1. INTRODUCCION

Las nuevas generaciones son cada vez mas exigentes, las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones estan presentes en todos los &mbitos de la vida

diaria.

Segun varios autores [1] [2] en los Ultimos afios se ha despertado un gran interés por

el disefio de materiales educativos.

El uso de herramientas computacionales educativas ha generado nuevas formas de
impartir el conocimiento, creando nuevos contextos de aprendizaje en donde los
estudiantes pueden aplicar los conocimientos adquiridos en entornos tradicionales
(aulas, laboratorios), y lo que propicia mayor interactividad, creatividad de los canales

para el aprendizaje.

Software Educativo por su rol que cumple en el proceso de aprendizaje, es
considerado como parte del material educativo, enmarcandose como Material
Educativo Computarizado (MEC). [3]



1.1 ANTECEDENTES

La programacién orientada a objetos (POO) es un conjunto importante de técnicas
que pueden utilizarse para hacer el desarrollo de programas mas eficiente, a la par
gue mejora su fiabilidad. En la POO los objetos son los elementos principales. Sin
embargo la simple comprension de lo que es un objeto, o bien el uso de objetos en
un programa, no significa que se esta programando en un modo orientado a objetos.
Lo que cuenta es el sistema en el cual los objetos se interconectan e interactian

entre si. [4]

La enseflanza de la POO es una actividad no facil de realizar de manera efectiva. La
aparicion del enfogue de objetos y el surgimiento de nuevos lenguajes de
programacion, herramientas y tecnologias, han introducido nuevos factores de
dificultad a esta labor docente. El proceso de ensefianza-aprendizaje comprende un
conjunto de actividades que van desde la explicacion teodrica, partiendo desde
conceptos especificos, hasta los méas generales, llegando a la realizaciébn de
ejercicios sencillos que buscan representar la implementacion de lo aprendido,
basandose en ejemplos.

Se intenta comunicar los conceptos de una mejor manera. Los recursos que los
maestros utilizan para la ensefianza son: Manuales de practicas, clases y algunas
herramientas de desarrollo con énfasis didactico, como Bluej. [5]

El software educativo también ha jugado un papel muy importante en la ensefianza
de diversas disciplinas, ya que tiene la finalidad especifica de ser utilizado como
medio para facilitar el proceso de aprendizaje, ofreciendo al usuario un ambiente

propicio para la construccion del conocimiento.

Otros aspecto importante es considerar los conceptos que deben ser aprendidos;
estudios realizados por Ben-Ari [6] han demostrado que una de principales causas
que dificultan la comprension de la POO es el aprendizaje de los conceptos clase y
objeto, debido a que los estudiantes no los diferencian entre si, asi como el estado
de un objeto, el envio de mensajes, el hecho de que un método puede cambiar el

estado de un objeto, etc.



1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢,COmo se puede apoyar para mejorar la efectividad en el aprendizaje de los

conceptos de la programacién orientada a objetos?

Dificultades en la trasmision de los conocimientos, por parte del docente. Existe la
necesidad de una comprension adecuada en los temas relacionados con la

Programacion Orientada a Objetos (POO).

El profesor que imparte la asignatura de la POO, necesita recursos didacticos
adicionales a los que se emplean en clases, principalmente porque el tiempo

disponible para interactuar con los alumnos se limita al horario de clases.

Para una mayor efectividad en el aprendizaje se requiere que el alumno pueda
reforzar los conocimientos en otro horario, tal vez en casa. Esto es debido a la
dificultad para aprender los conceptos de la POO. Para ello se le debe de proveer de

algin medio de apoyo.

Existen herramientas de software didacticas normalmente estdn apegadas a un
lenguaje de programacion especifico esto distrae al alumno del concepto basico que

se desea ensefar, haciendo que se pierda en el mundo de la sintaxis del lenguaje.

La baja comprension de la POO ha llevado a muchos alumnos a perder la motivacion

en la programacion, y ha que exista un alto indice de reprobacion.

Datos estadisticos nos muestran que la mayoria de los estudiantes de la POO, no
conocen herramientas de apoyo para una mejor comprensién de los conceptos, el
60% de los estudiantes tienen dificultades para comprender los conceptos basicos de
la POO (Clases, Objetos, Herencia, Abstraccion). [Anexo 1]



1.3 ESTADO DEL ARTE
1.3.1 HERRAMIENTAS DE APOYO A LA ENSENANZA DE LA POO

Existe una serie de herramientas que ayudan a visualizar los objetos y su interaccién
de forma que se puedan entender mejor los conceptos abstractos de la
Programacion Orientada a Objetos. La eleccidon de las herramientas analizadas se ha
basado en la busqueda de aplicaciones desarrolladas o en proceso de desarrollo que

mantuviesen objetivos afines a la problematica planteada en esta investigacion.
1.3.1.1 ALICE

Es un entorno de programacion 3D bajo la filosofia de “arrastrar y soltar” objetos, que
permite crear ambientes 3D, animaciones y video para compartir en la web, con el
propdsito de entender cOmo se crean y se relacionan estos objetos en un ambiente
3D.

e Arrastrar y soltar un objeto y hacer otros ajustes necesarios con el raton.

e Fijar sus posiciones y hacer los ajustes manualmente de manera interactiva,
asi como la invocacion de métodos sobre los objetos.

e Se puede escribir cédigo para configurar puntos de vista de los objetos
después de que el programa comienza a correr, pero antes de que empiece la

animacion.

En la figura 1, se muestra el entorno de trabajo de Alice, con un caso de estudio de

una animacioén basica.
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Figura 1: Entorno Integrado Alice.

Uno de los problemas de esta herramienta es la interaccién con los objetos. Estos
son creados y afiadidos al mundo 3D, a su vez tienen una serie de propiedades que
pueden ser inspeccionadas y cambiadas antes de que empiece la animacion, sin
embargo, una vez iniciada ésta, no se puede inspeccionar el estado de los objetos ni

interactuar con ellos, lo que no le da mucha flexibilidad a la creacion de animaciones.
1.3.1.2 JELIOT 3

Es un entorno para la visualizacion de programas Java. Los programas son
ejecutados en una pantalla en forma de animacion, donde se pueden seguir paso a
paso el intercambio de mensajes, los atributos, métodos y ejecucion de programa, lo
que la convierte en una herramienta adecuada para la iniciacion a la programacion

con Java.

Es un entorno adecuado para la comprension de la sintaxis Java, mas no para

aprender los conceptos basicos de la POO.

En la figura 2, se muestra el entorno de trabajo de Jeliot 3, durante el proceso de

ejecucién de un programa Java basico.
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Figura 2: Entorno Integrado Jeliot 3

Una de las mayores deficiencias de esta herramienta es la interaccion con los
objetos, pues una vez compilado y ejecutado el cédigo, el usuario no ejerce ningun
tipo de interaccion, Unicamente observa el resultado e intenta comprender, lo que
hace que el usuario no ejerce ningun tipo de interaccion, Unicamente observa el
resultado e intenta comprender, lo que hace que el uso de la herramienta sea menos
llamativo para los usuarios. Se trata de una herramienta que permite mas una

comprension de la sintaxis Java, que de los principios de la POO. [7]
1.3.1.3 GREENFOOT

Es una combinacién de un framework de trabajo para la creacién de contenido
multimedia en 2D y un entorno integrado de desarrollo (IDE) con las funciones de
compilacién y ejecucion de programas en Java, explorador de proyectos, editor, etc.

Muy util para los ejercicios en Java donde se desee detallar la aparicion de objetos y

la comunicacion entre éstos de una forma visual.

En la figura 3, se muestra el entorno de trabajo de Greenfoot, durante el proceso de

ejecucion del programa en Java robotWorld.



(ZNaNE) GCraanfoct: robars

RabocWorld

Figura 3: Entorno Integrado GreenFoot.

Ademas de diferenciar los conceptos de clase y objeto, la invocacién a métodos y el

acceso al estado y comportamiento de los objetos, ayuda a los usuarios a afianzar.
1.3.2 ANALISIS DE HERRAMIENTAS

Las herramientas explicadas anteriormente presentan especial énfasis en la
visualizacion de los objetos y envio de mensajes entre ellos, no todas ofrecen las

mismas posibilidades ni todas son igual de intuitivas.

Notese que las tres herramientas analizadas introducen en mayor o menor grado los
conceptos fundamentales de la POO, la creacion de objetos, atributos y métodos y el
envio de mensajes. Sin embargo, ninguna de ellas estd en espafiol y todas estan
apegadas a un lenguaje de programacion. Nuestro software proporcionara los
fundamentos de la POO (Objetos, clases, atributos, métodos), visualizacion de
meétodos y atributos en tiempo de ejecucion, Y no estara ligado a ningun lenguaje de

programacion pero si anotaciones de UML.



2. JUSTIFICACION

El uso de este software permitira al alumno reforzar los conocimientos vistos en
clases, El profesor podré delegar parte del esfuerzo de la ensefianza al uso de esta
herramienta, ya que el alumno podra ocupar el tiempo extra clase necesario para
aprender los conceptos de la POO, con el software le permitira apoyarse y disipar las
dudas que hayan quedado en clases, con esto evitar4 reprobar la materia e ir
arrastrando la falta de conocimiento lo que conllevara a una deficiencia al emplear el

paradigma.

El software al ser interactivo, el usuario se vera interesado en utilizarlo y podra ser
capaz de aprender en su casa o en el laboratorio de clases, esto se lograra porque el
software podra funcionar de manera normal en computadoras con hardware no tan

potente como existen en la actualidad.



3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un software educativo multimedia que sirva como material de apoyo para

mejorar el aprendizaje de la programacién orientada a objetos.
3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS.

v Definir cémo se pueden aplicar los conceptos de la programacion orientada a
objetos en un software educativo.

v Investigar los conceptos claves de la Programacién Orientada Objetos (POO).

v' Crear el software educativo que permitan al estudiante comprender mejor los
conceptos estudiados en las materias programacion orientada objetos.

v Probar la efectividad del software, aplicandolo a una muestra de estudiantes.



4. CARACTERIZACION DEL AREA QUE SE PARTICIPO.

Nombre: Instituto Tecnoldgico de Tuxtla Gutiérrez
4.1 MISION

Formar de manera integral profesionistas de excelencia en el campo de la ciencia y
la tecnologia con actitud emprendedora respeto al medio ambiente y apego a los

valores éticos.
4.2 VISION

Ser una institucion de excelencia en la educacidon superior tecnoldgica del sureste

comprometido con el desarrollo socioeconémico sustentable de la region.
4.3 UBICACION GEOGRAFICA DE LA INSTITUCION

Direccion: carretera Panamericana Km.1080 Teran, 29050 Tuxtla Gutiérrez, Chiapas.

Figura 4: croquis Instituto Tecnoldgico de Tuxtla Gutiérrez, Chiapas
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4.4 ORGANIGRAMA DE LA INSTITUCION
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Figura 5: Organigrama de la Institucién

4.5 DEPTO. INGENIERIA EN SISTEMAS COMPUTACIONALES

4.5.1 ORGANIGRAMA

Jefe de Depto. De Sistemas Computacionales

Ing. Aida Guillermina Cossio Martinez

[ Jefe de proyectos de Docencia } [ Jefe de proyectos de Investigacion }[ Jefe de proyectos de Vinculacion }
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4.5.2 INFRAESTRUCTURA DEL DEPARTAMENTO DE INGENIERIA EN
SISTEMAS COMPUTACIONALES

EDIFICIO D1
Jefatura Jefatura del Area
ISC de computo
2o Escaleras
DEPTO.ISC |:|

{

Figura 6: Infraestructura del Departamento de ISC
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5. PROBLEMAS A RESOLVER PRIORIZANDOLOS

>

Seleccionar los temas de la materia programacion orientada a objetos de la
reticula ISC-2010-224 del Instituto Tecnolodgico de Tuxtla Gutiérrez Chiapas.
Seleccionar los objetos convenientes para dar a entender los conceptos.
Disefiar el guion del software educativo, para cada tema se contara con una
escena en los diferentes temas.

Dar movimiento a los personajes.
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6. ALCANCES Y LIMITACIONES

Con el software educativo pretendemos lograr el refuerzo del aprendizaje obtenido
en el salén de clases con una estrategia diferente mediante el uso del computador y

la interaccién con el software.

Para desarrollo del Software Educativo, los temas de la POO que han sido

considerados son Clase, Objetos, Abstraccion y Herencia.

Cabe destacar, que esta herramienta sera un complemento a la comprensién de la
materia y que en ningln momento pretendera ser sustituto en el aprendizaje guiado
por parte del docente, es por ello que desea convertirse en un refuerzo y recurso
libre y abierto a nuevos cambios y opiniones de las partes por las cuales sera

utilizado.

El software educativo sera una herramienta que contara con escenarios atractivos, el
estudiante podra interactuar con la herramienta por medio de botones, contara con
imagenes animadas y pequefos textos para una mejor comprension de lo que se

quiere explicar, sera una herramienta multimedia.
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7. MARCO TEORICO

7.1 MARCO TEORICO CONCEPTUAL

7.1.1 ADOBE FLASH

Los programas para animar son una herramienta insustituible en la produccion de
animacion a gran escala permitiendo a un ahorro de tiempo de produccién, asi como

de materiales de pintura y dibujo.

Adobe Flash Es una aplicacién que utiliza graficos vectoriales e imagenes raster. Es
un sistema muy empleado en la creacion de paginas Web. Permite animar fotograma
por fotograma, o interpolar movimientos o formas, a partir de dibujos clave. Es
empleado para realizar animacioén limitada, full animacion, ortoscopia, animacién en

sucio. [8]
¢, Qué es Flash Player?

Flash Player es un programa creado por Adobe que permite visualizar contenido y
aplicaciones interactivas en la Web. El contenido compatible con Flash Player
(archivos SWF y FLV) esta en toda la Web y, por lo tanto, Flash Player esta instalado
en el 98% de los equipos de escritorio todo el mundo. Visite el sitio web de Adobe
para visualizar increibles presentaciones creadas con Flash o para obtener mas

informacion sobre la creacién de contenido SWF o FLV.

Flash Player dispone de informacién limitada sobre la capacidad de su equipo y
permite que el contenido SWF o FLV guarde los datos en una ubicacién especifica
del mismo. Sin embargo, como usuario de Flash Player, usted controla la privacidad
y la configuracion de almacenamiento de sitios web concretos o de todos los sitios

web en general.
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7.1.2 ACTIONSCRIPT

El ActionScript es el lenguaje de programaciéon que ha utilizado Flash desde sus
comienzos, y que por supuesto, emplea Flash CS5. A grandes rasgos, podemos
decir que el ActionScript nos permitira realizar con Flash CS5 todo lo que nos
propongamos, ya que nos da el control absoluto de todo lo que rodea a una pelicula
Flash. Absolutamente de todo. [9]

7.1.3 ADOBE PHOTOSHOP

Es uno de los programas para animar para crear animaciones basadas en cuadros,
modificando capas de imagenes, para crear la ilusion de movimiento y cambios de
aspecto de las figuras. También puede crear imagenes para emplearlas en videos.
Cuando la ediciéon se ha completado, se almacena como archivo GIF animado o
como archivo PSD, y puede editarse en programas de video. También se puede
importar archivos de video y secuencias de imagenes, para editarlas y retocarlas. Es
posible crear animaciones basadas en lineas de tiempo, y exportarlas luego. [10]

7.1.4 UML

Desarrollo Orientado a Objetos con UML Xavier Ferré Grau, Maria Isabel Sanchez
Segura El objetivo principal cuando se empezé a gestar UML era posibilitar el
intercambio de modelos entre las distintas herramientas CASE orientadas a objetos

del mercado. Para ello era necesario definir una notacién y semantica comun.

Hay que tener en cuenta que el estandar UML no define un proceso de desarrollo
especifico, tan solo se trata de una notacion. En este curso se sigue el método
propuesto por Craig Larman [Larman99] que se ajusta a un ciclo de vida iterativo e
incremental dirigido por casos de uso.En la parte Il de este texto se expone la
notacion y semantica basica de UML, en la parte lll se presentan conceptos
avanzados de la notacion UML, mientras que en la parte IV se presenta el método de
desarrollo orientado a objetos de Larman, que se sirve de los modelos de UML que

se han visto anteriormente.
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Modelos

Un modelo representa a un sistema software desde una perspectiva especifica. Al
igual que la planta y el alzado de una figura en dibujo técnico nos muestran la misma
figura vista desde distintos angulos, cada modelo nos permite fijarnos en un aspecto

distinto del sistema. [14]

7.2 MARCO TEORICO ESPECIFICO

7.2.1 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (POO)

Los conceptos de la programacion orientada a objetos tienen origen en simula 67, un
lenguaje disefiado para hacer simulaciones, creado por Ole-Johan Dahi y Kristen

Nygaard del centro de computo Noruego en Oslo.

Méas tarde en Smaltak, Desarrollado en Simal en Xerox Parc (cuya primera version
fue escrita sobre Basic) pero disefiado para ser un sistema completamente dinamico

en el cual los objetos se podrian crear y modificar “. [11]
7.2.2 SIGINIFICADO DE LA (POO).

La programacion orientada objetos (POO). Es un paradigma de programacion que
usa los objetos en sus interacciones, para disefiar aplicaciones y programas

informaticos.
7.2.3 BENEFICIOS Y USOS

Ventajas

- Minimiza y neutraliza la extension de cédigo.
- Facilita el mantenimiento de software.
- Permite crear Sistemas mas complejos.

- Agiliza el Desarrollo de Software.
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7.2.4 CONCEPTOS
7.2.4.1 OBJETO

Un objeto no es mas que un conjunto de variables (o datos) y métodos (o funciones)
relacionados entre si. Los objetos en programacion se usan para modelar objetos o
entidades del mundo real. Un objeto es, por tanto, la representacion en un programa
de un concepto y contiene toda la informacion necesaria para abstraerlo: datos que
describen sus atributos y operaciones que pueden realizarse sobre los mismos. La

siguiente figura 7 [15] muestra una representacion visual de un objeto.

ariables

MStodos IEstado]

[Cormpoat armesrit o]

Figura 7: Representacion visual

Los atributos del objeto (estado) y lo que el objeto puede hacer (comportamiento)
estan expresados por las variables y los métodos que componen el objeto

respectivamente.

Por ejemplo un objeto que modelase una bicicleta en el mundo real tendria variables
que indicara rian el estado actual de la bicicleta; su velocidad es de 20 km/h, su
cadencia de pedaleo de 90. Estas variables se conocen formalmente como variables
instancia porque contienen el estado de un objeto bicicleta particular y, en

programacion orientada a objetos, unos objetos particular se denomina instancia.
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Ademas de estas variables, el objeto bicicleta podria tener métodos para frenar,
cambiar la cadencia de pedaleo. ( la bicicleta no tendria que tener un método para
cambiar su velocidad pues esta funcidon de la cadencia de pedaleo en la que esta.
Estos métodos se denominan formalmente métodos instancia. Ya que cambian el
estado de una instancia u objeto bicicleta particular. La figura 8 [15] muestra una
bicicleta modelada como un objeto.

Bicicleta modelada como
un objeto:

Atributos:
= Velocidad
an rprm = Cadencia
= Marcha

- 52 marcha Métodos:

= Cambiar marcha

= Frenar

= Cambiar cadencia

Figura 8: Representacion visual

El diagrama del objeto bicicleta muestra las variables objeto en el nucleo o centro del
objeto y los métodos rodeando el nucleo y protegiéndolo de otros objetos del

programa.

Este hecho de empaquetar o proteger la variable miembro con el método miembro se
denomina encapsulacion. Este dibujo conceptual que muestra el nucleo de variables
miembro del objeto protegido por una membrana protectora de métodos o funcion
miembro es la representacion ideal de un objeto y es el ideal que los programadores
de objetos suelen buscar.

Sin embargo, debemos matizarlo. A menudo, por razones practicas, es posible que
un objeto desee exponer alguna de sus variables miembro, o proteger otras de sus
propios métodos o funcion miembro. Por ejemplo, Java permite establecer 4 niveles
de proteccion de las variables y de la funcion miembro para casos como éste. Los
niveles de protecciéon determinan qué objetos y clases pueden acceder a qué

variables o a qué métodos.
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De cualquier forma, el hecho de encapsular las variables y las funciones miembro
relacionadas proporciona dos importantes beneficios a los programadores de

aplicaciones:

e Capacidad de crear modulos: El codigo fuente de un objeto puede escribirse
y mantenerse independiente del codigo fuente del resto de los objetos. De
esta forma, un objeto puede pasarse facilmente de una parte a otra del
programa. Podemos dejar nuestra bicicleta a un amigo, y ésta seguira
funcionando.

e Protecciéon de informacién: Un objeto tendra una interfaz publica
Perfectamente definida que otros objetos podran usar para comunicarse con
él. De esta forma, los objetos pueden mantener informacién privada y pueden
cambiar el modo de operar de sus funciones miembros sin que esto afecte a
otros objetos que usen estas funciones miembro. Es decir, no necesitamos
entender cdmo funciona el mecanismo de cambio de marcha para hacer uso

de él.
7.2.4.2 CLASE

Normalmente en el mundo real existen varios objetos de un mismo tipo, o como
diremos enseguida, de una misma clase. Por ejemplo, mi bicicleta es una de las

muchas bicicletas que existen en el mundo.

Usando la terminologia de la programacion orientada a objetos, diremos que mi
bicicleta es una instancia de la clase de objetos conocida como bicicletas.

Todas las bicicletas tienen algunos estados o atributos (color, marcha actual,
cadencia actual, dos ruedas) y algunos métodos (cambiar de marcha, frenar) en
comun. Sin embargo, el estado particular de cada bicicleta es independiente del
estado de las demas bicicletas. La particularizacion de estos atributos puede ser
diferente. Es decir, una bicicleta podra ser azul, y otra roja, pero ambas tienen en
comun el hecho de tener una variable “color”. De este modo podemos definir una

plantilla de variables y métodos para todas las bicicletas. Las plantillas para crear
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objetos son denominadas clases. Una clase es una plantilla que define las
variables y los métodos que son comunes para todos los objetos de un cierto

tipo.

En nuestro ejemplo, la clase bicicleta definiria variables miembro comun a todas las
bicicletas, como la marcha actual, la cadencia actual, etc. Esta clase también debe
declarar e implementar los métodos o funcion miembro que permiten al ciclista
cambiar de marcha, frenar, y cambiar la cadencia de pedaleo, como se muestra en la
figura 9[15].

carnbiar
marcha

_ welocidad actial

d tigal . ax
FAREieE Al Definicion de la clase

Color “hicicleta™

marcha achual
cadencia

Figura 9: Representacion visual

Después de haber creado la clase bicicleta, podemos crear cualquier nimero de
objetos bicicleta a partir de la clase. Cuando creamos una instancia de una clase, el
sistema reserva suficiente memoria para el objeto con todas sus variables miembro.

Cada instancia tiene su propia copia de las variables miembro definidas en la clase.
7.2.4.3 HERENCIA

Una vez que hemos visto el concepto de clase y el de objeto, estamos en
condiciones de introducir otra de las caracteristicas basicas de la programacion

orientada a objetos: el uso de la herencia.

El mecanismo de herencia permite definir nuevas clases partiendo de otras ya

existentes. Las clases que derivan de otras heredan automaticamente todo su
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comportamiento, pero ademas pueden introducir caracteristicas particulares propias

que las diferencian.

Como hemos visto, los objetos se definen a partir de clases. Con el mero hecho de
conocer a qué clase pertenece un objeto, ya se sabe bastante sobre él. Puede que
no sepamos lo que es la “Espada”, pero si nos dicen que es una bicicleta, ya

sabremos que tiene dos ruedas, manillar, pedales...

La programacion orientada a objetos va mas alla, permitiéndonos definir clases a
partir de otras clases ya construidas. Por ejemplo, las bicicletas de montafia, las de
carretera son todos, en definitiva, bicicletas. En términos de programacién orientada
a objetos, son subclases o clases derivadas de la clase bicicleta. Andlogamente, la
clase bicicleta es la clase base o superclase de las bicicletas de montafa, las de

carretera. Esta relacion se muestra en la figura 10[15].

I LA HEREMNCIA EN LA PROG. ORIENTADA A OBIJIETOS

bicicleta

/J\ /Jx

bicicleta de mortafa bicicleta de cametera ran:lern

Figura 10: Representacion visual Herencia

Cada subclase hereda los estados (en forma de declaracién de variables) de la
superclase de la cual deriva. Las bicicletas de montafa, las de carretera y los
tandems comparten algunos estados: cadencia, velocidad... Ademas, cada subclase

hereda los métodos de su superclase.

Las bicicletas de montafia, las de carretera y los tAndems comparten algunos

comportamientos: frenar y cambiar la cadencia de pedaleo. Sin embargo, las clases



derivadas no se encuentran limitadas por los estados y comportamientos que
heredan de su superclase. Muy al contrario, estas subclases pueden afadir variables
y métodos a aquellas que han heredado. Los tandems tienen dos asientos y dos
manillares; algunas bicicletas de montafia tienen una catalina adicional con un

conjunto de marchas con relaciones de transmision mucho mas cortas.

Las clases derivadas pueden incluso sobrescribir los métodos heredados y

proporcionar implementaciones mas especializadas para esos métodos.

Por ejemplo, si nuestra bicicleta de montafa tuviera una catalina extra, podriamos

sobrescribir el método “CambiarDeMarcha” para poder usar esas nuevas marchas.

Ademas, no estamos limitados a un unico nivel de herencia. El arbol de herencias o
jerarquia de clases puede ser tan extenso como necesitemos. Los métodos y las
variables miembro se heredaran hacia abajo a través de todos los niveles de la
jerarquia. Normalmente, cuanto mas abajo esta una clase en la jerarquia de clases,
mAas especializado es su comportamiento. En nuestro ejemplo, podriamos hacer que

la clase bicicleta derivase de una superclase de vehiculos.

La herencia es una herramienta clave para abordar la resolucién de un problema de
forma organizada, pues permite definir una relacién jerarquica entre todos los
conceptos que se estan manejando. Es posible emplear esta técnica para
descomponer un problema de cierta magnitud en un conjunto de problemas
subordinados a él. La resolucion del problema original se consigue cuando se han
resuelto cada uno de los problemas subordinados, que a su vez pueden contener

otros.

Por consiguiente, la capacidad de descomponer un problema o concepto en un
conjunto de objetos relacionados entre si cuyo comportamiento es facilmente
identificable puede ser extraordinariamente Util para el desarrollo de programas

informaticos.

La herencia proporciona las siguientes ventajas:
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Las clases derivadas o0 subclases proporcionan comportamientos
especializados a partir de los elementos comunes que hereda de la clase
base. A través del mecanismo de herencia los programadores pueden
reutilizar el codigo de la superclase tantas veces como sea necesario.

Los programadores pueden implementar las llamadas superclases abstractas,
que definen comportamientos genéricos. Las clases abstractas definen e
implementan parcialmente comportamientos, pero gran parte de estos
comportamientos no se definen ni se implementan totalmente. De esta forma,
otros programadores pueden hacer uso de estas superclases detallando esos
comportamientos con subclases especializadas.

El propésito de una clase abstracta es servir de modelo base para la creacion
de otras clases derivadas, pero cuya implantacion depende de las
caracteristicas particulares de cada una de ellas. Un ejemplo de clase
abstracta podria ser en nuestro caso la clase vehiculos. Esta clase seria una
clase base genérica, a partir de la cual podriamos ir creando todo tipo de

clases derivadas.

7.2.4.4 MENSAJES Y METODOS

La Programacion Orientada a Objetos no solo tiene en consideracion los Objetos,

sino también sus interrelaciones.

Mensaje

Los objetos interactian enviandose mensajes unos a otro. Tras la recepcion
de un mensaje el objeto actuar. La accion puede ser el envidé de otros
mensajes, el cambio de su estado o la ejecuciéon de cualquier otra tarea que
se requiera que haga el Objeto.

Método

Un método se implementa en una Clase, y determina como tiene que actuar el

objeto cuando recibe un mensaje.
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Cuando un objeto A necesita que el Objeto B ejecute alguno de sus métodos,
el objeto A le manda un mensaje al objeto B. [12]

7.2.5 ASPECTOS PEDAGOGICOS
7.2.5.1 SOFTWARE EDUCATIVO. .

La asignacion del término educativo a los programas para computadora, se debe a
gue estos son elaborados con un solo propdsito y con caracteristicas propias que

determinan su caracter educacional.

Investigadores de esta nueva disciplina, definen como “cualquier programa
computacional que cuyas caracteristicas estructurales y funcionales le permiten
servir de apoyo a la ensefanza, el aprendizaje y la administracion educacional”
(Sanchez, 1995). “las expresiones de software educativo, programas educacionales
y programas didacticos como sinénimos para designar genéricamente todo tipo de
programas para computador creados con la finalidad especifica de ser utilizado como
medio didactico”, esta ultima definicién involucra a todo los programas que son
disefiados con el fin de apoyar la labor del profesor, como es el caso de los

programas conductistas para la

e Ensefianza Asistida por Computador (E.O.A.), vy los programas de
Ensefanza

¢ Inteligente Asistida por Computador (E.l.LA.O.). (Marquez, 1995).

Software Educativo por su rol que cumple en el proceso de aprendizaje, es
considerado como parte del material educativo, enmarcandose como Material
Educativo Computarizado (MEC). (Galvis, 1994).

Caracteristicas del software educativo.

En el mercado existen diversos programas que son considerados como “software

educativo”, pero que requieren ser diferenciados por sus caracteristicas propias
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considerando que estos deben cumplir con fines educativos. Siendo las principales

las siguientes:

e El software educativo es concebido con un propésito especifico: apoyar la
labor del profesor en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

e Ademas de sus caracteristicas computacionales, estas deben contener
elementos metodoldgicos que orienten el proceso de aprendizaje.

e Son programas elaborados para ser empleados por computadores, generando
ambientes interactivos que posibilitan la comunicacion con el estudiante.

e La facilidad de uso, es una condicién basica para su empleo por parte de los
estudiantes, debiendo ser minimos los conocimientos informaticos para su
utilizacion.

e Debe ser un agente de motivacién para que el alumno, pueda interesarse en
este tipo de material educativo e involucrarlo

e Poseer sistemas de retroalimentacion y evaluacion que informen sobre los
avances en la ejecucién y los logros de los objetivos educacionales que

persiguen.

Componentes del software educativo.

Estos como todo material que tienen una finalidad educativa, estan conformado por
diversos componentes, siendo aquellos que realizan el proceso de comunicacion
entre la computadora y el usuario (interfaz), los que contienen la informacion y los
procesos metodoldgicos (pedagdgico) y los que orientan las secuencias y acciones

del sistemas (computacional).

A) Componente de comunicacion o interfaz: Es aquel que posibilita la
interaccion entre los usuarios y el programa, en el cual intervienen los tipos de
mensajes entendibles por el usuario y por el programa asi como los
dispositivos de entrada y salida de datos y las zonas de comunicacién
disponibles para el intercambio de mensajes, comprendiendo

Dos niveles:
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e Programa-usuario, esta relacion posibilita la transmision de la
informacion desde la computadora al usuario, a través de diversos
periféricos como la pantalla, principal componente que presenta la
informacion al usuario, asi como las impresoras.

e Usuario-programa, relacion que permite la comunicacién del usuario
con la computadora. En este proceso se involucra el empleo
principalmente del teclado, asi como de los apuntadores (mouse, lapiz
optico), para la introduccion de informacioén, comandos y respuestas.
Asi mismo se puede considerar el empleo de otros periféricos como:

microfonos, pantallas tactiles, lectores 6pticos.

B) Componente pedagdgico o instruccional: Es el que determina los
objetivos de aprendizaje que se lograran al finalizar el empleo del software,
los contenidos a desarrollar con el programa en funcion a los objetivos
educacionales, las secuencias de la instruccion, los tipos de aprendizajes que
se quieren lograr, sistemas de evaluacidbn que se deben considerar para
determinar los logros y los sistemas de motivacion extrinseca e intrinseca que

se deben introducir.

C) Componente computacional o técnico: Que permite establece la
estructura logica para la interaccién para que el software cumpla con las
acciones requeridas por el usuario, asi como ofrecer un ambiente al
estudiante para que pueda aprender lo deseado y servir de entorno. A la
estructura légica del programa se liga intimamente la estructura de datos, que
organiza la informacién necesaria para que el software pueda cumplir con sus
objetivos instrucionales. El algoritmo que se emplee determinara el tipo de

ambiente de aprendizaje, y la interaccion del programa. [13]
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8. PROCEDIMIENTOS Y DESCRIPCION DE LAS

ACTIVIDADES REALIZADAS.

Primeramente el software educativo cuenta con la escena de bienvenida donde se
encuentran el titulo del proyecto que es (Software Educativo para el aprendizaje de la

programacion orientada a objetos).

También contiene un menu interactivo donde se encuentran los temas como (Clase,

clase y Objeto, Abstraccion y Herencia).

Realizamos busquedas referentes a software educativo para el aprendizaje de la
POO. Recopilamos informacion para tener en cuenta con lo que ya existe teniendo
una ayuda para la realizacion del software, también buscamos sobre los

fundamentos de los conceptos de la POO.

1. Disefio del prototipo.
Diseflamos el software educativo para tener una imagen clara que queriamos

hacer y hasta donde vamos a llegar. Tomando en cuenta las necesidades del
cliente.

2. Crear el disefio en Flash (imagenes usar).
Disefiamos las imagenes a utilizar y los escenarios que el software va

contener.

3. Desarrollar la primer Modulo del software.
Usamos nuestros Disefios y comenzamos a crear la primera parte del

software, la de clases y Objetos, creamos todos nuestros objetos a usar y las

clases.

Clase: en esta escena aparece la definicion del concepto y nos enlaza a menu

de clase donde se encuentra los ejemplos de automdvil, persona.

e Escenario automovil: en esta seccidn se encuentra un rompe-cabeza e
instrucciones donde se muestra que es la clase y el usuario debe de

armar esa clase automovil.
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e [Escenario persona: en esta seccidn se encuentra un rompe-cabeza e
instrucciones donde se muestra que es la clase y el usuario debe de

armar esa clase persona

Clase y Objetos: en esta escena aparece la definicién del concepto “objeto” y
de ahi nos enlaza a menu de clase y objetos, donde se encuentra automovil,

persona y bicicleta.

Escenario automovil: en esta seccion el usuario interactuar con el objeto
automovil donde el usuario puede cambiarle de atributos al objeto automaovil y
también selecciona el método que tiene dicho objeto.

Escenario persona: en esta seccion el usuario interactuar con el objeto
persona donde el usuario puede cambiarle de atributos al objeto persona y
también selecciona el método que tiene dicho objeto.

Escenario bicicleta: en esta seccion el usuario interactuar con el objeto
bicicleta donde el usuario puede cambiarle de atributos al objeto bicicleta y

también selecciona el método que tiene dicho objeto.

Hacer las pruebas necesarias para el primer modulo.
En esta parte de la actividad llevamos a cabo las pruebas necesarias del

primer modulo clase y objetos.

Desarrollar el segundo modulo del software.

Usamos nuestros Disefios y comenzamos a crear el segundo modulo del
software, la de Abstraccion creamos todos nuestros objetos a

interactuar.

Abstraccion: En esta escena aparece la definicién del concepto “abstraccion” y
de ahi nos enlaza al escenario donde se muestra el objeto principal que es un
gato y diferentes personajes abstraen al gato de manera diferente, al darle clic
al personaje gque esta observando el gato nos muestra de que manera abstrae

al gato.
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6. Desarrollar el tercer modulo

En este modulo de la actividad llevamos a cabo las pruebas necesarias del

tercer modulo Herencia.

Herencia: en esta escena aparece la definicion del concepto “herencia” y de
ahi nos enlaza a mend herencia donde se encuentra herencia simple y

herencia mdltiple.

Escena de herencia simple: aqui se muestra un ejemplo de herencia donde se
encuentra la clase padre que es trasporte y las clases hija como automovil,
avion, motocicleta. Donde el usuario observara cuales son los atributos y
métodos que hereda las clases hijas.

e Escena de herencia mdultiple: aqui se muestra un ejemplo de herencia donde
se encuentra la clase padre que es persona y las clases hija como profesor,
estudiante donde también estas clase se convierten en clase padre ya que de
esas clase se hereda la clase investigador que es clase hija. Donde el usuario

observara cuales son los atributos y métodos que hereda las clases hijas.

7. Probar el software Completo.

Hicimos las pruebas con estudiantes que llevaron la materia Programacion
Orientada a Objetos en la cual realizamos unas encuestas [anexo 2] antes de
Probar el software y otra después en la cual probamos el software completo
con sus 4 médulos :Clases, Objetos, Abstraccién, Herencia
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9. RESULTADOS, PLANOS, PROTOTIPO Y PROGRAMAS

9.1 METODOS APLICADOS

El propésito de esta fase es crear una vista general de los objetivos del proyecto,
establecer que es lo qué se debe cubrir con el desarrollo del sistema. En la primera
instancia se inicia con una descripcion de la metodologia utilizada y de las

necesidades educativas que deben ser atendidas.

La creacion del software educativo para el aprendizaje de los conceptos de la
programacion Orientada a Objetos, se desarroll6 empleando. ElI Modelo Incremental

combina elementos del MLS con la filosofia interactiva de construccion de prototipos.

En una visidén genérica, el proceso se divide en 4 partes: Analisis, Disefio, Cédigo y
Prueba. Sin embargo, para la produccion del Software, se usa el principio de trabajo
en cadena o “Pipeline”, utilizado en muchas otras formas de programacion. Con esto
se mantiene al cliente en constante contacto con los resultados obtenidos en cada

incremento.
9.2 CARACTERISTICAS ESPERADAS

Las especificaciones de los requisitos funcionales contienen los aspectos del

contenido del comportamiento del software que es requerido por el usuario.

e Apoyo la labor del profesor reduciendo su carga de la materia POO.

e El software debe tener animaciones y mecanismos de interaccion.

e El sistema de mostrar ejemplos sencillos audiovisuales con animaciones
textos.

e La aplicacion debe ofrecer al usuario facilidades en cuanto a su uso y manejo.

e Permitir al usuario una rapida asimilacion de los conceptos.

e Debe contar con un manual de usuario.
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9.3 DIAGRAMA DE CASO DE USO

El modelo caso de uso permite establecer las condiciones y posibilidades que debe

cumplir el software educativo, es decir los casos de usos modelos los requisitos

funcionales.

9.3.1 ACTORES DEL SISTEMA

Los actores del

sistema representan cualquier elemento

informacion con el sistema POO y que esta fuera.

1

Estudiante

con la finalidad
conocimientos.

Representa a la persona que va
interactuar con el software educativo,

gue intercambian

de adquirir

Figuran 11: Actores del sistema

9.3.2 CASO DE USO GENERAL

ENTRAR AL TEMA DE CLASES

ENTRAR AL TEMA CLASES Y OBJETOS

ESTUDIANTE

EMTRAR AL TEMA DE ABSTRACCICON

ENTRAR ALTEMA DE HEREMNCIA

Figura 12: Diagrama de Caso de Uso
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Plantillas de los Casos de Usos

Nombre de Caso de Uso: CLASES

Actor: ESTUDIANTE

Descripcién: Que el estudiante pueda entrar
al tema de clases e interactuar con él para

comprender mejor el concepto de clases..

Precondiciones: Activa la opciéon Tema de clase

Flujo Normal

Usuario del sistema
1.Entra al sistema
2. Selecciona el tema clases.
3.clic en entrar
4, Seleccién automovil o Persona
5. Selecciona actualizar o Regresar

Respuesta Sistema
1.Muestra la pantalla principal
2. Muestra una pantalla inicial con
el concepto clase
3. entrar al tema clases.
4. comienza a interactuar con el
usuario.
5. Actualiza o Regresa al menu de
clases.

Nombre de Caso de Uso: Objetos

Actor: ESTUDIANTE

seccion del

Descripcién: Que el estudiante pueda entrar

al tema de Objetos. Al darle clic a la segunda

sistema. Se explicara los

conceptos de objetos

Precondiciones: Activa la opcion Tema de Objetos

Flujo Normal

Usuario del sistema
1.Entra al sistema
2. Selecciona el tema Objetos
3.clic en entrar
4. Seleccién El objeto deseado
5. Selecciona construir el objeto.

Respuesta Sistema
1.Muestra la pantalla principal
2. Muestra una pantalla inicial con
el concepto Objetos
3. entrar al tema Objetos
4. comienza a interactuar con el
usuario.
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Nombre de Caso de Uso: ABSTRACCION

Actor: ESTUDIANTE

Descripcién: Que el estudiante pueda entrar
al tema de abstraccion, Al darle clic a la
tercera seccién del sistema. Se explicara los

conceptos de Abstraccion

Precondiciones: Activa la opcion Tema de Abstraccion

Flujo Normal

Usuario del sistema
1.Entra al sistema

3.clic en entrar

5. Selecciona Regresar

2. Selecciona el tema Abstraccion.

Respuesta Sistema
1.Muestra la pantalla principal
2. Muestra una pantalla inicial con
el concepto Abstraccion

4. Selecciona al personaje deseado 3. entrar al tema clases.

4. comienza a interactuar con el
usuario
5. Regresar al menu principal.

Nombre de Caso de Uso: Herencia

Actor: ESTUDIANTE

Descripcién: Que el estudiante pueda entrar
al tema de Herencia, Al darle clic a la cuarta
seccion del sistema. Se explicara los

conceptos de Herencia

Precondiciones: Activa la opciéon Tema Herencia

Flujo Normal

Usuario del sistema
1.Entra al sistema
2. Selecciona el tema Herencia.
3.clic en entrar

multiple.
5. Selecciona Regresar

Respuesta Sistema
1.Muestra la pantalla principal
2. Muestra una pantalla inicial con
el concepto Herencia

4. Selecciona herencia simple o herencia | 3. entrar al tema herencia.

4. comienza a interactuar con el
usuario
5. Regresar al menu principal.
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9.4 DIAGRAMA DE ESTADO

En este diagramas de estado muestran el conjunto de estados por los cuales pasa

un objeto durante su vida del software Educativo en respuesta a eventos.

Selecciona Menu Principal

Selecciona Regresar Preserta Meny Herencia
' Selecciona Regresar
Selecciona Regresar Presents Men ] L
| Selecciona Hrencia
Selecdona Clase ‘ /[\ Selecciona Regresar
Selecciona Ahstracdon Seleceiona Herenda Sinple ) —
Selecciona Heren dia Mulinle
Selecciona Clase y Objeto
Selpcciona Regresar
Selecciona R egresar ) ]
Preserta Menu Class ) Presenta Menu Claze y Objgto | Selecciona Regresar Selecdiona Sali
Seleccions Regresar
Selecciona Regreaar ‘ J ( interaccian con la interiaz Ahstracdan ‘ b
Selecciona Autom ovil . ) . L - - - - -
Seleceioniy Persons SR Selecriona Bicidlsta | simpleState: nteraccion con lainterfzz Absiraceion |
elEfciona Fegresar
Irferaccion con |& Interfaz Automavil - -
Interaccion con la intertaz P ersna - - —
(\nemwon con laintertaz Herendia Sim gle ‘
) ) Irteraccion can laInterfaz Atamovl Intetaccion con la Interfaz Bicicleta Intetaccion con | Interaz Hencia Mulinle
Seleccionat Salir

0

@ Selecciona Safir

Selectiona P eraana
Interaccion con la Interfaz Personaw

 J

Selecciona Regresar

Figura 13: Diagrama de Estado
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9.5 PROTOTIPO

SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE
LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (POO).

BIENVENIDOS

INICIAR

Figura 14-Pantallas de Bienvenida

¥ erENCIA EBsTrAaccION

Abstraccion

Figura 15-Menu Principal

Menu Principal: Cada manzana tendra el nombre del tema: CLASES Y OBJETOS-
INTERACCION ENTRE OBJETOS-HERENCIA dandole clic se expandira y nos

mandara a la escena deseada.
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La clase es una construccion que se utiliza
como un modelo (o plantilla)

para crear objetos de esa clase.

EMPEZAR

Figural6-Concepto Clase

Clic en el botén Empezar que nos enviara al menu clases.

MENU CLASE

,.‘J

AUTOMOVIL PERSONA

REGRESAR SALIR

Figura 17-Menu Clases

En esta pantalla se mostrara EL MENU CLASE que seran botones que al darle clic a

cada uno ya sea automovil o persona mandara a otra escena.
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Arrastra las imagenes
a la forma de vehiculo
EN ROJO

ACTUALIZAR

REGRESAR

Figura 18-Clase Automovil

Arrastra las imagenes
a la forma de vehiculo
EN ROJO

ACTUALIZAR

REGRESAR

Figura 19-Clase Automovil
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OBJETO

Un objeto es una entidad compuesta de unos datos y
procesos que representan un elemento del mundo real.

Un objeto creado a partir de una determinada clase
se denomina una instancia de esa clase.

EMPEZAR

Figura 19-Concepto Herencia

MENU CLASE

AUTOMOVIL

INICIO

Figura 20- Menu Clase

En la figura 20 encontramos un menu que al darle clic nos enviara a cada

clase ya sea: Automovil-Persona

Atributos

Color

REGRESAR SALIR

Figura 21-Clase Automovil
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e Enlafigura 21 Mostramos un automdvil el cual puedes cambiar el color y tiene

métodos: Avanzar- Arrancar.

Atributos

Color de Vestidc

Figura 22-Clase Persona

e Enlafigura 22 Mostramos un Objeto Personal cual puedes cambiar el color de

vestido y tiene métodos: Caminar-Comer-Hablar.

ABSTRACCION

Enfasis ¢ en qué hace?
Mas que en el ;como lo hace?

El nifio creando la
bicicleta de sus suenos

ENTRAR SALIR

Figura 23-Abstraccion

La PANTALLA sera la que nos enviara al tema Abstraccién Al darle clic en entrar

que sera un botén que nos enviara al tema menu Abstraccion.
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La abstraccion se centra en las
caracteristicas esenciales de algun objeto,
en relacion a la perspectiva del observador

REGRESAR

Figura 24-Abstraccion

En esta pantalla explicamos el concepto de abstraccién al hora de darle clic a cada Mostrara

la forma de observar al gato.

REGRESAR

Figura25-Observador Nifia Figura 26-Observador Abuelita

REGRESAR REGRESAR

Figuras 27-Observador Veterinario Figura 28-Observadot Hombre
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HERENCIA SIMPLE HERENCIA MULTIPLE

INICIO

Figura 29-MenU herencia

P e

iHola usuario! NOMBRE
Esta es la seccion Herencia-Simple RAZA }
donde podr & COLO
interactuar con I3 -1

- CORRER }
o
uperclase)

CABALLO

P —
_
ey
CORRER

REGRESAR

Figura 30-Herencia simple

{ PROFESCR INVESTIGADOR }

NOMBRE: NOMBRE:
ALTUR.
EDAD:

N
iHola usuario!
Esta es la s ion Herencia-Multiple

donde pedras interactuar con las clase.
HABLAR

{ ENSENAR

REGRESAR

Figura 31-Herencia multiple
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10. CONCLUSION

La ensefianza de la POO no es una tarea simple, sin embargo muchos docentes
preocupados por el aprendizaje de sus estudiantes, buscan nuevas formas de

ensefiar este paradigma.

Con la utilizacién del software educativo, se pretende que los estudiantes puedan
comprender mas claramente los conceptos relacionados con la POO y su posterior

implementacion en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza.

Realizamos Dos encuestas [anexo 2] para probar el software educativo la cual se
realizo a estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Tuxtla Gutiérrez de la materia de
programacion orientada objetos. Llegando a una conclusion donde los estudiantes
tuvieron mejor resultados después de haber usado el software, la encuesta trato

sobre los conceptos basicos de la POO.
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12. ANEXOS

Anexo [1] Encuesta 30-Nov-2012 se realizo a Alumnos del Instituto tecnologico de
Tuxtla Gutiérrez de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales tomando a

40 alumnos que han cursado la materia de Programacion Orientada Objetos.

1. Dificultad en la TEORIA de la Programacion orientada a Objetos

e Dificil
e Similar
e Facil

2. Dificultad en la Practica de la Programacion orientada a Objetos

e Dificil
e Similar
e Facil

3. ¢Qué Factores crees que influyen para tener un buen conocimiento de la
Programacioén Orientada a Objetos?

Lenguaje de programacion

Falta de herramientas

Tiempo en clases

Introduccion de POO

4. ¢Con que lenguajes te ensefiaron programaciéon Orientada a Objetos?

o C++

o C#

e Java
e Python
e Ruby

e Php

5. ¢Conoces alguna herramienta para el aprendizaje de la Programacion
Orientada Objetos?
e Alice
e Greenfoot
e Jeliot 3
e Bluej
e Otra Mencionala
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6. ¢Cudl es la descripcion que crees que define mejor el concepto clase en
la Programacion Orientada a Objetos?
e Es un concepto similar al array
e Es un tipo particular de variable
e Es un modelo o plantilla a partir de la cual creamos objetos
e Es una categoria de datos ordenada secuencialmente

7. ¢Qué elementos crees que define a un objeto?
e Su cardinalidad y su tipo
e Sus atributos y sus métodos
e Laforma que establece comunicacion e intercambia mensajes

Resultados de la encuesta realizada alumnos.

¢ En las Encuestas aplicadas se encontré que un 70% de muestra se encuentra
dificultad en entender los Conceptos Basicos de la Teoria POO y un 18%

menciono que se le facilita.

Dificultad de Entendimiento a los Conceptos de la Programacién Orientada a Objetos

70% -

60% -
50% - | Dificil

Similar

40%
Facil

30% -
20% A

10% A

0% T T .
Dificil Similar Facil
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Concluimos que un 60% de muestra se encuentra en dificultad en la Préactica

de POO y un 20% menciona que se le facilita.

70% -

60% -
| Dificil

50% -
Similar

40% -
Facil

30% -
20% A
10% A

0% T : .
Dificil Similar Facil

e Los factores que influyen en el conocimiento POO, para los estudiantes
existen distintos factores los cuales afectan a la falta comprension de los

conceptos de POO.

Lenguaje 10%
Falta Herramientas 30%
Tiempo en Clases 20%
Introduccién POO 20%
Maestro 20%

FACTORES QUE INFLUYEN EN EL CONOCIMIENTO POO

30% 7

20% A

10% A

0% T T T

¥ & & o
N Y NG ]
& ° C
< < Q O
N & K
€ I
> - ef(\ L
N N QS

H Lenguaje
Falta Herramientas
B Tiempo en Clases
Introduccion POO

B Maestro




e Concluimos que un 60% de los estudiantes no conocen una herramienta de
apoyo para el conocimiento de POO ya que solo el 40% conocen la

herramienta bluej.

HERRAMIENTAS POO

80% -

60% - Alice
B Greenfoot
40% -
M Jeliot
20% 1 W Bluej
- - -

0% T T ® Ninguna
Alice  Greenfoot Jeliot Bluej Ninguna

Anexo 2

Anexo [2] Encuesta 31-Jul-2013 se realizo a Alumnos del Instituto tecnoldégico de
Tuxtla Gutiérrez de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales tomando
una muestra de 20 alumnos que cursaron la materia de Programacién Orientada
Objetos.

Es una agrupacién con caracteristicas semejantes

¢ Atributo
¥ Método
# Objeto
# Clase
1. Las caracteristicas fundamentales de un “objeto” son:
# Estado
¥ Comportamiento
# Identificacidon
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Los paradigmas de la Programacién Orientada Objetos son:
# Herencia
# Extensibilidad
# Abstraccion
# Encapsulamiento

¢, Cual es la descripcion que crees que define mejor el concepto “clase” en la
Programacion Orientada a Objetos?

3 Es un concepto similar al de array

3 Es un tipo particular de variable

3 Es un modelo o plantilla a partir de la cual creamos objetos.

¢, Qué elementos crees que define a un objeto?
# Su cardinalidad y su tipo
¥ Sus atributos y métodos
¥ La forma en que se establece la comunicacién e intercambia mensajes.

¢, Qué es Abstracciéon?
¥ Expresa las caracteristicas esenciales de una clase.
# Expresa las caracteristicas esenciales de un objeto.
# Es la capacidad que tienen los objetos de una clase de responder al
mismo mensaje.
¢,Que permite La herencia?
# Que los objetos sean creados a partir de otros ya existentes
# Que los objetos obtengan caracteristicas (métodos y atributos).
# Lainstanciacion y la creacién de un objeto.

En la siguiente Grafica mostramos los resultados obtenidos de la encuesta

realizada antes de usar la herramienta

Antes de Usar la Herramienta

Concepto Objetos 70%
Concepto Clases 60%
Concepto Abstraccion 50%
Concepto Herencia 40%
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ANTES DE USAR EL SOFTWARE EDUCATIVO

80% -

60% -

40% - m Concepto Objetos

Concepto Clases
20% -

m Concepto Abstraccion

0% T T T ' Concepto Herencia

© ] RN .
& & & (\"\’b
‘Q\ 0 'b(’ ‘Q,
O o) §$ &
o 3 £ S
X Q,Q S o
X & o?‘ S
(\0 (Io(\ Q\' (’Q,
(JO (J?J O(\
S ¢
C

e En la siguiente Grafica Mostramos los resultados obtenidos de la encuesta
realizada después de usar el software. Llegando a una conclusién donde los
estudiantes tuvieron mejor resultados después de haber usado el software, la

encuesta traté sobre los conceptos basicos de la POO

Después de Usar la Herramienta

Concepto Objetos 90%
Concepto Clases 80%
Concepto Abstraccidn 70%
Concepto Herencia 60%

90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% A
10% A

Despues de usar El Software Educativo

 Concepto Objetos

B Concepto Clases

Concepto Abstraccion

B Concepto Herencia

S

0%

Concepto Concepto  Concepto
Clases Abstraccion Herencia

Concepto
Objetos
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Observaciones de los alumnos que Utilizaron el software Educativo para

el aprendizaje de la Programacion Orientada a Objetos.

9
9

Muy funcional y Practica.
Se da entender los conceptos Claves de la Programacion.

A mi me atrajo lo de herencia simple sobre las utilidades de la clase
con sus métodos y atributos que utilizaron

Es una muy buena herramienta para poder comprender mejor la
programacion orientada a objetos de manera interactiva

Es un buen programa muy educativo podria implementar se en un nivel
de dificultad para el usuario, es facil de usar es un buen software.

Tal vez un poco mas de animaciones pero basicamente es sencillo y es
lo que lo hace entendible.

Creo que es una herramienta que puede ser (til para los estudiantes ya
que ayuda a comprender los conceptos de programacion que en

ocasiones pueden resultar dificiles de entender.

La herramienta es muy buena para comprender mejor los conceptos de
la programacion orientada al objeto.

Siento que falto mas explicacion de lo que se maneja ya que se
complementaria bien con lo ya animado para una mejor comprension.

Es un buen programa muy educativo podria implementar se un nivel de
dificultad para el usuario facil de usar es un buen software
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Tuxtla Gutiérrez, Chiapas
PRESENTE

El Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez, tiene a bien presentar a sus finas atenciones al (la) alumno (a):
Gloria Guadalupe Mayorga Vidal nimero de control: 09270232 carrera de: Ing. En sistemas Computacionales
quien desea desarrollar en ese organismo el proyecto de Residencias Profesionales denominado Software
educativo para el aprendizaje de la programacion orientada a objetos cubriendo un total de 640 horas, en un
periodo de cuatro a seis meses, en el periodo Febrero-Junio 2013.
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cuentan con un seguro contra accidentes personales con la empresa MetLife, Segin poliza No. AE1489, e
inscripcion en el IMSS.

Asi mismo, hacemos patente nuestro sincero agradecimiento por su buena disposicién y colaboracion para que
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PROYECTO DE RESIDENCIA PROFESIONAL

MC. Aida Guillermina Cossio Martinez
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£ @ %m INSTITUTO TECNOLOGICO DE TUXTLA GUTIERREZ

Departamento: GESTION TEC. Y VINC
No. de Oficio: DGTyV /350
Fecha: 18/02/13

ASUNTO: PRESENTACION DEL ALUMNO
Y AGRADECIMIENTO

M.C.A. José Luis Méndez Navarro
Director

Instituto Tecnolégico de Tuxtla Gutiérrez
Tuxtla Gutiérrez, Chiapas
PRESENTE

El Instituto Tecnologico de Tuxtla Gutiérrez, tiene a bien presentar a sus finas atenciones al (la) alumno (a):
Maritza Vera Zavala nimero de control: 09270260 carrera de: Ing. En sistemas Computacionales quien desea
desarrollar en ese organismo el proyecto de Residencias Profesionales denominado Software educativo para el
aprendizaje de la programacion orientada a objetos cubriendo un total de 640 horas, en un periodo de cuatro
a seis meses, en el periodo Febrero-Junio 2013.

Es importante hacer de su conocimiento que todos los alumnos que se encuentran inscritos en esta institucion
cuentan con un seguro contra accidentes personales con la empresa MetLife, Segun péliza No. AE1489, e
inscripcion en el IMSS.

Asi mismo, hacemos patente nuestro sincero agradecimiento por su buena disposicion y colaboracién para que
nuestros alumnos, aun estando en proceso de formacion, desarrollen un proyecto de trabajo profesional, donde
puedan aplicar el conocimiento y el trabajo en el campo de accion en el que se desenvolveran como futuros
profesionistas.

Al vernos favorecidos con su participacion en nuestro objetivo, sélo nos resta manifestarle la seguridad de nuestra
mas atenta y distinguida consideracion.
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Subsecretaria de Educacion Superior
Direccion General de Educacion Superior Tecnologica

Instituto Tecnologico de Tuxtla Gutiérrez

RETARIA DE
CION PUBL

Institutes Tecnoldgicos

Tuxtla Gutiérrez, Chiapas

DSC/020/2013
ASUNTO: CARTA DE ACEPTACION

C. ING. RODRIGO FERRER GONZALEZ
JEFE DEPTO. GESTION TECNOLOGICA Y VINCULACION
PRESENTE. :

Por este medio me permito informarle que la C. Maritza Vera Zavala, estudiante de la carrera de:
Ingenieria en Sistemas Computacionales, con nim. de Control: 09270260, ha sido aceptado para
realizar su Residencia Profesional en este Departamento denominado: “Software educativo para el
aprendizaje de la programacién orientada a objetos”, con fecha de inicio a partir del 18 de

Febrero de 2013, cubriendo un perfodo minimo de seis meses y no mayor a dos afios, haciendo un
total de 640 horas.

Sin mas por el momento quedo de Usted.
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CONSTANCIA DE LIBERACION Y EVALUACION DE
PROYECTO DE RESIDENCIA PROFESIONAL

MC. Aida Guillermina Cossio Martinez
Jefe del Dpto. de Sistemas Computacionales

Por medio de la presente me permito informarle que se ha concluido la asesoria y revision del proyecto
de Residencia Profesional cuyo titulo “SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE
LA PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS” desarrollado por el C. MARITZA VERA
ZAVALA estudiante de la carrera de Ingenieria en Sistemas Computacionales, Con niimero de Control
09270260, desarrollado en el presente periodo ENERO - JUNIO 2013.

Porlo que se emite la presente Constancia de Liberacién y Evaluacion del proyecto a los 27 dias del
mes de Junio de 2013

ATENTAMENTE
“CIENCIA Y TECNOLOGIA CON SENTIDO HUMANO”

M.C. OCTAVIO ARIOSTO RIOS TERCER

Asesor del proyecto
/ /

i M.C. IMELDA VALLES LOPEZ LIC. JOSE MANKEL SANTIAGO CALVO
Revisor del proyecto Revisor del proyecto
C.c.p.- Alumno
C.c p.- Archivo
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