instrucciones:

En la pagina siguiente aparece una coleccion de enunciados relativos a la aplicacion

educativa que usted utilizo. Interesa saber qué opina sobre cada afirmacion.

Usted debe debe sar su opinién sobre lo afirmado en cada frase utilizando las
alternativas Ex — Bu — Rg — Ma — Na. Marque con una (“X”) la alternativa elegida.

Ex: Excelente Bu: Bueno Rg: Regular Ma: Malo Na: No aplicable
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AFIRMACIONES

Ex

Bu

Rg

Ma

Na

La presentacion de la aplicacion es agradable

Los graficos y efectos visuales ayudan a entender los temas.

Los colores usados en la aplicacion educativa son
agradables.

La letra y su color permiten leer con facilidad el contenido
de la aplicacion

La aplicacion educativa es sencilla de usar

El uso de la aplicacion es estimulante

Los nombres que identifican los botones corresponden con el
contenido de los mismos.

La cantidad de informacion presente en la aplicacion es
adecuada.

La aplicacibn me permite ir a mi propio ritmo de
aprendizaje.

Los contenidos me parecieron faciles.

Considero que los contenidos de la aplicacidn educativa son
suficientes para trabajar el tema.

Esta aplicacién educativa hace que los contenidos adquieran
un excelente grado de claridad.

Las preguntas formuladas en las autoevaluaciones son claras.

El tipo de preguntas que se hacen en el quiz es adecuado.

Utilizando esta ayuda aprendi elementos que anteriormente
no habia entendido

La informacion de retorno dada por la aplicacion educativa
fue adecuada para saber cuanto se esta aprendiendo

El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo
ensefiado.

El nivel de exigencia del quiz corresponde al contenido
mostrado en la aplicacion.

Después de haber utilizado la aplicacion educativa me siento
en capacidad de aplicar lo aprendido.

He disfrutado con el uso de esta aplicacion educativa.
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APENDICE H: MANUAL DE USUARIO

UNIVERSIDAD DE ORIENTE
NUCLEO DE SUCRE
ESCUELA DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICA
PROGRAMA DE LA LICENCIATURA EN INFORMATICA

MANUAL DE USUARIO DE LA APLICACION EDUCATIVA MULTIMEDIA

COMO APOYO A LA ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LA ASIGNATURA

LENGUAJES DE PROGRAMACION (230 3254), DE LA LICENCIATURA EN
INFORMATICA DE LA UNIVERSIDAD DE ORIENTE

Realizado por: Mariangeles Gral Deffitt

Cumana, febrero de 2013
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INTRODUCCION

La aplicacion educativa multimedia de la asignatura lenguajes de programacion tiene
como proposito fundamental proporcionarle al estudiante de informatica de la

Universidad de Oriente herramientas complementarias para su aprendizaje.

La aplicacion presenta una ayuda donde se hace notar un texto aludido a la ayuda

solicitada y un personaje animado.

Este aprendizaje personalizado ofrece diversos temas referentes a la asignatura,
proporciona recursos para reforzar ese aprendizaje, ejercicios propuestos y se puede

visualizar los objetivos de la asignatura y de cada unidad.

Asimismo, incorpora una opcién de enlaces, donde se puede visualizar diferentes

enlaces por unidad. También, contiene glosarios y referencias.
Por otra parte, para aplicar los conocimientos adquiridos, esté la opcion de evaluaciones

(Quiz), que presenta preguntas de: seleccién, verdadero y falso, completacion y arrastre

y ubicacion.
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Primeramente cuando el usuario accede a la aplicacion de la asignatura Lenguajes de

Programacion se le presenta la siguiente interfaz.

-

polA) AL MUNDDO D

HAJES DE PROGRA

. o .
Presentacion -~ ’ ASIC Recursos
UNIDAD L. f : s T UNIDAD V.

\SP ADA
UNIDAD VI.

PHP

- UNIDAD VILI.
UNIDAD VIIL.
RUBY

POWER SCRIPT

BiENvENMIDO(A) AL MuNnDo DE les:
MIlAaAJJES DE PROGRAMATCION

En la primera seccion se encuentra el banner superior, en segundo lugar se ubica el area

de trabajo y en la Gltima seccion estan los botones de SEA.
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Banner superior

Aqui se identifica a través de una animacion el proyecto que soporta la aplicacion; en la
parte inferior se indica el cadigo y el nombre de la asignatura y del lado derecho el botén
de ayuda, representado por el signo de interrogacion (?) que despliega al personaje
animado llamado LENGPRO, que lo guiara durante su recorrido por la aplicacion.

i

=ENVENIDO(A) AL MuNnDOo DE L

Hola soy tu amigo LerngPro bienvenido a mi aplicacién educativa
multimedia como apoyu para la asignatura Lenguajes de
Programacidn (230-3254) de la Universidad de Oriente del
MNicleo de Sucre. Estaré presente en Tu trayectoria por esta
aplicacién. Como podrds observar la aplicacién consta de una serie

UNIDAD L. de opciones entre ellas: Presentacidn, Recursos, Unidades,
Enlaces, Glosario, Referencia, Quiz, adelante y atrds. Espero sea
de tu agrado y te ayude a fortalecer tu proceso de aprendizaje

UNIDAD II. | ESICIETXEAD VI.

Presentacion

» La ayuda aparecera en todas las pantallas de la aplicacion.

» La ayuda corresponde a la emision descriptiva del manejo de la interfaz donde se
encuentre ubicado el usuario; esta explicacion se presenta en forma de texto y a

través de audio que estara representado por la voz del personaje.

» El usuario tiene el control del personaje, es decir, puede omitirlo cerrando su
actuacion [X] y/o puede moverlo para no obstaculizar la lectura (izquierda [<<],
derecha [>>] y centro [|]). También se puede opacar el cuerpo del personaje y el
texto de ayuda para seguir con la lectura presionando desvanecer en la tablita de

opciones.
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» Tablita de Opciones para manipular la ayuda. mﬂf’ .

Area de trabajo

En esta seccion se despliegan las opciones principales del sistema y es donde se
visualizara todo el contenido y los distintos escenarios de la aplicacion SEA. En ella, el
primer escenario muestra una animacion de lenguajes populares con un cielo de fondo y

las opciones de acceso.
Esta area incluye las opciones presentacion, recursos y unidades.
B Presentacion: en esta opcion al presionar click sobre ella se despliega una animacion

muy dindmica donde se le brinda un breve resumen al usuario de las bondades de la

aplicacion y el personaje que los guiara.

Z230-3254 Lenguajes de Programacion

En tu trayectoria por la ‘ : '
aplicacion te guiara...
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®  Recursos: en esta seccion se colocan a disposicion de los usuarios un conjunto de

materiales a fin de que el conocimiento sea reforzado con estos implementos. Al

presionar click sobre ella se despliega la siguiente interfaz.

4 Lenguajes de Programacion

Recursos
3 guia de uso de peri.pdf m ejercicios.pl - perl 5.8.3.exe
PDF
n
! guia de uso de PHP.pdf - ejercicios.PHFP - xamp 1.7.8.exe
=" PDF |
!
guia de uso de Python.pdf C ejercicios.C - phyton 2.4.1.exe
ZPoF =
Y
guia de uso de C++_pdf C ejercicios. C++ - borland c++ 4.5.exe
"
= POE %
| Mas Recursos . |
D) S ONC) O™
. — — . .

Aqui encontraras la opcién Méas Recursos, la cual te brindara documentos clasificados

por unidad (por ejemplo. Archivos | corresponde a materiales de apoyo de la unidad 1).

Cabe destacar, que para acceder a estos recursos es necesario establecer los parametros
de seguridad global para creadores de contenido en el administrador de configuracion de
Adobe Flash Player. Al final de este manual encontraras la forma de realizar esta

configuracion.
®  Unidades: en la pantalla principal se despliegan las opciones de visualizacién de las
ocho (8) unidades que componen el contenido programatico de la asignatura

Lenguajes de Programacion.

Al presionar sobre cualquiera de las unidades se presenta la interfaz que incluye cada

uno de los temas referente a la unidad seleccionada.

100



En este caso, al seleccionar la unidad 1 en la pantalla principal se visualiza la siguiente
pantalla, la cual llamaremos indice:

Lenguajes de Programacion

1.1.Concepios Basicos

1.2 Evolucion

1.3_Clasificacion de los Lenguajes de Programacion
1.4 _Estructura de los Lenguajes

1.5 Sintaxis y Semantica

1.6.Gramaticas Generativas

1.7_Aspectos Generales de la Teoria de Compiladores e |
Intérpretes

» En esta interfaz se identifica la unidad activa y su respectivo titulo.

» Esta accesible el cambio a cualquiera de las unidades mediante el rengldn vertical

de circulos enumerados los cuales corresponden a cada unidad.

» De igual manera, se hace visible animaciones o imagenes que involucra y le da un

preambulo al usuario sobre el material que contiene la unidad.
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» En la pantalla indice también esta la opcion Obj, que corresponde al objetivo de la

asignatura y los objetivos generales y especificos de la unidad activa.

ramacion

;-li Objetivo General de la Aplicacion Educativa Multimedia |
d de los fenguajes de progi fan mas para la esc i Tat ii en una derreminada situacion.

Unidad | - ASPECTOS GENERALES DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION )

| Objetivo General
) r r los fundarmentos c ¥ practicos. asi como las técnicas y herramientas basicas relacionadas con el manejo de un lenguaje.

| Objetivos Especificos ]
a Identificar las caracteristicas y propiedades de un lenguaje de programacion.

a Describir la evoluciéon de los lenguajes de programacion.

o Definir el significado de lenguaje forrmal y su utilidad para ia especificacion de lenguajes.
o Aplicar los lenguajes formales a la especificacién del iéxico

o Representar gramdlicas y valorar sus propiedades.

o Reconccerlas distintas hemamientas conceptuales de construccidn de gramadticas, como el uso de BNF, EBNE vy drboles de sintaxis

» De la misma forma, en la pantalla indice se encuentra la opcion Ej. P, el cual
corresponde a los ejercicios propuestos de la unidad activa, estos se encuentran

en archivos PDF.

En caso de no haber realizado aun la configuracion para Adobe Flash Player, para
acceder a los ejercicios propuestos se debe establecer los parametros de seguridad global
para creadores de contenido en el administrador de configuracion. Recuerda que al final

de este manual se te indican los pasos para realizarla.
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» Por ultimo, estan los temas referentes a la unidad, los cuales al presionar sobre

ellos presenta una interfaz como la siguiente:

4 Lenguajes de Programacion

ASPECTOS GENERAL

1.4.Estructura de |

ESTRUCTURA DE LOS LENGUAJES
m La estructura de los lenguajes de programacién
se corresponde con la de una computadora,
viendola como wun conjunto integrado de
v algoritmos y estrucluras de datos capaz de
almacenar y ejecutar programas.

v La estructura general de los lenguajes se basa
en los siguientes componentes:
1-Datos: suministrar diversas clases de datos
v elementales y estrucluras de datos que sevan a
manipular.

wvii 2-Operaciones primitivas: proveer un conjunto
de  operaciones primitivas  dtiles para
manipulacion de datos.

wvin

3- Control de secuencia: aportar mecanismos para controlar el orden en que se van a ejecutar las operaciones primitivas.

= CHTWONT SNT

» Aqui, se presenta la explicaciéon y conceptos del tema asi como las animaciones,

imagenes y videos pertinentes y ayuda.

» Como se menciono anteriormente, dentro de cada unidad el usuario puede acceder
a los objetivos de la unidad al dar click sobre el boton Obj y los ejercicios
propuestos en Ej. P.

» Existe la opcion de pedirle al personaje que lea por ti.

» Aparecen las opciones de leer mas. Estas aparecen de dos formas: una de ellas es

mediante el uso de llamadas y la otra a través de PDF.
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Opciones de Leer mas mediante llamadas

Lenguajes de Programacion

ASPECTOS GENERALES DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
ad | 1.1.Conceptos Basicos

Léxico

La estructura léxica de un lenguaje de programacion es la estructura de un lenguaje de
programacion, es la estructura de las palabras del lenguaje, que generalments se conocen
como token.

En el ejemplo de un enunciado if de C,_ las palabras “if” y “else” son tokens. Otros tokens en los.
lenguajes de programacion incluyen identificadores (o nombres), simbolos de operaciones,
como “+7 y “*7 y simbolos especiales como el punto y coma {;)} ¥ el puntos ().

Lenguajes de Programacion

ASPECTOS GENERALES DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION
- 1.2 Evolucion c =

desarrollo E =
Uso de n=motécnicos que sbstrsen del lengus
computadoras, ¥ el aumento de =
E Segunda Ensamblador méquina.
111 |l complejidad de las tareas, surgieron a
partir de los afios 50 los primeros :
| sial T Lenguajes estructurados con comandos cercanos al |
Srguaies de progamacion : Tercers De procedimientos lenguaje comin B
Programas ori=ntados s problemas aspecificos
Tras el desarrollo de las primeras Cuarts ‘Crientados =
v il computadoras surgid la necesidad de procesos
programarlas para_ que realizaran las et inteti 12 artificial 4 =i
neluye inteligencia artificial y sistemas expertos.
tareas deseadas. ¥
Wi Lruinta Matural
E Leer mas..
vl Aungue existen mas de cien lenguajes de alto nivel, para esta aplicacidén sdlo se presentara una sintesis de los siguientes:
FORTRAMN
Proporciona un lenguaje capaz de expresar cualquier problema en funcidén de un calculo numérico, en particular aquellos
wvill problemas en los que hay involucradas numerosas formas ¥y muchas variables.
- - —
s
I

En caso de no haber realizado aun la configuracion para Adobe Flash Player, para
acceder a los Leer mas que estan en PDF se debe establecer los parametros de seguridad
global para creadores de contenido en el administrador de configuracion. Recuerda que

al final de este manual se te indican los pasos para realizarla.
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Area de botones SEA
Esta seccion de la interfaz presenta el conjunto de botones que dispone el proyecto SEA
cada uno de ellos despliega un comportamiento e interfaz independiente, la cual se

detalla a continuacion:

Boton Inicio: al presionar sobre él, enviara al usuario a la pantalla principal de la

aplicacion donde se despliega la interfaz de opciones principales.

Boton enlaces: al presionar click sobre él, presenta una interfaz donde el usuario puede
seleccionar la unidad de la cual se desea ver los enlaces, el sistema le presentara el

listado de los enlaces disponibles.

3

- =y == Nt &
Unidad I :: ASPECTOS GENERALES DE LOS LENGUAJES DE PROGRAMACION

http-AF re-dra worc com/2007/05/05/1engt s-de-programacion/

http-ffdelta.cs.c
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Boton glosario: Al dar click sobre él, presenta una pantalla principal de glosario que

contiene dos opciones: busqueda de términos por letras y busqueda por palabras.

Lenguajes de Programacisn

Glosario

Por Palabra

. Busqueda.. J i

Si desea presionar sobre la opcion por letra que se visualiza en la pantalla anterior, el

sistema presenta la siguiente interfaz:

_PROYEC TO SEA

Abstraccién:La abstraccidn consiste en captar las caracteristicas esenciales de un objeto, asi como su comportamiento. s

AcumuladoriEs un registro en donde se almacenan los resultados logicos y aritméticos intermedios. Sin un registro
acumulador, seria necesario escribir el resultado de cada calculo {suma, multiplicacién, etc.) en la memoria primaria, tal ver
para leerse y ser usado sdlo para la siguiente operacién. Acceder a la memoria primaria es mas lento que acceder a un
registro acumulador, porgue la tecnologia utilizada para la memoria primarna (gue es mas grande, pero mas barata) es mas
lenta.

L w

Apuntador:Un puntero o variable m ip ble que i una region de ria. Un disp tivo es un
componente hardware (mas concretamente un dispositivo de interfaz humana) que permite al usuario introducir datos de
‘ espacio a una computadora.

Asignacidn:Es un tipo de operador que sirve para almacenar un valor en una variable. Por ejemplo, en lenguaje C, numero
= 4. El operador de asignacion es = y asigna a la variable numero el valor 4. No debe confundirse con la igualdad, gque suele -
representarse == en lenguaje C y otros lenguajes.

Atributos:Es una especificacion que define una propiedad de un Objeto, elemento o archive. También puede referirse o -
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En la misma, tan s6lo con presionar sobre la letra que desee, la aplicacion le presentara

las palabras del glosario que coinciden con la seleccion.

En el caso de que seleccione la opcion busqueda por palabra en la pantalla principal de

glosario se le presentara la siguiente interfaz:

e Programacion
e - e
psalo de Teminosip: b

Herencia:La herencia es uno de los mecanismos de los lenguajes de programacion orientada a objetos basados en clases
por medio del cual una clase se deriva de otra, de manera gque extiende su funcionalidad. La herencia facilita la creacion de
objetos a partir de otros ya existentes e implica gue una subclase obtiene todo el comportamiento (métodos) y
eventualmente los atributos (variables) de su superclase.

En esta interfaz, el usuario debe introducir el patron de bisqueda y dar click en la lupa,
posteriormente, la aplicacion, se encargard de ubicar las palabras del glosario que

coincidan con la basqueda ordenada y paginada.
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Boton referencia: esta opcion al ser seleccionada muestra una interfaz con un concepto
de biblioteca muy amigable donde el usuario podra disponer de bibliografias
seleccionadas sobre lenguajes y herramientas de programacion, el estudiante sélo debe

hacer click, sobre el libro que desea ver y automaticamente se desplegar la informacion

en formato pdf.

En caso de no haber realizado aun la configuracién para Adobe Flash Player, para
acceder a los libros se debe establecer los pardmetros de seguridad global para creadores
de contenido en el administrador de configuracion. Recuerda que al final de este manual

se te indican los pasos para realizarla.

108



Boton quiz: al momento de presionar en él, el sistema presenta una interfaz donde
aparece cada uno de los quiz por unidad con el propésito de que el usuario elija el de su

preferencia para validar su conocimiento.

PRADVEC L SEA

i Lenguajes de Programacion

Evaluaciones [Quiz)

Quiz - Unidad I ] Quiz - Unidad V ]
Quiz - Unidad I ] Quiz - Unidad VI ]
Quiz - Unidad i ] Quiz - Unidad VI ]
Quiz - Unidad IV ] Quiz - Unidad Vil ]

Esta interfaz incluye la opcion, Instruccion Aqui, cuya instruccion esta ubicada en el

lado derecho para que el usuario pueda accederla y conocer el procedimiento de los tipos

de evaluacion.
Cada quiz consta de 10 preguntas, las cuales apareceran de manera aleatoria y

corresponden a distintas categorias entre ellas: verdadero y falso, completacion,

seleccion y arrastre y ubicacion.
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Opciones fundamentales de los quiz

Todas las categorias presentan dos opcione.. —impiar y Calificar.

La funcién que cumple la opcidn limpiar es borrar la respuesta ingresada para responder
nuevamente, principalmente en las preguntas de seleccion compuesta y arrastre y

ubicacion.

Cabe mencionar, que en las preguntas de seleccién simple y verdadero y falso, al elegir
otra respuesta automaticamente se borra la anterior y en completacion con solo borrar

(backspace) puedes ingresar la nueva respuesta.

Al terminar de contestar cada pregunta se debe hacer uso de la opcién calificar, la cual

se encargara de evaluar su participacion.

Preguntas de seleccién
Las preguntas de seleccion corresponden a preguntas de seleccion simple (una respuesta)
0 compuesta (dos 0 mas respuestas). Aqui se debe(n) seleccionar la(s) opcidn(es) que se

considera(n) correcta(s).
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Lenguajes de Programacion

Evaluacion :: Unidad 1

= Este algoritmo permite simular: J

P
= = =0
= = HextChar ( ) % J

wh2le [ o = saof ) dao
s = move [ s . o ]
e = MNMemtChar ( )
endwhile

| opeEHEN
if ( = e=ta oen F )thon
retarn =17
- opcicnicE

aelse

return “no’

Limpiar Calificar

Preguntas de verdadero y falso
Seleccionar una opcion dependiendo si cor<idera que la pregunta es verdadera o falsa.

PROYEC 1O S

Lenguajes de Programacion

Evaluacion :: Unidad V1

< Los manejadores s61o pt

Verdadsrol)

Preguntas de completacion

Escribir en la caja vacia la(s) palabra(s) que consideres indicada(s) para completar la

oracion.
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Lenguajes de Programacion

Ewvaluacion :: Unidad v1

Preguntas de arrastre y ubicacion

El proceso es trasladar cada opcién que ar=>~e en el lado izquierdo hacia las opciones

que consideres correspondientes las cuales estan ubicadas en el lado derecho.

Mo es obligatorio tratarlas.
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CONFIGURACION DE ADOBE FLASH PLAYER

Para realizar esta configuracion debes tener acceso a internet.
Por ejemplo: Recursos

Al seleccionar un recurso, aparecera la siguiente pantalla por tanto debes optar por la

opciodn configuracion...
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4 Lenguajes de Programacion

-
Seguridad de Adobe Flash Player

Adobe Flash Player ha detenido una operacidn que podria no ser segura.
guia d B.3.exe

La siguiente aplicacidn local de su equipo o red:

PDF L
———— __l__\ D:\JESUCRISTO%:20UD0%:2DSUCREN ENGLAJES %:5FDE %6 5FPROGRAMACION Ymain. swf
estd intentando comunicarse con esta ubicacidn apta para Internet:
= <sunknown =
guia di .7.8.exe
Para permitir que esta aplicacidn se comunigue con Internet, haga dic en Configuracdn.
= PDF _ Después de cambiar la configuracién debe reiniciar la aplicacion.

guia c“ il 2.4.1.exe

— — J
“PDF_ -

! Aceptar ] Configuraddn. .. I

-
guia de uso de C++.pdf C gjercicios.C++ - borland c++ 4.5.exe
++
-

| Mas Recursos... |

SWCNT SHT

Posteriormente, se abrira el navegador con el siguiente perfil:
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B@ Adobe Flash Player: Administrador de configuracién: Parsmetros de sequridad global para creadores de contenido - Mozilla Firefox

Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

= C 7y % I httpr/Awww.macromedia.com/suppert/documentation/es/flashplayer/help/settings_mana
2, Mas visitades @) Comenzar a usar Firefox = Ultimas noticias
@ Desactivarr L Cookiesw # CS5- = Fermularios- Imageness @ Informacion- L4 Varioss & Resalter 18 Tamafiow 3 Herramientas™ |= Cédigo fuenter [1L] Opcione
I Adobe Flash Player: Administrado... % | (@) Navegador Firefox — Comp: - -

Comprar O Bisqueda

Mi Adobe Privacidad ¥ Micarro Registrar

m

Parametros de seguridad global para creadores de contenido

Administrador de configuracién Administrader de configuracion de Adobe® Flash® Player @
= Panel Configuracion global de o (TS (X Cavl| = -+ (ol
1 C
e =S A S e B as
Parametros de sequridad global

= Panel Configuracion global de & L

almacenamisnto Ciertos sitios Web acceden a informacion de otros sitios mediante un

. s sistema de seguridad mas antiguo. Nermalments no hay problema, pero ss

= Panel Parametros de seguridad posible gue ciertos sitios obtengan informacién no autorizada mediante este

sistema de seguridad. Cuando un sitio Web intente utilizar el sistema mas

glabal antiguo para acceder a informacion
= Panel Pardmetros de notificacion . S . 5
glabal (O3 Preguntar siempre @ € Permitir siempre: & Denegar siempre
= Panel Configuracién de privacidad Confiagsiemare Shilos archivos

de estas carpetas y archivos: Editar.. ~]
de sitios L £

= Panel Configuracidn de
almacenamiento de sitios

= Panel Configuracidn de
reproduccion de contenido
protegido

= Panel Redes asistidas por pares

Administrador de configuracion de Adobe® Flash® Player 71

SO S o gy =3 a8

Parametros de s=eguridad global

Ciertos sitios VWeb acceden a informacion de otros sitiocs mediante un
siztema de seguridad mas antiguo. Normalmente no hay problema, pero es
posible gue ciertos sitios obtengan informacidn no autorizada mediante este
ziztema de seguridad. Cuando un sitio VWeb intente utilizar el sistema mas
antiguo para acceder a informacian:

[ Preguntar siempre £ Permitir siempre

& Denegar siempre

Confiar siempre en los archivos
de estas carpetas y archivos: |E-:.1.I:a.1.'... ']

En Administrador de configuracion de Adobe Flash player seleccionar Editar...

y seguidamente Agregar...
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Administrador de configuracion de Adobe® Flash® Player ﬂ-‘

o - .
&S S S e Ba ol
Parametros de seguridad global

Ciertos sitios VWeb acceden a informacion de otros sitios mediante un
sistema de seguridad mas antiguo. Mormalmente no hay problema, pero es
posible que ciertos sitins obtengan informacion no autorizada mediante este
sistema de seguridad. Cuando un sitio Web intente utilizar el sistema mas
antiguo para acceder a informacian:

o Preguntar siempre &) {5} Permitir =siempre ) &= Denegar siempre

Confiar siempre en los archivos -

de estas carpetas y archivos: |E-d.1ta.-r... - |
Agregar...

|

Eliminar todo

Una vez que hayas seleccionado Agregar aparecera lo siguiente:

Administrador de configuracion de Adobe® Flash® Player (7))

es
POS®X | Buscararchivos.. | | Buscarcarpeta.. | E;ste
siste S
antiguc

| Confirmar | | Cancelar |
oD L _empre

Confiar siempre en los archivos -
de estas carpetas y archivos: |E¢htx... E

Aqui debes ingresar la ruta de ubicacion de la aplicacion.
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Por ejemplo:

Ruta'l . v Equipo » DATOS(D:) » JESUCRISTO UDO-SUCRE » I

Organizar + Incluir en biblioteca = Compartir con Grabar Nuey - carpeta

4%k Favaiitos MNombre Fecha de modifica..  Tipo Tamafio

4 Descargas LENGUAJES_DE_P.  SRAMACION Carpeta de archivos
£ Sitios recientes (21| main.fla - Acceso di Acceso directo 2KB
Bl Escritorio

4| Bibliotecas
> |2 Documentos
 [£=] Iméagenes
b @ Misica
E Videos

‘:qt::; local (Ci Dar click

Py DATOS (D:)
» &2 Unidad de DVD RW (E:) Audio CD

b € Red

Al dar click aparecera la ruta lista para copiarla.

Crganizar v Incluir en biblioteca w Compartir con Grabar MNuewva carpeta
I Fawvoritos g
4. Descargas LEMGUAJES_DE_PROGRAMACION
=l Sitios recientes @ main.fla - Acceso directo
Bl Escritorio

4 Bibliotecas
EI Docurnentos
k| Imagenes
o) Misica

E Videos

Obteniéndose asi, la ruta: D:\JESUCRISTO UDO-SUCRE, esta ruta la copias y

la pegas en el siguiente:
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Administrador de configuracion de Adobe® Flash® Playver

Sy | & | D, | [ = 4 QO

Parami Confiar en esta vhicacién: 1

Ciertos |5 JESUCRISTO UDOSUCRE | |

sistem) 0 es
posibleg - este
cisten Buscar archivos... Buscar carpeta... | Elas
antigud

Sugerencia: La aplicacion gue intentd recientements comroicarsa
] oo Interneat as: Empre

DASEASSFLPYmain. sw F :EI

| Confirmar | | Cancelar | |
\ Presiona confirmar

de e=st

Administrader de configuracion de Adobe® Flash® Player 7T

Ty | R L .3
| eSS e gy Ea ol
Parametros de seguridad global

Ciertos sitios Web acceden a informacion de otros =sitios mediante un
sistema de seguridad mas antiguo. Mormalmente no hay problema, pero es
posible gue ciertos sitios obtengan informacidén no autorizada mediante este
sistema de seguridad. Cuando un sitio Web intente utilizar el sistema mas
antiguo para acceder a informacion:

(%3 Preguntar siempre = { Permiticr siempre ) & Denegar siempre

-

Confiar siempre en los archivos
de e=stas carpetas v archivos: |Ec'.1ta:... -r]

) DMESUCRISTO UDO-SUCRE

Con esto, finalizas la configuracion.

Es importante mencionar que una vez realizada esta configuracion no hace falta

realizarla para Ejercicios Propuestos, Leer mas de PDF, Referencias.
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La presente investigacion se enmarca en el proyecto SEA, metodolégicamente emplea la
Ingenieria de Software Educativo de Alvaro Galvis, con la adaptacion de un enfoque
Orientado a Objetos (O.0) propuesta por Galvis, Gomez y Marifio complementado con
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educacion. En la etapa de resultados, se evaluaron los resultados de las pruebas
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plasmadas en las mismas.
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CUN°QC9S
Cumand, 04 AGD 200

Ciudadano

Prof. JESUS MARTINEZ YEPEZ
Vicerrector Académico
Universidad de Oriente

Su Despacho

Estimado Profesor Martinez:

Cumplo en notificarle que el Consejo Universitario, en Reunién Ordinaria
celebrada en Centro de Convenciones de Cantaura, hsd(as?By?Qde;ubo
de 2009, conocid el punto de agenda “SOLICITUD DE A
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA ummmp
DE ORIENTE EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL DE LA UDO, SEGUN
VRAC N° 696/2009".

Leido el oficio SIBI - 139/2009 de fecha 09-07-2009, suscrita por el Dr.
Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidi6, por
unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccién intelectual de la
Universidad de Oriente en el Repositorio en cuestion.

[UNIVERSEhRuRRAA e

SISTEMA DE BlBL\%TECf\
RECIBIDO POR :

Y2 o 3 Z v a. DOLARG oA S :
| cecha s NS ey : 7 CORG e v &)
o — | l .-"’I
R - gg A

austedalosﬁnescwmgmentes

C.C:  Rectora, Vicerrectora Administrativa, Decanos de los Nicleos, Coordinador Genemal de
Administracién, Director de Personal, Direccion de Finanzas, Direccién de

Interna, Consultorfa Juridica, Director de Bibliotecas, Direccién de Publicaciones,
4 Direccién de Computacién, Coordinacién de Teleinformdtica, Coordinacitn General de Postgrado.

JABC/ YGC/ maruja

Apartado Correos 094 / Telfs: 4008042 - 4008044 / 3008045 Telefix: 4008043 / Cumand - Venezusla
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son de la exclusiva propiedad de la Universidad de Oriente, y solo podran ser utilizados
para otros fines con el consentimiento del Consejo de Nucleo respectivo, quien deberd

participarlo previamente al Consejo Universitario para su autorizacién”.

£

Mariangeles Graii Deffitt
Autor

/%fmh%’mfzm/%

Prof. Manuel Hamana
Asesor Académico
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