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RESUMEN

El proyecto que se presenta es acerca del desarrollo del material multimedia
"Aprendiendo Fundamentos de Programacion” en lenguaje C++, el cual se llevo a
cabo con base en la metodologia de desarrollo de software de Pressman, con
herramientas de autor para el disefio de los productos multimedia como Ardora,
Camtasia Studio, Inspiration, MovieMaker, Audacity; herramientas Web como
Powntown, Emaze, Mural-ly y se utiliz6 Dreamweaver CS6 para incluir los diversos
recursos didacticos en una sola plataforma que permita la portabilidad para que los
alumnos tengan acceso al material independientemente del tiempo y espacio.

Los conocimientos previos en lenguaje de programacion C++ en los alumnos del
primer semestre de la Licenciatura en Ciencias Computacionales son muy variados,
debido a la institucién educativa de nivel medio superior de la cual egresaron, los
alumnos de bachillerato técnico tienen habilidades de programacion que los de
bachillerato general no poseen. El problema se observa cuando se imparte la
materia de Fundamentos de Programacion, al resolver problemas por medio del
lenguaje de programacién C++ y no existe homogeneidad en los conocimientos del
lenguaje, debido a esto, se propone la utilizacién del material multimedia antes
mencionado para apoyar en el aprendizaje a los alumnos que presenten deficiencias

en la programacion estructurada.

El material multimedia Aprendiendo Fundamentos de Programacién contiene un
menu de navegacion con las unidades de trabajo del programa de la asignatura,
incluyendo recursos multimedia como son: SlideShow, Libro Interactivo, Imagenes,
Mapa Mental, Video, Presentaciones, Videotutoriales, Codigo de C++ en archivo

PDF, entre otros.

Para la utilizacion correcta y amplia del material se sugiere que los alumnos

tengan instalados los programas de: Borland C++ y PSelnt.



El alcance del presente proyecto es sin su instrumentacion, asi que se propone
hacer la distribucion en diferentes etapas e ir mejorando el producto multimedia para
su completa aplicacion en el programa educativo de Licenciatura en Ciencias

Computacionales.

Palabras clave: material multimedia, software, lenguaje de programacion.

ABSTRACT

The current project is about the development of multimedia material "Aprendiendo
Fundamentos de Programacion" in C++ language, which is based on the
methodology of software development of Pressman with authoring tools for
multimedia products design as: Ardora, Camtasia Studio, Inspiration, MovieMaker,
Audacity ; Web tools like Powntown, Emaze, Mural-ly and Dreamweaver CS6 which
was used to include a variety of learning resources on a single platform that allows

portability for students to access the material regardless of time and space.

Prior knowledge in programming language C++ in students of first semester of
Computer Science Career are varied due to the highschool of which they graduated,
students of technical highschool have programming skills than those general
highschool don’t have. The problem is observed when the students have to course
Programming Fundamentals subject, solving problems through programming
language C++ and there isn’t homogeneity in the knowledge of language, because
of this, the use of multimedia material above to support proposed is taught in learning

to students who have deficiencies in structured programming.

The material Aprendiendo Fundamentos de Programacion contains a navigation

menu with the units of the course program, including multimedia resources such as:



SlideShow, Interactive Book, Images, MindMap, Video, Presentations, Video

Tutorials, Code of C++ in PDF file, among others.

For proper and widespread use of the material suggests that students have

installed programs like: Borland C++ and PSelint.

Although this project is without instrumentation, it is proposed that the distribution
at different stages and keep improving the multimedia product for its full

implementation in Computer Science Career.

Keywords: multimedia material, software, programming language.



PRESENTACION

El proyecto que se presenta, consiste en un material multimedia como apoyo a
la asignatura de Fundamentos de Programacién (FP), del Programa Educativo de
Licenciatura en Ciencias Computacionales (LCC) para alumnos del primer semestre
de la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo (UAEH)

Este material multimedia servird de ayuda académica a los alumnos de nuevo
ingreso, ya que el conocimiento en el lenguaje de programacion C++ no es

homogéneo debido a la institucion educativa de la cual egresaron.

Se ha desarrollado un material multimedia incluyendo la Interfaz principal con el
sistema de navegacion de las Unidades de las que consta el programa de la materia
Fundamentos de Programacion y el desarrollo de productos de aprendizaje que
permitan al alumno practicar el desarrollo de programas en el lenguaje de
programacion Borland C++.

Este trabajo presenta una Aplicacion Didactica de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC), en Disefio y creacion de material educativo
digital, Propuesta de mejora, con disefio y desarrollo del proyecto sin su

instrumentacion.

En el presente documento se consideran los siguientes puntos: Diagndstico,
donde se describen las experiencias de los docentes y los alumnos al impartir/recibir
la clase de fundamentos de programacion; Planteamiento del problema, donde se
identifica cual es en particular la problematica a resolver en cuanto a la divergencia
de conocimientos del lenguaje de programacion C++; Justificacion, en la cual se
hace mencion de los beneficios que se obtendran realizando un material multimedia
gue permita ayudar a generar conocimientos en C++; Objetivos, presentando los
logros que se pretenden alcanzar con la puesta en marcha del proyecto; Aportes de
la literatura especializada, donde se describen los términos tedricos mas
importantes del material multimedia; Procedimiento de elaboracién del proyecto, en

el cual se especifica la metodologia para el desarrollo del software multimedia que

1



se siguio; posteriormente, se encuentra el Material Multimedia Aprendiendo
Fundamentos de Programacion, donde se muestran las diferentes ventanas con su
descripcion del material multimedia; prosiguen las Estrategias de implementacion,
en la cual muestra la logistica de distribucion del CD con el material multimedia con
los estudiantes del primer semestre; a continuacion se muestran las Estrategias de
evaluacion, el cual describe la estrategia a utilizar para la evaluacién del material
que es la ficha de evaluacion multimedia, de Pere Marques; a continuacion se
muestran las Conclusiones del proyecto con resultados esperados; con respecto a
las Referencias, éstas son mostradas en formato APA, 6ta. Edicion y por ultimo los

anexos, los cuales contienen ficha de evaluacion multimedia, de Pere Marques.

I. DIAGNOSTICO

La Licenciatura en Ciencias Computacionales se cred para responder a la
demanda de las empresas y la sociedad en general sobre el programa de
Licenciatura en Sistemas Computacionales, el Licenciado en Ciencias
Computacionales de la UAEH, tiene una formacion integral que le permite analizar
situaciones, entornos y dificultades que pueden resolverse mediante sistemas
computacionales, proporciona respuestas que engloban creacion, adecuacion,

integracion o selecciéon de productos de software.

Por ello, es necesario que la materia de Fundamentos de Programacién permita
iniciar o retomar el conocimiento algoritmico y l6gico de los lenguajes de
programacion ya que es la base que le permite al egresado crear software de alta

calidad.

La LCC fue ofertada por primera vez en Enero - Junio 2013 en el Instituto de
Ciencias Béasicas e Ingenieria de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo,

iniciando con 3 grupos de 40 alumnos cada uno.



En las reuniones con los pares académicos de la asignatura los docentes han
coincidido en el problema del grupo heterogéneo en conocimientos del lenguaje de
programacion C++, se han propuesto algunas técnicas de estudio o de apoyo entre
los estudiantes, sin embargo no existe ningun material de apoyo que permita

conseguir los objetivos en el tiempo planeado.

Debido a que los estudiantes requieren del uso y conocimiento del lenguaje de
programacion C++ para diversas asignaturas de la LCC, se imparte Fundamentos
de Programacion en el primer semestre, un problema al cuél se enfrenta esta
licenciatura es que los alumnos de nuevo ingreso tienen conocimiento diversificado
dependiendo de la institucion de la cual egresaron, esto es Bachillerato Técnico
(BT) o Bachillerato General (BG), cuando es técnico el alumno conoce el lenguaje
C++ y algunos otros, al contrario de los alumnos del bachillerato general que no han

tenido ningun contacto con este programa.

Al impartir la materia de Fundamentos de Programacién se presenta la dificultad
de homogeneizar los conocimientos, se considera realmente complicado el trabajar
con el grupo heterogéneo, ya que se debe empezar desde cero y los alumnos
avanzados pierden el interés por la clase por iniciar con temas basicos, se han
utilizado diversas técnicas de estudio y aprendizaje, sin embargo, se propone el
desarrollar un material multimedia de apoyo a los alumnos que necesiten consultar
los principios basicos del lenguaje C++, como apoyo a su estudio, durante y

después del semestre, incluyéndolo en la plataforma Blackboard de la institucion.

A continuacion se presenta una matriz FODA que sirvid para identificar las
Fortalezas, Oportunidades, Debilidades y Amenazas para conocer el ambiente de
aprendizaje de la asignatura de Fundamentos de Programacion de la LCC de la

Universidad Autdonoma del Estado de Hidalgo.



Tabla 1. Matriz FODA de la Materia de Fundamentos de Programacion.

Fortalezas

v Programa
Educativo de la LCC
de Calidad.

v" Docentes
capacitados en
cursos y posgrados.

v Programa de
Tutorias y
Asesorias.

v Revisién de
programas
educativos por
academia.

v' Internet
inaldmbrico en la
Universidad, gratuito
para docentes 'y
estudiantes.

v Aulas
equipadas con
pizarrén electrénico.

v' Laboratorios
de coémputo
certificados en el
CECA (Centro de
Cémputo
Académico)

Debilidades

v/ 16 semanas de
trabajo, menos
suspensiones oficiales.

v' Carencia de
equipo de computo por
parte de algunos
estudiantes.

v" lrresponsabilidad
de algunos alumnos al no
cumplir con su trabajo
académico.

v' Prepararse para
un examen y no para la
vida cotidiana.

v" Los alumnos que
ingresan a la LCC
carecen de un curso de

nivelacion de
conocimientos  propios
del lenguaje de
programacion C++,

v Falta de

materiales de apoyo
extra clase que permitan
qgue el alumno nivele su
conocimiento.

v Materia compleja
por el razonamiento
I6gico deductivo.

v" Los estudiantes
se preparan en nivel
basico y memoristico
para las evaluaciones.

v" Los docentes no
aplican las TIC’s en la
educacion.

v' Desconocimiento
de técnicas de
ensefianza-aprendizaje.

Oportunidades

v Alta oferta y

demanda de
ingreso.

v" Posibilidad
de becas.

v" Crecimiento
en jovenes que
estudian una
carrera
universitaria.

FO

v' Mantener el
programa educativo
con calidad para que
los estudiantes sigan

interesados en
ingresar a la
institucion.

DO

v" Motivaciéon de
alumnos con las becas
para  aprovechar al
méaximo el tiempo de
clases de un semestre.




v' Posibilidad
de adquirir equipo
de cémputo en
diversas
modalidades o}
plazo para los
estudiantes.

v" Mediante el
programa de
Tutorias y Asesorias
conocer el estatus
econdémico y
académico de los
estudiantes durante
el semestre.

v" Con el
servicio de Internet
Inalambrico se incita
al alumno a adquirir
un dispositivo digital
para sus consultas
de material
multimedia sobre la
carrera.

v" Durante el curso
de induccién incluir la
materia de Fundamentos
de Programacién como
parte de la capacitacién
inicial de los alumnos.

v' Generar
materiales de apoyo
extra clase como
actividad de aprendizaje
digital de los alumnos a
través de sus equipos
personales.

Amenazas

v Programa
Educativo ofertado
en otras
instituciones de
nivel superior.

v Programas
de Ingenieria en
Sistemas
Computacionales.

v Falta de
orientacion
vocacional que
genera una

incorrecta elecciéon
de carrera por parte
de los jovenes.

v" Diversidad
de Programas
educativos.

FA

v Informar
sobre el plan de
estudios en el curso
de induccion.

v" Hacer del
conocimiento de los
alumnos que el
programa educativo
cuenta con docentes

capacitados.

v' Realizar
comparativos de las
actividades a

realizar en cada una
de las éareas afines
del conocimiento
computacional, para
reafirmar su agrado
por la licenciatura.

v" Revisibn vy
actualizacion
oportuna de los

programas de
asignatura para
asegurar la
satisfaccion en
adquirir
conocimientos  de
vanguardia.

DA

v" Indicar a los
estudiantes que se
encuentran en  una
institucion educativa de
prestigio y la mejor del
estado de Hidalgo.

v" Notificar la
importancia  de los
lenguajes de

programacion para la
generacion de software
de computadora.

v" Con los cursos
de capacitacion docente
de la Direccibn de
Superacion Académica
de la UAEH se evita el
analfabetismo digital lo
gue permite aplicar las
TIC’s en la educacién
para que los alumnos
utilicen las diversas
técnicas mediante la
tecnologia.

Tabla 1. Fuente: Elaboracion propia.



Se presentan las probleméticas mencionadas en la matriz anterior y se observa
como prioridad contar con estrategias para atender este problema, entre ellas se
vislumbra el manejo de ensefianza programada, el uso de tutoriales, simulaciones,
hipermedia y la utilizacién de material multimediales que para este caso de estudio,
es la generacion de un material multimedia de la asignatura de Fundamentos de
programacion, que permite que los estudiantes conozcan desde el principio el
lenguaje de programacion, para no generar desmotivacion o abandono de sus

estudios.

Il. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Con base en el diagnostico se observa que los alumnos que egresan de
bachillerato general no cuentan con un nivel de conocimientos basicos sobre légica
computacional, algoritmos, diagramas de flujo de datos y programacién en el
lenguaje C++, ya que su curricula no contiene la materia relacionada con
fundamentos de programaciéon debido a los diferentes planes y programas de
estudio de las instituciones educativas. A diferencia de ellos, los alumnos de
bachillerato técnico si estudian cursos sobre Programacion, asi que poseen

conocimientos basicos y en su caso especializados en el area a tratar.

La LCC admite alumnos de bachillerato general y técnico, por tanto se tienen
grupos heterogéneos en conocimientos de programacion, el problema se observa
en el primer semestre al cursar la materia de Fundamentos de Programacion
cuando se presentan alumnos sin conocimientos previos de BG y con

conocimientos en el lenguaje de Programacion C++ de BT.

En la sesion de clase los alumnos de BG no conocen la estructura basica de los
programas ya que nunca han realizado uno, por tanto, su aprendizaje se ve
afectado, retrasando el avance de la asignatura, incumpliendo con la planeacion

docente en base al tiempo establecido del semestre, afectando a los discentes de



BT que ya tienen conocimientos previos, generando desmotivacion por el nivel

minimo de aplicacion de su aprendizaje.

Tomando como base la investigacion de la literatura especializada con respecto
a los resultados de éxito obtenidos en los proyectos de material multimedia, resulta
interesante ver como se resolvieron las problematicas de aprendizaje y
autoaprendizaje de los alumnos al utilizar materiales multimedia interactivos

incluyendo las TIC’s en la Educacion.

El material multimedia que se menciona en el presente trabajo, brinda la
posibilidad de acceder a material fidedigno que permita un aprendizaje significativo
en los estudiantes, permitiendo asi contar con un apoyo académico, como material
de clase o extra clase que permita conocer el desarrollo de programas de
computadora, desde el nivel basico e intermedio, para en sus materias

consecuentes llevar a cabo el nivel avanzado.

En el caso de la aplicacion que se aborda se sugiere crear recursos de apoyo a
los estudiantes de la LCC ya que los materiales multimedia permiten que los
estudiantes reciban Informacion en Disco Compacto (CD) o al acceder a Bases de
datos, motivacién que incentiva la actividad a trabajar y a aprender, mantener una
continua actividad intelectual al permanecer activos e interactuar con la
computadora manteniendo un alto nivel de implicacidén e iniciativa a realizar sus
actividades, orientar el aprendizaje con entornos graficos, simuladores o
herramientas que favorecen la comprension, promover un aprendizaje a partir de
los errores utilizando el feed-back oportuno a las acciones que se realizan
permitiendo un ensayo de respuestas, facilitar la evaluacion y control para que el
profesor no realice trabajos repetitivos, monétonos y rutinarios permitiendo su
atencion a desarrollo de habilidades cognitivas superiores de los alumnos, y
posibilitar un trabajo individual y colaborativo aplicando sus conocimientos.
(Marqués, 2010)

El material multimedia Aprendiendo Fundamentos de Programacion se concibe

como un recurso didactico interactivo que facilita el conocimiento de los principios
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fundamentales del lenguaje de programacion basico C++ para la creacion de
software, que puedan aplicarse para resolver problemas de la vida cotidiana para
asi lograr en el estudiante un enfoque sistémico que le permita analizar y
contextualizar por medio de los elementos de este lenguaje y asi encontrar

soluciones viables y 6ptimas de acuerdo al contexto del problema planteado.

Enfatizando en las ventajas de utilizar los materiales multimedia en la educacion,
ha permitido identificar las necesidades e intereses que puedan presentar los
alumnos de la LCC de la UAEH para comprender y analizar los elementos mas

importantes de la utilizacion y conocimiento de un lenguaje de programacion.
Por lo tanto se plantea el siguiente cuestionamiento:

¢, Qué material multimedia se debe de desarrollar para contribuir al conocimiento
de Fundamentos de Programacion en lenguaje C++ en los alumnos del primer
semestre de la LCC de la UAEH?

ll. JUSTIFICACION

Con el fin de atender la situacion problematica identificada se considera
necesario el disefio y creacion de un material multimedia para los alumnos del
primer semestre de la LCC de la UAEH como apoyo a la asignatura de
Fundamentos de Programacion debido a que es la base para el desarrollo de

programas en el Lenguaje de Programacion C++.

La LCC requiere de alumnos con conocimientos en informatica para desarrollar
programas de computadora que puedan aplicarse a la vida cotidiana, la
incorporacion de las TIC’s en la educacion ha permitido que se mejore la calidad y
la eficiencia escolar, con el recurso que se propone se logra que los alumnos tengan

los conocimientos necesarios en el lenguaje de programacion.



Segun los maestros participantes en el programa de LCC los alumnos requieren
de conocimientos amplios sobre el lenguaje de programacion C++, que es el
lenguaje padre de la programacion, el cual permite crear software de alta calidad,
muchos sistemas operativos, aplicaciones y programas en general estan
desarrollados en éste lenguaje o a partir de éste, ademas que es el mas utilizado

durante toda la carrera para la creacion de sistemas de informacion.

En primer semestre de la LCC de la UAEH se cursa la materia de Fundamentos
de Programacion en la cual se imparten las bases sobre el lenguaje, ésta es la mas
trascendente ya que de ella parten las demas asignaturas sobre programacioén, por
ello se requiere de un apoyo para lograr el cometido, ya que es una asignatura que
presenta bajo rendimiento por parte de algunos alumnos, principalmente los que

ingresan de bachillerato general.

La importancia de desarrollar este proyecto es debido a la falta de un material o
recurso didactico para el aprendizaje de fundamentos de programacion en C++, al
crearlo se tendrd la base para que los alumnos puedan acceder a €l en cualquier
tiempo y espacio y se logre una aceptacion y un aprendizaje significativo, lo que se

traduce en mejora de la institucién educativa a la cual pertenece el programa.

El proyecto servira como apoyo al docente y al alumno, ya que la integracién de
diversos codigos incrementa la eficiencia del aprendizaje, algunos estudios han
comprobado como al integrar diversos recursos digitales se incrementa la

capacidad de comprension y memorizacion de los estudiantes.

Con la interfaz principal del material multimedia se da libertad total al usuario
para navegar en él de manera dinamica, identificando exactamente el area que
pretende revisar, sin necesidad de tener que pasar por archivos previamente

utilizados que causan la desmotivacion en los estudiantes.

Ademas de la navegacion libre en el material multimedia se logrard que los
estudiantes tengan alta interactividad con los medios contenidos dentro del material,

con otros estudiantes a través de actividades colaborativas y con el profesor quien



estarq encargado de la retroalimentacion, los cuales contribuyen al aprendizaje

auténomo.

La mejor manera de colaborar para resolver el problema planteado es desarrollar
un material multimedia que es el conjunto de materiales que integran diversos
elementos textuales (secuenciales e hipertextuales) y audiovisuales (graficos,
sonido, video, animaciones...) y que pueden resultar Utiles en los contextos
educativos, (Marqués, 2010) ya que permiten a los alumnos recurrir a €l cada vez
que sea necesario, es un apoyo sustancial en la imparticion de clase de la sociedad
moderna, asegura que los estudiantes tendrdn el mismo conocimiento

independientemente del tipo que sean (visuales, auditivos, kinestésicos)

V. OBJETIVOS

IV.1 Objetivo General

Desarrollar un material multimedia mediante el uso y aplicacién de herramientas
computacionales para contribuir al conocimiento de Fundamentos de Programacion

en lenguaje C++ en los alumnos del primer semestre de la LCC de la UAEH.
IV.2 Objetivos Especificos

> Disefiar recursos multimedia a través de herramientas tecnoldgicas
para que el alumno logre un aprendizaje significativo.

> Facilitar el acceso a material educativo de fundamentos de
programacion con la portabilidad de los mismos para que el estudiante tenga

acceso en cualquier tiempo y espacio.
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V. APORTES DE LA LITERATURA ESPECIALIZADA

V.1 Material Multimedia

En la actualidad la utilizacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion
(TIC’s) en las diversas areas ha sido muy trascendente, en la educacion ha tenido
un gran auge, los materiales y recursos didacticos constituyen una gran ayuda para

la nueva forma de impartir las clases.

Marqués (2001) hace una diferencia entre medio didactico y recurso didactico,
considerando que el medio didactico se refiere a algun material que se ha
desarrollado para ayudar en la ensefianza y el aprendizaje, por ejemplo un material
multimedia o un libro. Con respecto al recurso didactico lo identifica como un
material que es utilizado para ayudar a realizar actividades formativas, en algun
entorno educativo. Por lo tanto, los recursos educativos que sirven el contexto

educativo pueden ser o no medios didacticos.

Con la incorporacién de las TIC’s en la elaboracion de materiales educativos se
ha permitido la produccién de recursos facilitadores y motivadores del aprendizaje
debido a la integracién de diversos medios en un mismo soporte digital siguiendo
criterios tecnologicos y fundamentalmente, pedagoégicos plasmados en un disefio
de instruccion (Dick y Cary, 1996) Este tipo de recursos pueden ser utilizados tanto
como material de apoyo a la docencia, es decir, como soporte de las clases y
discusiones en el aula, como material de autoaprendizaje o como material para la

formacion continua y a distancia.

Segun Marqués (2009) un material multimedia educativo esta integrado por
diversos elementos como son textuales (secuenciales e hipertextuales) y
audiovisuales (graficos, sonido, video, animaciones, etc.) que se utilizan con una

finalidad educativa.
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Por lo tanto el material multimedia se refiere a la presentacion y acceso de
informacion de naturaleza multisensorial e interactiva, es considerado como la
combinacion de texto, hipertexto, imagenes estaticas, hipermedia, graficas de
computadora, sonido/audio, video y animaciones, el cual puede ser presentado en
CD o bien en alguna aplicacion o pagina Web. Se puede utilizar para orientar,

capacitar o recrear al usuario.

Los materiales multimedia suelen estar compuestos de elementos que son
independientes entre si, el usuario tiene el control para decidir qué, cuando y como

se presentaran dichos objetos, logrando asi la interactividad.

Al utilizar los materiales multimedia no es necesario ir en un orden en especifico,
ya que normalmente los objetos que componen dicho recurso no presentan
estructuras lineales, lo que permite al usuario hacer el recorrido de acuerdo a sus

necesidades de aprendizaje.
En la educacion los materiales multimedia presentan ciertas ventajas como son:

» Mejora la atencién, comprension y aprendizaje.
» Estimular mas de un sentido a la vez produciendo un aprendizaje
significativo.
» Interés de los alumnos por el material multimedia.
» Permite expresary representar el conocimiento previo de los alumnos.
» Proporciona valiosas oportunidades de aprendizaje.
» Experimentar procesos de manera virtual que no son posibles crear
en la realidad.
» Fomentar el pensamiento reflexivo.
» Los alumnos pueden trabajar con la informacion desde diferentes
perspectivas como son:
v Investigador
v' Autor
v Disefiador
v’ Escritor
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Facilidad para compartir o distribuir el material.
Portabilidad en los diferentes sistemas.

YV V VY

Interfaces amigables, de facil navegacion.

» Permite a los profesores utilizar diferentes recursos para la
ensefianza.

» Manipular simulaciones de procesos complejos.

» Facil de usar.

» Libera a los profesores de tareas rutinarias.

» Recopilar informacion acerca de los resultados de aprendizaje de los
alumnos.

» Ayuda a evitar el miedo a utilizar la computadora.

» Los materiales multimedia presentan calidad y optimizacion en sus
elementos.

» Amplia variedad de objetos multimedia.

Asi como también los materiales multimedia presentan las siguientes

desventajas:

» [Es necesario contar con infraestructura computacional de vanguardia
en las instituciones educativas y en casa de los estudiantes para que el
material multimedia pueda trabajar de manera efectiva.

» Los disefiadores tienen limitantes de incluir sélo objetos que puedan
reproducirse de acuerdo al hardware con el que se cuenta.

» Necesidad de equipos multidisciplinarios para el desarrollo de los
materiales o bien recursos econdémicos para poder adquirirlos.

» Conocimientos de los usuarios para utilizar la computadora.

» Capacitacion de los profesores para manipular de manera efectiva el
material multimedia.

» Dificultad para configurar el material multimedia.

» Incompatibilidad con algunos sistemas.

» Tiempo de respuesta de los programas u objetos utilizados.
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» Hardware como CD o Disco Duro extraible para distribucion de
material cuando es demasiado pesado.

» Requiere mantenimiento en los objetos.

Todo elemento o recurso didactico presenta diversas ventajas y desventajas, lo
importante es saber equilibrar e ir ajustando el material en base a las posibilidades
de las instituciones educativas, a los equipos multidisciplinarios de desarrolladores

y al profesor que debe ser experto en el uso y manejo del material multimedia.

V.2 Definicion de Software

Con respecto a lo mencionado anteriormente sobre material multimedia el cual
se considera como un software de computadora, a continuacion se establecen
algunos puntos importantes sobre software de computadora; éste se define como
un producto que realizan los ingenieros de software que cuando se ejecuta ofrece
las caracteristicas, funciones y realizan las actividades pertinentes, es la parte
l6gica de una computadora, lo constituyen las estructuras de datos que desarrollan
un proceso especifico (Pressman, 2010)

V.3 Estructura de proceso general para la Ingenieria de
Software

De acuerdo a (Pressman, 2010), para desarrollar software se utiliza como
metodologia una estructura de proceso general para la ingenieria de software que

consta de 5 actividades las cuales se especifican a continuacion:

1) Comunicacién. Cuando se pretende realizar un software de
computadora se debe llevar a cabo una comunicacion y colaboracion con el
cliente o participante, incluyendo el usuario final o un stakeholder!. El fin
principal es conocer el problema a resolver por medio del programa, para
identificar los requerimientos del software que permitan realizar un

planteamiento de solucion.

1 Un stakeholder es una persona, grupo u organizacion que esta interesado o inmerso en una
organizacion.
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2) Planeacion. En esta etapa se realiza un plan de proyecto de software
gue sirve como guia para los ingenieros de software, en el cual se establecen
tareas técnicas para llevarlas a cabo, riesgos técnicos posibles, recursos que
son necesarios para la elaboracion del software, los productos de trabajo que
se generan y organizacion con respecto al tiempo de las actividades a realizar

es decir, un cronograma de actividades.

3) Modelado. Esta actividad requiere de la realizacion de un bosquejo
o un modelo del programa de computadora, para tener una visiéon general del
software que se va a construir. En caso de ser necesario se realiza un
refinamiento del modelo creado, con informacion detallada para entender
mejor los requerimientos y la manera de resolverlo, por medio del disefio de

software.

4) Construccion. A través de esta actividad se genera el codigo
correspondiente en un lenguaje de programacion ya sea manual o a través
de herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering, o Ingenieria
de Software Asistida por Computadora). Ademas se llevan a cabo las pruebas
necesarias para descubrir errores del programa. Es importante realizar la
documentacion del cédigo para que cualquier programador identifique de
manera rapida y sencilla algunas estructuras de datos para dar un adecuado

mantenimiento.

5) Despliegue. En esta actividad el cliente o usuario final utiliza el
software realizado para identificar problemas o posibles errores de estructura
0 ejecucioén, para proporcionar la retroalimentacién de la evaluacion y generar

la satisfaccion del cliente.

Las actividades mencionadas anteriormente son generales, se pueden utilizar
para desarrollar software pequefio y sencillo, software grande y complejo con
ingenieria de sistemas, software basado en la web y para desarrollo de apps, por
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supuesto el nivel de complejidad de los detalles aumenta en proporcion al proyecto,
sin embargo las actividades se mantienen, de hecho se pueden convertir en
iterativas de acuerdo al avance del proyecto e ir generando una version refinada

cada vez que se repitan las actividades mencionadas.

V.4 Estrategias Didacticas

Para satisfacer las necesidades académicas y la variedad de metodologias o
elementos para aplicar las competencias en los estudiantes es necesario el uso y

aplicacion de estrategias didacticas.

De acuerdo con Diaz-Barriga y Hernandez (2002) una estrategia didactica puede
ser considerada como un conjunto de procedimientos que el académico utiliza en
forma reflexiva y flexible para promover el logro de aprendizajes significativos en

los estudiantes.

A continuacién se mencionan las estrategias didacticas que se aplican en el

Modelo Curricular Integral de la Universidad Autébnoma del Estado de Hidalgo.
a) ENSENANZA PROBLEMICA

Esta estrategia didactica consiste en hacer que los alumnos puedan afrontar
diversos problemas aplicando su conocimiento para tomar decisiones y resolver el
planteamiento en forma activa e independiente. El objetivo principal es que el

alumno adquiera los elementos de su personalidad, los cuales son:

> Aprender a aprender
> Aprender a hacer
> Aprender a ser.

b) APRENDIZAJE COOPERATIVO

La presente estrategia didactica pretende que los alumnos aprendan entre ellos,

organizando trabajo en grupo, permitiendo asi tener varias opiniones para la
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realizacion de actividades de aprendizaje, aprendiendo de sus compafieros, del
académico y del contexto en el que se desenvuelven, asumiendo responsabilidad y

niveles de organizacién para alcanzar los objetivos planteados.
c) APRENDIZAJE COLABORATIVO

La estrategia sefalada se refiere a realizar actividades de aprendizaje en
pequefios grupos, donde el académico ya establecio las instrucciones y reglas de
la actividad, de esta manera los estudiantes intercambian informacion y realizan la
tarea permitiendo que todos los integrantes el equipo entiendan por medio de la
colaboraciéon. Se debe considerar, el proporcionar al alumno el tema bien
estructurado, para que pueda ser recordado el contenido, realizar un pensamiento

critico y generar confianza en aplicar lo que han aprendido.
d) METODOS EXPOSITIVOS/LECCION MAGISTRAL

Es una estrategia didactica de la educacion tradicional, sin embargo también
resulta importante incluirla en el enfoque basado en la resolucién de problemas, ya
gue el académico comparte sus experiencias, conocimiento y reflexiones que

permiten que el alumno pueda construir su propio conocimiento.
e) ESTUDIOS DE CASOS

En esta estrategia didactica el alumno realiza un andlisis complejo de una
problematica del mundo real para generar una hipotesis e intentar resolverla, lo que
permite que se realice una reflexion y propuestas de solucion para tomar la mejor
decision de acuerdo al estudio profundo de la informacion, el cual engloba la teoria

y la practica para construir un aprendizaje significativo.
f) RESOLUCION DE EJERCICIOS Y PROBLEMAS

Es una estrategia didactica en la que los alumnos deben realizar algoritmos,
aplicar formulas o generar instrucciones repetitivas para solucionar problematicas

analizando los resultados obtenidos, se utiliza como complemento de métodos
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expositivos. Es util para practicar con ejercicios utilizando conocimientos previos y
recién obtenidos, ademas para obtener resultados para la evaluacién y la

verificacion del aprendizaje.
g) APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS

Esta estrategia didactica se basa en un problema, donde el académico planeay
disefia la situacion problematica, real o ficticia, los alumnos son los encargados de
solucionarla aplicando las competencias que han sido propuestas para determinada
actividad. Es un aprendizaje centrado en el estudiante. Con esta estrategia los
alumnos pueden experimentar o practicar sobre situaciones complejas permitiendo
la colaboracién entre ellos y exponer sus resultados y puntos de vista lo que
permiten un trabajo activo y el académico solo se convierte en el orientador del

aprendizaje.
h) APRENDIZAJE ORIENTADO A PROYECTO

Esta estrategia permite que los alumnos vayan elaborando un proyecto a lo largo
del periodo escolar, para resolver un problema o desarrollar alguna actividad,
considerando las etapas de planeacién, disefio y construccion de los productos de
aprendizaje, el cual es experimental, lo que permite a los alumnos el desarrollar su
propio conocimiento aplicando técnicas y estrategias para resolver problemas,
organizando los recursos necesarios para que el proyecto funcione, asumiendo una

responsabilidad de acuerdo al rol que debe desempeiiar.
i) CONTRATO DE APRENDIZAJE

Esta estrategia didactica es la que permite establecer un acuerdo entre el
docente y los alumnos en cuanto a la organizacion y politicas de las actividades de
aprendizaje. Los alumnos trabajan de manera autbnoma y el docente es el
encargado de supervisar los productos de aprendizaje que vayan desarrollando. Es

una relacion de contraprestacion reciproca.
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V.5 Herramientas Computacionales utilizadas en el
desarrollo del Material Multimedia

La incorporacion de las TIC’s en la educacién es muy importante y en particular
la utilizacion de materiales multimedia como recurso didactico, asi como sus
ventajas y desventajas de utilizarlos para el proceso de ensefianza y aprendizaje,
se describen a continuacion los programas utilizados para el desarrollo del material

multimedia “Aprendiendo Fundamentos de Programacion”.

V.5.1 Dreamweaver

Para el disefio de la interfaz principal se utiliz6 Dreamweaver CS6 el cual es un
programa que permite crear paginas web. La particularidad de este software es que
permite trabajar en la vista disefio y cédigo HTML. En la vista disefio es posible
crear una pagina web completa sin necesidad de programar manualmente el cédigo
HTML (Hipertext Markup Language), es posible crear tablas, imagenes, objetos de

cualquier tipo, insertar comportamientos de JavaScript y estilos CSS, ver Figura 1.

Figura 1. Logo del programa Dreamweaver
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V.5.2 Ardora

Es un programa de computadora que lo utilizan los académicos para crear
contenidos web de una manera muy sencilla, sin requerir conocimientos especificos

sobre herramientas o programacion web.

Con este programa es posible crear diversas actividades como son: libros
interactivos, sopa de letras, crucigramas, relojes, panoramicas, zoom de imagenes,
entre otras, con un total de mas de 45 tipos diferentes, lo que permite que exista
una variedad de materia didactico para los estudiantes y producir un aprendizaje

significativo.

Para disefarlas se llenan los campos necesarios con los temas a tratar y Ardora
automaticamente crea la pagina web con la actividad interactiva, para poder trabajar

con este tipo de productos didacticos se debe tener instalado un navegador web.

Ardora es gratuito mientras se utilice con fines académicos sin lucro, puede

descargarse de la pagina http://webardora.net/index_cas.htm. Ver Figura 2.

Ardora

Web de ayuda de Ardora - Creacién de contenidos escolares para la we

Presentacion DESCARGAR

Figura 2. Interfaz de Ardora, fuente webardora.net

V.5.3 Mural-ly

Es una herramienta que se utiliza para realizar murales interactivos, donde es
posible incluir toda la informacion que se necesita para realizar alguna actividad

de aprendizaje.
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Es una aplicacion que necesita que se lleve a cabo un registro en linea y el equipo
de mural.ly envia al correo electronico un mensaje de bienvenida para confirmar

gue se desea ingresar al sitio, el periodo de prueba es de treinta dias.

Con mural.ly se pueden crear murales colaborativos, para poder mostrar el
disefio o dibujo a un equipo de trabajo, proporcionar comentarios, feed-back e

intercambiar ideas en el momento.

En mural.ly es posible incluir videos, texto, imagenes, vinculos a paginas o

archivos importantes para el tema que se esta tratando.

Asimismo es posible utilizar plantillas para realizar los murales de manera mas
profesional sin tener conocimientos avanzados en la herramienta, se incluyen post-
it que da una apariencia interesante y motivante para consultarlo, flechas, objetos
basicos que se afiaden de una manera muy sencilla, como se muestra en la Figura
3.

Figura 3. Ejemplo de actividad en mural-ly, tomada de
http://www.edudemic.com/mural-ly-mind-mapping-tool-waiting/
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V.5.4 Inspiration

El Mapa Mental de la Unidad de Desarrollo de Algoritmos, del tema
Generalidades de los Problemas y del subtema Metodologia para la solucion de
problemas, se desarroll6 en el programa Inspiration 9 (ver Figura 4), que es una
aplicacion informatica disefiada para la elaboracibn de mapas mentales y
conceptuales, mediante los cuales se facilita la aprehension de los conocimientos
mas importantes sobre cualquier tema, ademas de aplicar habilidades cognitivas
como la sintesis, analisis, comparacion, jerarquizacion, clasificacion, asimilacion,

evaluacion y comprension logrando asi un aprendizaje significativo.

Permite la aplicacion de la creatividad en los mapas disefiados, incorporando

imagenes, colores, notas, relaciones, audio, grabacion de voz, entre otros.

Se pueden exportar los archivos a imagen, a un procesador de textos, entre

otros.

The Premier toq|

10 develop ideas &
Organize thinking

Figura 4. Software de Inspiration
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V.5.5 Camtasia

Para producir el videotutorial del prototipo del material multimedia se recurrio a
Camtasia Studio 6, (ver Figura 5) que
es un software para producir

b videotutoriales, de una forma

CAI\S/LITSS}% sencilla y eficaz, permite grabar la

pantalla de la computadora en
video y proporciona las
herramientas de  edicibn vy

produccion de dicho video para

obtener un archivo con -calidad

Figura 5. Software Camtasia Studio. ideal y en cualquier formato.
Tomada de
http://blog.guillaumebizet.fr/tag/Camtasia

Es posible capturar una zona, o la pantalla completa utilizando Camtasia,
ademas de capturar audio mejorandolo al eliminar el ruido y realizar zoom a ciertas
areas de la ventana para apreciar detalles cuando se trabaja con pequefios

espacios.

Ademas agregar texto con formato en cualquier seccion del video, efectos,

transiciones, entre otros.

En el momento de exportar el video, Camtasia soporta diferentes formatos

permitiendo publicarlos en CD, DVD, Paginas Web, Ipod, entre otros.

Al utilizar todos estos programas se pretendid crear recursos motivantes e
interactivos, para que los alumnos puedan mantener el interés por estudiar el

material multimedia que se presenta.

V.5.6 Audacity

Para realizar el video en Movie Maker primero se grabd y editdé el audio en
Audacity 1.3 que es un programa libre de cddigo abierto que permite grabar y editar
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sonidos haciendo uso de un micréfono, copiar las pistas de audio para crear
grabaciones multipista, configurar los niveles del audio, importar y exportar en

distintos formatos ademas de combinarlos.

Rudaci ty

Figura 6. Logo de Audacity. Tomado de http://www.eyesyouth.ca/?page_id=164

La edicién de audio se lleva a cabo de una forma muy sencilla ya que utiliza la
funcién basica de los diversos programas como son cortar, copiar, pegar y borrar,
es posible regresar al estado anterior con la funcion de deshacer para que el audio
no se vea afectado por cambios no deseados, ademas de poder mezclar las pistas

que se deseen en el mismo proyecto.

Una de las atracciones de Audacity son los efectos que se pueden aplicar a los

sonidos permitiendo hacer una edicién profesional de manera espontanea.

Los proyectos de Audacity se pueden exportar a .mp3, .wav, entre otros,

permitiendo agregar los metadatos a los archivos finales.
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V.5.7 Movie Maker

Figura 7. Icono de Movie Maker. Tomada de
http://www.mediacollege.com/microsoft/wind
ows/movie-maker/

Windows Live Movie Maker
version 2012 es un programa
de edicion de video que se
encuentra incluido en el
Sistema Operativo Windows,
este software permite capturar
audio y video de una camara,
o cualquier dispositivo externo
para utilizarlo en peliculas
creadas por el wusuario,
importar imagenes, agregar
titulos, efectos, transiciones,

disefar créditos, realizar

narracion cronoldgica, entre otros.

La interfaz es intuitiva para que cualquier usuario pueda acceder a sus comandos

sin necesidad de ser un experto en la edicion de video digital.

Se pueden exportar las peliculas con formato .wmv para poder realizar la

portabilidad de los archivos, enviarlo por correo electronico, publicarlo en un sitio

Web o bien copiarlas en CD o DVD.
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V.5.8 Emaze

Es una herramienta web que sirve para crear presentaciones interactivas en
linea, utilizando plantillas en las cuales se puede agregar texto, imagenes, videos,

audio, entre otros, incluyendo secciones de la presentacion.

Dicha aplicacion es muy sencilla de utilizar ya que su interfaz es muy intuitiva y
facil de comprender. Es posible crear presentaciones en 2D y 3D y agregarlas
directamente a una pagina web como embed, como novedad del sitio web es que
puede visualizarse en cualquier dispositivo mévil debido a que trabaja con cédigo

HTML 5. La Figura 8 muestra la interfaz principal de emaze.

= & emaze | mEm.

CREA .
ASOMBROSO o)
PRESENTACIONES

Elige una nlnnulla Creatu presentacion  Sorprende a todo'el mundo G RAT I
Aprende mds
.

Figura 8. Interfaz Principal de emaze. Tomada de http://www.emaze.com/es/

V.5.9 Prezi

Es una herramienta online para creacion de presentaciones de una manera

sencilla y eficaz, con diversos efectos que resultan atractivos para los usuarios.

Al igual que otras herramientas Prezi se utiliza para trabajo colaborativo, ademas

de que permite publicar y compartir presentaciones.

26



s &
% %
2 A

)
/,/
-

Figura 9. Ejemplo de presentacion en Prezi. Tomada de
http://cargocollective.com/annmulvany/Prezi

AR

V.5.10 Microsoft Word

Es un procesador de textos que permite dar formato a los documentos de manera
sencilla y tan formal o informal como sea necesario. Esté incluido en la suite de
Office, es muy popular y los usuarios estan acostumbrados al manejo de su interfaz.

Puede ser utilizado para crear documentos locales, en linea y paginas web.

Permite incluir diversos objetos en su area de trabajo, como son: imagenes,

formas, diagramas, comentarios, entre otros.

Con esta herramienta es posible editar un texto y presentarlo en cualquier area.
Permite realizar combinacion de correspondencia que es muy necesario en el
manejo de datos de una empresa. A continuacién se muestra la imagen de su logo

en la Figura 10.
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Figura 10. Logo de Microsoft Word. Tomada de
http://mozyto.wordpress.com/2011/02/04/word-2010-arranca-en-modo-de-
compatibilidad-solucion/

V.5.11 Microsoft PowerPoint

Es un programa que permite crear diapositivas que puedan ser visualizadas en
un proyector. Se pueden incluir algunos objetos como son: textos, imagenes,
videos, audio entre otros. Permite elegir animaciones y transiciones para dar

interactividad en las diversas presentaciones de diapositivas.

El presente programa pertenece a la suite de Office, lo que genera una
estandarizacion en su conocimiento ya que la mayoria de las empresas trabajan

con este conjunto de programas.

Es posible guardar las diapositivas como imagenes para ser incluidas en otros
programas, ademas de que pueden ser guardados los archivos en formato PDF
como fue el caso de la elaboracion del material multimedia “Aprendiendo
Fundamentos de Programacion”, asi como imprimir en la diferentes opciones como:
diapositivas, documentos, notas del orador, entre otros. En la siguiente figura
(Figura 11) se muestra la Interfaz principal de PowerPoint al grabar un video a partir

de una presentacion.
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Nuestros ussancs - Un resumen. gpts - PowerPont

esentacion pata

Figura 11. Interfaz de PowerPoint.
Tomada de http://articulos.softonic.com/como-convertir-una-presentacion-en-un-
video

V.5.12 Gimp

Es un programa para la edicion de imagenes digitales de mapa de bits. Permite
modificar cualquier tipo de imagenes con las herramientas basicas, es de licencia
GNU Image Manipulation Program, por lo tanto es posible que cualquier usuario
pueda adquirir el software sin realizar pagos por él.

Es un excelente recurso para realizar imagenes de mapa de bits con calidad
extraordinaria para poder ser utilizadas en cualquier otro programa. Presenta
diversas herramientas para el retoque, corte, clonacion, entre otros, lo que ayuda a
realizar un cambio tan amplio como el usuario lo necesita. En la Figura 12 se
muestra el logo de GIMP.
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Figura 12. Logo de Gimp. Tomada de
http://www.intercambiosvirtuales.org/software/gimp-2-multilenguaje-espanol-
poderosos-editor-grafico-gratuito

V.5.13 Powtown

Al igual que Emaze y Prezi, PowTown se utiliza para crear presentaciones
interactivas on line, siendo posible compartirlas en las redes sociales o como embed

en las paginas web.

Presenta una gran variedad de herramientas sencillas, con una interfaz intuitiva
que cualquier usuario podra manipular sin ser expertos en el tema. Incluye una
diversidad de objetos disefiados para incluirlos y dar una sensacién de interaccion.

Un ejemplo de una slide de PowTown se muestra en la Figura 13.
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Figura 13. Ejemplo de presentacion de PowTown. Tomada de
https://edshelf.com/tool/powtoon

30


http://www.intercambiosvirtuales.org/software/gimp-2-multilenguaje-espanol-poderosos-editor-grafico-gratuito
http://www.intercambiosvirtuales.org/software/gimp-2-multilenguaje-espanol-poderosos-editor-grafico-gratuito

V.6 Casos practicos de materiales multimedia.

A continuacién se hace referencia a algunas investigaciones sobre la creacion,
puesta en marcha o evaluacion de los materiales multimedia en diversas
instituciones educativas, que han permitido el aprendizaje en los alumnos de una

manera mas eficaz e interactiva.

Jiménez, 2009 realizé una investigacion documental sobre el uso del programa
educativo Enciclomedia en la escuela primaria Octavio Paz, del municipio de
Zumpango, Edo., de México. Realiz6 entrevistas con el objetivo de identificar la
experiencia de los profesores para utilizar el programa de Enciclomedia y la
funcionalidad del software aplicando las TIC’s en la educacion. Las encuestas
fueron aplicadas a académicos de 5to y 6to grado de la instituciéon, puntualizando
en algunos rubros importantes como son: Experiencia en el uso de TIC's como
apoyo a su labor docente, en la aplicacion de Enciclomedia como herramienta
didactica, actitudes hacia el manejo de TIC's en el aula, recursos tecnoldgicos
disponibles en la escuela y capacitacidn y actualizacion en el manejo de TIC’s. En
cuanto a los resultados obtenidos en base a las entrevistas realizadas se llegé a
gue los docentes necesitan mayor capacitacion para poder utilizar el recurso
proporcionado, dotar de infraestructura computacional a la institucién educativa,
ademas que los profesores notaron cambios y motivacion en los alumnos al utilizar

los recursos digitales.

Al igual que Jiménez, 2009, Ochoa, Farifia, & Salazar, s.f., elaboraron dos
materiales sobre las asignaturas que imparten en el Instituto Politécnico Nacional
(IPN). Los recursos fueron disefiados a partir de un enfoque constructivista, de
acuerdo a los programas establecidos y mostrando los resultados de la evaluacién
gue cada unidad de cada programa propone. Realizaron una evaluacion a los
alumnos sobre los contenidos, estructura y utilidad, llegando a la conclusién de que
los materiales fueron representativamente apropiados para abordar las tematicas
que habian propuesto. El objetivo de su investigacion fue: “Desarrollar los

elementos digitales y objetivos que permitan al alumno acceder a la informacion
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propuesta por el instituto, para la formacién autbnoma, independiente y centrada en
el aprendizaje, que permitan a los alumnos del NMS emplear el campus virtual

adecuadamente con los recursos pertinentes.”

Para Lara, s.f. los materiales multimedia deben estar basados en el
constructivismo de la misma manera que apreciaron Ochoa, Farifia, & Salazar, s.f.
durante la elaboracion de sus materiales. En su estudio Lara, s.f. consideré que el
disefio de software multimedia educativo como materiales para Educacién a
Distancia, ha tenido que ser fundado en principios empiricos, ya que no existe una
directriz establecida. Debido a esto, Lara, considera a estos programas como
Sistemas Interactivos Multimediales (SIM), relacionandolos con principios de
disciplinas y conceptos tan diversos como la termodindmica, entropia,
constructivismo y Teoria General de Sistemas. Sugiere que el disefo de los SIM’s
sean basados en un sistema complejo desde una vision constructivista para que el
alumno tome el papel mas importante en el proceso de ensefianza aprendizaje,
ademas de que se le considere desde el inicio hasta el final en la produccién de los
materiales multimedia para que se realice en base a su capacidad de

conocimientos.

Particularmente sobre el disefio de materiales multimedia cabe hacer mencion
de un desarrollo de este tipo de recurso en la Facultad de Quimico Farmacéutico
Biodlogo de la Universidad Veracruzana, campus Xalapa, en la cual se disefio,
desarrollo y se puso en marcha un material multimedia sobre Genética para incluir
las TIC’s en la educacion, ademas de que el alumno contara con herramientas
didacticas para construir su propio conocimiento. Iniciaron con la recopilacion de
informacion del programa de estudios, posteriormente en la segunda etapa
plasmaron el disefio instruccional de desarrollo y la eleccion del software educativo
de acuerdo a los objetivos del material multimedia, en la tercera etapa aplicaron un
instrumento de evaluacion a grupos de alumnos de las diferentes generaciones, en
las cuales se aplico el recurso, para identificar debilidades y fortalezas del mismo y

asi generar las estrategias de actualizacién que se utilizarian. Los resultados del
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instrumento mostraron una gran aceptacion principalmente en pertinencia,

contenido y facilidad de uso.

Al finalizar cada ciclo escolar se realizO una actualizacion, en base a la
evaluacion que consta de 15 preguntas cerradas y 1 abierta que permitié identificar
el nivel de aceptacion y verificar si los objetivos se cumplieron en cuanto a tamafio,
facilidad de instalacion y uso, portabilidad; contenido, organizacion, coherencia,
ortografia y redaccion apropiados; originalidad, grado de interactividad, creatividad
y costos del material multimedia. Las versiones que se han desarrollado a partir del
2007 son 3, considerando las evaluaciones a los alumnos que utilizaron el recurso.
(Hernandez, 2011)

En los proyectos analizados anteriormente como son el de Jiménez, 2009 sobre
el uso del programa educativo Enciclomedia en la escuela primaria Octavio Paz, del
municipio de Zumpango, Edo., de México, el de Ochoa, Farifia, & Salazar, s.f. en el
gue elaboraron dos materiales sobre las asignaturas que imparten en el Instituto
Politécnico Nacional (IPN), asi como Lara, s.f. que sugiere que el disefio de los
SIM’s sean basados en un sistema complejo desde una visién constructivista para
que el alumno tome el papel mas importante en el proceso de ensefianza
aprendizaje y el de la Facultad de Quimico Farmacéutico Bidlogo de la Universidad
Veracruzana, campus Xalapa, en la cual se disef0, desarrollé y se puso en marcha
un material multimedia sobre Genética para incluir las TIC’s en la educacion; se ha
visualizado casos de éxito al incorporar estos recursos digitales a la educacion

proporcionando en los alumnos motivacion e interés por aprender.

En la Licenciatura en Ciencias Computacionales de acuerdo al area de Ciencias
Basicas y Matematicas en la que se proporciona un lenguaje que permite modelar
los fendmenos cotidianos, resulta trascendente el conocer diversos lenguajes de
programacién, en particular el lenguaje C++, el cual mejora muchas de las
caracteristicas de C y proporciona capacidades de programacién orientada a
objetos (OOP, por Object Oriented Programming) que representan una gran

promesa para incrementar la productividad, calidad y reutilizacion del software, el
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cual sera utilizado durante toda la carrera, en asignaturas como: Programacién
Orientada a Objetos, Estructura de Datos, Graficacion, Automatas y Compiladores,
entre otras (Deitel, 2004)

VI. PROCEDIMIENTO DE ELABORACION DEL PROYECTO

Con base en laingenieria de software (Pressman, 2010), el proceso que se siguid
para realizar el material multimedia se representa de manera esquematica en la

siguiente figura (Figura 14):

o

o
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[e]

Despliegue

Construccion

Modelado

Planeacion

Comunicacion

Figura 14. Metodologia de Elaboracién del material multimedia

A continuacion se describe el procedimiento de desarrollo del producto
identificando los rubros méas importantes que fueron considerados en la elaboracion

del material multimedia.
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Comunicacion.

Para esta etapa se recabo informaciéon sobre el plan de estudios, el programa
actualizado de la materia de Fundamentos de Programacion y se identificaron el
namero total de unidades del programa de estudios asi como los temas de cada

seccion.

En cuanto a las caracteristicas de los usuarios se consider6 que la edad
promedio es de 18 a 20 afos, son estudiantes de la LCC con conocimientos previos
si egresaron del bachillerato técnico y sin conocimientos previos si provienen de
bachillerato general, son alumnos que tienen acceso a las TIC’s en la institucion

educativa y en el contexto.

El material multimedia podra ser utilizado en la institucion educativa por medio
de un CD o bien en el hogar de los estudiantes, podran disponer del tiempo
necesario para realizar las actividades de aprendizaje de manera autbnoma y sin

horario fijo.
Los requerimientos minimos del hardware para utilizar el material multimedia son:

Procesador Core i3 de 3 GHz
Memoria RAM 2 GB

60 GB en Disco Duro

Tarjeta de Audio y Video

YV V V V

En cuanto al software, los requerimientos minimos se enlistan a continuacion:

» Sistema Operativo Windows 7, 8 u 8.1.

» Resolucion minima de pantalla 1024 x 768 pixeles

» Navegador de Internet (Google Chrome, Mozilla Firefox, Internet
Explorer, entre otros)

» Visor de imagenes

» Reproductor de audio y video (Windows Media Player, Real Player,
entre otros)
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» Macromedia Flash Player
» Visor de PDF.

. Planeacion.

Se considera trascendente organizar por etapas el desarrollo de los recursos
para la elaboracion del material multimedia. Se establecieron los riesgos
técnicos en caso de falla del hardware en el que se elabora el recurso, se
respaldd en la red en un sitio. En cuanto a las tareas técnicas a realizar se

enlistan a continuacion:

a) Elaboracién del modelado del sitio web.

b) Creacion de plantilla del sitio.

C) Generacion de recursos didacticos multimediales.

d) Disefio de paginas web del sitio incluyendo los recursos
didacticos.

Se presentd una incompatibilidad de cddigo de java debido a las diferentes
versiones que se utilizaron de este, asi que se editd el codigo CSS y jquery, ademas
se anexaron algunas carpetas con el cdédigo necesario para ser ejecutados.

. Modelado.

Para el modelado del material multimedia que se propone donde se desarrollan
los recursos didacticos del programa de asignatura, se consideran el disefio

pedagogico y el disefio técnico.

En el disefio pedagdgico se establece el objetivo general de la aplicaciéon que es
desarrollar un material multimedia mediante el uso y aplicacién de herramientas
computacionales para contribuir al conocimiento en Fundamentos de Programacién

en lenguaje C++ en los alumnos del primer semestre de la LCC de la UAEH; asi
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como las unidades teméticas de la materia de Fundamentos de Programacion, las

cuales son:

Unidad | Desarrollo de Algoritmos.

Unidad Il Estructuras de Control.

Unidad lll. Funciones.

Unidad IV. Arreglos y Apuntadores.

Unidad V. Estructuras.

En cuanto al disefio técnico se consideraran los elementos multimedia, es decir
el material audiovisual que va a implementarse en el diseflo, es necesario

considerar el disefio final al que se desea llegar.

Para la unidad | Desarrollo de Algoritmos, los recursos multimedia que se

desarrollan son:

» Un libro interactivo de Paradigmas de Programacion.

» Una imagen de Heuristica y Algoritmo.

» Un mapa mental de metodologia para la soluciébn de problemas,
incluyendo el audio de apoyo.

» Un videotutorial del primer programa en Borland C++ de la suma de 2
nameros.

> Video de variables y constantes.

» Presentacion de Diagrama de flujo de datos en emaze.

» Presentacion de software para Pseudocdodigo en Prezi.
Para la unidad Il Estructuras de control, los recursos multimedia son:

» Archivos en PDF de Estructuras Secuenciales, Selectivas y

Repetitivas.
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» Incluyendo un pequefio ejemplo de Estructuras repetitivas con

imagen de sustitucion.
Para la unidad Ill Funciones, los recursos multimedia que se desarrollan son:

» Unaimagen con el alcance de las variables.

» Unaimagen de mural.ly con la definicion de Funciones.

» Un archivo PDF con el cédigo del programa de la serie de
Fibonacci.

Para la unidad IV Arreglos y Apuntadores, soOlo se consideran para esta

aplicacion el tema de Arreglos, incluyendo:

» Unaimagen con la definicién de arreglo.

» Un archivo PDF de los tipos de arreglos.

» Un archivo PDF con las aplicaciones de los arreglos incluyendo
un videotutorial de un ejemplo, realizado en Camtasia Studio y

Powntown.

Para la unidad V se agregaron cinco ejemplos de programas en C++ en archivos
PDF para mostrar el codigo a ejecutar.

» Ejemplo 1: Prioridad de Operadores.

> Ejemplo 2: Estructura de seleccién incluyendo el pseudocédigo
en PSelnt.

» Ejemplo 3: Estructura de seleccién anidadas.

» Ejemplo 4: Tablas de multiplicar.

» Ejemplo 5: Evaluador.

La interfaz de usuario es el area de trabajo o espacio en que se muestran los
objetos con los cuales se interactia con el sistema informatico ubicados en una
posicion apta de acuerdo al motivo del software, para este caso se desarrolla en
Dreamweaver CS6 ya que permite crear interactividad con los elementos y presenta

una vision muy clara y agradable a la percepcion visual.
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V. Construccion.

A partir de los modelos planteados, en esta etapa se generan los productos de
aprendizaje en las diferentes herramientas computacionales, incorporandolos en un
sitio Web desarrollado en Dreamweaver con adaptaciones en codigo HTML. Se
realizan las pruebas pertinentes en cuanto a los materiales incrustados para que
sean visualizados en el tamafio adecuado de acuerdo a la planeacion en la interfaz
gréafica de usuario utilizando una plantilla en el editor de paginas web. En el cddigo
HTML se realizaron algunos comentarios para indicar el inicio y fin de algunos
materiales interactivos para su correcta localizacion y para dar el mantenimiento en

el momento que se necesitara.
V. Despliegue.

Se probo el material multimedia para identificar los posibles errores y sea posible
realizar la correccion, se intenté en computadoras diferentes para asegurar las rutas
adecuadas de vinculos y que no existieran vinculos rotos o huérfanos asegurando
la satisfaccidbn que se tendrd que ofrecer a los estudiantes para no generar

desmotivacién de que existieran algunas deficiencias en el material multimedia.

El fin principal de una prueba de software es encontrar errores para corregirlos y
probar nuevamente el sistema hasta que ya funcione a la perfeccion, en esta fase
se debe evaluar los diversos aspectos del material multimedia valorando la calidad
de los elementos y la forma en como se adecuan a la aplicacién, con respecto a la
evaluacion formativa se debe revisar que todos los objetos del material multimedia
funcionen correctamente, si no es asi se deben corregir hasta que la version final

del recurso cumpla con los requisitos establecidos.

Lo anterior se puede expresar en el siguiente esquema, (Figura 15)
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Figura 15. Representacion de la evaluacion formativa del prototipo de material
multimedia.

En cuanto a la evaluacion de la calidad del material, se pueden llevar a cabo

diversos tipos de pruebas como son (Figura 16):

Tipos de Evaluacion

Analitica

e Describir los elementos del prototipo

Experta

« |dentificacion de errores por parte de jueces expertos

Por observacion

* Visualizacidn el utilizacidn e interaccion de los usuarios

Experimental

¢ Control experimental con variables

Figura 16. Tipos de evaluacion del prototipo del material multimedia para medir la
calidad del software.
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Las pruebas se deben llevar a cabo de manera ciclica hasta que ya no se
encuentren errores en el material multimedia y posteriormente se llevara a cabo

nuevamente la evaluacion del material.

VIl. MATERIAL MULTIMEDIA “APRENDIENDO FUNDAMENTOS DE
PROGRAMACION”

A continuacién se presenta el material multimedia desarrollado para este

proyecto, en orden de navegacion.

La péagina inicial es denominada index que se encuentra dentro del sitio
Fund_Prog, al ejecutarla aparece la interfaz que se muestra en la figural?, la cual

es la inicial de un producto de SlideShow el cual cuenta con cinco imagenes.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Material Multimedia
“de Fu nd.@m £ntos de

Programacion en C++.

Figura 17. Imagen 1 del objeto SlideShow de la Interfaz Principal del Material
Multimedia

A continuacion, se describen las cinco imagenes que contiene el SlideShow de

la interfaz principal del material multimedia.
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a) La Figura 17, referenciada en el parrafo anterior, muestra el recurso
didactico que se crea, el cual es un Material Multimedia de la materia de
Fundamentos de Programacion y el Lenguaje de programacion en el cual se

basa, que es C++.

b) La Figura 18, muestra la imagen 2 del SlideShow con el nombre del
material multimedia, el cual es “Aprendiendo Fundamentos de

Programacion”.

Aprendiendo Fundamentos de Programaciéon

| Inicio Desa

Figura 18. Imagen 2 del objeto SlideShow de la Interfaz Principal del Material

Multimedia

c) Laimagen 3 de SlideShow (Figura 19) muestra la utilidad del material
multimedia, la cual es: el material sirve como apoyo a los alumnos para

reforzar sus conocimientos de la materia de Fundamentos de Programacion.
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w Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Fundones Arreglos Programas resueltos Acerca de

ntefmaterial'sirve
6.apoyo ailos alumnos

A

‘materia defFundamentds-

de Prograr

Imagen con Licencia GNU

(XXX X

Figura 19. Imagen 3 del objeto SlideShow de la Interfaz Principal del Material
Multimedia

d) Laimagen 4 de SlideShow (Figura 20) muestra los elementos que se
encuentran en el material multimedia, los cuales pertenecen en su mayoria
a las unidades de aprendizaje del programa de Fundamentos de
Programacioén de la LCC de la UAEH.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

m Desarrollo de Algoritmos  Estructuras de Control ~ Funciones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de

-Acerca de

Figura 20. Imagen 4 del objeto SlideShow de la Interfaz Principal del Material
Multimedia
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e) Laimagen 5 de SlideShow (Figura 21) especifica el software que se
necesita para poder practicar los ejercicios propuestos, para ayudar a

comprender las estructuras basicas de programacion.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

10-8  Desarrollo de Algoritmos  Estructuras de Control ~ Funciones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de
C——

e Mg )
@ ) @ ‘

-

Para el uso de este recuréo 5
| didactico se sugiere instalar
los siguientes programas:
»  -Borland C++ <3

4 -PSelnt.

P) ' P

Figura 21. Imagen 5 del objeto SlideShow de la Interfaz Principal del Material
Multimedia

En el botdén de Desarrollo de Algoritmos hay cuatro opciones:

a) Paradigmas de Programacién
b) Heuristica y Algoritmos
c) Generalidades de los problemas

d) Representacion de algoritmos

Si se elige Paradigmas de Programacion aparece un libro interactivo realizado
en Ardora con las definiciones de los 3 paradigmas: Lineal, Estructurado y

Orientado a Objetos, como se muestra a continuacion en la Figura 22.
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m Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Funciones Arreglos. Programas resueltos Acerca de

Paradigmas de
Programacién

Figura 22. Paginaldel libro interactivo del Material Multimedia

En la siguiente figura (Figura 23) se muestra la pagina 2 y 3 del libro interactivo
de Paradigmas de Programacion, con la definicion de Lineal y Estructurado.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

™ oot de igornes

Estructuras de Control  Funciones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de

1.1.1 Lineal

En el paradigma de programacién lineal las
instrucciones se ejecutan una después de otra.
Este programa aunque secuencial permite
referenciar una linea desde nuestra secuencia
aungue no sea la siguiente para ejecutar un
blogue de instrucciones y al terminar regresar a la
linea swguiente‘d ués de la que referencio.

1.1.2 Estructurado

La programacion estructurada es un paradigma de
programacién orientado a mejorar la claridad,
calidad y tiempo de desarrollo de un programa de
computadora.

Utiliza unicamente subrutinas, y tres tipos de
estructuras:

- Secuencial: Instrucciones ejecutadas de manera
lineal (una tras otra)

Seleccion o condicionales  (if y  switch):
Dependiendo de la veracidad de una sentencia el
programa toma cierto curso.

Iteracion (bucles for y while): Dependiendo de la
veracidad de una sentencia y del valor de una
variable controladora (contador o centinela).

Figura 23. Pagina 2 y 3 del libro interactivo de Paradigmas de Programacion




La pagina de Heuristica y Algoritmos muestra la definicion de ambos conceptos,
en una imagen realizada en mural.ly. Ver Figura 24.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Inicio

Algoritmo: Serie de pasos ordenados para llegar a un fin,
resolver un problema

Figura 24. Definicion de Heuristica y Algoritmo del Material Multimedia

En Generalidades de los problemas del botén de Desarrollo de algoritmos, se
encuentran las opciones de Metodologia para la solucién de problemas y Primer
Programa.

En la opcién de Metodologia para la solucion de problemas, se encuentra un
mapa mental realizado en Inspiration, acompafado de un audio que explica cada
una de las etapas de la metodologia que se sugiere para resolver los problemas por
medio de un lenguaje de programacion, en este caso como ya se ha mencionado
C++. (Figura 25)
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'ﬁ Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Fundiones Arreglos Programas resueltos Acerca de

| 2 ] 209 ) e==9

Figura 25. Mapa Mental de la Metodologia para la solucion de problemas

A continuacion se presenta una imagen que muestra la ventana de un
videotutorial realizado en Camtasia, que da seguimiento a la forma en que se puede
realizar un programa en Borland C++ para sumar dos valores, explicando cada linea

de cédigo que se va agregando y la forma en que se puede correr el programa para
mostrar el resultado. Ver Figura 26.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Inicio Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Funciones Arreglos Programas resueltos Acerca de

@ Boriand Co -

Fle Edit Sesich View Project Scipt Tool Debug Ostons Window Help
efimel Baezieel ¢l ol @l BIXIEIG] © 20 BT W

3
EE
g

int numere;

coutcs

R B )

Figura 26. Interfaz del videotutorial del primer programa del material multimedia
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Dentro de la opcion Representacion de Algoritmos del boton Desarrollo de
Algoritmos, se encuentran las siguientes opciones: Variables y Constantes,

Diagramas de Flujo de Datos y Software para Pseudocédigo.

La siguiente figura (Figura 27) muestra la ventana inicial cuando se reproduce el
video de Variables y Constantes, el cual se desarroll6 en MovieMaker.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Inicio Desarrolio de Algoritmos Estructuras de Control Funcones Arreglos Programas resueitos Acerca de

Fundamentos de
Programacion

Variables y Constantes

Figura 27. Interfaz del video de Variables y Constantes

En seguida se muestra la imagen (Figura 28) de una presentacion realizada en
emaze sobre los Diagramas de Flujo de Datos (DFD), la cual contiene la definicién
de DFD vy los simbolos que se utilizan en este tipo de diagramas para poder

demostrar el algoritmo de solucién de un problema de manera gréfica.

48



Aprendiendo Fundamentos de Programacion

| Inicio Dmrml'h ‘ile Algoritmos Estructuras d? Control Funciones Arreglos Programas resueltos Acerca de

Definicion de un Diagrama de Flujo

o Es una representacion gréfica
de la solucién de un problema,
basado en el algoritmo, mediante

I el uso de simbolos estandares
que se encuentran unidos por
flechas con punta para indicar el
flujo de informacion.

Figura 28. Interfaz de la presentacion de DFD en emaze

Para la presentacion de Software para Pseudocddigo (PSelnt) se utilizo Prezi, la
siguiente imagen, (Figura 29) muestra la pantalla cuando se activa la opcion, basta
con dar un clic en la flecha a la derecha que esta en la interfaz principal de PSelnt

gue se encuentra en el Material Multimedia, para reproducirla.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

PPl Desarrollo de Algoritmos  Estructuras de Control  Funciones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de

PSelnt

Figura 29. Interfaz de la presentacion de PSelnt en Prezi
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El siguiente botén del menu de navegacion es el de Estructuras de control, que

esta integrado por tres opciones:

a) Estructuras secuenciales
b) Estructuras Selectivas o condicionales

Cc) Repetitivas

La siguiente figura (Figura 30) muestra unas diapositivas exportadas en formato
PDF de las estructuras secuenciales con un ejemplo de un programa que imprime
cadenas de texto en orden secuencial, para mostrar sus usos y aplicaciones de este
tipo de estructuras. Ademas contiene en la esquina inferior izquierda, un vinculo

para ir a los programas resueltos para poder analizarlos.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

fones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de

Tmiclo | Lecoiuosliifiies  ESULSUTe Lo

Estructuras secuenciales

Las instrucciones se ejecutan en el mismo orden en que ellas aparecen en el programa.

Una accién sigue a ofra en secuencia

[r a Eiemplos

Figura 30. Interfaz de Estructuras Secuenciales

En la siguiente imagen (Figura 31) se muestra la interfaz principal del archivo en
formato PDF de las estructuras selectivas, que contiene la definicion y los tres tipos

basicos de estas estructuras.
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Inicio Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Funciones Arreglos Programas resueltos Acerca de

Cif

Estructuras Selectivas

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

|

4

Figura 31. Interfaz de Estructuras Selectivas

En la Figura 32 se muestra la interfaz principal con un archivo en formato PDF,
el cual contiene las estructuras repetitivas, mencionando su definicion y su

clasificacion indicando su sintaxis.

Aprendiendo Fundamentos de Programacién

@ Desarrollo de Algoritmos  Estructuras de Control ~ Funciones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de

G

Estructuras Repetitivas

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

I

Figura 32. Interfaz de Estructuras Repetitivas

Como ayuda a los alumnos se muestra en este apartado un ejemplo de una

estructura repetitiva escrita en el lenguaje de Programacion C++, como se plasma
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en la Figura 33. Asi como el resultado una vez que se ejecuta el programa como se
muestra en la Figura 34, mostrando el resultado.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Inicio de

Tecleael siguiente cédigoy verifica el resultado.

& Borland C++
File Edit Search View Project Script Tool Debug Options Window Help

2ploy) pilcnicy] €)oo @l Blxicld * 1805 % SiE vl

C\FUND_PROG\PROGRAMAS\E)_EST_REPETI.CPP * (=2 |

Figura 33. Interfaz de ejemplo de Estructuras Repetitivas.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Resultado:
[+ C\FUND_PROG\PROGRAMAGS\E]_Est_Repeti.exe - o lEl

Figura 34. Interfaz del resultado del ejemplo de estructuras Repetitivas.

El siguiente boton del menu de navegacion es Funciones el cual a su vez tiene
tres opciones:

a) Alcance de las variables
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b) Definicion de una funcion

c) Llamadas a una funcién

Con respecto al Alcance de las Variables como se muestra en la Figura 35 se
representa mediante una imagen con un diagrama para mostrar si las variables son

globales o locales para incluirlas en los programas.
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Inicio Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Funciones Arreglos Programas resueltos Acerca de

Alcance de las Variables

Variable global.  Variable Local.

Todas las secciones del El alcance se determinaen la
programa, incluidas las seccién donde es declarada,
funciones pueden acceder a si es declarada dentro de
ella y realizarle una funcién o dentro de un
modificaciones, se bloque de instrucciones,
encuentran fuera del mainy solo sera afectada ahi
de las funciones. mismo.

Figura 35. Interfaz de Alcance de las Variables

A continuacion en la Figura 36 se muestra la imagen que contiene la definicion

de funciones realizada en mural.ly.

Aprendiendo Fundamentos de Programacién

Inicio Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control Funciones Arreglos Programas resueltos Acerca de

Funciones

vSon un conjunto
de

instrucciones
que realizan una
tarea especifica, v los cuales

pPropeorcionan un

valor ce salida o
valor de
« retorno.
tomando valores
de entrada
denominados

parametros,

Figura 36. Interfaz de Definicion de funciones

53



La Figura 37 muestra la interfaz con el codigo en C++ sobre las llamadas a una
funcion con la serie de Fibonacci, en formato PDF, para que sea posible copiar y

pegar el codigo en el lenguaje de programacion y asi obtener el resultado.

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Inicio Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Contro Funciones eglos Programas resueltos  Acerca de

SERIE DE FIBONACCL.

Ingresa el siguiente c6digo y analiza el resultado obtenido. Posteriormente editalo para que muestre
datos completos en la portada y diferente formato de datos.

#include<conio.fi>
void portada(void);
int fibonacci(int);
main()

{

int n,i,res;

portadaf);

Figura 37. Interfaz de la Serie de Fibonacci de llamadas a una funcién
El siguiente boton en el menud de navegacion principal es Arreglos, el cual incluye:
a) Definicion de un arreglo

b) Tipos de arreglos

c) Aplicaciones de los arreglos

En la imagen siguiente (Figura 38) se muestra la definicion de arreglo que se
encuentra en el boton de definicibn de un arreglo en el material multimedia, en

formato jpg.
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I Desarrolio de Algoritmo:

Definicion de Arreglo

Es un conjuntode datos o una estructura de datos homogéneos. J

Los cuales se almacenan en memoria de manera consecutiva.
Para diferenciar los elementos de un arreglo se utiliza un indice.
En el lenguaje C++, un arreglo es un tipo de dato compuesto.

* Los arreglos puedentener una o varias dimensiones.

Figura 38. Interfaz de Definicion de Arreglo

En cuanto a los Tipos de Arreglos, los cuales son:

a) Unidimensionales

b) Bidimensionales

Se muestra un archivo en formato PDF, que contiene los datos mas importantes

de cada uno de los tipos de arreglos, incluyendo su definicion y su sintaxis de
declaracion. En la (Figura 39) se muestra la ventana de los arreglos

Unidimensionales y en la (Figura 40) se muestran los arreglos Bidimensionales.
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@ Drmlln de Aigotinms Estructuras de Control Funciones

Unidimensionales

Un arreglo de una dimensién es una lista de variables, todas de un
mismo tipo a las que se hace referencia por medio de un nombre
comun.

Para declarar un arreglo de una
sola dimension se usa el
siguiente formato:

tipo de
dato + identificador[tamafio];

Figura 39. Interfaz de Arreglos Unidimensionales

R R R RRRREREEER=Y
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i =" Desarrollo de Algoritmos Estructuras de Control ~ Funciones  Arreglos  Programas resueltos  Acerca de

Bidimensionales

« Es de un misma tipa de datos y de longitud fija.

* Almacena datos de forma matricial.

 El almacenamiento de los datos en la memoria se realiza de
forma secuencial.

* Son accedidos mediante indices.

Es una estructural ¢ Lasintaxis es la siguiente:

de datos estatica| * fmﬂ::,m;u] !

N

Figura 40. Interfaz de Arreglos Bidimensionales

Para las aplicaciones de los arreglos se muestra la interfaz principal en la Figura
41 con el codigo en C++ para ingresar datos a un arreglo y mostrarlos, asi como la
direccién de memoria de los valores, en la pagina de ejemplo que esta dentro de
aplicaciones de los arreglos en el material multimedia, la cual se muestra en la
Figura 42, contiene un videotutorial que presenta las secciones del programa con

llamadas que ayudan a entender el cédigo en C++.
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Inicio

FUNDAMENTOS DE PROGRAMACION

ARREGLOS.

Ingresa el siguiente cédigo y analiza el resultado obtenido.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <iostream.h>
void leer{int arreglo[20],int num)
{
puts("llamada a funcion leer");
cout<<"Arreglo estd en la direccion: "<<&arreglo<<endl;

cout<<"La primera posicién esté en la direccion: "<<arreglo<<endl;

Figura 41. Interfaz de programa de arreglos

Aprendiendo Fundamentos de Programacion

Inicio

Bienvenidos al

videotutorial de

Aplicac s de los
I

HE) ——

Figura 42. Interfaz del videotutorial de Aplicaciones de los arreglos

El siguiente boton en el mend de navegacion es el de Programas resueltos que

contiene:

a) Ejemplo 1: Prioridad de Operadores
b) Ejemplo 2: Estructura de seleccion incluyendo el pseudocédigo en
PSelnt
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c) Ejemplo 3: Estructura de seleccion anidadas
d) Ejemplo 4: Tablas de multiplicar

e) Ejemplo 5: Evaluador
Cada uno de los ejemplos presenta la misma estructura, la cual es:

Titulo, incluyendo en tema que trata
Planteamiento el problema
Cédigo en C++

Visualizaciéon en Borland C++

YV V V VYV V

Resultado (ejecutar el codigo)

Las siguientes imagenes muestran la interfaz principal de las paginas del material
multimedia con los cinco programas con la estructura sugerida, cabe mencionar que

se encuentran en formato PDF en el sitio web.
El ejemplo 1 acerca de Prioridad de Operadores se muestra en la Figura 43.

El ejemplo 2 sobre la estructura de seleccién incluyendo el pseudocdédigo en

PSelnt se muestra en la Figura 44.
El ejemplo 3 sobre estructura de seleccion anidada se encuentra en la Figura 45.

Con respecto al ejemplo 4 acerca de las Tablas de multiplicar se muestra en la
Figura 46.

El ejemplo 5 que es un evaluador el cual revisa las respuestas dadas desde

teclado para saber cuantos aciertos se obtuvieron, se muestran en la Figura 47.
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EJEMPLO 1: PRIORIDAD DE OPERADORES.

Realiza un programa en Borland C++ que asigne un valor constante a 3 identificadores, ejecute 3
iteraciones utilizando la prioridad de operadores: en la iteracion 1 deberd realizar la siguiente
operacién: a++*b-c*b—, en la segunda iteracién ++a*b-c*~by en la tercera imprimir a++, b#+, c++
y++a, ++b, ++c, asignando el resultado en una variable para imprimirla y limpiar la pantalla al iniciar
cada iteracion.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>

#include <iostream.h>

Figura 43. Interfaz del Programa en C++ del Ejemplo 1

e
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EJEMPLO 2: ESTRUCTURA DE SELECCION.

Realiza el Pseudocédigo en PSelnt y posteriormente un programa en Borland C#++ que lea desde
teclado una calificacion y evalue si es mayor o igual a 7 imprimir la leyenda de “Felicidades pasaste”
ysino imprimir "Sigue intentandolo” y "A la préxima deberas estudiar més".

Pseudocsdigo:

Proceso est_selectivas
Escribir "Ingresa tu calificacion”
Leer calif
Si calif>=7 Entonces

Escribir "Felicidades pasaste”

Figura 44. Interfaz del Programa en C++ del Ejemplo 2
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EJEMPLO 3: ESTRUCTURA DE SELECCION ANIDADAS

Realiza un programa en Borland C++ que lea el valor de 3 variables de tipo entera y los imprima en
orden descendente (de mayor a menor).

Hinclude <stdio.h>
Hinclude <conio.h>
Hinclude <iostream.h>
void main(void)

{

drser);

Figura 45. Interfaz del Programa en C++ del Ejemplo 3

——
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EJEMPLO 4: TABLAS DE MULTIPLICAR.

Se solicita escribir un programa en Borland C++, que lea un valor de la tabla de multiplicar que se
desea imprimir, utilizar las diferentes sintaxis del ciclo for, para iniciar desde 0.6 1, para mostrar la
tabla con la nomenclatura valor x 1 = resultado

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <iostream.h>

void main(void)

Figura 46. Interfaz del Programa en C++ del Ejemplo 4
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EJEMPLO 5: EVALUADOR.

Realiza un programa en Borland C++ que solicite elegir la respuesta correcta de la multiplicacién de
dos datos generados de manera aleatoria, evaluarlo e imprimir la leyenda “Correcto” 6 “Fallaste,
intenta nuevamente”, después de 10 preguntas mostrar la calificacién que se obtendria en base a
las opciones correctas que se eligieron.

#include <stdio.h>
#include <conio.h>
#include <iostream.h>

#include <stdlib.h>

void main(void) -

Figura 47. Interfaz del Programa en C++ del Ejemplo 5

El altimo botén del menu de navegacion es Acerca de, el cual muestra los datos

mas relevantes del material multimedia, como se muestra en la Figura 48.

e ——
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luEste material multimedia fue disenado como
apoyo panaglagmateria detiundamentos.de

Programacion de'lalLicenciaturagef Cienciasiy
Computacionales del ICBI dela UAEH.

W Autor: Maria del.Carmen ‘,\/e.ra

Figura 48. Interfaz de Acerca de
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VIII.LESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

Las etapas de implementacion que se utilizaran para el material multimedia

“Aprendiendo Fundamentos de Programacién” son:
a) Proporcionar el material a los académicos que imparten la asignatura.

En la LCC hay 4 grupos en cada semestre, en el turno matutino esta el grupo 1

y 2y en el vespertinoel 3y 4.

En primer lugar, se solicitara a los maestros que imparten la asignatura reunirse
para mostrar el material multimedia que se desarrollo, con el fin de conocer sus
fortalezas y debilidades para corregir errores en caso necesario y continuar con la
elaboracién de los elementos hasta obtener el software completo de la asignatura
de Fundamentos de Programacion.

El material multimedia se entregara en disco compacto (CD) a cada uno de los

académicos de la materia de Fundamentos de Programacion.
b) Facilitar el material multimedia a un equipo piloto.

Una vez que los profesores tienen el material repartiran al jefe de grupo y otros

5 estudiantes mas, el recurso didactico, para que a su vez puedan replicarlo.

c) Proporcionar el material multimedia a la totalidad de los alumnos de
primer semestre de la LCC.

Una vez que ya tengan el material multimedia los profesores que imparten la
asignatura, asi como el jefe de grupo y 5 estudiantes, se le entregara al resto de los
alumnos de cada grupo para que asi todos los estudiantes de primer semestre

tengan su material multimedia y puedan empezar a trabajar con él.
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Para su utilizacién sera necesario contar con los requisitos minimos de hardware
y software especificados en el procedimiento de elaboraciéon del proyecto, en la

etapa de comunicacion).

El material multimedia podra ser utilizado en la computadora de los estudiantes
corriendo la pagina de index, o en cualquier otro dispositivo que acepte los tipos de

archivos que se han creado para que puedan ser descargados.

IX. ESTRATEGIAS DE EVALUACION

La evaluacion de un software en este caso de un recurso didactico resulta muy
trascendente, ya que asi se puede asegurar la calidad que éste presenta y asi lograr
el resultado que se habia planteado o para el que fue creado.

En la ficha de evaluacién multimedia, de Pere Marquées, que se muestra en el

Anexo, se consideran dos apartados:

a) Catalogacion

b) Evaluacién

Considerando la ficha mencionada se evaluara el material multimedia
Aprendiendo Fundamentos de Programacion, tomando en cuenta las siguientes

secciones:
1) Catalogacién

En esta seccion se especificaran los datos generales del material multimedia,

planteando el tema del recurso didactico, su mapa de navegacion, entre otros.
2) Aspectos Funcionales. Utilidad

Lo que se debera evaluar en esta etapa es la eficacia y facilidad de las interfaces

del material multimedia.
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3) Aspectos Técnicos y Estéticos

En esta seccion se debera revisar que la calidad del recurso es la idonea de
acuerdo a los elementos multimedia que integra, si es audiovisual o es texto plano,

la interaccion entre los objetos, velocidad, entre otros.

4) Aspectos pedagdgicos

Lo importante de esta parte de la evaluacion es visualizar si existen los objetivos,
si es atractivo, si contempla todo lo necesario para aprender, si ayuda a la iniciativa

y toma de decisiones, entre otros.
5) Recursos didacticos que utiliza el material

En esta seccion se debe considerar los elementos que se incluyeron en el
material multimedia como son: graficos, imagenes, mapas conceptuales, ejemplos,

entre otros.

6) Esfuerzo cognitivo que exigen las actividades

Segun Marques es importante conocer las habilidades que necesita el alumno
para poder utilizar el material multimedia, como control psicomotriz, analisis,

planificacion, experimentacion, entre otros.

7) Observaciones

En esta seccion se solicitard los comentarios por escrito de los alumnos /
evaluadores, especificando la eficiencia, los inconvenientes y las observaciones

mas importantes.
8) Valoracion global

Por ultimo para dar un énfasis en todo lo que ya se ha evaluado, se especificara
la calidad técnica, potencialidad didactica y funcionalidad en base a la escala de
Excelente, Alta, Correcta y Baja segun Marques.
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Esta ficha de evaluacion multimedia sera realizada por etapas de acuerdo a las

estrategias de implementacion mencionadas en la seccién anterior.

1) Con los académicos pares de la asignatura
2) Con los jefes de grupo y 5 alumnos
3) Con latotalidad de los alumnos

Se les proporcionard la ficha de evaluacion multimedia y el material multimedia
que ya tienen en CD, de esta manera llenaran los campos solicitados con apoyo del

autor de material multimedia.

Una vez realizada la evaluacion se analizaran las respuestas colocandolas en un
grafico para que se muestren de manera visual los resultados obtenidos y asi
considerar si ayudd el material multimedia o no a los alumnos de la materia de

Fundamentos de Programacion de la LCC.

Si los resultados obtenidos son ponderados con baja puntuacién, se tendra que
revisar el material multimedia y atender a las observaciones realizadas para que se

produzca realmente el aprendizaje significativo que se esperaba.

Si los resultados obtenidos son ponderados con alta puntuacion, se propondra a
la academia disciplinar el disefio de otros recursos didacticos del area de
programacion para ser utilizados a lo largo de la carrera de los alumnos y de su vida

profesional.
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X. CONCLUSIONES

En el presente proyecto, se propuso el Desarrollo del material multimedia,
Aprendiendo Fundamentos de Programacion, como apoyo a alumnos del primer
semestre de la Licenciatura en Ciencias Computacionales de la Universidad

Autonoma del Estado de Hidalgo.

Cuando se utilizaron las diferentes herramientas computacionales para modelar
y desarrollar los productos de aprendizaje y asi diversificar los medios didacticos,
para que los alumnos alcancen un aprendizaje significativo, se logré desarrollar una
variedad de productos para no generar desmotivacion por el uso del recurso
didactico.

El acceso al material multimedia es uno de los rubros mas interesantes debido a
que los alumnos podran interactuar con éste, en cualquier momento, sin necesidad

de tener conexion a la red, debido a que se puede portar el material didactico.

Al desarrollar el material multimedia fue posible generar una visiébn mas clara, del
disefio y desarrollo de los recursos didacticos, tratando de mediar el hecho de no
generar el mismo tipo de recurso para que no se cayera en la monotoneidad. En
cuanto a la integracién de ellos fue necesario hacer una evaluacion de los diversos
programas que lo permiten, realizando pruebas de disefio de interfaz del ciclo de

vida de desarrollo de los sistemas de prototipos y asi se decidié por Dreamweaver.

Para este proyecto del desarrollo de un material multimedia, para el aprendizaje
del lenguaje de programacion C++, el cual no se implementa, se identifico la
necesidad de realizar el disefio web con diversos recursos multimedia que se
sugieren para aprender el lenguaje, considerando como un area de oportunidad
para continuar con la segunda fase del proyecto el area de resultados, lo que
permitira establecer con datos estadisticos el estudio de los alumnos del primer

semestre de la LCC.
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Al elaborar el material multimedia se aplicaron los conocimientos adquiridos en
el programa educativo de Maestria en Tecnologia Educativa, haciendo uso de las
TIC’s para disefar, gestionar y establecer la metodologia de evaluacion del recurso
didactico, con el fin de garantizar una satisfaccion del producto final por parte de los

usuarios.

Las competencias que se han puesto en practica para el desarrollo del proyecto

de material multimedia de Aprendiendo Fundamentos de Programacion son:

a) Competencia de Formacion

b) Competencia de Comunicacion

c) Competencia de Creatividad

d) Competencia de Pensamiento Critico
e) Competencia de Ciudadania

f) Competencia de Uso de la Tecnologia

En cuanto a los trabajos futuros del presente proyecto, se sugiere crear algunos
otros elementos multimedia para incorporarlos en el material de Aprendiendo
Fundamentos de Programacion y asi generar un recurso completo que pueda ser
utilizado por los alumnos de la LCC en el desarrollo de programas de cualquier area

de conocimiento.
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ANEXO

FICHA DE EVALUACION MULTIMEDIA. (Marqués, 2001)

FICHA DE CATALOGACION Y EVALUACION MULTIMEDIA
© Pere Marquées-UAB/2001

Titulo del material (+ version, idiomas):
Autores/Productores (+ e-mail):
Coleccion/Editorial (+ afio, lugar, web):

si es un material on-line
Direccion URL ( + fecha de la consulta): http://
LIBRE ACCESO: (1 SI 0 NO -///- INCLUYE PUBLICIDAD: (1 SI 0 NO

Tematica (area, materia... ¢ es transversal?);
Objetivos explicitados en el programa o la documentacion:

Contenidos que se tratan: (hechos, conceptos, principios, procedimientos, actitudes)

Destinatarios:
(etapa educativa, edad, conocimientos previos, otras caracteristicas )

(subrayar uno o mas de cada apartado)
TIPOLOGIA: PREGUNTAS Y EJERCICIOS - UNIDAD DIDACTICA TUTORIAL - BASE DE DATOS - LIBRO -

SIMULADOR / AVENTURA - JUEGO / TALLER CREATIVO - HERRAMIENTA PARA PROCESAR DATOS

ESTRATEGIA DIDACTICA: ENSENANZA DIRIGIDA - EXPLORACION GUIADA - LIBRE DESCUBRIMIENTO
FUNCION: EJERCITAR HABILIDADES - INSTRUIR - INFORMAR - MOTIVAR - EXPLORAR - ENTRETENER -

EXPERIMENTAR/RESOLVER PROBLEMAS - CREAR/EXPRESARSE - EVALUAR - PROCESAR DATOS

Mapa de navegacion y breve descripcién de las actividades:

Valores que potencia o presenta:

(subrayar uno o mas de cada apartado)
DOCUMENTACION: NINGUNA -MANUAL - GUIA DIDACTICA -///- EN PAPEL - EN CD - ON-LINE -
SERVICIOS ON-LINE: NINGUNO - SOLO CONSULTAS - TELEFORMACION -///- POR INTERNET
REQUISITOS TECNICOS: PC - MAC - TELEFONO WAP -///- IMPRESORA - SONIDO - CD - DVD - INTERNET
Otros (hardware y software):
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ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD marcar con una X, donde proceda, la valoracion

Eficacia didactica, puede facilitar el logro de sus objetivos.........
Relevancia de los aprendizajes, contenidos..............................
Facilidad de USO.... ...t
Facilidad de instalacion de programas'y complementos..........
Versatilidad didactica: modificable, niveles, ajustes, informes...
Caracter multilingte, al menos algunos apartados principales...
Multiples enlaces externos (si es un material on-line)..............
Canales de comunicacion bidireccional (idem.)....................
Documentacién, guia didactica o de estudio (si tiene)..............
Servicios de apoyo on-line (idem)..........c..ccooeviiiiiniinnnan,
Créditos: fecha de la actualizacién, autores, patrocinadores.........

Ausencia o poca presencia de publicidad ........................

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

Entorno audiovisual: presentacion, pantallas, sonido, letra......
Elementos multimedia: calidad, cantidad.................c....c.......
Calidad y estructuracion de los contenidos....................
Estructuray navegacion por las actividades, metéaforas......
Hipertextos descriptivos y actualizados. ..............c..ccceueeneeennnn.
Interaccién: dialogo, entrada de datos, andlisis respuestas.........
Ejecucion fiable, velocidad de acceso adecuada..................
Originalidad y uso de tecnologia avanzada....................

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Especificacion de los objetivos que se pretenden................
Capacidad de motivacion, atractivo, interés.........................

Adecuacion alos destinatarios de los contenidos, actividades.
Adaptacion alos USUANioS........ovvveviiiiiiiiiieieeee e
Recursos para buscar y procesar datos.........................

Potencialidad de los recursos didacticos: sintesis, resumen..

Caracter completo(proporciona todo lo necesario para aprender )

Tutorizacién y evaluacion (preguntas, refuerzos)......................
Enfoque aplicativo/ creativo de las actividades................
Fomento del autoaprendizaje, la iniciativa, toma decisiones...

Facilita el trabajo cooperativo...........c.cooiviiiiiiiiiiinane.

EXCELENTE

ALTA

CORRECTA

BAJA
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RECURSOS DIDACTICOS QUE UTILIZA: marcar uno o mas

O INTRODUCCION O EJERCICIOS DE APLICACION
O ORGANIZADORES PREVIOS O EJEMPLOS
O ESQUEMAS, CUADROS SINOPTICOS O RESUMENES/SINTESIS
O GRAFICOS O ACTIVIDADES DE AUTOEVALUACION
O IMAGENES O MAPAS CONCEPTUALES
O PREGUNTAS

ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: marcar uno o mas
O CONTROL PSICOMOTRIZ O RAZONAMIENTO (deductivo, inductivo, critico)
O MEMORIZACION / EVOCACION O PENSAMIENTO DIVERGENTE / IMAGINACION
O COMPRENSION /INTERPRETACION O PLANIFICAR / ORGANIZAR / EVALUAR
O COMPARACION/RELACION O HACERHIPOTESIS / RESOLVER PROBLEMAS
O ANALISIS / SINTESIS O EXPLORACION / EXPERIMENTACION
O CALCULO/PROCESO DE DATOS O EXPRESION (verbal,escrita,gréfica..) / CREAR
O BUSCAR/VALORAR INFORMACION O REFLEXION METACOGNITIVA

OBSERVACIONES

Eficiencia, ventajas que comporta respecto de otros medios

Problemas e inconvenientes:

A destacar (observaciones)...

EXCELENTE ALTA CORRECTA | BAJA

VALORACION GLOBAL

(OF= 1110 = To I I=To1 o T [o%- VO

Potencialidad didactiCa.........c.coovvieiiiiiiiiiieiee,

Funcionalidad, utilidad..............ccooiiiiiiii e,
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