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Resumen

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son todas aquellas
herramientas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la
informacién mediante los diversos dispositivos tecnoldgicos que se utilizan en la
actualidad, asi como computadoras, teléfonos, tabletas y otros dispositivos moviles.

Por su parte, la educacion ha utilizado para su beneficio estas tecnologias permitiendo
que los estudiantes estén en todo momento cercanos a la informacion, viviendo en la era
del conocimiento de una forma en la que puedan tener acceso en cualquier momento y
desde cualquier lugar a contenidos educativos que les permitan promover su
autoaprendizaje, e incluso, socializar el conocimiento de una forma mucho mas agil.

Una herramienta educativa que impulsa el autoaprendizaje en los estudiantes es el Objeto
de Aprendizaje (OA), que se caracteriza por ser una pieza digital de material de
aprendizaje con el fin de direccionar a un tema en especifico de manera clara, con la
facilidad de poder ser reutilizado en diferentes contextos.

Esto ha logrado que los OA se vuelvan una herramienta importante para la ensefianza, ya
que los usuarios se ven mas atraidos por materiales educativos interactivos, creados con
la ayuda de imagenes, videos, sonidos y animaciones, al igual de contar con cierto nUmero
de evaluaciones y actividades que nos permiten la retroalimentacion de ciertos temas.

En este documento se presenta el desarrollo de un OA sobre los Constructores en el
lenguaje de programacion C++ y va dirigido a alumnos de nivel Licenciatura de las areas
de Sistemas Computaciones, Ciencias Computacionales o afines que tengan incluida la
asignatura de Programacion Orientada a Objetos dentro de su mapa curricular; en él se
habla sobre sus caracteristicas, los diferentes tipos de constructores y como
implementarlos, ademas de contar con ejemplos que ayudan a comprender mejor el tema
y actividades y evaluaciones que brinda retroalimentacion.

El desarrollo del OA presentado en este documento se realizo utilizando la metodologia
MEDOA, la cual estd disefiada especialmente para la construccion de este tipo de
materiales, indicando a través de fases el camino que se debe de seguir para la realizacion
de un OA de calidad para los usuarios, asi como algunos aspectos que son importantes de
tomar en cuenta al momento de su elaboracion.

Finalmente, se busca que llegue a ser de gran utilidad para los docentes al momento de
impartir la materia de Programacion Orienta a Objetos como una herramienta mas para
la ensefianza, volviendo la materia mas dinamica e interactiva o para que los usuarios
tengan acceso a él y puedan resolver sus propias dudas con la ayuda del OA.
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Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son todas aquellas
herramientas que se utilizan para procesar, administrar y compartir la
informacién mediante los diversos dispositivos tecnoldgicos que se utilizan en la
actualidad, asi como computadoras, teléfonos, tabletas y otros dispositivos moviles.

En la actualidad el uso de las TIC en la sociedad es muy importante porque ofrecen
muchos servicios como: correo electronico, bldsqueda de informacion, banca online,
descarga de mdsica y cine, comercio electronico, entre otros. Por esta razon las TIC han
incursionado facilmente en diversos &mbitos de la vida, entre ellos, el de la educacion
(Universidad Nacional Auténoma de México, 2013).

Con el pasar de los afios el uso de las TIC en la educacion ha incrementado y a su vez ha
mejorado el aprendizaje de los estudiantes, asi como los métodos de ensefianza, pero al
ser un nuevo método el implementarlo tiene sus ventajas y desventajas; como mejorar el
aprendizaje de los alumnos haciéndolo de una manera mas activa, apoyar el método de
auto aprendizaje de los alumnos al igual que utilizar las tecnologias como un gran apoyo
en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por su parte, el modelo educativo de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, es
un estado de referencia en el cual los procesos sustantivos y adjetivos de la Universidad
se articulan, y se distribuyen a través de sus seis dimensiones que son: filosofica,
pedagdgica, socioldgica, juridica, politica y operativa; cada dimension indica las acciones
y caracteristicas que indican la direccion, recursos, procedimientos y las operaciones para
lograr su objetivo.

El Modelo Educativo Universitario resume el ser y quehacer de la institucion,
favoreciendo los planes y programas de estudio, métodos de ensefianza, promoviendo que
la actitud del docente y el estudiante se orienten a la adquisicion del conocimiento
significativo y la certificacion de competencias para la insercion laboral, asegurando que
el aprendizaje sea producto de la reflexion para que adquiera relevancia, permanencia y
valor instrumental (Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo, 2015).

Haciendo referencia y apoyando lo que el modelo educativo solicita para el proceso de
ensefianza y aprendizaje se cuenta con herramientas como las TIC, con capacidades de
crear un ambiente educativo que brinde grandes beneficios, entre dichas herramientas se
encuentran los Objetos de Aprendizaje (OA), que se caracterizan por ser una pieza digital
de material de aprendizaje con el fin de direccionar a un tema en especifico de manera
clara, con la facilidad de poder ser reutilizado en diferentes contextos (Universidad
Autonoma del Estado de Hidalgo, 2015).

El OA presentado en este trabajo se enfoca en el tema de la creacion de “Constructores
en el lenguaje C++” para ayudar a los estudiantes a comprender mejor este tema que se
relaciona con la Programacion Orientada a Objetos (POQO), ya que es uno de los temas de
sumo interés para las personas que se quieran dedicar a la programacion en la profesion
del Licenciado en Ciencias Computacionales.



Antecedentes

Un OA es un conjunto de elementos multimedia, autocontenible y reutilizable, con un
proposito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: Contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacién. El Objeto de Aprendizaje
debe tener una estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su
almacenamiento, identificacion y recuperacion (Ministerio de Educacion Nacional,
2009), (Aretio, 2005).

Para realizar este trabajo, se buscé informacion de Objetos de Aprendizaje sobre el tema
de constructores en C++, pero no se encontraron resultados como tal, solo se encontr6
informacion en textos planos que hablan de dicho tema, en algunos casos carecian de
ejemplos (Pozo, 2001) y de algunas actividades benéficas para los estudiantes, asi mismo,
la informacion que presentaba cada autor tenia algunas similitudes con otros autores pero
ninguno de los autores coincidian con otro en todos los diferentes tipos que pudiera haber
(Joyanes, 2006), (Deitel & Deitel, 2009), (Smith, 2005), (Wang, 1994) (Ceballos, 1997),
(Systems, 2016) ello fue una razén mas para presentar todos los tipos de constructores
que se hallaron en un solo material educativo, dando acceso al estudiante a un solo
material que los conjuntara a todos.

Uno de los principales problemas que presenta la educacion es que la tecnologia va en un
crecimiento estrepitoso. La mayoria de la informacion llega a estar en libros y los alumnos
de estos tiempos han perdido ese interes por leer la informacion en libros (Herrera, 2015).
Aunado a esto, el nuevo modelo educativo enfatiza el uso de materiales didacticos acordes
a la nueva era y que fomenten el autoaprendizaje de los estudiantes.

Generalmente en la asignatura de Programacion Orientada a Objetos de la Licenciatura
en Ciencias Computacionales que pertenece a la Universidad Autonoma del Estado de
Hidalgo, se ha dado en un contexto donde se carece del uso de multimedios para la
ensefianza y actualmente, se han identificado las dificultades que los estudiantes tienen al
aprender este tipo de temas, ya que perdian el interés del mismo.

Planteamiento del Problema

A pesar de existir en la Internet diversos medios para obtener informacion referente a los
diferentes tipos de constructores en C++, no existen materiales educativos interactivos
que detallen el total de tipos de constructores, ni que brinden en el mismo material
distintos tipos de actividades que apoyen el aprendizaje de los usuarios o retroalimenten
sus conocimientos.

Por otro lado, en la asignatura de Programacion Orientada a Objetos no se han incluido
un gran numero de materiales educativos que apoyen el autoaprendizaje de los
estudiantes, tal como lo sefiala el nuevo modelo educativo, ademas de que el tema resulta
un tanto tedioso para los estudiantes, ya que incluye mucha teoria.



Propuesta de Solucién

Elaborar un Objeto de Aprendizaje para el tema de Constructores en C++ que apoye el
aprendizaje de los estudiantes de la asignatura de Programacién Orientada a Objetos de
la Licenciatura en Ciencias Computacionales o carreras afines.

La propuesta de solucion que se da permite ensefiar al usuario otra manera de aprendizaje
sobre el tema, utilizando la tecnologia actual, donde con la ayuda de animaciones vuelvan
mas interactiva la forma de presentar la informacion, imagenes para apoyar el desarrollo
de ideas, ejemplos que ayuden a explicar de una manera mas clara los temas, actividades
para que el usuario pueda poner en practica el conocimiento previamente obtenido y de
evaluaciones las cuales capten mas la atencion del usuario sobre este tema y pueda
obtener una retroalimentacion dentro de su autoaprendizaje, sin requerir la presencia
permanente del docente, permitiéndole conocer sus debilidades y fortalezas en cualquier
momento.

Justificacion

Con el pasar de los afios y debido al surgimiento de nuevos modelos educativos, las
instituciones educativas se han visto cada vez méas preocupadas por lograr que los
estudiantes adquieran los conocimientos y desarrollen las competencias necesarias
(Tejada & Ruiz, 2016), es por ello que requieren brindar al estudiante servicios de apoyo
que le faciliten su proceso de formacion.

En ese sentido la tecnologia educativa ha representado una tendencia pedagdgica
mediante la cual, logra el desarrollo de conocimientos y habilidades, que contribuyan a
mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.

Debido a lo anterior, es posible apoyarse en los adelantos tecnoldgicos, permitiendo
cambiar los métodos tradicionales por métodos activos, haciendo a su vez que despierten
el interés de los estudiantes por su autoaprendizaje, dando ademas a los docentes nuevas
posibilidades en su proceso de ensefianza.

El uso de las TIC en la educacion ha impulsado no s6lo los medios de acceso a la
informacion sino que también ha promovido el uso de herramientas o software educativo
(Loya, 2014), que ademas permite al estudiante tener a su alcance material organizado y
revisado donde aprender sobre alguna tematica, entre los medios educativos basados en
TIC mas utilizados se encuentran los Objetos de Aprendizaje.

Por otra parte, los alumnos han perdido el interés en la bisqueda por libros o revistas
cientificas (Herrera, 2015), ocasionando la necesidad de desarrollar e implementar nuevos
métodos de ensefianza, por lo que en este trabajo se presenta el desarrollo de un Objeto
de Aprendizaje que permita a los estudiantes adquirir los conocimientos y habilidades
sobre los tipos de Constructores en C++ de una forma dindmica y divertida a traves de
animaciones e iméagenes, permitiendo al usuario ademas, reforzar sus conocimientos a
través de las actividades y evaluaciones que el mismo OA le proporciona.



Objetivo General

Desarrollar e implantar un Objeto de Aprendizaje sobre el tema Constructores en C++
haciendo uso de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA)
y de diferentes herramientas computacionales capaces de colaborar entre si para poder
crear un OA de calidad que fomente en los estudiantes el autoaprendizaje del tema
mencionado.

Objetivos Especificos

e Planear el desarrollo del OA a través de la primera fase de la metodologia
MEDOA para establecer los tiempos, recursos y necesidades.

e Analizar la informacion respecto al tema principal para conocer la amplitud del
mismao.

e Establecer los requerimientos especificos de cada una de las secciones que
conforman el OA.

o Diseriar el OA para determinar los contenidos y elementos multimedia con los que
contard, asi como la interaccién que tendra el usuario y la forma en la que podra
navegar dentro de sus secciones.

e Utilizar las diversas herramientas computacionales para el desarrollo de los
multimedios del contenido del OA aportando a su interaccion.

e Desarrollar las actividades y evaluaciones en diversas herramientas multimedia
que reforzaran el aprendizaje del estudiante.

e Validar, a través de la respectiva fase de MEDOA, el buen funcionamiento del
OA.

e Implantar el OA distribuyéndolo en un aula de computo para el uso de estudiantes
del tercer semestre que cursan la asignatura de POO.

Alcances

Obtener un OA sobre el tema de Constructores en C++ que contenga imagenes y
animaciones, ademas de 5 ejemplos que ayuden a la mejor comprension sobre este tema,
3 actividades para poder trabajar con el temay 3 evaluaciones que ayuden a retroalimentar
al usuario y que todo se explique mas a fondo dentro de un manual técnico y de usuario.

De igual forma, poner en uso el OA dentro de un grupo de estudiantes de la Licenciatura
en Ciencias Computacionales con la intencion de que interactien con él y posteriormente
poder evaluarlo.

Limitaciones

No se llevé a cabo la etapa de mantenimiento, ya que para su realizacion es recomendable
que sea después de los dos primeros afios de uso del objeto de aprendizaje, asi como lo
menciona la metodologia MEDOA en su etapa de mantenimiento.

Otra limitacion es el tamafio del OA, el cual no debe exceder los 8MB (Mega Bytes)
debido a que deben ser pequefios para poder ser alojados y localizados facilmente, ademas
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de que se busca que se ejecuten sin demandar demasiados recursos del sistema, todo ello
es mencionado en la metodologia MEDOA, motivo por el cual no se pueden incluir todos
los elementos multimedia que pudieran apoyar un mejor aprendizaje, como sonido y
videos.

Estructura del Documento

En esta seccion se hace una breve descripcion del contenido de cada uno de los cinco
capitulos que componen el presente documento, de los cuales podra obtener mas
informacién cuando llegue a cada uno de los apartados, los capitulos son:

Capitulo 1. Marco Teoérico: en este apartado se muestran los conceptos y tematicas que
se consideran importantes para abordar posteriormente el desarrollo del OA sin detenerse
a exponer éstos.

Capitulo 2. Metodologia para el Desarrollo del OA: en esta seccion se describen cada una
de las fases que se tomaron en cuenta conforme al uso de la metodologia MEDOA para
Ilevar a cabo el desarrollo del OA.

Capitulo 3. Manual Técnico: en este capitulo se describe el procedimiento del desarrollo
del OA como insercion de imagenes y animaciones dentro del OA, al igual que el uso de
las herramientas utilizadas para poder realizar cada una de las diferentes partes del
contenido que lleva el OA.

Capitulo 4. Manual de Usuario: este capitulo expone la forma de interactuar con las
diferentes secciones o apartados del OA como navegacion, uso de animaciones, uso de
menus, realizacion de actividades y de evaluaciones establecidas en el mismo.

Capitulo 5. Implantacion y evaluacion del OA: en este capitulo se muestra informacion
referente al OA, asi como los criterios para ser evaluado por parte de los estudiantes que
trabajaron con el mismo.



Capitulo 1. Marco Tedrico

Capitulo 1. Marco Tedrico

En este apartado se muestran los conceptos y temas necesarios, ademas de la descripcion
de las herramientas utilizadas para el desarrollo del OA que se presenta en este trabajo.

1.1 Material Didactico

El material didactico es aquel que retine medios y recursos que facilitan la ensefianza y
el aprendizaje. Suelen utilizarse dentro del ambiente educativo para facilitar la
adquisicion de conceptos, habilidades, actitudes y destrezas (Pérez, 2008).

De acuerdo con Cabero (2001), otra definicién de material didactico seria “los medios o
materiales didacticos son elementos curriculares que, por sus sistemas simbélicos y
estrategias de utilizacion, propician el desarrollo de habilidades cognitivas en los
sujetos, en un contexto determinado, facilitando y estimulando la intervencion mediada
sobre la realidad, la captacion y comprension de la informacion por el alumno y la
creacion de entornos diferenciados que propician aprendizajes”.

De acuerdo a estas definiciones se puede decir que los materiales didacticos pueden ser
fisicos o virtuales y que deben procurar despertar el interés y captar la atencion de los
estudiantes, facilitando los procesos de ensefianza aprendizaje ya que favorecen la
motivacion, retencion y comprension por parte de los usuarios.

Se debe considerar que los materiales didacticos no sélo transmiten informacion, sino
también son mediadores entre la realidad y los estudiantes, quienes mediante sus sistemas
simbolicos desarrollan habilidades cognitivas en sus usuarios, ademas de tener otras
funciones como son motivar, facilitar la adquisicion de nuevos conocimientos y apoyar
la evaluacion y el reforzamiento del aprendizaje (Bautista, Martinez, & Hiracheta, 2014).

1.2 Clasificacion de Materiales y Medios

Los materiales didacticos se pueden clasificar por sus caracteristicas, en distintos grupos
y categorias, esto funciona para identificarlos y darles un uso mas eficaz.

Una clasificacion general se divide en escritos, audiovisuales y digitales, lo cual es posible
y necesario para facilitar su identificacion, tomando en cuenta que se habla de medios de
comunicacion, que se convierten en materiales didacticos una vez que se les agrega una
intencion educativa, algunos ejemplos de cada tipo se presentan en la Tabla 1.



Tabla 1. Medios y Materiales

Medios y Materiales
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Escritos Audiovisuales Digitales
» Impresos (textos): libros, Imégenes fijas » Programas informéticos
fotocopias, periodicos, proyectables (fotos): (CD u on-line) educativos:
documentos... diapositivas, fotografias... videojuegos, lenguajes de
» Tableros didacticos: Materiales sonoros autor, actividades de
pizarra, franelograma... (audio): casetes, discos, aprendizaje,
» Materiales manipulativos: programas de radio... presentaciones
recortables, cartulinas... Materiales audiovisuales multimedia, enciclopedia,
» Juegos: arquitecturas, (video): montajes animaciones y
juegos de sobremesa... audiovisuales, peliculas, simulaciones
» Materiales de videos, programas de interactivas...
laboratorio... television. » Servicios telematicos:

paginas web, weblogs,
tours virtuales, webquest,
cazas del tesoro, correo
electrénico, chats, foros,
unidades didacticos 'y
cursos on-line...

» TV y videos interactivos.

Fuente: Aguilar & Guzman, (s.f.)

1.3 Metodologias de Desarrollo de Materiales

Una metodologia, es un conjunto de métodos guiados, sistematizados y estructurados para
realizar una investigacion de manera adecuada (Riquelme, 2018). Es por ello que un OA
requiere de una metodologia de manera indispensable para su desarrollo, de la misma
forma que lo necesita cualquier sistema tecnologico.

Para poder llevar el adecuado desarrollo de un proyecto de investigacion es habitual el
uso de metodologias para poder gestionarlo.

El objetivo de una metodologia es estandarizar, estructurar y organizar la manera de
trabajar dependiendo del tipo de proyecto de cada una de las personas. Asi, ayuda a llevar
el seguimiento correcto del proyecto y aprender de los errores, por lo que hay un proceso
de mejora continua, es decir es una herramienta para generar eficiencia a medida que se
va avanzando en sus etapas (Nae: doing ahead, 2015).

Algunos de los aspectos mas importantes que ayudan a mejorar el uso de las metodologias
es el poder llevar un control de los tiempos del proyecto, minimizar los riesgos que se
puedan llegar a presentar durante el transcurso del mismo y mejorar las habilidades del
equipo de trabajo (Aguilar & Guzman, s.f.).

Existen diferentes tipos de metodologias que se adaptan mejor dependiendo los casos de
cada proyecto, por eso es importante conocer el tipo de proyecto que se desea elaborar y
tomar en cuenta al personal que colaborara en su desarrollo.

Entre las principales metodologias que existen para el desarrollo de Objetos de
Aprendizaje se encuentran: MEDOA vy ciclo de vida del software.
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1.3.1 MEDOA

La Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA) combina las
arquitecturas en cascada y en espiral dentro del ciclo de vida de un material did4ctico
(Alonso, Castillo, Martinez, Pozas, & Mufioz, 2013).

Con la intencion de estandarizar el desarrollo de los OA y garantizar que cuenten con
caracteristicas que los distingan de otros tipos de software educativo, en MEDOA se
define una estructura base que debe incluir los siguientes componentes:

1. Elementos Introductorios

2. Elementos de Contenido

3. Elementos de Reforzamiento-Evaluacion
4. Elementos Complementarios

5. Elementos de Identificacion y Localizacion

La conjuncion de todos estos elementos permite que los usuarios cuenten con diversas
estrategias de aprendizaje basadas en el uso de multimedia, técnicas evaluativas y de
ejercitacion.

Finalmente, los fines de MEDOA incluyen garantizar el cumplimiento de los requisitos
esenciales durante el desarrollo de los OA, respaldar el contenido y el proceso de
desarrollo en si, asi como posibilitar el control y seguimiento durante el desarrollo de este
tipo de materiales didacticos (Alonso, Castillo, Martinez, Pozas, & Mufioz, 2013).

1.3.2 Ciclo de vida de software

Este ciclo describe desde la fase inicial hasta la fase final para el desarrollo de un software,
mencionando las distintas fases intermedias que se requieren para validar el adecuado
desarrollo de la aplicacion garantizando que cumpla con los requisitos y verificacion de
los programas. Existen varios modelos para el ciclo de vida de software tales como:
modelo en cascada, modelo en espiral, modelo iterativo o por prototipos, modelo scrum,
modelo Kanban y modelo de programacién extrema o XP (Ok hosting, 2018).

1.3.2.1  Metodologia de programacion extrema (XP)

La programacion XP es una metodologia agil que a diferencia del resto se adapta
dependiendo de las necesidades y requerimientos que el proyecto necesite, ademas,
permite involucrar al cliente en el proceso de desarrollo, lo que hace que al final el
producto pueda estar terminado en el menor tiempo estimado, evitando pérdidas de
tiempo elaborando cosas equivocadas y que al cliente pudieran no agradarle si se revisan
de manera posterior; da la libertar de proponer cambios, ideas, requerimientos o
actualizaciones porque el cliente revisa constantemente lo que se esta desarrollando (Ok
hosting, 2018).

La metodologia propone una serie de valores al considerar que son de suma importancia
para llevar a cabo un proyecto de alta calidad. Los valores que componen al modelo de
programacion extrema son los siguientes:

e Comunicacion
e Simplicidad
e Retroalimentacion
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e Valentia
e Respeto

Este modelo consta de 4 fases a seguir, en las cuales se especifican los procesos que se
deben de llevar a cabo para una correcta ejecucion de la metodologia (Meléndez, Gaitan,
& Pérez, 2016).

Fase 1: planificacion del Proyecto, en esta fase se lleva una recopilaciéon de todos los
requerimientos del proyecto, al igual que debe de haber una continua interaccion con el
usuario, y planificar bien entre los desarrolladores del proyecto lo que se quiere lograr en
el proyecto y asi lograr los objetivos finales.

Fase 2: disefio, para esta fase se recomiendan disefios simples para procurar hacerlo
menos complicado posible para el usuario y el cliente, esto ayudara a ahorrar tiempo y
esfuerzo para desarrollarlo. En esta fase se lograra crear gran parte del proyecto, entre lo
que destaca la interfaz del usuario de acuerdo a las especificaciones del cliente.

Fase 3: codificacion, al momento de codificar se debe tomar en cuenta que antes del
desarrollo el usuario y el cliente deben de especificar detalladamente lo que se realizara
(lo establecido en las fases anteriores). En esta fase de la codificacion los clientes y los
desarrolladores del proyecto deben estar en comunicacion para que los programadores
puedan codificar todo lo necesario para el proyecto que se requiere.

Fase 4: pruebas, esta es la fase mas impdrtate de la metodologia XP ya que en esta fase
es donde se llevan a cabo los test para comprobar el funcionamiento de los cddigos que
se realizaron, verificando que se haya implementado lo anteriormente acordado con el
cliente y usuario.

1.4 Objetos de Aprendizaje

De acuerdo con el Learning Technology Standars Committee los objetos de aprendizaje
se definen como ““cualquier entidad, digital o no, que pueda ser utilizada para el
aprendizaje, la educacion o la capacitacion” de igual forma, sefiala como ejemplos de
aprendizajes apoyados por la tecnologia a los sistemas de entrenamiento basados en
computadoras, los ambientes de aprendizaje interactivos, los sistemas inteligentes de
instruccion apoyada por computadoras, los sistemas de aprendizaje a distancia y los
ambientes de aprendizaje colaborativo. Por otra parte, sefiala como ejemplos de Objetos
de Aprendizaje a aquellos que incluyen contenidos multimedia, contenido instruccional,
objetivos de aprendizaje, software instruccional y las herramientas de software, asi como
a las personas, organizaciones o eventos referenciados durante el aprendizaje apoyado
por la tecnologia (IEEE, 2002).

1.5 Herramientas Utilizadas

En este apartado se describen las herramientas utilizadas para la elaboracion del Objeto
de Aprendizaje presentado en este trabajo.
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1.5.1 eXeLearning

Es una aplicacion de uso libre y abierto bajo licencia para ayudar en la creacion y
publicacién de contenidos multimedia, con el cual se pueden crear diferente tipo de
contenidos did4cticos a traves de paginas WEB sin tener previamente algun conocimiento
de lenguajes de programacion WEB como HTML, XML o CSS.

eXeLearning crecio gracias a la colaboracion del fondo de la Comision de educacion
terciaria del gobierno de Nueva Zelanda y fue dirigido por la Universidad de
Auckland, La Universidad de tecnologia de Auckland y Politécnica de Tairawhiti
(Pereira, 2017).

Es un software que gracias a su uso libre facilita el desarrollo de contenidos didacticos,
ya que cuenta con una interfaz amigable e intuitiva que facilita su uso para creacion de
contenidos WEB (Monje, 2018).

La pantalla principal de eXelLearning se muestra en la Figura 1.

Figura 1. Pantalla principal de eXelLearning

1.5.2 Adobe Photoshop Pro CS6

Es un software creado por la familia Adobe, para crear o editar imagenes, a su vez,
también nos permite insertar texto plano para los proyectos de disefio, como banners,
folletos, sitios web y mucho mas Tiene una variedad de herramientas que permiten
trabajar en varios formatos para poder ser visto en varios dispositivos, ya sean movil,
computadoras portatiles o computadoras personales (Adobe, 2017). En la Figura 2 se
muestra su pantalla principal.
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Figura 2. Adobe Photoshop Pro CS6

1.5.3 Adobe Flash Professional Pro CS6

Es un programa creado por la familia Adobe con gran variedad de herramientas que sirve
para crear contenido como: animaciones interactivas, animaciones, dibujos, apps
permitiendo trabajar con diferentes tipos de formatos para diferentes dispositivos ya sean
moviles, computadoras personales o computadoras personales (Adobe, 2017).

En la Figura 3 se muestra la pantalla de uso del programa Flash.

Figura 3. Adobe Flash Professional Pro CS6

1.5.4 Hot Potatoes

Hot Potatoes es un programa de computadora que permite crear ejercicios interactivos
incluye seis aplicaciones, lo que le permite tener diferentes opciones de las cuales pones
escoger para incluirlas dentro de las actividades, algunas de las opciones que nos permite
usar son: preguntas de opcion multiple, de respuestas cortas, de frases desordenadas, de
crucigramas, de coincidencia/ordenamiento y de relleno para la World Wide Web. Hot
Potatoes es una aplicacion de uso libre, y puede usarse para cualquier proposito o
proyecto. No es de cddigo abierto. La version de Java proporciona todas las caracteristicas
que se encuentran en la version de Windows, excepto que no se puede subir a
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hotpotatoes.net y no se puede exportar un objeto SCORM desde Java Hot Potatoes (Half-
Baked Software Inc., 2009).

En la Figura 4 se muestra la pantalla principal de Hot Potatoes.

Figura 4. Pantallas principales de Hot Potatoes

1.5.5 Articulate Quizmaker "09

Es un programa de computadora que permite crear pruebas cortas y encuestas interactivas
apoyadas con elementos multimedia como videos, imagenes, sonidos y brindando a los
usuarios una experiencia de evaluaciéon sencilla e innovadora, que dependiendo de
algunos casos puede mostrar o no retroalimentacion (Articulate, 2015).

En la Figura 5 se muestra la pantalla principal de Articulate Quizmaker ‘09

Figura 5. Pantalla principal de Articulate Quizmaker ‘09
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Capitulo 2. Metodologia para el Desarrollo del OA

A causa de los requerimientos que necesita un OA para su desarrollo, se establecio el uso
de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), la cual fue
creada por un grupo de investigadores en Computacion Educativa de la Universidad
Auténoma el Estado de Hidalgo (UAEH). Esta metodologia va enfocada a aspectos
tecnoldgicos y pedagdgicos que se tienen que tomar en cuenta para poder llevar a cabo el
desarrollo de un material didactico de calidad (Alonso, Castillo, Martinez, Pozas, &
Mufioz, 2013).

La estructura de esta metodologia se compone por las siguientes fases:

e Planeacion

e Analisis

e Disefio

e Implementacion
e Validacion

e Implantacién

e Mantenimiento

2.1 Pasos a Seguir de la Metodologia Aplicada

Las fases de MEDOA constituyen el ciclo de vida del software educativo, por lo que
representan el proceso desde el inicio, donde se proyecta el desarrollo del material, hasta
la aplicacion por parte del docente. Cada fase tiene una serie de pasos a seguir que
facilitan la obtencién de subproductos que se integraran para crear el OA. En esta seccion
se describe cada uno de los pasos de la metodologia aplicada al desarrollo del OA
denominado “Constructores en C++”.

2.1.1 Planeacioén

Dentro de esta etapa, primeramente, se realizé una investigacion sobre el caso de estudio
seleccionado para este trabajo, por lo cual se busco la informacion que se encuentra con
diferentes autores en torno al tema que se esta desarrollando, también se conto con la
ayuda de una experta en el tema que conoce mas a fondo sobre la temaética a desarrollar,
proporcionando y validando la informacion para el desarrollo del OA.

Una vez llevado a cabo dicho estudio, se formularon las estrategias para realizar las
actividades necesarias, asi como las evaluaciones correspondientes con el fin de contar
con una retroalimentacion, todo ello, con la finalidad de alcanzar el objetivo general
inicialmente planteado.

En el plan de accion se especifico lo siguiente:

e Los pasos a seguir para llevar a cabo cada una de las tareas a realizar en cada etapa
e Los participantes involucrados en el desarrollo del OA, en este caso fueron:

0 Asesor de proyecto

o Disefador de OA
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Para mayor conocimiento de esta etapa se anexa la plantilla de la fase de planeacion de la
metodologia MEDOA en el Anexo A.

2.1.2 Andlisis

Dentro de esta etapa se determinaron cuales serian las fuentes de las que se obtendria la
informacién requerida, las cuales fueron: libros electronicos, paginas de internet y
material proporcionado por el asesor.

Una vez que se determinaron las fuentes de informacion necesaria, se prosiguié con el
analisis de la informacion, esto con el fin de conocer la cantidad y la calidad de la misma
para poder llevar acabo un buen desarrollo del contenido del OA, posteriormente de
dividid la informacion para poder organizarla de una manera adecuada para ingresarla en
los diferentes apartados del OA, esto con el objetivo de encontrar una buena organizacion
para poder mostrar el material en el objeto, realizando un analisis de debilidades y
fortalezas de la informacion.

Algunas de las debilidades que se pudieron detectar en las fuentes de informacién
consultadas son:

e Alguna de estas fuentes no contaba con actividades o evaluaciones para fortalecer
el conocimiento de la misma.

e Las iméagenes utilizadas son poco explicativas.

e Libros con el contenido en su mayoria plano.

Fortalezas del OA:

e Animaciones con el contenido para mayor interactividad con la informacion.
¢ Incluir solamente la informacion necesaria.

e Creacion de ejemplos interactivos.

e Imégenes acordes a lo que se desea explicar.

Una vez concluido el andlisis de la informacién consultada, se prosiguid a establecer la
estructura para el OA y determinar la cantidad de informacion que se mostraria en cada
uno de sus apartados, asi como la que se usaria para las diferentes herramientas
computacionales utilizadas.

Para mayor conocimiento de esta etapa se anexa la plantilla de anélisis de la metodologia
MEDOA en el Anexo A.

2.1.3 Disefio

Una vez teniendo bien definidas las dos etapas anteriores, se prosiguié con el disefio de
la estructura del OA, asi como, de la informacion que contendra cada una de las secciones
del objeto de aprendizaje.

e Portada
e Objetivo de aprendizaje
e Contenido

0 Introduccion
o Caracteristicas
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o Construccién

o Tipos de constructores

Ejemplos

o Ejemplo1

o Ejemplo 2

o Ejemplo3

o Ejemplo4

o Ejemplo5
Actividades

o0 Actividad 1

o0 Actividad 2

o0 Actividad 3
Evaluaciones

o Evaluacion 1

o Evaluacion 2

o Evaluacion 3
Glosario
Referencias
Créditos
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La estructura fue disefiada de esta manera, para que el mismo menua permita guiar, paso
a paso al usuario en el momento que esté interactuando con el OA vy asi evitar que el
usuario se llegue a perder en el espacio del OA.

Para poder lograr que la informacion contenida en el OA fuera lo mas clara y especifica
posible, se optd por un disefio que consta de una serie de menus que se muestran en las

siguientes secciones, donde el usuario podréa ver el contenido.

En la seccidn de portada se muestra la imagen que fue elaborada para la presentacion del
OA, asi como el nombre de la institucion a la que pertenece y el titulo del proyecto, como
se muestra en la Figura 6.

Figura 6. Imagen de la portada
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En la seccion de objetivo se muestra el proposito al cual se busca llegar con el uso del
OA. En la Figura 7 se muestra la pantalla.

Figura 7. Objetivo del OA

En la seccion de contenido se muestra el primer menu parte del OA como se observa en
la Figura 8.

Figura 8. Contenido

e Caracteristicas: se muestra informacion acerca de las principales caracteristicas
de los Constructores en C++, como se observa en la Figura 9.

Figura 9. Caracteristicas
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e Construccion: se muestra informacion acerca de las principales formas en las
cuales que pueden construir los Objetos en C++, como se observa en la Figura 10.

Figura 10. Creacion de Objetos en POO

e Tipos de constructores: se muestra informacion acerca de los Constructores en
C++, donde se puede ver mas informacion detallada de ellos, en esta seccion se
cuenta con otro menu que da acceso a la descripcion de cada uno de los
constructores del OA, tal como se aprecia en la Figura 11.

Figura 11. Tipos de Constructores

e Ejemplos: en este apartado el usuario podra seleccionar alguno de los
constructores para ver ejemplos de ellos, asi como, informacion relevante, el menu
de esta opcion se puede apreciar en la Figura 12.
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Figura 12. Menu de Ejemplos

En la seccion de actividades se muestran diversos trabajos que el usuario debera de
realizar, la portada se muestra en la Figura 13.

Figura 13. Menu de Actividades

En la seccion evaluaciones se muestran diversos tests que el usuario puede realizar para
poder poner a prueba sus conocimientos sobre los Constructores en C++ y a su vez poder
tener una retroalimentacion. La portada se muestra en la Figura 14.
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Figura 14. Menu de Evaluaciones

La elaboracion de cada uno de los menus anteriomente mencionados fue necesaria para
poder separar de una mejor manera el contenido de la informacion que se implement6 en
el desarrollo del OA y para que el usuario pueda navegar libremente en cada seccion de
forma fécil y sencilla.

Por otra parte, la informacion que contiene la seccion de contenido, en Tipos de
Constructores, fue elaborada con la ayuda de la herramienta Adobe Flash Pro CS5. La
Figura 15 muestra una interactividad donde el usuario puede seleccionar una de las
diferentes opciones para ver mas informacion.

Figura 15. Menu Tipo de Constructores

Un ejemplo de la infomracion que se puede encontrar el usuario al seleccionar alguna de
las opciones anteriores se muestra en la Figura 16.
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Figura 16. Animacion de Escenas

La seccidén de Actividades muestra en texto plano y de forma breve al usuario las
instrucciones de como llevar a cabo dicha actividad, como se puede apreciar en la Figura

17.

Figura 17. Actividades

En la seccion de Evaluaciones, se muestran diferentes aplicaciones que contienen una
serie de preguntas las cuales sirven para fortalecer el conocimineto adquirido por el
usuario. Estas aplicaciones fueron realizadas en diferentes herramientas, como por
ejemplo en Articulate, como se muestra en la Figura 18.
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Figura 18. Evaluacion

Para mayor conocimiento de esta etapa se anexa la plantilla de disefio de la metodologia
MEDOA en el Anexo A.

2.14

Implementacién

Para poder llevar a cabo la implementacién del OA se eligieron una serie de herramientas
que permitieron desarrollar el contenido, las cuales fueron las siguientes:

eXeLearning

Adobe Photoshop CS6

Adobe Flash Professional CS6
Hot potatoes

Articulate

La primera herramienta que se utilizo fue eXeLearning, esta herramienta se utiliz6 para
desarrollar el OA, en ella se disefid la estructura principal del mena y con la ayuda de los
iDevices que la herramienta tiene, se pudo agregar todo el contenido creado como
imagenes, animaciones, evaluaciones, entre otros.
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La pantalla principal de eXelLearning se muestra en la Figura 19.

Figura 19. Pantalla de Inicio de eXelLearning

Con la herramienta de Adobe Photoshop CS6, se crearon algunas de las imagenes que se
muestran en el OA como: la portada, contenido y algunas otras como los diferentes
menus, un ejemplo se muestra en la Figura 20.

Figura 20. Menu creado en Adobe Photoshop CS6
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Adobe flash Professional CS6, con la ayuda de este software se crearon las animaciones
gue se muestran en el OA como por ejemplo: tipos de constructores, los ejemplos
interactivos que se muestran de cada uno de estos con la ayuda de escenas gque contiene
esta herramienta.

En la Figura 21 se muestra la pantalla principal de Adobe flash Professional CS6.

Figura 21. Pantalla de Adobe flash Professional CS6

Hot Potatoes: con la ayuda de este software se desarrollé una de las evaluaciones que
contiene el OA, en la Figura 22 se muestra un ejemplo.

Figura 22. Pantalla de la Actividad en Hot Potatoes

Articulate quizmaker: este software fue de gran utilidad para llevar a cabo la realizacién
de una de las evaluaciones que con tiene el OA, la cual estd conformada por 5 preguntas.
Una interfaz de la herramienta se muestra en la Figura 23.
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Figura 23. Pantalla de evalucion 3 en Quizmaker

Para mayor conocimiento de esta etapa se anexa la plantilla de implementacién de la
metodologia MEDOA en el Anexo A.

2.1.5 Validacion

Dentro de la metodologia MEDOA, esta es una fase de gran relevancia pues en ella se
verifica si el desarrollador ha cumplido con las especificaciones de los requisitos
definidos durante las fases de analisis y disefio. También debera identificar los defectos
en el codigo del OA.

Las perspectivas que consideran para esta fase son:

Estructura del OA
Aspectos pedagdgicos
Interactividad
Aspectos Técnicos

A owbdhe

Con respecto a la Estructura del OA se valida la presencia de cada componente con
referencia en los textos, imagenes y formatos incluidos los tipos y tamafios de letra, los
colores utilizados, como se resaltaron ciertos textos, los links colocados al interior del
OA, el tamario de las imagenes, el uso de las plantillas preestablecidas, entre otros varios
aspectos.

En cuanto a la validacion de aspectos pedagdgicos, se considera la evaluacion de aspectos
especificos desde el punto de vista didactico-pedagogico como lo son que los objetivos
estén planteados en términos de responder a un ;Qué?, ¢ A través de que? y ¢Para qué?,
que el contenido sea congruente con el objetivo de aprendizaje, que tenga una secuencia,
que sea atractivo para el usuario, que tanto las actividades como las evaluaciones sean
congruentes con el contenido, entre otros.
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Para la interactividad se valoran los aspectos que tiene que ver con la interaccion entre el
usuario y el OA, comprobando aspectos como los links, la navegacién adecuada, que las
imagenes se carguen adecuadamente, que las actividades y/o evaluaciones se ejecuten sin
error, etc.

Finalmente, con respecto a los Aspectos tecnicos se debe verificar que el material
funcione correctamente sobre diversos sistemas operativos, en diferentes equipos y con
diversos navegadores de Internet.

Es importante tomar en cuenta estos aspectos para poder desarrollar un objeto de
aprendizaje de mayor calidad para los usuarios, con la intencion de que sea entendible y
no sea tedioso al momento de navegar por el contenido.

Para mayor conocimiento de esta etapa se anexa la plantilla de validacion de la
metodologia MEDOA en el Anexo A.

2.1.6 Implantacion

La fase de implantacion del OA es la fase final del ciclo de vida de un material didactico,
es cuando se pone a disposicidn de los usuarios para que ellos puedan trabajar con el OA
y asi explotarlo adecuadamente.

Para encontrar mas informacion sobre esta etapa, refiérase al capitulo cinco del
documento.

2.1.7 Mantenimiento

En la fase de mantenimiento del OA se consideran los cambios que se deben aplicar para
corregir aquellos problemas que se hayan detectado durante su uso o bien para incluir
nuevas funcionalidades que mejoren su usabilidad.

De acuerdo con MEDOA esta fase tiene un periodo para ponerse en marcha despues de
los dos primeros afios del uso del OA y en el momento que se detecte un problema con
su funcionalidad.

Esta fase no se llevo a cabo durante el desarrollo del proyecto, ya que ain no se cumple
con el tiempo establecido por MEDOA.
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Este apartado tiene el objetivo de brindar ayuda y dar informacion sobre los aspectos y
caracteristicas técnicos que fueron considerados en la creacion de cada elemento al llevar
a cabo el desarrollo del proyecto.

3.1 Portadas

Para el desarrollo de la portada se utilizé la herramienta Adobe Photoshop Pro CS6, en
una plantilla previamente disefiada que contiene los datos de la institucion, asi como el
escudo del area de trabajo; para crear la imagen principal se utilizaron imagenes extraidas
de repositorios de uso libre.

Se utilizd la opcion de capas, que permite poder trabajar de manera independiente con
cada una de las imagenes que forman la portada, permitiendo un adecuado control del
posicionamiento de cada una de ellas en el entorno de trabajo. Las herramientas de Adobe
Photoshop Pro CS6 permiten cambiar el tamafio de las letras, la colocacion en el area de
trabajo para que se adecuen de una mejor manera. En la Figura 24 se puede ver como se
trabajo con la portada.

Figura 24. Portada trabajada en Adobe Photoshop

También se crearon diferentes imagenes para diferentes secciones del OA, como la
portada de la seccion de contenido, actividades y la seccion de evaluaciones. Utilizando
los diferentes tipos de fuentes que proporciona Adobe Photoshop. En la Figura 25 se
muestran dichas imagenes realizadas. Las portadas realizadas tienen un tamafio de
800x600 pixeles y un peso de 124 kb.
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Figura 25. Iméagenes creadas con Adobe Photoshop

3.2 Animaciones

Con la ayuda de la herramienta Adobe Flash Player se crearon las animaciones que se
encuentran en el OA, se desarrollaron botones interactivos que cambian la forma del
cursor, se crearon zonas sensibles donde al pasar el curso del mouse cambia de forma o
en algunos casos el area seleccionada cambia de color o de tamafio, permitiendo al usuario
el poder mantener una adecuada navegacion al momento de interactuar con el OA. En la
Figura 26 se muestra la creacion de zonas sensibles para uno de los elementos del OA.

Figura 26. Creacion de zonas sensibles en Adobe Flash

Algunas de las zonas sensibles al ser seleccionadas muestran al usuario informacién de
retroalimentacion, esto se realizo creando botones invisibles que cubren un area redonda
o0 cuadrada, dependiendo el area donde estan colocadas para mostrar la informacion.
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Otras de las zonas sensibles se crearon encima del mismo texto de la presentacion que
estdn marcadas de diferentes colores e igual que las anteriores, para éstas al pasar los
cursores despliegan informacion. Un ejemplo de ello se muestra en la Figura 27.

Figura 27. Zona sensible en texto

3.3 Evaluaciones

Para el desarrollo de la primera evaluacion se utilizo la herramienta de Hot Potatoes, la
cual consta de cinco preguntas, una de rellenado de espacios en blanco, tres de opcién

maltiple y una de ordenamiento. En la Figura 28 se muestra su desarrollo dentro de la
aplicacion.

Figura 28. Creacion de evaluacion con Hot Potatoes
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La segunda evaluacion se realizo con el iDevice de eXelLearning, la cual tiene cinco
preguntas, tres de verdadero y falso, una pregunta de seleccion multiple y una de eleccion
maultiple, las cuales muestran la retroalimentacion de la pregunta, para que el usuario
tenga mayor conocimiento de sus respuestas. En la Figura 29 se muestra un ejemplo de
ello.

Figura 29. Creacion de evaluacién con eXelLearning

Con el uso de uno de los iDevices (texto libre) que tiene eXelearning, se insertd el texto
plano con informacién para el contenido de las pestafias del OA, asi como las imagenes
gue se pueden encontrar, ademas de las animaciones y evaluaciones que el mismo
contiene.

Para poder insertar una imagen en el iDevice del bloque de inicio, se utiliz6 el boton de
“Insertar/ editar imagen”, al dar clic sobre él se despliega otra ventana que permite buscar
la ubicacion de la imagen, la cual previamente se debio de mover a la carpeta que contiene
los recursos a utilizar para el desarrollo del OA.

Posteriormente, se puede llegar a cambiar algunas propiedades de la imagen como el
tamafo original, la orientacion del texto dentro del contenido y se puede ver una
previsualizacion de esta misma en el area de trabajo y si por algin motivo se desea editar
o modificar la presentacion o contenido dentro del iDevice, esto se puede lograr dando
clic en el boton “editar” en la parte inferior izquierda del iDevice en el area de trabajo de
eXelLearning, como se muestra en la Figura 30.
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Figura 30. Insercién de imagenes en eXelLearning

La tercera y Ultima evaluacion fue creada con el uso del software Articulate, en ella se
colocaron dos preguntas de opcion mdltiple, una de seleccionar la respuesta correcta de
un recuadro, una de contestar la pregunta segun lo que pida y una de verdadero y falso.
Al final de la evaluacién se muestra el puntaje obtenido, pudiendo ser aprobatorio o no
aprobatorio, asi como la revision de la misma evaluacion para poder obtener la
retroalimentacion, un ejemplo de ello se muestra en la Figura 31.

Figura 31. Creacion de evaluacién en Articulate
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Capitulo 4. Manual de Usuario

El manual de usuario, tiene como objetivo el instruir al usuario en el uso del OA 'y en su
caso busca brindar asistencia a los problemas que puedan presentarse durante su
operacion.

En esta seccion se describen de forma detallada la informacion necesaria para el manejo
del OA, la manipulacion de las evaluaciones, actividades, el funcionamiento de cada una
de las animaciones y las formas en que se puede navegar dentro del entorno del contenido
del OA.

La estructuracion del manual es la siguiente:

e Requisitos del OA

e P4gina de inicio

e Modos de navegacion

e Manejo de las animaciones
e Uso de las evaluaciones

e Manejo de las actividades

La estructura del manual de usuario fue establecida por el desarrollador del OA con el fin
de que al usuario le sea de manera facil el entendimiento del mismo.

5.1 Requisitos del Sistema

Para el correcto funcionamiento del OA es necesario tener cubiertos una serie de
requisitos, tanto de hardware como de software.

Los requisitos previos de software instalado para poder ejecutar el programa serian algin
gestor de busqueda por internet ya sea Internet Explorer desde su version 9 a la 11,
Chrome o Mozilla Firefox, tener instalada la versién actualizada de Adobe Flash para
cada uno de los gestores anteriores.

Los requisitos minimos de hardware serian los siguientes:

e Procesador, al menos, Pentium 166 MHz, PowerPC 160 MHz, o UltraSparc 166
MHz o maés reciente.

e Al menos 1 gigabyte de memoria RAM, Random Access Memory (memoria de
acceso aleatorio).

e Tarjeta de sonido.

e Altavoces.

5.2 Pagina de Inicio

Al iniciar el proyecto se mostrard siempre la misma pagina de inicio al usuario, la cual se
puede ver en la Figura 32, con los elementos que la conforman.

31



Capitulo 4. Manual de Usuario

Figura 32. Pagina de inicio.

Menu de navegacion: este mend es para ayudar al usuario a navegar dentro del contenido
del OA sin ningun problema y pueda visualizar la pestafia en la que se ubica dentro del
OA.

Portada: contiene los elementos que identifican al OA, por ejemplo, el nombre, la
institucion participante y los escudos institucionales.

5.3 Modos de Navegacion

Dentro del OA existen tres maneras en que el usuario puede navegar, las cuales son:

1. Menu de navegacidn estructurado: este menu conforma la estructura del proyecto
ya que fue diseflado desde el inicio para ingresar en cada una de las partes del
contenido del OA.

El usuario puede navegar de una manera mas facil y sencilla. En la Figura 33 se
observa el disefio del mend.

2. Menus creados por el desarrollador del OA: fueron elaborados cuatro menus los
cuales fueron empleados en las siguientes secciones:
e Tipos de constructores
e Ejemplos
e Actividades
e Evaluaciones
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Portada
Objetivo
Contenido
Introduccion
Caracteristicas
Construccion
Tipos de Constructores
Ejemplos
Constructor por omisidn

Constructor explicito con
argumentos

Constructor explicito con
argumentos por omision

Constructor copia

Constructor explicito (explicito
sim argumentos)

Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3

Evaluaciones
Evaluacion 1
Evaluacion 2
Evaluacion 3

Glosario

Feferencias

Créeditos

Figura 33. Menu principal

Hiperenlaces creados por eXeLearning: estos hiperenlaces son generados de
manera automatica por dicho software, para navegar de manera lineal dentro del
OA, los cuales solo permiten avanzar y regresar. En la Figura 34 se pueden
observar los hiperenlaces.
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Hiperenlaces de navegacion | s

Figura 34. Hiperenlaces de eXelL earning

5.4 Objetivo de Aprendizaje

En esta pestafia se encuentra descrito el objetivo que se desea alcanzar con el OA, dicho
objetivo hace referencia al aprendizaje que el usuario alcanzara al concluir el uso del
material educativo. El objetivo de este OA se muestra en la Figura 35.

Figura 35. Objetivo de aprendizaje del OA Constructores en C++

5.5 Contenido

En el apartado de contenido se encuentran las pestafias de introduccién, caracteristicas,
construccidn y tipos de constructores.

La pestafia de introduccién contiene un pequefio prefacio que habla sobre el tema en
general, tal como se puede observar en la Figura 36.
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Figura 36. Contenido

En la pestafia de caracteristicas se muestra informacion sobre los rasgos generales de los
constructores en C++, ello se puede observar en la Figura 37.

Figura 37. Caracteristicas

La pestafia de construccion contiene informacién del como crear de manera correcta un
objeto en el lenguaje de programacion C++, tal como se observa en la Figura 38.
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Figura 38. Pestafia de Construccion

El manejo de las animaciones dentro del OA es de manera facil, basta con dos sencillas
acciones, dar un solo clic para que funcionen o pasando el puntero del ratén sobre un
punto en especifico ocasionando que ésta se active. Existen dos tipos de animaciones
dentro del OA.

La pestafia de tipos de constructores tiene una animacion que esta conformada por un
menu, el cual contiene informacidn sobre cada uno de los constructores, con solo pasar el
puntero del mouse en alguna de las opciones ésta cambiara de forma, mostrando al usuario
la seleccién y al dar clic se cambiara a una escena donde se mostrara informacion del
constructor que selecciond. Algunos de los temas cuentan con otras escenas gque contienen
mas informacién sobre el tema y el usuario puede avanzar o regresar de escena a través
de los enlaces con punta de flecha. También cuenta con un botdn de regresar al menu. En
la Figura 49 se puede observar este proceso.

Dar clic en

alguna opcion Boton
regresar « Boton
al mend Avanzar

Figura 39. Tipos de constructores

5.6 Ejemplos

Esta seccion esta conformada por un menu donde se muestran los nombres de los tipos
de constructores, en el cual el usuario podra elegir la opcién al que desea ingresar, como
se muestra la Figura 40.
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Figura 40. Menu de Ejemplos

Ejemplo 1: esta animacion esta conformada por zonas sensibles donde el usuario pasa el
mouse y se despliegan datos especificos sobre el area seleccionada y también cuenta con
botones de avanzar y regresar para poder navegar en diferentes escenas que también
tienen informacion. En la Figura 41 se puede observar este proceso.

Boton de
avanzar
Zona sensible que despliega .,
. .z Informacién
informacion
desplegada

Figura 41. Ejemplo 1

Ejemplo 2: este ejemplo muestra informacion al usuario sobre la forma en la que se
declara y construye el constructor explicito con argumentos dentro de la clase CFecha, al
igual que en el ejemplo anterior contiene zonas sensibles que muestran informacion
particular al pasar por encima el puntero del raton, en la Figura 42 se puede apreciar dicho
ejemplo.
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Zona sensible Informacion desplegada

Figura 42. Ejemplo 2

Ejemplo 3: esta seccién muestra informacion sobre la forma en la que el constructor
explicito con argumentos por omision se declara y construye dentro de la clase. El
ejemplo muestra la forma de hacerlo en la clase CFecha, al igual que en los ejemplos
anteriores tiene zonas sensibles para acceder a tips para su construccion. También cuenta
con una serie de botones en forma de flechas que le permitiran navegar entre las diferentes
escenas que muestran la informacion, como se muestra en la Figura 43.

Zona sensible e
Informacion desplegada

Botdn de cambio
de zona

Figura 43. Ejemplo 3

Ejemplo 4: este ejemplo cuenta con solo una escena animada que tiene zonas sensibles y
muestra informacion sobre la forma en la que se realiza el constructor copia. En la Figura
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44 se puede apreciar dicha informacion, ademas de indicar las zonas sensibles que se
implementaron en el ejemplo.

Zona sensible Informacion
desplegada

Figura 44. Ejemplo 4

Ejemplo 5: este ejemplo contiene la informacion sobre cémo declarar y desarrollar el
constructor explicito sin argumentos, el cual contiene varias zonas sensibles que muestran
informacién particular al activarlas, tal como se muestra en la Figura 45.

Informacion
Zona sensible desplegada

Figura 45. Ejemplo 5
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5.7 Actividades del OA

El OA contiene tres actividades, las cuales fueron propuestas por el desarrollador, estas
son presentadas al usuario en un texto que incluye el objetivo de la actividad y las
instrucciones que debe seguir para lograr el objetivo de aprendizaje planteado y en ellas
se menciona lo que se debe realizar y como se debe entregar. En la Figura 46 se muestra
una de las tres actividades propuestas.

Figura 46. Actividades del OA

5.8 Evaluaciones del OA

La seccion de evaluaciones estd compuesta por tres diferentes, las cuales son:

Evaluacién 1: esta evaluacion consta de cinco preguntas diferentes que pueden ser de
opcidn multiple, llenado de espacios, relacion de columnas, entre otras. Cada vez que se
conteste una pregunta se debera dar clic en el botén comprobar y enviard un mensaje
informando si ésta fue contestada de manera correcta o incorrecta y debera de pasar a la
siguiente pregunta. En la Figura 47 se puede observar un ejemplo con algunas
explicaciones de su funcionamiento.

Evaluacion 1

Atrds | Siguiente Ejercicio

Pregunta 1

Constructores en C++

Evaluacién 1 o /
Evaluacién 2 Cooacta /
susin 3 % Py ' —

Comprobar

Si el objeto creado con el const -es indeterminados (basura)

« Anierior _ Siguiente »

Figura 47. Evaluacién en Hot Potatoes
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Evaluacién 2: es una evaluacién la cual esta compuesto por una serie de cinco preguntas,
tres preguntas de verdadero y falso, una pregunta de seleccion multiple y una pregunta de
opcion eleccion multiple, En la Figura 48 se puede observar el disefio de esta evaluacion.

Figura 48. Evaluacion en el SCORM de eXelLearning

Una vez que se ha contestado la primera de las secciones de preguntas, se muestra un
mensaje debajo de ella, un mensaje informando si esta fue contestada de manera correcta
0 incorrecta y debera de pasar a la siguiente pregunta. En la Figura 49 se muestra un
ejemplo.

Mensaje de correcto o
< I | incorrecto

Figura 49. Mensaje de verificacion de respuesta

En la seccién 2 también se muestran las opciones correctas, dando una retroalimentacion
al usuario sobre la evaluacion, como se muestra en la Figura 50.
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@ Pregunta de Seleccion Mdltiple

Seleccione las opciones que correspondan con la respuesla correcta. ¢ Cudles de las siguientes afirmacicnes son correclas?
El tiempo de vida de una variable describe el nimero de veces gue es utilizada en un método
Incorrecto
¥ Los atributos se conocen como variables de objeto.
Correcto
El alcance de una variable define 1a seccién de codigo desde donde la variable puede ser declarada.
Incorrscto
Los construclores permiten que cada objeto sea preparada adecuadamente cuando es creado

Correcto

Qcultar refroalimentacion

Cuadro de retroalimentacion

@ Pregunta de Eleccién Multiple

Seleceione |2 opeién que corespenda con Ia respuesta correcta. ¢ Cudl de las siguientes afirmaciones es correcta?
# La accesibilidad de los atributos se extiende a toda clase y por este mofivo pueden usarse dentro de cualquier constructor o métado de clase en el que estén definidos
Los atributos se definen dentro de los constructores y de los métodos
Los atributos fienen un fiempo de vida que perdura después de terminar el objeto.

Los atributos se usan para almacenar datos que nunca persisten durante la vida del objeto

Mensaje de correcto o incorrecto

Opeitn correcta

Figura 50. Retroalimentacion

Evaluacidn 3: esta evaluacion consta de cinco preguntas diferentes que pueden ser, opcion
multiple, seleccion de area de una imagen, verdadero y falso, de llenado de espacio, etc.
Cada vez que sea contestada una pregunta, se debera dar clic en el boton enviar para poder
recibir un mensaje mostrando si ésta fue contestada de manera correcta o incorrecta y
deberé pasar a la siguiente pregunta. Un ejemplo se muestra en la Figura 51.

Valor de pregunta s—) I I

Mensaje

de

respuesta

correcta 0 )
incorrecta

Dar clic para enviar

Clic para pasar a la respuesta \
siguiente pregunta
Figura 51. Evaluacién en Quizmaker
Una vez que han sido contestadas las cinco preguntas planteadas en la evaluacion, al final

de la misma se mostrara el resultado obtenido, si éste es aprobatorio mostrara en la
pantalla el resultado, tal como se aprecia en la Figura 52.
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Figura 52. Mensaje de aprobacion.

En la Figura 53 se muestra el mensaje cuando se obtiene un resultado No aprobatorio.

Figura 53. Mensaje de no aprobado
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5.9 Glosario

En esta seccion se muestra el glosario de algunas de las palabras utilizadas a lo largo del
proyecto. En la Figura 54 se muestra la pantalla del mismo.

Figura 54. Glosario

5.10 Referencias

Muestra las fuentes tanto bibliograficas como electrénicas de donde que obtuvo la
informacidn para el contenido del OA. En la Figura 55 se muestra la pantalla.

Figura 55. Referencias

5.11 Créditos

Muestra el nombre de las personas involucradas durante el desarrollo del proyecto del
OA,; tanto como el Disefiador y Desarrollador, al igual que el autor del contenido del
mismo, los logos de las instituciones a la que pertenece al igual que una fecha de
actualizacion.
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En la Figura 56 se muestra la pantalla respectiva.

Figura 56. Créditos
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Capitulo 5. Implantacion y Evaluacion del OA

Como parte de la fase de Implantacion del OA, considerada practicamente la fase final
del ciclo de vida de material didactico, se puso a disposicion de 25 estudiantes, miembros
del tercer semestre grupo 2 de la Licenciatura en Ciencias Computacionales de la UAEH
periodo agosto-diciembre 2018, los cuales estuvieron utilizando como apoyo educativo
durante los dias en que se imparti6 el tema que forma parte del contenido tematico de la
materia de programacién orientada a objetos (Alonso, Castillo, Martinez, Pozas, &
Mufioz, 2013).

Es importante contar con un objeto de aprendizaje de calidad y de acuerdo con Ruiz et al
(2007) “en un sentido general, la calidad se refiere a caracteristicas mesurables, y
concretamente en el caso de los objetos de aprendizaje, por tratarse de recursos
didacticos, se habla del cumplimiento de objetivos pedagogicos y del aseguramiento del
aprendizaje”.

Por otro lado, existe una gran cantidad de autores que consideran que entre los principales
criterios a considerar estan los que hacen referencia al disefio, la presentacion del objeto
y la usabilidad del mismo.

Para evaluar al OA se realiz6 una encuesta a los alumnos que trabajaron con el mismo.
Los criterios que se tomaron en cuenta para su valoracion fueron: la navegacion, que el
usuario no se pierda en el ciber espacio del OA, aspectos técnicos-estaticos, aspectos de
funcionalidad como el que no tenga errores durante su ejecucion y que la
retroalimentacion le sirva al usuario para comprender mejor el tema (Callejas, Hernandez,
& Pinzon, 2011), (Morales, Garcia, Moreira, Rego, & Berlanga, 2006).

En la Figura 57 se muestra del cuestionario que fue proporcionado a los alumnos que
trabajaron con el OA para la evaluacion del mismo.

Figura 57 Foro creado en Google drive

De acuerdo a los datos obtenidos de la encuesta, se presentan los resultados por cada
criterio considerado para dicha evaluacion:
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Con respecto a los aspectos técnicos del OA, se obtuvo que 20 de los alumnos (80%)
estuvieron totalmente de acuerdo, 4 de acuerdo (16%) y solamente 1(4%) en desacuerdo,
por lo cual se juzga que cumple con este criterio, como se muestra en la Figura 58.

Recuento de los aspectos técnicos

El tamafic de |a letra es adecuads

TOTALMENTE DE
ACUERDO

DE ACUERDO

DESACUERDO

TOTALMEMTE EN
DESACUERDO

(=]

] 10 13 20

[
h

Recuento de El tamanic de la letra es adecuado

Figura 58. Resultados de los aspectos técnicos

Para los aspectos de la navegacion, 20 de los alumnos (80%) estuvieron totalmente de
acuerdo en que es aceptable la manera de moverse en el ciber espacio del OA. En la
Figura 59 se muestra la informacién obtenida del cuestionario.

Recuento de Aspectos de navegacion

Los botones de navegacion son visibles

TOTALMEMTE DE
ACUERDO

DE ACUERDO

DESACUERDO

TOTALMEMTE EN
DESACUERDO

(=]

3 10 13

)
[=]

Recuwento de Los botones de navegacion son visibles

Figura 59. Resultados de los aspectos de navegacion

En los aspectos pedagdgicos, la mayoria de los alumnos (72%) estuvo de acuerdo en que
la informacidn que contiene el OA sobre los constructores es el adecuado, ya que dicha
informacion fue proporcionada por una persona experta en el tema. En la Figura 60 se
muestra la informacion obtenida sobre este aspecto.
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Recuento de los Aspectos Pedagogicos

Loz ejemplos son claros peara cada uro de los ca..

TOTALMENTE DE
ACUERDO

DE ACUERDO

DESACUERDO

TOTALMEMTE EM
DESACUERDO

L J u o LU

Recuento de Los ejemplos son claros para cada uno de los casos

Figura 60. Resultados de los aspectos pedagdgicos

Finalmente, con respecto al criterio de retroalimentacion mas de 15 de los alumnos (72%)
comprendieron de mejor manera el tema impartido, resolviendo sus dudas sobre si sus
respuestas eran correctas o incorrectas. En la figura 61 se muestra la informacion

obtenida.

Recuento de la Retroalimentacion

El chjeto de aprendizaje le ayudo & comprander

TOTALMENTE DE
ACUERDO

|
DE ACUERDO

DESACUERDO

TOTALMEMTE EN
DESACUERDO

n = e 3 i
u P u e £

Recuento de El objete de aprendizaje le ayudo a comprender mejor el tema

Figura 61. Resultados de retroalimentacion del OA

En conclusion, se observa que en un 76% los estudiantes estuvieron totalmente de
acuerdo con los criterios evaluados, el 22% expreso estar de acuerdo y solamente el 2%
estuvo en desacuerdo con dos de los aspectos evaluados, por lo que se considera que el
OA es de calidad.
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Trabajos Futuros

Conclusiones

En un mundo tan tecnoldgico como en el que vivimos en estos tiempos es importante el
tener un buen uso de la tecnologia y que mejor forma de implementarla que en la
educacidn, asi podemos crear un aprendizaje mas interactivo para todo tipo de personas.

Es importante el tomar en cuenta el uso de los OA para diferentes ambitos educativos, ya
que pueden llegar a ser una buena herramienta que complemente los métodos de
ensefianza y que mejor manera de realizar un OA que teniendo una metodologia tan
completa como MEDOA que permite el buen desarrollo de los mismos, en este caso se
contd que la metodologia estd aprobada por una institucion reconocida y elaborada por
personas especialistas en la materia, con la finalidad de poder brindar al usuario un
material didactico cuyo contenido sea de calidad y esté elaborado de una forma concisa,
para que pueda enriquecer el conocimiento de una manera eficiente.

De igual manera, es importante tomar en cuenta que al ser un material didactico enfocado
a la educacion es fundamental tener un buen orden al llevar a cabo su desarrollo, por eso
el uso de la herramienta de eXeLearning en conjunto con la metodologia anteriormente
mencionada son excelentes, ya que ambas permiten trabajar de una manera muy
sincronizada.

Finalmente, espero que el desarrollo de este material didactico sea de utilidad para todas
aquellas personas involucradas en el mundo de la programacion en C++, ya sean personas
avanzadas o aquellas que apenas empiezan a involucrarse mas en un tema tan
aleccionador como los Constructores en C++.

Trabajos Futuros

Se pretende que se continde implementando el OA en la asignatura de Programacion
Orientada a Objetos de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo y que se pueda
seguir llevando un seguimiento de uso por parte de los usuarios con el cuestionario que
anteriormente se les fue proporcionado para una primera evaluacion.

Con esto se pretende llevar a cabo la fase de mantenimiento, ya que se recomienda que
sea después de un tiempo de dos afios de su uso.
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Anexo

Anexo A. Plantillas de la Metodologia MEDOA

En esta seccidon podremos encontrar plantillas que utiliza la metodologia que muestran
informacién mas detallada sobre la creacién del OA en cada una de sus fases.

A.1 Plantilla de Planeacion

Aspectos Elementos | Informacion Ayuda
DATOS
GENERALES
Datos del Titulo Constructores en C++ Titulo del
Proyecto Proyecto
Institucion UAEH Institucion a la
cual pertenece
el capturista
Fecha de Creacion 16/10/2017 Fecha de
ceracion del
proyecto
Nombre del Jonathan Jair Arzate Nombre de la
Capturista Reyes persona que
captura
RESPONSABLES
Responsable del | Nombres [liana Datos
Proyecto Apellido Paterno Castillo personales del
Apellido Materno Pérez responsable del
Docente/Estudiante | Docente Proyecto
Teléfono (771) 7172000 ext. 2245
e-mail ilianac@uaeh.edu.mx
Responsable del | Nombres [liana Datos
Contenido Apellido Paterno Castillo personales del
Apellido Materno Pérez responsable del
Docente/Estudiante | Docente Contenido
Teléfono (771) 7172000 ext. 2245
e-mail ilianac@uaeh.edu.mx
Responsable del | Nombres Jonathan Jair Datos
Desarrollo Apellido Paterno Arzate personales del
Apellido Materno Reyes responsable del
: - Desarrollo
Docente/Estudiante | Estudiante
Teléfono 7712358337
e-mail Jair_tuzo94@hotmail.com
Responsable del | Nombres Jonathan Jair Datos
Diseno Apellido Paterno Arzate personales del
Apellido Materno Reyes respopsa?le del
Docente/Estudiante | Estudiante Diseno
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Teléfono 7712358337
e-mail Jair_tuzo94@hotmail.com
Asesor Nombres NO APLICA Datos
Pedagogo Apellido Paterno NO APLICA personales del
Apellido Materno | NO APLICA Asesor
Docente/Estudiante | NO APLICA Pedagogo
Teléfono NO APLICA
e-mail NO APLICA
Asesor Nombres NO APLICA Datos personales
Psicologo Apellido Paterno NO APLICA iiligslisor
g0
Apellido Materno NO APLICA
Docente/Estudiante | NO APLICA
Teléfono NO APLICA
e-mail NO APLICA
METAS
Fase de Analisis Analisis General
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los

responsables
participantes
Fecha inicio 18/05/2017
Fecha fin 07/06/2017
Fecha monitoreo | 31/07/2017 Fecha de revision
Observaciones Hacer seleccion de temas para
definir el mend.
Analisis Pedagégico
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio
Fecha fin
Fecha monitoreo Fecha de revisién
Observaciones
Analisis Educativo
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 18/05/2017
Fecha fin 03/06/2017
Fecha monitoreo | 31/07/2017 Fecha de revision
Observaciones
Fase de Disefio Diseiio Pedagdgico
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 29/06/2017
Fecha fin 16/10/2017
Fecha monitoreo | 16/10/2017 Fecha de revision

51




Anexo A. Plantillas de la Metodologia MEDOA

Observaciones Al poner la informacion ir
incluyendo imagenes para cada
texto.
Diseiio de Interaccién
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 1/08/2017
Fecha fin 31/08/2017
Fecha monitoreo | 20/06/2017 Fecha de revision
Observaciones
Disefio Navegacional
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 22/06/2017
Fecha fin 05/08/2017
Fecha monitoreo | 31/08/2017 Fecha de revision
Observaciones Que la navegacion sea correcta
Fase de Definicion de Herramientas a utilizar
Implementacién Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 22/05/2017
Fecha fin 26/05/2017
Fecha monitoreo | 29/05/2017 Fecha de revision
Observaciones
Desarrollo de Contenidos
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 18/07/2017
Fecha fin 31/08/2017
Fecha monitoreo | 10/09/2017 Fecha de revision
Observaciones Corregir forma de redaccion y
ortografia.
Desarrollo de Elementos Multimedio
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 20/07/2017
Fecha fin 01/08/2017
Fecha monitoreo | 02/08/2017 Fecha de revision
Observaciones Realizar un pequefio cambio a una
animacion, pero en general bien.
Desarrollo de Actividades
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 03/07/2017
Fecha fin 31/0/2017
Fecha monitoreo | 31/08/2017 Fecha de revision
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Observaciones Realizar cambios en los
objetivos de cada una.
Desarrollo de Evaluaciones
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 10/07/2017
Fecha fin 17/07/2017
Fecha monitoreo | 18/07/2017 Fecha de revision
Observaciones Realizar algunos cambios de
ortografia.
Fase de Estructura del OA
Validacién Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 1/8/72017
Fecha fin 20/07/2017
Fecha monitoreo | 26/07/2017 Fecha de revision
Observaciones
Aspectos Pedagdgicos
Participantes NO APLICA Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio NO APLICA
Fecha fin NO APLICA
Fecha monitoreo NO APLICA Fecha de revision
Observaciones NO APLICA
Interactividad
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 26/08/2017
Fecha fin 30/08/2017
Fecha monitoreo | 31/08/2017 Fecha de revision
Observaciones
Aspectos Técnicos
Participantes Jonathan Jair Arzate Reyes Nombres de los
responsables
participantes
Fecha inicio 25/08/2017
Fecha fin 01/09/2017
Fecha monitoreo | 02/09/2017 Fecha de revision
Observaciones
CAPACITACION
Responsable del | Flash Si
Proyecto Exe Learning Si
Adobe Photoshop CS4 Si
Edicién de Audio No
Articulate y Jclic Si
Adobe Premier CS4 No
Metodologia MEDOA Si
Objetos de Aprendizaje Si
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Responsable del | Flash Si

contenido Exe Learning Si

Adobe Photoshop CS6 Si

Edicién de Audio No

Articulate y Jclic Si

Adobe Premier CS4 No

Metodologia MEDOA Si

Objetos de Aprendizaje Si

Responsable del | Flash Si

desarrollo Exe Learning Si

Adobe Photoshop CS6 Si

Edicion de Audio No

Articulate y Jclic Si

Adobe Premier CS4 No

Metodologia MEDOA Si

Objetos de Aprendizaje Si

Responsable del | Flash Si

disefio Exe Learning Si

Adobe Photoshop CS6 Si

Edicién de Audio No

Articulate y Jclic Si

Adobe Premier CS4 No

Metodologia MEDOA Si

Objetos de Aprendizaje Si

Asesor Flash No

Pedagogo Exe Learning No

Adobe Photoshop CS6 No

Edicion de Audio No

Articulate y Jclic No

Adobe Premier CS4 No

Metodologia MEDOA No

Objetos de Aprendizaje No

Flash No

Asesor Exe Learning No

Psicdlogo Adobe Photoshop CS6 No

Edicién de Audio No

Articulate y Jclic No

Adobe Premier CS4 No

Metodologia MEDOA No

Objetos de Aprendizaje No

A.2 Plantilla de Analisis

| Aspectos | Elementos | Informacion Ayuda
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Datos del OA

ANALISIS GENERAL
Nombre Constructores en C++ Titulo del OA
Ly Desarrollo de un OA para que los
Descripcion . . -
General estudiantes puedan aprender mas Texto descriptivo

sobre este tema

ANALISIS PEDAGOGICO

Caracteristicas
del OA

Nivel Escolar al
que va dirigido

Universitario

Primaria, Secundaria,
Bachillerato, Técnico,
Universitario,
Maestria, Doctorado

Perfil del
Alumno

Con necesidad de usar técnicas y
herramientas de seleccion

Area del
Conocimiento

Programacién en C++

Definir Areas del
Conocimiento en los
que se puede utilizar

el OA (Ej. Disefio

grafico etc..)

Caracteristicas
del usuario

Necesidades de
los usuarios

Conocer que son los
Constructores y como los
podemos usar en la programacion

Ej. El uso de x técnica
para la evaluacion

;Como el
producto va a
satisfacer estas

Presentando informacion de
manera general con utilizacion de
ejemplos que explican cada uno

Texto Libre

necesidades? de los tipos de constructores

;Cudles son los . L Conocimientos
L Conocimientos basicos de Lo
requerimientos - C técnicos que debe
S computacién, de programacion en .
técnicos para tener el usuario para
. C++. .
este fin? utilizar el OA

;Qué se espera
que aprenda el

La mejor manera de como y
cuando utilizar un constructor

Texto Libre

_ 1 ?
Objetivo de a:umno . .
. . ;Qué relacion tiene
aprendizaje ¢;Como se s
. . con su formacién? En
articula al No aplica .
. caso de ser abierto no
curriculo? .
aplica
Identificar los diferentes tipos de
constructores y su usabilidad Conceptual (Saber)
_ Definir el tipo Implementar clases inicializando Procedimental (Saber
Competencia de objetos de acuerdo a los Hacer)
competencia constructores
Creativo Responsal_ale Reflexivo Actitudinal (Ser)
Cooperativo
Programar constructores Conceptual (Saber)
Habilidades Definir el tipo Delsec':rl]rrggl'aerdcgnigu::;%r:;g?} el Procedimental (Saber
de Habilidades guay prog Hacer)

siguiendo su sintaxis

Responsable y ético

Actitudinal (Ser)
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Visual (Si tiene

Estilos que visual imagenes, videos,
satisface el animaciones)
Estilos de material de Auditivo (Si tiene
aprendizaje acuerdo a las sonidos)
técnicas que . . Kinestésico (si tiene
. Kinestesico . -
incluye interaccién y
ejercicios)
Global-Unidad,
Tamafio Tematico-Tema Tematico-Tema o
. Especifico-Subtema
Granularidad P -
Conocimiento o
Reutilizacion Programacion en C++ Temas que pueden
utilizar el OA
ANALISIS EDUCATIVO
Recuperacion L
. e (Caracteristicas
de Contenidos .
e Construccion e g
) Identificacion de
Se e Tiposde .
. contenidos sobre el
seleccionan constructores )
. . . tema en diversos
los contenidos e Ejemplos de los tipos
a partir de las de constructores TERNISos
: bibliograficos
competencias
definidas en el
perfil de
egreso
Seleccion de los
contenidos mas
relevantes
Recuperacion Se refiere a que de un
y Seleccion de conjunto de contenidos
Contenidos , L que se relacionan con el
¢ Caracterls_tfcas tema y de los cuales ya
e Construccion se tienen identificados,
e Tiposde se seleccionaran los mas
Seleccion de constructores adecuados.
Contenidos e Ejemplos de los Ejemplo
tipos de Identificacion de los
constructores contenidos
Articulo 1
Articulo 2
Articulo N
Ejemplo de seleccion:
Articulos 3, 7,25y 43
L, e (aracteristicas '
Preparacién 5 4 Se ,reflere a que de los
Recuperacion e Construccion articulos seleccionados,

de contenidos

de Temas mas

e Tiposde
constructores

se definen los temas mas
importantes para
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relevante para
el OA

e Ejemplos de los
tipos de
constructores

adicionar al contenido
del OA.

Digitalizacion

NO APLICA

Se refiere a que, de los
articulos seleccionados,
se definen los temas mas
importantes para
adicionar al contenido
del OA. Esto puede ser
cuando se requiere
adicionar el articulo de
un libro y del cual no
haya informaciéon de
manera electronica
entonces se recurren a
los medios digitales para
escanearlos, editarlos
etc. por cualquier medio.

Ejemplos a incluir en el OA

Cantidad de

cinco ejemplos

Numero

Ejemplos
Para cada Ejemplo definir
Ejemplo 1: constructor omision
Ejemplos Ejemplo 2: constructor explicito
L con argumentos Tema del mismo (el
D.ef1n1c1on Ejemplo 3: constructor explicito nombre del tema
ejemplos con argumentos por omision donde viene el
Ejemplo 4: constructor copia ejemplo)
Ejemplo 5: constructor explicito
(sin argumentos)
Actividades a incluir en el OA
Cantidad de
Actividades Tres actividades Numero
Para cada Actividad definir
Actividad 1: Definicion de
conceptos.
L Texto
Identificacién Actividad 2,.dl?esarrollo de Ejemplo: Actividad
Actividades ., Lodigo. #
Actividad 3: Desarrollo de
codigo.
De acuerdo a los
Actividad 1: Individual. Participantes, la
Tipo de Actividad 2: Trabajo actividad es:
Actividad Colaborativo. 1. Individual
Actividad 3: Trabajo | 2. De trabajo
Cooperativo. colaborativo y

cooperativo
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Actividad 1: Obligatoria.
Actividad 2: Obligatoria.
Actividad 3: Obligatoria.

De acuerdo a Ila
Relevancia, la
actividad es:

1. Obligatoria

2. De profundizacion

Actividad 1: Activa.
Actividad 2: Activa.
Actividad 3: Activa.

3. Optativa
De acuerdo a la
Interactividad, la

actividad es:

1. Activas: el alumno
interactia
enviando datos al
profesor (ej. Test
0 ejercicios)

2. Expositivas: el
profesor es el que
envia informaciéon
al alumno (e;j.
Exposiciéon de un
tema)

3. Mixtas:
combinacién de
las dos anteriores

Actividad 1:

Mapa Conceptual.

e Mapa Mental

e Mapa Conceptual
e Cuadro Sindptico
e Resumen

Técnica Actividad 2: Estudio basado en _
DidAactica a Caso. e Estudio basado en
utilizar Actividad 3: Estudio basado en Caso L
Caso. e Exposicion
e Proyecto
e Ensayo
e Portafolio
Valor de la Actividad 1: Ninguno.
Actividad Actividad 2: Ninguno. Valor Numérico
(Calificacion) Actividad 3: Ninguno.
Actividad 1: Correo Electronico. e Personal
Medio de Actividad 2: Correo Electronico.
Entrega Actividad 3: Correo Electrénico. | ° Correo, _
Electrénico
Evaluaciones a incluir en el OA
Evaluacion 1. Prueba de | e Pre-evaluacion
rendimiento, (evaluacion (evaluacion
Evaluaciones | Tipo de | sumativa). diagnostica)
Evaluacion Evaluacion 2: Prueba de | ® Evaluacion
rendimiento, (evaluacion |  Proficiencia
sumativa). (e"alu"’}“o“
formativa) Es
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Evaluacion
rendimiento,
sumativa).

3:

Prueba de
(evaluacion

aquella que tiene
como finalidad
determinar los
conocimientos

lingliisticos de un
candidato y las
posibilidades que

tiene de
desenvolverse en el
mundo real,

aplicando lo que
sabe. Es decir, una
prueba que
pretende evaluar, a
partir de la
actuacion de un
candidato, las
competencias que
ha desarrollado.

Prueba de
rendimiento
(evaluacién
sumativa) Esta
permite

determinar lo que
un candidato ha
aprendido a lo
largo de un curso.

Pretest de
certificacion
(evaluacion
sumativa) Es una
herramienta

valiosa y eficaz
disefiada para que

las personas
interesadas en
realizar una

certificacion oficial
puedan evaluar
previamente su

nivel de
conocimientos e
incrementen

sensiblemente sus
posibilidades  de
superar con éxito el
nivel exigido por
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los exadmenes
oficiales.

Cantidad de
Evaluaciones

Tres evaluaciones

Numero

Para cada Evaluacion definir

Identificacién

Evaluacion 1: Hot potatoes

Evaluacion 2: eXeLearning

Evaluacion 3: Articulate

Texto
Ejemplo: Eval#

Cantidad de
Ejercicios

Evaluacién 1: 5 ejercicios.
Evaluacion 2: 5 ejercicios.
Evaluacién 3: 5 ejercicios.

Numero

Para cada Ejercicio definir

Identificacién

Evaluacion 1: Hot potatoes

Ejercicio 1: Huecos
Ejercicio 2: Opcién
multiple

Ejercicio 3: Opcién
multiple

Ejercicio 4: Opcién
multiple

Ejercicio 5: Relacionar

Evaluacion 2: eXeLearning

Ejercicio 1: Pregunta de
verdadero y falso
Ejercicio 2: Pregunta de
verdadero y falso
Ejercicio 3: Pregunta de
verdadero y falso
Ejercicio 4: Pregunta de
Eleccion maultiple
Ejercicio 5: Pregunta de
seleccion multiple

Evaluacion 3: Articulate

Ejercicio 1: Opcién
multiple

Ejercicio 2: Respuesta
Multiple

Texto
Ejemplo: Eval#Ejer#
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e Ejercicio 3: Hotspot
e Ejercicio 4: Espacio en

blanco
e Ejercicio 5: Falso/
Verdadero
eXeLearning:
e Examen
SCORM
e Pregunta
Verdadero o
Falso
e Pregunta
Hot potatoes Seleccion
e Huecos Simple,
e Opcion mdltiple ° Pregur.lFa
e Opcién multiple Se}ec.mon
e Opcion multiple Multiple, etc.
e Relacionar Articulate:
e Seleccion
eXeLearning: Multiple
e Respuesta
e Pregunta Verdadero o Miltiple
Falso e Banco de
e Pregunta Verdadero o Palabras
Tipo de Falso e Llenado de
Ejercicio e Pregunta Verdadero o Espacios en
Falso Blanco
e Pregunta Seleccién e Valor
Multiple Numérico
e Pregunta Seleccién e Secuencia
Simple, Drag-Drop
e Secuencia
Articulate: Drop-Down
e Opcién moltiple ® pnlace Drag:
e Respuesta Multiple . Enl;)ce Drop-
e Hotspot Down P
e Espacio en blanco
e Falso/ Verdadero

Jclic

Asociacion
Simple
Asociacion
Compleja
Juego de
Memoria
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e Actividad de
Exploracion
e Actividad de
Identificacion
e Pantalla de
Informacion
e Puzzle de
Intercambio
e Puzzle Doble
e Puzzle de
Agujero
e Completar
Texto
e Rellenar
Agujeros
e Identificar
Elementos
e Ordenar
Elementos
e Respuesta
Escrita
e Palabras
Cruzadas
e Sopade
Letras
Valor del
Ejercicio 100% cada evaluacion. Valor Numérico
(Calificacién)

A.3 Plantilla de Disefio

Elementos | Informacion | Ayuda
DISENO PEDAGOGICO
Disefio del Contenido

Establecer una ordenacién

Contenido de los contenidos de
- e Introduccién ensefianza que asegure el
Disefio de la ‘s -
o e Caracteristicas enlace entre los objetivos
Secuenciacion de e Construccion educativos y las
los contenidos ) . y
e Tipos de actividades de
constructores aprendizaje.
e Portada

e Objetivo de
Aprendizaje

e Contenido

e Introduccion

Lista con los Titulos de
cada pagina

Disefio de la
estructura o menu
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e Caracteristicas
e Construccion
Tipos de
constructores
Ejemplos
Ejemplo 1
Ejemplo 2
Ejemplo 3
Ejemplo 4
Ejemplo 5
Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3
Evaluacion
Evaluacion 1
Evaluacion 2
Evaluacion 3
Glosario
Referencias
Créditos

Cantidad de

Paginas 24

NuUmero

Para cada pagina definir

Pagina 1: Portada

Pagina 2: Objetivo de
Aprendizaje

Pagina 3: Contenido
Pagina 4: Introduccion
Pagina 5: Caracteristicas
Pagina 6: Construccion
Pagina  7:  tipos
constructores

Pagina 8: Ejemplos
Pagina 9: Ejemplo 1

de

Disefio de cada
Pagina

Pagina 10:
Pagina 11:
Pagina 12:
Pagina 13:
Pagina 14:
Pagina 15:
Pagina 16:
Pagina 17:
Pagina 18:
Pagina 19:
Pagina 20:
Pagina 21:
Pagina 22:
Pagina 23:

Ejemplo 2
Ejemplo 3
Ejemplo 4
Ejemplo 5
Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3
Evaluaciones
Evaluacion 1
Evaluacion 2
Evaluacion 3
Glosario
Referencias

Identificacion
Pagina#

Ejemplo
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Pagina 24: Créditos

Pagina 1: Portada del Objeto
de Aprendizaje de
“Constructores en C++”
Pagina 2: Objetivo de
Aprendizaje

Pagina 3: Temas de todo lo
que incluye el contenido
Pagina 4: Introduccion del
tema de “Constructores en

C++”

Pagina 5: caracteristicas
generales de los
constructores

Pagina 6: La manera de
construir un constructor en
C++

Pagina 7: tipos de
constructores, asi como su
definicion de cada uno de
ellos

Pagina 8: Cinco ejemplos
Pagina 9: Ejemplo 1

Pagina 10: Ejemplo 2
Pagina 11: Ejemplo 3 Descripcion del Contenido
Pagina 12: Ejemplo 4
Pagina 13: Ejemplo 5
Pagina 14: Tres actividades
Pagina 15: Actividad 1
Pagina 16: Actividad 2
Pagina 17: Actividad 3
Pagina 18: Tres
evaluaciones

Pagina 19: Evaluacién 1
Pagina 20: Evaluacion 2
Pagina 21: Evaluacién 3
Pagina 22: Significado de
palabras desconocidas del
Objeto de Aprendizaje
Pagina 23: Referencias de
donde se obtuvo
informacién para la ayuda de
la construccion del Objeto
de Aprendizaje

Pagina 24. Nombres de las
personas que participaron en
la realizacion y revision del
Objeto de Aprendizaje

Uno por cada pagina que | Cantidad de multimedios
contiene multimedios. por pagina
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Para cada multimedio

Pagina 1:
Pagina 2:
Pagina 3:
Pagina 4:
Pagina 5:
Pagina 6:
Pagina 7:
Péagina 8:
Pagina 9:

Pagina 10:
Pagina 11:
Pagina 12:
Pagina 13:
Pagina 14:
Pagina 15:
Pagina 16:
Pagina 17:
Pagina 18:
Pagina 19:
Pagina 20:
Pagina 21:
Pagina 22:
Pagina 23:
Pagina 24:

medio 1
medio 2
medio 3
medio 4
medio 5
medio 6
medio 7
medio 8
medio 9
medio 10
medio 11
medio 12
medio 13
medio 14
medio 15
medio 16
medio 17
medio 18
medio 19
medio 20
medio 21
medio 22
medio 23
medio 24

Identificacion del Medio
Ejemplo:
Paginal_Mediol

Medio 1: Imagen
Medio 2: Imagen
Medio 3: Imagen
Medio 4: Imagen
Medio5: imagen
Medio6: imagen
Medio7: Animacion
Medio 8: Imagen
Medio 9: Animacion

Medio 10:
Medio 11:
Medio 12:
Medio 13:
Medio 14:
Medio 15:
Medio 16:
Medio 17:
Medio 18:
Medio 19:
Medio 20:
Medio 21:
Medio 22:
Medio 23:
Medio 24:

Animacion
Animacion
Animacion
Animacion
Imagen
Imagen
Imagen
Imagen
Imagen
Animacion
Animacion
Animacion
Imagen
Imagen
Imagen

Tipo de Medio

Imagen

Video
Sonido

Animacion
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Medio 1: Portada

Medio 2: Imagen tiro al
blanco

Medio 3: Portada del
contenido

Medio 4: Imagen 1
Medio5: Imagen 2
Medio6: Imagen 3
Medio7: Animacién 1
Medio 8: Imagen 4

Medio 9: Ejemplo 1

Medio 10: Ejemplo 2
Medio 11: Ejemplo 3
Medio 12: Ejemplo 4
Medio 13: Ejemplo 5
Medio 14: Imagen 5
Medio 15: Actividad 1
Medio 16: Actividad 2
Medio 17: Actividad 3
Medio 18: portada
evaluaciones

Medio 19: Evaluacion 1
Medio 20: Evaluacién 2
Medio 21: Evaluacion 3
Medio 22: Glosario

Medio 23: Referencias
Medio 24: Créditos

Descripcion del contenido
que tendra el medio

Medio 1: X (centrada),
(centrada)

Medio 2: X (centrada),
(centrada)

Medio 3: X (centrada),
(centrada)

Medio 4 X (centrada),
(centrada)

Medio5: X (centrada),
(centrada)

Medio6: X (centrada),
(centrada)

Medio7: X (centrada),
(centrada)

Medio 8: X (centrada),
(centrada)

Medio 9: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 10: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 11: X (centrada), Y
(centrada)

Posicion

e Posicidn en el gje
X (Izquierda,
Centrada o
Derecha)

e Posicion Y
(Arriba, Centrada
0 Abajo)

< < < < < < =< <
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Medio 12: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 13: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 14: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 15: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 16: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 17: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 18: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 19: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 20: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 21: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 22: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 23: X (centrada), Y
(centrada)

Medio 24: X (centrada), Y
(Arriba)

Disefo de las Actividades

Cantidad de

Actividades Tres NUmero

Para cada actividad definir

Numero 1 Orden en que aparece

Texto

Identificacion Actividad 1 Ejemplo: Actividad 1

Reforzar los conceptos y | Definir brevemente el fin

. las caracteristicas de cada de la actividad
Objetivo que se .
. uno de los tipos de
persiguen con la
constructores para

actividad ) . ,
diferenciarlos a través de la

elaboracion de un mapa.

Elaborar un mapa
conceptual que incluyan
las caracteristicas de los
tipos de constructores en
C++ y de cada uno de

Instrucciones Pasos para su desarrollo

ellos.
Evidzrllré(i)adeue se Mapa en formato JPG o En funcion del tipo de
d PDF actividad
entrega
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Debe asegurarse que la

Tlempo que . actividad sea factible en
requiere la 2 dias .
. los términos y plazos
actividad Lo
indicados
Heteroevaluacion
Tipo de Coevaluacion

evaluaciones

Evaluacién por el profesor

Autoevaluacion
Evaluacion por el

profesor

Valor del o o

Ejercicio No definido Valor Numeérico
(Calificacién)

Numero 2 Orden en que aparece

e, - Texto
Identificacion Actividad 2 Ejemplo: Actividad 1
Reforzar conocimientos | Definir brevemente el fin

Objetivo que se
persiguen con la
actividad

en el proceso de
construccién y evaluacién
de constructores.

de la actividad

Instrucciones

Codificar la clase Time en
la que se implemente el
constructor explicito con
argumentos por omision.

Pasos para su desarrollo

Evaluacion por el profesor

Autoevaluacion

_ Tipo de Mandar la clase y el En funcion del tipo de
Evidencia que se Cadigo del programa actividad
entrega
Tiemoo aue Debe asegurarse que la
poq 3 di actividad sea factible en
requiere la las o
. los términos y plazos
actividad indicados
e Heteroevaluacion
Tipo de : Coevaluacion
[}

evaluaciones

Evaluacién por el

profesor
Valor del
Ejercicio No definido Valor Numerico
(Calificacién)
Numero 3 Orden en que aparece
Identificacion Actividad 3 Texto

Ejemplo: Actividad 1

Objetivo que se
persiguen con la
actividad

Identificar las diferentes
formas de inicializar
objetos a través de la

sobrecarga de

constructores
implementandolos en la

misma clase.

Definir brevemente el fin
de la actividad
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Instrucciones

Codifica la clase Alumno
e implementa el
constructor explicito con
argumentos y el
constructor explicito sin
argumentos. Desarrollar el
programa que instancie
dichos constructores.

Pasos para su desarrollo

_ Tipo de Mandar la clase y el En funcion del tipo de
Evidencia que se Cadigo del programa actividad
entrega
Tiemno que Debe asegurarse que la
pog 3 di actividad sea factible en
requiere la las o
. los términos y plazos
actividad indicados
Heteroevaluacion
Tipo de Coevaluacion

evaluaciones

Evaluacién por el profesor

Autoevaluacion
Evaluacion por el
profesor

Valor del
Ejercicio
(Calificacién)

No definido

Valor Numérico

Tipo de evaluaciones

Valor del
Ejercicio
(Calificacion)

Tres

NUmero

Para cada Evaluacion definir

Numero 1 Orden en que aparece
e g Evaluacion 1: Hot . T.exto .
Identificacion Ejemplo: Evaluacion
potatoes
No.
Cantidad de L .
L 5 ejercicios NUmero
Ejercicios
Numero 2 Orden en que aparece
o Texto
e Evaluacion 3: . , .
Identificacion . Ejemplo: Evaluacion
eXeLearning No
Cantidad de L ,
. 5 ejercicios Numero
Ejercicios
Numero 3 Orden en que aparece
Texto
Identificacion Evaluacion 3: Articulate Ejemplo: Evaluacion
No.
Cantidad de L .
L 5 ejercicios NUmero
Ejercicios
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Para cada Ejercicio definir

Numero 1 Orden en que aparece

Evaluacion 1:
Pregunta 1: Huecos
Pregunta 2: Opcion
multiple

Texto
Ejemplo: Evaluacion
No., Ejercicio No.

Identificacion Pregunta 3: Opcion
maltiple
Pregunta 4: Opcidn
maltiple

Pregunta 5: Match

Tipo de ejercicio Hot potatoes
Pregunta 1: Huecos: Si
el‘ creado con el

constructor por omision

es inicializa con

valores indeterminados
(basura)

Pregunta 2:  Opcidn
maltiple: Como se

denomina el argumento que
el constructor copia acepta
para copiar un objeto

Pregunta 3:  Opcion
maultiple: Si en una clase no
se  especifica  ningln
constructor, el compilador

Texto se encarga de crear uno.

Contenido del ejercicio
Pregunta  4:  Opcidn
maltiple: cuantos tipos de

constructores existen

Pregunta 5: Match:

Crea un objeto a partir de
otro.

Es la sintaxis de un
constructor explicito con
argumentos.

Constructor también es
denominado “constructor
de inicializacién a ceros”.

Es la sintaxis de un
constructor con
argumentos por omision.
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Es una forma de reducir el
ndmero de constructores.

Evaluacion 1:
Pregunta 1: Huecos: objeto
y local
Pregunta 2:
multiple: Referencia

Opcion

Pregunta  3: Opcion
maltiple: constructor por
omision (implicito)
Pregunta  4: Opcidn
Respuesta multiple.
Correcta Pregunta 5: Match:
1.- Constructor copia
2.- Persona (char nombre
[30], char curp [20], int
edad);
3.- Constructor explicito
(sin argumentos).
4.- CFecha(int dd=1, int
mm=1, int aa=1990);
5.- Constructor explicito con
argumentos por omision.
Para respuesta correcta:
Texto de “Correcto”

retroalimentacion

Para respuesta incorrecta:
“Incorrecto”

Nivel de
Interactividad

Medio

e Alto
Medio
Bajo

Incluye
complementos

Animaciones

Iméagenes
Videos
Animaciones
Sonidos
Graéficos
Esquemas
Cuadros
Mapas

Otros

Valor del
Ejercicio
(Calificacion)

Cada ejercicio 20%
Con un total del 100%

Valor Numérico

Para cada Ejercicio definir

NuUmero

2

Orden en que aparece
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Evaluacion 2:
Ejercicio 1: Verdadero y
falso
Ejercicio 2: Verdadero y

falso
Texto

Ejemplo: Evaluacion
No., Ejercicio No.

Ejercicio 3: Verdadero y

Identificacion
falso

Ejercicio  4:  Eleccion
maltiple

Ejercicio 5: seleccion
multiple

Tipo de ejercicio ExeLearning

Evaluacion 2:
Ejercicio 1: Se puede crear
un objeto invocando al
operador new
Ejercicio 2: Esta es la
sintaxis de un
constructor explicito  con
argumentos por omision:
Ejercicio 3: El constructor
explicito con argumentos
por omision permite hacer
[lamadas al constructor sin
argumentos o incluso con

Texto uno, dos, tres o0 n Contenido del ejercicio
argumentos segun sea el
caso.

Ejercicio 4: Seleccione las
opciones que correspondan
con la respuesta correcta.
¢Cuales de las siguientes
afirmaciones son correctas?
Ejercicio 5: Seleccione la
opcidn que corresponda con
la respuesta correcta. ¢Cudl
de las siguientes
afirmaciones es correcta?

Evaluacion 2:
Ejercicio 1: verdadero
Ejercicio 2: falso

Respuesta Ejercicio 3: verdadero
Correcta Ejercicio 4:
e Los atributos se
conocen como

variables de objeto.
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e Los constructores
permiten que cada
objeto sea preparado
adecuadamente
cuando es creado.

Ejercicio 5: La accesibilidad
de los atributos se extiende a
toda clase y por este motivo
pueden usarse dentro de
cualquier  constructor o
método de clase en el que
estén definidos.

Para respuesta correcta:

“Correcto”
Texto de . .
. < Para respuesta incorrecta:
retroalimentacion M "
Incorrecto
Nivel de Medio : 'I?/Ilé(()jio
Interactividad .
e Bajo
e Iméagenes
e Videos
e Animaciones
) Sonidos
Incluye e Sonidos : Graficos
complementos
e Esquemas
e Cuadros
e Mapas
e Oftros
Valor del 0 .
Ejercicio 100% concluido Valor Numerico

correctamente

(Calificacién)

Para cada Ejercicio definir

Numero 3 Orden en que aparece
Evaluacion 3:
Ejercicio 1: Opcion
multiple
Ejercicio 2: Opcion
L multiple . Texto .,
Identificacion Ejemplo: Evaluacion
Ejercicio 3: Opcion No., Ejercicio No.
multiple
Ejercicio 4: Opcion
multiple
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Ejercicio 5: Opcion
multiple

Tipo de ejercicio ARTICULATE

Ejercicio 1: Este tipo de
constructor declara una lista
de argumentos a
continuacion del nombre del
constructor y ademas los
inicializa con algun valor
predefinido,  permitiendo
hacer Ilamadas al
constructor sin argumentos
o0 incluso con uno, dos, tres
0 n argumentos segun sea el
caso.

Ejercicio 2: Seleccione las
opciones que corresponden
con la respuesta correcta.
Identifique algunas de las
caracteristicas de un
constructor.

Texto Ejercicio 3: Selecciones del | Contenido del ejercicio
siguiente codigo el

constructor explicito con
argumentos.

Ejercicio 4: Si el objeto
creado con el constructor
por omision inicializa a
ceros los datos miembros
numéricos y a nulos los
datos, el objeto es:

Ejercicio 5: El constructor
explicito sin argumentos, no
permite generar objetos
limpios, libres de cualquier
basura que el compilador
pudiera darles al momento
de realizar la asignacion de
memoria.

Evaluacion 3:

Ejercicio 1: Constructor
Respuesta explicito con argumentos
Correcta por omision

Ejercicio 2:
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e Se debe llamar
exactamente igual
que la clase

e No debe ser
declarado const ni
static

¢ No retorna ningun
valor

Ejercicio 3: CFecha (int,
int, int);

Ejercicio 4: Global
Ejercicio 5: Falso

Texto de
retroalimentacion

Para respuesta correcta:

“Correcto”

Para respuesta incorrecta:
“Incorrecto”

Nivel de . * Alto_
Interactividad Medio * Me_dlo
e Bajjo
e Imagenes
e Videos
e Animaciones
e Imagenes e Sonidos
Incluye A e
complementos e Animaciones e Graéficos
e Esquemas
e Cuadros
e Mapas
e Oftros
Valor del Cada ejercicio 20%
Ejercicio Con un total del 100% Valor Numeérico
(Calificacion)
Plataforma e Respaldo de uso del OA

Intercambio  de
informacion con
el sistema
administrador del
aprendizaje

Respaldo de evaluacion

¢ Respaldo de respuestas
e Ninguno

Interaccion a nivel de pantallas

Para cada pantalla definir

Elementos
Sensibles a la
interaccion  del
usuario

Tipos de constructores

Comportamiento

Ejemplos

Comportamiento

Ejemplol

Comportamiento
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Comportamiento

Ejemplo2

Ejemplo3 Comportamiento
Ejemplo4 Comportamiento
Ejemplo5 Comportamiento

pasa paginas

Comportamiento

pasa paginas

Comportamiento

Evaluacién Comportamiento
Evaluaciénl Comportamiento
Evaluacién2 Comportamiento
Evaluacion3 Comportamiento
Contenido Elemento
Elementos que no
dependen de la | gpjetivo Comportamiento

interaccion  del
usuario para
activarse

Caracteristicas

Elemento

Construccion

Comportamiento

Glosario

Elemento

Referencias

Comportamiento

Créditos

Elemento

DISENO DE LA NAVEGACION

Diseno de interfaz del OA

Menu Principal

e Portada

e Objetivo de
Aprendizaje

Contenido
Ejemplos

Glosario

Créditos

Actividades
Evaluacion

Referencias
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A.4 Plantillas de Implementacion

Paso 1. Definicion de Herramientas a utilizar

Aspectos Elementos Informacion Ayuda

OA Herramienta  de | Exelearning
Desarrollo del OA

Multimedios Edicién de | Photoshop y
Iméagenes flash

Edicion de Videos | No aplica

Edicion de Sonidos | No aplica

Ejercicios Herramienta para | Articulate Pueden ser varias
el desarrollo de | Hot potatoes
ejercicios Exelearning

Metadatos Herramienta para | SCORM RELOAD

la definicion de | RELOAD
Metadatos y el
Empaquetamiento
del OA

Paso 2. Desarrollo de Contenidos

Paginas de Contenido (Pantalla)

No. Titulo Texto Si Fecha de Fecha de Fin
tiene Inicio
EM
indica
r
Niime
ro
1 portada Constructores | 1 24/07/2017 | 24/07/2017
en C++
2 Objetivo de | Reconocer las | 2 13/06/2017 | 17/06/2017
Aprendizaje diferentes

formas en que
se crean y se
inicializan los
objetos de una
clase en el
lenguaje de
programacion

C++, a través
de los diversos
constructores

para asegurar
la veracidad de
la informacion.
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3 Contenido Introduccidn, 3 20/06/2017 | 20/06/2017
caracteristicas,
construccion,
tipos de
constructores,
ejemplos

4 Introduccién Introduccion al | 4 21/06/2017 | 27/06/2017
OA

5 Caracteristicas | Caracteristicas | 5 28/06/2017 | 01/07/2017
de los OA

6 Construccion Métodos de | 6 04/07/2017 | 08/07/2017
construccion

7 Tipos de | Tipos de los |7 11/07/2017 | 14/07/2017

constructores constructores

Nota.- No. se refiere al orden en que se van desarrollando las pantallas, sino al orden en
que aparece la pantalla en el mend del OA

Paso 3. Desarrollo de Elementos Multimedios

Elementos Multimedia

N | Tipo Pantalla Fecha de Fecha de Fo Nombre del Tama
o donde se Inicio Fin rm Archivo o
inserta ato (kb)
1 | Image | Portada 30/08/2017 | 31/08/2017 | JP | Portada CIDE 121
n G | CAME-
UAEH2
2 | Image | Objetivo 25/06/2017 | 25/06/2017 | JP | Tiro_al_blanco 31
n G
3 | Image | Contenido | 26/06/2017 | 27/06/2017 | JP | Contenido_Port | 196
n G |ada
4 | Imagen | Introducci | 28/06/2017 | 29/06/2017 | JP | Computo 44
on G
5 | Imagen | Caracterist | 30/06/2017 | 30/06/2017 | JP | book- 165
ica G | 25155 640
6 | Imagen | Construcci | 1/07/2017 | 2/07/2017 | JP | code- 78
6n G |1839406 640
7 | Imagen | Tipos de | 6/07/2017 | 16/07/2017 | S | Tipos_de _const | 130
constructor W | ructores
es F
8 | Imagen | Ejemplol | 1/08/2017 | 8/08/2017 |S |ejemplo_ 1 117
wW
F
9 | Imagen | Ejemplo2 | 1/08/2017 | 8/08/2017 |S |ejemplo_2 55
wW
F
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1 | Imagen | Ejemplo3 | 1/08/2017 | 8/08/2017 S | ejemplo_3 41
0 W
F
1| Image | Ejemplo4 | 10/08/2017 | 15/08/2017 |S | Ejemplo_4 8
1| ¢ W
F
1| Image | Ejemplo5 | 10/08/2017 | 15/08/2017 |S | Ejemplo_5 45
2| n W
F
1| Image | Actividad | 25/8/2017 | 29/8/2017 S | Actividad_1 95.5
3 n 1 w
F
1 | Image | Actividad | 22/08/2017 | 27/08/2017 | S | Actividad_2 133
4 n 2 W
F
1| Image | Actividad | 30/08/2017 | 31/08/2017 | S | Actividad_3 163
5 n 3 W
F
1 | Image | Evaluacion | 30/08/2017 | 31/08/2017 | HT | indexP 3
6| n |1 M
1 | Image | Evaluacion | 30/8/2017 | 4/9/2017 HT | Evaluacion_2 9
7 n 2 M
L
1 | Image | Evaluacion | 5/9/2017 9/9/2017 S | quiz 244
8 n 3 W
F
1| Image | Glosario 11/09/2017 | 17/09/2017 | JP | diccionario 22
9 n G
2 Referencia | 20/09/2017 | 21/09/2017 | JP | Libros_objey 21y
0 S G | mundo_objet 35
2 | Image | Créditos 1/10/2017 | 1/10/2017 JP 164
1| n G | CREDITOS_Al
umnos_UAEH
Paso 4. Desarrollo de Actividades
Actividades
No. Identifica | Fechade | Fechade Fin Si tiene Observa
cion Inicio complemento | ciones
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indicar (Opcion
Ndamero al)
Actividad | Primera 25/8/2017 | 29/8/2017 | soeeeeesseensns
1 actividad
Actividad | Segunda 30/8/2017 | 4/9/2017
2 actividad
Actividad | Tercera 5/9/2017 |9/9/2017
3 actividad
Paso 5. Desarrollo de Evaluaciones
Evaluacion 1/Herramienta de Desarrollo
Ejerc | Identificacié Fecha de Fecha de Sitiene | Observacione
icio n Inicio Fin complem S
No. ento (Opcional)
indicar
Numero
1 Preguntal: 9/10/2017 10/10/2017 | .......
Huecos
2 Pregunta2: 9/10/2017 10/10/2017 | coovreeeenns
opcion
multiple
3 Pregunta3: 9/10/2017 10/10/2017 | ..........
opcion
multiple
4 Pregunta4: 9/10/2017 10/10/2017 | ..........
opcion
multiple
5 Pregunta5: 9/10/2017 10/10/2017 | ..........
Relacion
Evaluacion 2 /Herramienta de Desarrollo
Ejerc | Identificacié Fecha de Fecha de Sitiene | Observacione
icio n Inicio Fin complem s
No. ento (Opcional)
indicar
Namero
1 Ejercicio 1:|11/10/2017 |12/10/2017
verdadero o
falso
2 Ejercicio  2:|11/10/2017 | 12/10/2017

verdadero 0

falso
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Ejercicio  3:
verdadero 0
falso

11/10/2017

12/10/2017

Ejercicio  4:
Seleccion
multiple

11/10/2017

12/10/2017

Ejercicio 5:
Eleccion
multiple

11/10/2017

12/10/2017

Evaluacion 3/Herramienta de Desarrollo

Ejerc
icio
No.

Identificacio
n

Fecha de
Inicio

Fecha de
Fin

Si tiene
complem
ento
indicar
Numero

Observacione
S
(Opcional)

Ejercicio 1:
Pregunta de
opcién
multiple

13/10/2017

15/10/2017

Ejercicio 2:
Pregunta de
seleccion
multiple

13/10/2017

15/10/2017

Ejercicio 3:
hotspot

13/10/2017

15/10/2017

Ejercicio 4:
Espacio en
blanco

13/10/2017

15/10/2017

Ejercicio 5:
verdadero o
falso

13/10/2017

15/10/2017
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A.5 Plantilla de VValidacién

Escala de valores para evaluacién

Valor Indicador Significado
N/S No sabe No sabe como valorar el criterio
1 Muy Deficiente | No cumple con nada de lo que se especifica
2 Deficiente No cumple con la mayor parte de lo que se
especifica
3 Aceptable Cumple con la mayor parte de lo que se especifica
Excelente Cumple con todo lo especificado

Validacién de la estructura del OA
Componentes Valor

Portada 4
Objetivo de Aprendizaje
Contenido

Actividades

Evaluacion

Glosario

Referencias

Créditos

Metadatos

<
INY NG E N NG I N N N NG NG NG NS

Portada
Imagen con formato JPG, de dimensiones 800 x 600 pixeles.
Escudo del CIDECAME colocado en la parte superior izquierda con
dimensiones de 91 x 112 pixeles
Logo de la institucion o area académica, colocado en la parte superior | 4

derecha con dimensiones de 151 x 95 pixeles
Texto Portada Valor

Centro de Innovacion para el Desarrollo y la Capacitacion en Materiales | 4
Educativos con tipo/tamafio de letra: SWIS7/21 black BT/16 black, con
paleta de colores RGB: 5, 42, 126

Centro de Investigacion en Tecnologias de Informacion y Sistemas o 4
Nombre de la Institucion Educativa con tipo/tamario de letra: SWIS721
blk BT black /14 pt, con paleta de colores RGB: 9, 9, 242

Titulo en mayuscula con tipo/tamafio de letra: Arial/36, con paleta de 4
colores RGB: 0, 0, 0. Layer Style: Drop, Shadow: opacity 75%, angle:
120, distance: 5, spread: 0 size 5 Inner shadow: opacity 75%, angle: 120,
distance: 5, spread: 0, size: 5. Bevel and Emboss:Contour:default
imagen referida al tema que se presenta en el Objeto de Aprendizaje con 4
tamario 447 x 342

Objetivo de aprendizaje Valor
Titulo 4
Imagen “tiro_al blanco.jpg” 4

Tipo/tamariio de letra: Arial black /24, con formato de parrafo justificado, 4
sin puntos ni comas

Pantallas de Contenido Valor
Titulo de la pantalla debe indicar lo que se expone en la misma 4
Tipo y tamaiio de letra : Arial/14 4
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Formato de parrafos: justificado 4

Distribuido de tal forma que no aparezca scroll vertical ni horizontal, se 4
puede hacer uso de Pasa Paginas con Swish o Flash, o bien, afadir
nuevas paginas dentro de la estructura

Actividades Valor

Imagen acorde al titulo, de tamafio no mayor a: 250 x 250 4

Objetivo a alcanzar. La palabra Objetivo debe ser con tipo/tamafio de 4
letra: Arial black /14, el texto del objetivo, con tipo/tamafio de letra:
Arial /14 y justificado

Llinks o vinculos a las paginas de las practicas y/o ejercicios, los cuales 4
pueden realizarse en diferentes pantallas, o bien, haciendo uso de otras
herramientas, como: videos, animaciones, entre otros

Instrucciones en cada una de las actividades en (mayuscula y color | 4
diferente al del texto)

Evaluacion Valor
Introduccion con tipo/tamafo de letra: Arial /14 4
Instrucciones con tipo/tamario de letra: Arial/14 4
Glosario Valor
Imagen “diccionario2.jpg” 4

Concepto a definir con tipo/tamafio de letra: de letra: Arial black /14 en 4
cursiva

Definicion del concepto con tipo/tamafio de letra: de letra: Arial/14 4
Referencias Valor

Imagen “Libro2.jpg” 4

En referencias Electronicas imagen “inter2.jpg” 4

Los titulos: BIBLIOGRAFICAS y ELECTRONICAS con tipo/tamafio | 4
de letra: Arial black / 14, y deben ir después de cada imagen

Tipo/tamaiio de letra: Arial /14 4

Presentacion en orden alfabético y numeradas, con formato APA. 4
Créditos Valor

Imagen “Creditos.jpg” 4

Titulo que aparecen como Autores y Revisores presentan tipo/tamario de 4
letra: Arial black /14

Textos con tipo/tamaiio de letra: Arial /14 4

Subtitulos, tales como: Autor de Contenido, Disefiador y Desarrollador, 4
en color Azul
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Validacion de Aspectos Pedagogicos

Objetivo de Aprendizaje Valor
Define lo que se pretende alcanzar 4
Esta correctamente formulado (Que, a través de qué y para qué) 4
Factible: Puede ser alcanzado 4
Contenido Valor
Presenta informacion suficiente y adecuada al nivel educativo 4
Lleva una secuencia adecuada 4
Se adecUa al objetivo de aprendizaje propuesto 4
Es atractivo a la vista del usuario 4
Es relevante 4
Es facil de comprender 4
Es confiable (datos y referencias bibliograficas) 4
Es presentado en diversos medios: texto, imagenes, videos, etc. 4
Tiene buena ortografia 4
Incluye algunos ejemplos 4
Actividades Valor
Contiene actividades 4
Cuentan con instrucciones que indiquen cémo trabajar 4
Ayudan a reforzar los conceptos 4
Promueven una participacion activa: estimulan la reflexion y la critica 4
Presentan distintos tipos de estrategia de aprendizaje, segun sea el caso 4
(resolucién de problemas, estudio de casos, etc.)
Se propone modalidad de trabajo (individual, colaborativa y/o 4
cooperativa)
Proporciona retroalimentacién y correccién de errores 4
Evaluacion Valor
Contiene evaluaciones 4
Presentan instrucciones para su solucion 4
Proporciona retroalimentacion y correccion de errores 4
Permite la autoevaluacion 4
Permite la heteroevaluacion 4
Detecta posibles problemas y dificultades con las que se va 4
encontrando el alumno
General Valor
El nivel formativo es el adecuado para el usuario final 4
Puede ser reutilizado en otras areas 4
Validacion de interactividad Valor
La descarga de imagenes es rapida 4
La descarga de los videos es rapida 4
El sonido de los videos es entendible 4
La navegacion en el OA es rapida 4
Los links estan bien direccionados hacia su destino 4
Existen links rotos 4
Los contenidos se pueden navegar con teclado o raton 4
En las actividades que son de respuesta y éstas al contestarse son 4
incorrectas muestra algun mensaje donde indique el error
En las evaluaciones que son de respuesta y éstas al contestarse son 4

incorrectas muestra algun mensaje donde indique el error
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En las evaluaciones se indica la calificacion obtenida 4
Hay retroalimentacion en las actividades 4
Hay retroalimentacion en las evaluaciones 4
El tiempo de espera de la calificacion en las evaluaciones es rapido 4
Validacion de aspectos técnicos Valor

El OA ha sido probado en Moodle y funciona correctamente (Limite 8 4
Mb)
El OA ha sido descomprimido y probado de forma independiente en 4
los siguientes navegadores: a) Internet Explorer b) Mozilla Firefox c)
Safari d) Opera e) Otros (especificar)

La entrega completa se realiza en un unico directorio con todos los 4
paquetes zipeados. Existe directorios para: Cada uno de los idiomas -
En cada uno de los idiomas existen subcarpetas para las SD’s
individuales con sus OA’s

La resolucion de pantalla del OAE es 1024X768 px, pero se puede 4
visualizar correctamente a 800X600 px.
Se puede pasar de pantalla en cada escenario (salvo que haya 4
navegacién condicionada)
Los objetos pueden ser cargados en cualquier plataforma y hardware 4
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