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RESUMEN:

En el presente artículo se realiza una descripción de la herramienta ¨Tutorial para el estudio de las asignaturas Programación I y II en la carrera de Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente ¨.La misma será utilizada  como material de apoyo al proceso de enseñanza- aprendizaje de la programación en el curso 2018-2019. A lo largo de este artículo se explica de manera detallada  cada una de las opciones que brinda el tutorial y las indicaciones para su uso, asi como las ventajas ,objetivos  y características del mismo. Se muestran además imágenes donde se observan algunas de estas opciones.  También se hace referencia al software que  fue utilizado para el desarrollo de este  tutorial. Esta herramienta es una aplicación web cuyo objetivo fundamental es despertar la motivación de los estudiantes por el estudio de estas asignaturas, ya que este problema ha sido una de las causas que históricamente  ha provocado altos niveles de deserción en las carreras de ingeniería relacionadas con la tecnología. La característica fundamental de este tutorial es la interactividad, la cual se evidencia a través de un conjunto de ejercicios establecidos por temas en los cuales el software le da una puntuación al estudiante de acuerdo a su respuesta.
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TUTORIAL FOR THE STUDY OF THE SUBJECTS PROGRAMMING I AND II IN THE CAREER OF TELECOMUNICATIONS AND ELECTRONICS AT THE ORIENTE UNIVERSITY

ABSTRACT : In this article we can find a description of the tool ¨Tutorial for the study of the subjects Programming I and II in the career of Telecommunications and Electronics at the  Oriente University ¨.This is as a support material for the teaching-learning process of programming. It also shows each one of the options offered by the tutorial and the indications for its use. This tool is a web application whose main objective is to increase students' motivation for the study of these subjects, because this problem has been one of the reazons that historically has caused high levels of desertion in engineering careers related to technology. The fundamental characteristic of this tutorial is the interactivity, which is evidenced through a set of exercises established by themes in which the software gives a score to the student according to his answer.
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INTRODUCCIÓN: 
La enseñanza de la programación es un factor esencial en gran parte de las ingenierías, sobre todo en aquellas carreras que están ligadas a la tecnología (Blake ,2011). Sin embargo, muchos autores como Gries (2002) coinciden en que saber programar es una habilidad, y enseñar habilidades es más difícil que enseñar materias como física, cálculo o química. 

Fuentes y Moo (2017) plantean que aprender programación no es como adquirir otro conocimiento. No es un proceso algorítmico, es decir, no es como el cálculo diferencial donde se aprende el procedimiento o fórmula y se aplica repetidas veces. Tampoco es de memorización, pues no es como aprenderse una lista de fechas importantes y repetirlas. Para aprender a programar no basta con aprender las palabras reservadas de un lenguaje para poder aplicarlo. Aprender a programar consiste en plasmar, mediante un lenguaje de programación, la forma de solucionar un problema. Cada problema se soluciona de manera distinta y cada programador lo resuelve de una forma diferente. Es allí donde radica la dificultad de aprender a programar; de tener un problema y crear una solución. 

En los últimos años, se proponen muchos enfoques y herramientas distintas para la enseñanza de la programación, sin embargo, en la actualidad no parece existir un enfoque o una solución completamente satisfactoria, así lo plantean en su artículo Bozorgmanesh, Sadighi y Nazarpour (2011). Otros autores como Carbone, Hurst, Mitchell y Gunstone(2009) coinciden en que la aplicación de conceptos básicos o el diseño de algoritmos que son relativamente simples para los docentes, resulta ser algo difícil para el estudiante. Casas y Vanoli (2007) expresan que estas dificultades se manifiestan independiente del paradigma y/o lenguaje utilizado. Esto se debe a diversos factores, tales como la falta de motivación, estilos de aprendizajes diferentes, experiencia previa, entre otros y se considera una de las causas por la que, en los primeros años de las carreras de ingeniería donde se imparten asignaturas de programación, existan índices de deserción elevados.   

La carrera de Ingeniería en Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente no es ajena a esta situación, pues tiene incluido en su currículo base las asignaturas Programación I y II que se imparten en el primer y segundo semestre de primer año. Estas emplean el paradigma de Programación Orientado a Objetos (POO).

En la última década, desde inicios del plan D, se detecta, a través de las evaluaciones en clases prácticas y trabajos de control, que los estudiantes, presentan dificultades para asimilar los contenidos que se imparten en estas asignaturas, sobre todos aquellos que están estrechamente relacionados con el concepto de abstracción. Tal es el caso de la modelación, aspecto fundamental en el desarrollo de programas orientados a objetos. Esto ocasiona que los alumnos abandonen de forma prematura la asignatura al considerarla demasiado difícil, debido a su falta de hábito en asimilar conceptos abstractos y en su posterior uso en la resolución de problemas.

El problema del aprendizaje de la Programación Orientada a Objetos se manifiesta toda vez que es una materia compleja que implica la integración de muchos elementos como son el paradigma orientado a objetos, el lenguaje de programación, el entorno de desarrollo, la metodología de desarrollo, el lenguaje de modelado, los patrones de desarrollo y la lógica de programación. Por lo que los alumnos se encuentran ante una cantidad abrumadora de conceptos en un periodo corto de tiempo, lo que dificulta su asimilación y el desarrollo de las habilidades para generar líneas de código (Sánchez, Urías & Gutiérrez,2015).

Con la finalidad de facilitar el proceso de enseñanza -aprendizaje de la Programación Orientada a Objetos y teniendo en cuenta las características y ventajas del software tutorial como recurso didáctico en el proceso de enseñanza aprendizaje (Barceló, Guerra & Márquez,2013), los profesores de la disciplina se dan a la tarea desarrollar una herramienta que apoye a los estudiantes a comprender los conceptos básicos del paradigma orientado objetos. La misma debe contribuir a desarrollar el pensamiento lógico abstracto desde una perspectiva dinámica, a través de ejercicios interactivos, que motiven al estudiante por el estudio de estas asignaturas.

Esta herramienta se denomina ¨Tutorial para el estudio de las asignaturas Programación I y II en la carrera de Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente¨ y está basada en las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones. A lo largo de este artículo se realiza una presentación de este sistema como material de apoyo para profesores y alumnos en las asignaturas Programación I y II.

DESARROLLO:

El ¨Tutorial para el estudio de las asignaturas Programación I y II en la carrera de Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente¨ es una aplicación web diseñada para apoyar a los profesores en la enseñanza y facilitar a los estudiantes el aprendizaje de la Programación. La versión inicial del producto está desarrollada en Wordpress versión 4.9.1 y ofrece una interfaz gráfica amigable y atractiva para el usuario. 

Se escoge WordPress, porque es uno de los tres Sistemas Gestores de Contenidos (CMS, siglas en inglés) basados en software libre más utilizados en la actualidad. Tiene multitud de plantillas y pluggins gratuitos que facilitan el trabajo de creación del sitio. Además, por la amplia comunidad de soporte que tiene y su excelente funcionalidad para la creación de sitios web dinámicos. 

El tutorial tiene como objetivos fundamentales:

1. Guiar al estudiante en el estudio de estas asignaturas y despertar su motivación por las mismas. 

2. Proporcionar una herramienta de apoyo para el proceso de enseñanza-aprendizaje de la programación basada en la interactividad.

3. Comprender y emplear los conceptos que conforman el paradigma de Programación Orientado a Objetos.

4. Contar con un material en formato electrónico, que resulte accesible para los alumnos desde una computadora personal y de un dispositivo móvil.

5. Tener la alternativa de prepararse para un examen generando una autoevaluación.

6. Solucionar los ejercicios de manera interactiva y amena.

7. Obtener mejores resultados docentes.

       Esta herramienta contiene todos los materiales relacionados con dichas asignaturas, cuenta con un menú principal (Figura 1) en el cual se encuentran disponibles cada una de las opciones que brinda el tutorial, tales como:

· Diagnóstico inicial: es un examen que debe resolver al estudiante y que da una idea al profesor de las dificultades que tiene.

· Introducción a la programación: le brinda un conocimiento básico al estudiante de lógica matemática y algoritmización. Una vez que el estudiante haya vencido este curso introductorio entonces estará en condiciones de comenzar con el estudio de la asignatura Programación I.

·  Contenidos por asignaturas: están publicadas las    conferencias, clases prácticas en aula y en máquina.

· Bibliografía.

· Galería de imágenes y videos: se exponen materiales audiovisuales que contribuyen a la comprensión de la Programación Orientada a Objetos empleando como lenguaje C++. 

· Ejemplos resueltos: se localizan los códigos de los ejercicios correspondientes a cada una de las clases prácticas.

· Ejercicios propuestos: Es la parte del tutorial que tiene mayor peso, pues es donde se definen los ejercicios interactivos que el estudiante debe resolver para pasar de un tema a otro, es decir para poder avanzar en la asignatura.

· Entornos de desarrollo de software: Contiene el instalador del Entorno de Desarrollo Integrado (IDE, siglas en inglés) a utilizar para el desarrollo de las aplicaciones. 

· Materiales: aparecen los documentos de las asignaturas Programación I y II, tales como el programa analítico, guías de estudio para las clases prácticas, etc.
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Figura 1 Menú Principal

La información relacionada con las asignaturas se encuentra organizada por actividades como conferencias, clases prácticas en aula y en computadora. (Figura 2)

Además, en la página principal podemos encontrar un menú lateral, con los contenidos organizados por temas, de manera que el usuario puede escoger la forma en la que desea estudiar el contenido (Figura 2).

	[image: image2.png]Inicio Contenidos por Asignaturas v Materiales  Bibliografia  Galeria v Ejemplos Resueltos

Ejerd':m Conferencizs firio Contactenos Acerca de

Programacion Il > Clases Practicas

CPM

ENTRADAS

30 ENE 2018
Registrarse

Las asignaturas
Programacion | y Il
son asignaturas del
curriculum base de la
carrera Ingenieria en
Telecomunicaciones y
Electrénica. Estan
basadas en el

Guia para el uso del Tutorial

Temas por Asignaturas

Programacion |
paradigma Orientado o Tema I: Introduccion a la Programacion
a Objetos y emplean como lenguaje C++,por tanto requieren de un alto Orientada a Objetos (POO) usando C++y ala







          Figura 2 Vista de las actividades por asignaturas y menú lateral.

Cuenta con un conjunto de ejercicios interactivos que le permiten al estudiante evaluarse y obtener una puntuación de acuerdo a su respuesta (Figura 3).

 Si esta puntuación es insuficiente deberá enfrentarse a nuevos ejercicios relacionados con el tema en cuestión, no podrá pasar de un tema a otro, sin haber vencido los conocimientos previos, estableciendo una   secuencia lógica al estudiante en su estudio independiente. 
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Figura 3 Ejercicios Tema I Programación II.

El resultado de esta evaluación le llega al profesor por medio del correo electrónico, lo cual le permite conocer los problemas específicos de cada estudiante, en cuanto a los contenidos, y darle un tratamiento personalizado para que puedan erradicar sus dificultades.

Al concluir el curso en cuestión, el profesor obtiene un historial del estudiante en formato digital, donde se registra su comportamiento desde el diagnóstico inicial hasta el último tema de cada asignatura. Esto permite ver, la evolución del estudiante a lo largo del semestre y el curso. 

    Indicaciones para su uso:

1. El estudiante debe autenticarse.

2. Debe realizar un diagnóstico que propone el tutorial para determinar el estado del estudiante antes de empezar a usar el sistema. Esta información será enviada por correo al profesor.

3. El sistema propone leer la guía para el uso del tutorial (es opcional).

4. Debe cursar el curso introductorio, si aprueba entonces está en condiciones de comenzar a estudiar la asignatura Programación I.

5. El tutorial se emplea de manera secuencial, a medida que el estudiante avance en los temas, sea capaz de vencer los ejercicios propuestos, podrá acceder a un nuevo tema.

6. Una vez concluida la asignatura el estudiante obtendrá una evaluación de acuerdo a sus resultados.

Se propone utilizar este tutorial en el primer semestre del curso 2018-2019, como material de apoyo para la asignatura Programación I. Debe estar disponible en la red, de manera que los estudiantes puedan acceder a ella desde el laboratorio y también contamos con una versión portable. Igualmente, se tiene pensado realizar una versión para dispositivos móviles, con el objetivo de facilitarles a los estudiantes el acceso a la aplicación.

Resultados y discusión:

Se implementó una herramienta basada en las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones para apoyar la enseñanza de las asignaturas Programación I y II en la carrera de Ingeniería en Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente. Esta herramienta es una aplicación web del tipo tutorial que permite a los estudiantes acceder a los contenidos temáticos referentes a estas asignaturas, en una forma amena y ágil. 

El software obtenido incorpora aspectos didácticos y pedagógicos que facilitan el proceso de enseñanza y de aprendizaje de manera productiva. Los contenidos son significativos para los estudiantes y están relacionados con situaciones y problemas de su interés.  

Asimismo, este software permite fomentar la práctica de contenidos aprendidos en el aula y la evaluación del aprendizaje. Sirve de guía en el estudio de estas asignaturas e incentiva a los estudiantes a alcanzar un entendimiento más profundo de los conceptos de la Programación Orientada a Objetos a través de la secuencia de cursos de programación. Tiene una finalidad didáctica y un alto nivel de interactividad en la solución de ejercicios, lo cual contribuye a despertar la motivación de los estudiantes por el estudio de estas asignaturas.

CONCLUSIONES: 

En este trabajo se describen las principales características de una herramienta Web del tipo tutorial orientada a la transmisión de los contenidos teóricos y prácticos referentes a los contenidos que se imparten en las asignaturas Programación I y II en la carrera de Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente. Esta herramienta se desarrolló empleando uno de los sistemas gestores de contenidos más populares en la actualidad: Wordpress y se basa en el uso de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones.

La aplicación puede ser utilizada por los estudiantes en su estudio independiente y también en las clases prácticas en aula y en laboratorios de computadoras. 

Este tutorial presenta las siguientes ventajas:

•Proporciona a los alumnos una forma de estudio atractiva, en un entorno familiar y fácil de acceder, que los lleva a concentrarse en el contenido.

• Posee una interfaz amigable de diseño simple apropiada para la comunicación, que proporciona fácil accesibilidad y rapidez de percepción.

Permite incorporar las nuevas tecnologías y medios de comunicación a la formación y al proceso enseñanza/aprendizaje.

• Posibilita mejorar sustancialmente la calidad de la educación, evitando que los alumnos se distraigan (como ocurre a veces en el aula), y adaptándose a las particularidades de la enseñanza mediante la adecuación de los contenidos en cada momento.

Actualmente, se está trabajando en la programación de los sistemas de evaluación y seguimiento, con informes de las actividades realizadas por los estudiantes: temas, nivel de dificultad, tiempo invertido, errores, itinerarios seguidos para resolver los problemas, así como en el desarrollo de una versión de la aplicación para dispositivos móviles. 

Se propone para el curso 2018-2019 el empleo de esta aplicación Web como recurso didáctico complementario en el dictado de las asignaturas Programación I y II en la carrera de Telecomunicaciones y Electrónica en la Universidad de Oriente.
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