Daena: International Journal of Good Conscience. 11(2)183-198. Noviembre 2016. ISSN 1870-557X

Prototipo de Aplicacion para Capacitacion de Desarrolladores Java a
través de Redes Semanticas Naturales y Estilos Cognitivos

A Prototype Application for Java Developers Training through Natural
Semantic Networks and Cognitive Styles

Leticia A. Neira-Tovar / Francisco Torres-Guerrero
FIME Posgrado — UANL
Pedro de Alba S/N Ciudad Universitaria,
San Nicolas de los Garza, N.L. México

Palabras Claves. Capacitacion, Estilos Cognitivos, Lenguajes de Programacion, Red Semantica Natural.

Resumen. En este articulo se presenta el resultado de investigacion de una propuesta de prototipo para la
capacitacion de profesionales y estudiantes de tecnologias de informacion con el objetivo de desarrollar
competencias en la construccion de software. La investigacion pretende identificar las estructuras del
conocimiento y mediante un proceso redes semanticas naturales realizar una visualizacion de la red que
permita identificar las conexiones, niveles y jerarquias de informacion para la fabricacion de un modelo de
capacitacion acelerada, construyendo un disefio de entorno de aprendizaje que refleje la relacion entre la red
y la competencia requerida. Se realiza una evaluacion con el instrumento VARK para reconocer los estilos
de cada estudiante e identificar como trabaja con la informacidn y cudl es su estilo de aprendizaje preferido
para captar, procesar y proporcionar ideas e informacion.
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Abstract. This article describes the result of the investigation of a proposed prototype for the training of
professionals and students of information technology in order to develop skills to developing software. The
research aims to identify the structures of knowledge and through a natural semantic networks process
perform a network visualization to identify connections, levels and hierarchies of information for making a
model of accelerated training, building design learning environment reflects the relationship between the
required network and competition. During the research process, an evaluation takes place using the VARK
instrument to recognize the styles of each student. Such instrument is intended to help you understand how
it works with the information and what is the students favorite to capture, process and provide ideas and
information learning style.

Introduccion

El crecimiento en la demanda de software ha permitido que se desarrollen nuevas
tecnologias lo cual requiere la actualizaciéon continua de las competencias de los
especialistas en las tecnologias de informacion. Para poder hacer una transferencia efectiva
del conocimiento es necesario utilizar metodologias especializadas en administracion del
conocimiento, con el objetivo de realizar una estrategia y planeacion optima del proceso
de aprendizaje. Las redes semanticas naturales es una técnica de representacion del
conocimiento que se fundamenta en la ciencia cognitiva, permite evaluar la informacion
desde dos perspectivas que son la inteligencia artificial y la psicologia cognitiva. Cada
individuo aprende de manera diferente por la cual el disefio de un entorno de aprendizaje
se puede ver afectado por la manera en que un usuario procesa la informacion, la cual
pudiera ser Auditiva, Lectora, Visual y Kinestésica. La presente investigacion realizara el
disefio del entorno de aprendizaje a través del disefio de dos plataformas: Web y Movil, las
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cuales estaran compuestas con elementos que permitan desarrollar la competencia sin
importar el estilo cognitivo de la persona.
En el proceso de este trabajo, para responder a la pregunta de investigacion:

(Es posible realizar un disefio de entorno de aprendizaje a través de las redes semanticas
naturales?

Se realiza una evaluacion con el instrumento VARK para reconocer los estilos de cada
estudiante. Tal instrumento tiene como proposito ayudarle a conocer como trabaja con la
informacion y cudl es su estilo de aprendizaje preferido para captar, procesar y
proporcionar ideas e informacion. Se utilizan las redes semanticas naturales para realizar
un inventario de conocimiento de cada uno de los participantes para evaluar la adquisicion
y administracion de conocimiento en la memoria de largo plazo, ya que en estas se visualiza
no simplemente el contenido sino también la organizacidén semantica y la estructura a base
de nivel de importancia. Estas redes son estructuras que cuentan con un patréon que las
caracteriza y que les permite relacionar diversos nodos que forman una red.

Antecedentes

Actualmente la demanda de desarrollo de software tiene un crecimiento acelerado

en el mercado mexicano, se estima de acuerdo a la Secretaria de Econémica de México
existen alrededor de 32 clusteres en 27 estados que lo conforman 1,340 actores los cuales
producen un activo de 2.1 miles de millones de ddlares que ofrecen servicios de TI
existiendo alrededor de 625,000 especialistas en TI, lo que ha incrementado la necesidad
de expertos en Tecnologias de Informacion, demandando nuevas propuestas, investigacion,
proyectos innovadores y especializacion en las areas de Ingenieria de Informacion.
El éxito de un proyecto de desarrollo de software se conforma de tres aspectos principales
que corresponden al proceso de desarrollo, participantes y a los objetivos del proyecto
(Mcleod & Macdonell 2011). Esta investigacion se enfoca en los participantes, remarcando
la necesidad de aprendizaje individual que tiene cada uno de ellos, de acuerdo a su propio
estilo de aprendizaje.

Como se ensefian los lenguajes de programacion?

Existen diferentes plataformas (LMS), Learning Management Systems, que prometen una
capacitacion integral en las competencias para el desarrollo de software. Dichas
plataformas no contemplan aspectos relacionados al usuario, esto es importante ya que
limita la calidad de la interaccion.

Por otro lado, las ciencia cognitiva, objeta que la forma tradicional de evaluar el
conocimiento sobre una competencia se ha enfocado en evaluaciones por medio examenes
de desempeiio, productos o actividades lo cual no precisamente demuestran la asimilacion
0 acomodacioén del conocimiento en la memoria a largo plazo. Con lo anterior, se observa
que existe una gran diferencia entre aprender o conocer un contenido y lo que es un
aprendizaje significativo.

Esto es una de las razones que han llevado a trabajar en nuevos métodos que permitan
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evaluar el aprendizaje los cuales identifiquen las necesidades de los desarrolladores de
software, (Carlos Javier Guel Martinez & Maria de Jesus Araiza Vazquez,2015) y puedan
calcular de una manera mas precisa el desarrollo de habilidades cognitivas. Anteriormente
las técnicas de organizacion conceptual de la memoria eran de uso exclusivo de laboratorio,
actualmente gracias a la tecnologia es posible desarrollar instrumentos cognitivos que
permiten la evaluacion del aprendizaje significativo. Lopez y colegas (Lopez, & Theios,
1996; Lopez, Padilla & Rodriguez, 2006) han presentado evidencia de que cuando una
persona ha tomado un curso esta integra informacidén nueva en su memoria a largo plazo
(MLP) que puede ser detectada y verificada a través del uso de estudios de facilitacion
semantica.

.Que es una red semantica?

Las redes semanticas son un concepto relacionado con la memoria de largo plazo, en la
cual se almacena conocimiento senso-perceptual y es activa gracias a que implica
seleccion, organizacion y consolidacion de materiales de informacion de acuerdo a sus
significados. La idea de memoria semantica trata de describir la riqueza de las relaciones
que se tienen en la memoria humana, determinan el significado del concepto que son
definidos y definidores al mismo tiempo. La forma en que se trabajan las redes es por
medio de clasificaciones o taxonomias artificiales o por medio de lista de atributos o
relaciones que el investigador presupone. (Valdés, J. 2005).

Investigaciones relacionadas: Visualizacion de Redes Semanticas Naturales a
través de Acomodo de Grafos Dirigido por Fuerzas. (Torres Guerrero, F. & Garza, S. 2014).
La informacion obtenida de esta investigacion es fundamental para la aplicacion de nuestro
proyecto, mediante esta se ha podido comprender que el cerebro humano almacena
palabras que son detonantes para identificar informacién almacenada permitiendo a su
portador obtener o recordar la informacidn que necesita en un instante gracias a la
implementacion de una red semantica.

Esto nos dice que identificar palabras clave y su relacién nos las demas areas de
aprendizaje, de determinado tema, nos permitirda poder aprender con mayor eficiencia
permitiendo crear una red semantica que relacione un concepto con los temas aprendidos.
Lo cual nos ha llevado a identificar en el lenguaje JAVA aquellos conceptos que mas
aparicion tienen en los temas fundamentales para el aprendizaje de este lenguaje de
programacion permitiéndonos realizar un grupo de diez tablas con diez temas sus palabras
clave, las cuales deben estar relacionadas como minimo en una de las nueve diferentes
tablas para la elaboracion de una red semantica.

Conceptos relacionados al aprendizaje

Estilos cognitivos: Los estilos cognitivos son un conjunto de rasgos intelectuales,
afectivos y emocionales con los cuales un individuo interactia con el ambiente de
aprendizaje estando integrados por habilidades cognitivas. Los estilos de aprendizaje son
las estrategias que cada una de las personas utiliza para poder almacenar y/o aprender algo
nuevo.
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Con el paso del tiempo se a demostrado que el predominio sensorial en los estilos permite
a las personas aprender de diferentes maneras permitiéndoles captar, interpretar y
memorizar informacion..

Estilos de Aprendizaje: El aprendizaje es el proceso de adquisicion de
conocimientos, habilidades, valores y actitudes mediante el estudio, la ensefianza o la
experiencia. La adquisicion de los nuevos conocimientos puede ser obtenidos por cuatro
formas distintas, las cuales son:

1.- Visual: Mediante el uso de iméagenes, cuadros, diagramas, circulos, flechas y laminas
al momento de estudiar o de aprender conceptos nuevos.
2.- Auditivo: Mediante exposiciones orales, conferencias, discusiones y todo lo que
involucre el escuchar.
3.- Leer / Escribir: Mediante material de lectura y escrita. La repeticion oral se queda
grabada y permite memorizar mejor las cosas.
4.- Quinestico: Mediante experiencia y practica, ya sea simulada o real.

El proceso de aprendizaje: se divide en cuatro estilos y puede ser llevado de forma
autébnoma, cooperativa y significativa:
1.- Estilo activo: Son las personas abiertas, entusiastas, sin prejuicios ante las nuevas
experiencias presentando motivacion ante los retos
2.- Estilo reflexivo: Personas que observan y analizan consideradamente todas las opciones
antes de tomar una decision.
3.- Estilo tedrico: Presentan un pensamiento 16gico e integran sus observaciones dentro de
las teorias logicas y complejas.
4.- Estilo pragmatico: Son las personas que intentan poner en practica las ideas buscando
rapidez y eficiencia mostrandose seguros cuando realizan los proyectos que los ilusionan

Metodologia Propuesta

Para el alcanzar el objetivo de desarrollar un disefio de entorno de aprendizaje
optimo para la asimilacion de nuevas competencias en la fabricacion de software, se
plantea un método formado de 4 fases, el cual toma como base la informacién analizada
sobre estilos cognitivos, estilos de aprendizaje, para disefar una aplicacion basada en redes
semanticas naturales que sirva para ensefianza el lenguaje de programacion JAVA.

Primeramente se diseia el instrumento VARK, al mismo tiempo se disefia el modelo
de redes semanticas naturales con temas de aprendizaje de JAVA y se construye una
aplicacion de software apoyado de relaciones visuales con el proposito de ensenar JAVA.
Se procede a aplicar a la poblacion de 30 alumnos de ingenieria el instrumento VARK para
conocer su estilo de aprendizaje, al terminar se presenta el software de aprendizaje
terminado, para ser utilizado con el primer modulo del curso JAVA, se observa el
comportamiento del alumno y se registran los resultados de aprendizaje al final.

Fase 1. Identificar las influencia de los estilos cognitivos en los procesos de aprendizaje en
la fabricacion de software.
En esta fase se disefia el instrumento VARK y se aplica a una muestra de 30 alumnos, se

186



Daena: International Journal of Good Conscience. 11(2)183-198. Noviembre 2016. ISSN 1870-557X

compararan los resultados antes y después de hacer uso de las redes neurales, en un periodo

de monitoreo de 6 semanas.
Disefio instrumento VARK:

El modelo VARK seleccionado consta de 60 preguntas con las cuales se podra identificar
los estilos de aprendizaje mas frecuentes en los alumnos a los que se les aplico.
Para el disefio del instrumento VARK se utilizé el modelo de Grasha-Riechmann el cual
basa en las preferencias de los alumnos respecto a la interaccién con sus compaieros y sus
maestros refiriéndose a la combinacién de estilos que un estudiante puede llegar a
evidenciar, los cuales se muestran en la tablal.

Tablal. Estilos de interaccion entre alumnos.

1.Independiente:

Les gusta pensar por si mismos. Son
auténomos y confiados en su aprendizaje.
Deciden lo que es importante de lo que no
lo es, les gusta trabajar de manera soélida.
Evitan el trabajo en equipo

2.Apatico:

No manifiestan entusiasmo en clase. No
participan y se mantienen aislados. Son
desinteresados en las actividades escolares.
No les gusta estar mucho tiempo en el aula.

3.Colaborativo:

Les gusta aprender compartiendo ideas y
talentos. Gustan de trabajar con sus
compafieros y con sus profesores.

4.Dependiente:

Manifiestan poca curiosidad intelectual y
aprender solo lo que tienen que aprender.
Visualizan a los profesores y a sus
compafieros como figuras de guia y/o
autoridad para realizar sus actividades

5.Competitivo:

Estudian para demostrar a los demas su
supremacia en términos de
aprovechamiento o calificacion. Les gusta
ser el centro de atencion y recibir
reconocimiento por sus logros.

6.Participativo:

Son buenos elementos en clase. Disfrutan
la sesion y procuran estar al pendiente la
mayor parte del tiempo. Tienen mucha
disposicion para el trabajo escolar.

Aplicacion instrumento VARK

El instrumento fue aplicado a alumnos de licenciatura que hubieran cursado una

materia en la que se ensefara el lenguaje de programacién en Java, fueron en total 30

alumnos que participaron en la realizacion de esta encuesta.

Los resultados obtenidos fueron los siguientes:
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Tabla 2. Resultados prueba VARK

Estilos Porciento Perfil
Independiente 3.8 Medio
Apatico 2.9 Medio
Colaborativo 3.5 Medio
Dependiente 3.8 Medio
Competitivo 2.9 Alto
Participativo 3.5 Medio

Los resultados mostrados, en la tabla 2, son la media de los resultados obtenidos de los
treinta alumnos encuestados, en los que podemos apreciar que la mayoria tiene un perfil
medio en sus estilos de aprendizaje, con la excepcidn del estilo “Competitivo” en la que
los encuestados salieron altos, por lo que se puede concluir la que la mayor parte de los
alumnos son motivados a estudiar o aprender mediante la competencia que se crea entre
los mismos compaiieros.

Fase 2: Diseno de prototipo

El prototipo se integra de un conjunto de componentes empleados en elementos web,
mostrados en la figura 1, los cuales el usuario podré acceder a la informacion del curso
seleccionando el tema que desea aprender, estudiar o repasar. Cuenta con una vista que
contiene una breve explicacion del contenido de los cursos ofrecidos, en los que el de Java
principalmente se constituye por tres estilos de aprendizaje, las cuales son “Lectura”,
“Visual Auditivo” y “Test practico” como se muestra en la figura 2.

/ il
Elementos Web

\ HTML,CS5
Elementos que integran el prototipo
/ Redes Semanticas
A )| ;
Elementos de aprendisaje \ Temario Java
Y

Estilos de aprendisaje

Figura 1. Elementos que integran el prototipo
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PROGRAMAS ACADEMICOS
# g‘,l.‘\ Que lenguaje debo aprender?

FECHAS
IMPORTANTES

Ol e 2006

27 Apemmade s
Aprl, 2016

2G| e

Figura 2. Pantalla de cursos
El disefio de la vista para el material de lectura que realizado mediante jquery, este lenguaje
nos permite cambiar el contenido de la pagina de forma mas rapida y “ligera” al cargarse
el contenido cuando se le es llamado.

Arquitectura de los elementos del aprendizaje en Java.

En la pantalla el usuario de la figura 3, el usuario es recibido con un mensaje de bienvenida
y una pequeia instruccion de como empezar a visualizar en contenido. Lo cual puede
realizar desplegando el menu desplegable y seleccionar el tema en el cual ¢l sea leer, como

se muestra en las figuras 4 y 5.

Red Semantica

jiBienvenido!!

1::Chuese Utilize: &l Men( desplegable para comenzar a visualizar &l contenido
2 - Atribustos.

3.- Objelcs.

4.- Melodos
5.- Consbrucior

6. Abstraccion

7- Polymesphisma

8 - Herencia

9.« Sentenclas

10.- Arregles

Figura 3. Pantalla de inicio Material de “Lectura”
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fizd Sesarce 1.- Declaracion de una clase y definicion de objetos:

La programacdn onentada a objelos se basa en la programacon de clases, a diferencia de la programacion estruclurada que esta centrada er
molde del que luego se pusden crear maltiples objetos con similares caracteristicas. La clase defing los atnbutos y métodos comunas a ks (
tendra sus propios valores y compartiran las mismas funciones.

La estructura de una class es

3.- Otjetes

class [nombre de la clase] {
[atributos o varlables de la clase]
[métodos o funciones de la clase]
[main]

]

4.- Melodes.

Una class a5 una plantlia {molde), que define atnibutos (vanables) y métados (funcianes) Los atnbutos los definimos dentro de la clase paro fu
acceso desde cualquier funcidn o método en la clase

private Scanner teclado;
private String nombre;

private int edad;
9.~ Senlencias NOTA*: Las clasas pueden ser “public” o "sin especificar”
10.- Asregios spublic: ndica que la clase s pablica, y por tanto que puede ser ulhizada desde cualquier olra clase, con independencia de 51 estan en e mism

-5in especificar: indica que ka clase tene visibiidad de paquete, a5 dacir, 500 1a puadan USar [as clases que & encUaninen &n & mismo paque

Una vez defirdos los alnbulos de la clase debemos declarar los mélodos o funcones de la clase.

Figura 4. Pantalla del tema uno ““Clases”

3.- JCoOmMo crear un objeto?

Una clase proporciona los planes de objelos. Asi que, basicamenta, un objelo se crea de una clase. En Java, la palabra clave new se utiliza par.
Existon tres pasos al crear un objeto de una clise

1.- Declarar; Debemos declarar una vanable con <1 nombre ¥ con o ipe de obyelo que va a contener
2.- Instanciar: La palabra clave new se uliliza para crear o objeto
3.- Inicializacion: La palabra clave new va seguida de una llamada a un constructor. Esta llamada inicializa el nuevo objeto

4.- Mulodos
Por ejemplo:

public class Carzal

public cazre(
## E1 cons

g marca){
ciene #9lo uR PATARATIO, AR esTe caEd

1 - Pelymerphisme

OBSANEMos que pOSeemos un constructor el cual rocie un paramelio, en este caso la marca del carmo, ol cual va a imprimis el nombre de ba
10, Ameglos un objeto de la clase carms

Salir A su vez con Carro miCarro = new Carro| "Ford™ ) estamos cumpliendo los pasos que exphcamos anlerncrments ya que declaramos una vari
Carro, la instanciamos al hacerle new y ka inicialzamaos al llamar al constructor con Carrel “Ford" ),

S1 compilamas el codigo anterior oblendremss La marea es : Ford

Figura 5. Pantalla del tema tres “Objetos™

El usuario solo debe contraer el menu para visualizar la pantalla completa, de esta
manera puede ver el contenido en la ventana o pantalla completa dependiendo del
modo en el que usen su navegador.

El usuario puede visualizar el video correspondiente del tema seleccionado.
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Clases

= "7 Tutorial Java - 1. Introduccién y Primer Programa ‘Hola Munda®

iIiVvVica ivisdiisa

—>9ava

—

Figura 6. Pantalla del primer tema “Clases’ del material Audio Visual.

Pantalla de inicio del material de “Test practico”:

Al elegir el Test practico el usuario podra ver mediante un “pop up”, como se muestra
en la figura 7, las instrucciones del test y al aceptarlas podra ver los diez ejercicios de
los que se constituye.

Test Practico Esta pagina dice:

1. ¢Cudl es la descripcién que crees que define i Bienvenido 2 al modulo practico itos?

Seleccione las respuestas que crea correctas, teniendo en

a. Es un modelo o plantilla a partir de |a cual cr ; ;
cuenta las siguientes consideraciones

b. Es una categoria de datos ordenada secuenci
1. Los aciertos tienen el valor de un punto

c. Bs un concepto similar al de ‘array’. 2. Las respuestas no contestadas ni suman ni restan puntos.

] Evita que esta pagina cree cuadros de didloge adicionales.

2. £Qué elementos crees que definen a un objet

a. La logica y el dlgebra Booleana.

b. Su interfaz y los eventos asociados.

c. Sus atributos y sus métodos

3. éQué cadigo de los siguientes tiene que ver con la herencia?
a. public class Componente implements Producto.
b. public class Componente extends Praducto

c. public class Componente belong to Producto.

Figura 7. Pop up

Cada vez que el usuario elija una respuesta correcta, como se muestra en la figura 8, se
le dira que eligio la respuesta correcta, en caso contrario no se notificara de su error, pero
tampoco podra jugar con las respuestas para averiguar cudl es la respuesta correcta.
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Esta pagina dice:

5. iCuil es el resultado en pantalla?

Figura 8. Pop up respuesta correcta

El usuario podra ver el resultado obtenido y resetear sus respuestas con sus botones
correspondientes al final del test como se muestran en las figuras 9 y 10.

Pantalla de resultados del test practico

10 ICual ws b palalivn secretal

Acwptar

Figura 9. Resultados

192



Daena: International Journal of Good Conscience. 11(2)183-198. Noviembre 2016. ISSN 1870-557X

Pantalla Respuestas Correctas:

10. LCual @5 la palabea secreta?
Esta pagina dice:

FResutados | Rlespuestas Comectas || Bomar resultades

Ragrasnr

Figura 10. Respuestas correctas

Estas dos funciones son utiles para que los usuarios puedan ver sus resultados y en dado
caso poder revisar cuales son las respuestas correctas, esto es con la finalidad de que puedan
tener retroalimentacion de sus elecciones tomadas y sean motivados a seguir estudiando.

Seleccion de estructura de datos adecuada al modelo

La estructura que se uso para los temas asignados en el prototipo que se utilizo fue la
estructura que se obtuvo de realizar la red semantica de aprendizaje, en el que se comienzan
con los conceptos mas utilizados e implementados, como se muestra en la Figura 11. De
esta manera los usuarios comienzan a aprendiendo los conceptos mas implementados para
poder dominar aquellos que son mas avanzados. Se incluy? la representacion visual de los
temas a seleccionar, como efecto de motivacion. Figura 11.a
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2 [GETIERS 8| [Z[EETTERS 8| [1|DESTRUCTOR |8 | [1 |[DCWHIE 7
H E| [gMETNO0S 7| [FOVERioADED |7 | [ [BREACK 7
1 [STATUS 7| [1|CONETRUCTOR| 7| [2|RAMETERS |6 | |1 [CONTINUE 7
=03 G=03 G=04 G=03
LRREYS [Corceptes ez | 51
B
8|CLASS 10| [SancEmos Jores Ead
8 METHODS H
G ATTRIBUTES 3 |Gel|er-_r Cdtguine ” Guarder Planiilia
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2 foHAR 7
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Figura 11. Arreglo de Red Seméantica Natural

Red semantica en la que se baso la estructura del contenido de aprendizaje, en el que
podemos apreciar los diez temas principales y los subtemas que incluyen.

Figura 11.a. Representacion visual de la Red Semantica incluida para la seleccion del
tema.
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Fase 3. Disefio de elementos tecnolégicos para realizar las pruebas al prototipo.

Para la realizacion de las pruebas del prototipo los elementos tecnologicos utilizados
son:

1.- Una PC o laptop de generacion actual o anterior.
2.- Conexion a Internet

3.- Navegador de internet de su preferencia

4- Cron6metro digital.

Una vez con estos elementos cualquier persona puede ser seleccionada para comenzar a
probar el prototipo comenzando a navegar por la pagina principal de la plataforma,
como se muestra en la figura 12.

&N esm QL

Aprendisaje Significativo Aprendisaje cooperativo Aprendisaje autonomo

BIENVENIDO CONTENIDO
% ) 20ue tenguaie sprender?
) trtroducciin de stportmas

B Programacian en Java

FECHAS
IMPORTANTES

omm o
27

Caml
26 ‘tuwnmens

Figura 12. Pantalla principal de la plataforma

En la cual podra seleccionar seccion de cursos en los que podra ver los cometidos realizador
para que los usuarios comiencen la introduccién en los conceptos basicos de programacion
y en el lenguaje JAVA mediante los modulos de “Lectura”, Audio visual” y “Test practico”
ademas de los dos unidades introductorias que se agregaron como se muestra en la figura
1.
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Fase 4.Aplicacion del prototipo

Se aplico el prototipo solo a 20 alumnos, utilizando el primer modulo de JAVA, observando
el comportamiento ante la aplicacion, los resultados se registraron individualmente por la
misma aplicacion para ser acumulados y obtener una tabla de resultados por cada tema de
aprendizaje y una al final del modulo. Figura 13.

POLIMORFISMO ENCAPSULAMIENTO CLASES
F Definidor M
2|CASTEO 35| [1]eeTER 19| [6|HERENCIA 94
8|cLases 35] [7]aTRiBUTOS 19] [s[meTopos 80
1|sosreescrIBIR |24| |6[HERENCIA 28| |1|sETTER 19| [7|aTRIBUTOS 76| [2[INSTANCIA 54
2|HUO 20| [2]iNSTANCIA 26| |7[simuLapor 17| |[5|vARiABLES 49| [7]aTRIBUTOS 51
3|PADRE 120 [7|siMuLADOR |25| |1|MODIFICADOR 15| |2[poLmoRFiSMO [47| [8|cLasE 46
|8|cLases 19| [7]omETOs 25| [2[privaDo 10| [7[smuLapor 39| |2|POLIMORFISMO 44
7|aTRIBUTOS 18| |3|PADRE 10| |1[PRIVATE 10| [7|oBIETOS 34| |5|VARIABLES 36
1|super 16| |1|SOBRECARGA 10| [1[ro0 10| [3]osiETO 31] |1|ENCAPSULAMIENTO |35
1|RELACION (10| |1|FORMAS |10| |2|puBLico 10| [2[suBcLasE 29| [5|mETODOS 29
slcuss 10| [1]insTanceEoBsecT | 8| |1|PROTEGIDO 10 1|c0~smucron 26| |3|PROPIEDADES 28
1=16 1=15 1=22 1=61 1=56
G=23 G=27 G=09 G=68 G=29
HERENCIA POLIMORFISMO EVENTO
F Definidor M e finid
8lcase 56| |[BlcLasE 2 s5| |1]accion 53
3|PADRE 41| |[s|HERENCIA 24 5| [1]usTENER 39
|2|Huo j20| |scLases 2 2| |1|ACTIVIDAD 37 | 28|
2|suBcLase 38| |[3|PrROPIEDADES 19 19| [7[smuLaDOR 34| |7]aTRIBUTOS 25
|4|METODO (36| |[3lomETO | 18] 19| [4|mETODO 27| |7|omETOS 25|
rlomeros 28| |[7]omETos 18 13| |1]|suceso 25| |slcLase 20
|5|METODOS 28| |3|casTEO 14| |1[|caMBIANTE 10| [2|copicO 20| |1[encaPsuar | 20|
7|aTRIBUTOS 27| [1]|aTRIBUTO 10 [1[nO DEFINIDO 10| [2[Funcion 19| [2|pRivADO 19
|2|copico 20| |1[ITERACION 10| |1[ENFOCARSE 10| [1[mEmPO 19| |2|pusLico 19
1[pasar 19| [1]compiapor 10| [1[NO CICLARSE 10| [3[PrROPIEDADES 19| |3]|CASTEO 18
| 1-52 1=47 1=51 1=53 1=51
G=37 G=17 G=45 G=34 G=29
EXCEPCION l CONSTRUCTOR METODOS
1|CATCH 61 8|CLASE 53 5|VARIABLES 54
1|ERROR 52 7|0BJETOS 36 8|CLASE 49
1|TRY 43 4|METODO 28 2 |PARAMETROS 45
1|ERRORES 40 3|OBJETO 27 7 |ATRIBUTOS 45
1|FINALLY 22 2|PARAMETROS 27 8|CLASES 44
1|NULL 12 5|VARIABLES 26 2 |FUNCION 27
1|CORRECCION 10| |8|CLASES 24| |7|OBIETOS 26
1|EXCLUSION 10 7 |SIMULADOR 20 1|RETURN 26
1|FALLO 10| |5|METODOS 19| |1|FUNCIONES 26
1|DENEGAR 10 1|JNICFADOR 18 6 |HERENCIA 23
=46 1=59 1=59
G=5.1 G=35 G=31
Total de Conceptos 13 Def. x Concepto 7L08
Total de Participantes 20 Def. x Participante 46.2
Total de Definidores 924 Def. x Part. X Concepto 355

Figura 13. Resultados generados por el test al aplicar el prototipo.

Resultados y Discusion

Se observa que el comportamiento de los estudiantes al utilizar la herramienta de
software como medio de aprendizaje de un lenguaje de programacion fue positivo y
mostraron una empatia en el seguimiento de las instrucciones y de la seleccion de temas
deseados por aprender, asi mismo el realizar el test al finalizar cada tema, resultaba
atractivo y constructivo para decidir proceder a otro tema o retroceder a mejorar su
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resultado. Por otro lado se observa en las tablas obtenidas, un avance en cuanto a conceptos
cubiertos.

Se puede inferir que el logro del objetivo del primer modulo fue cubierto en el tiempo
asignado a la poblacidon seleccionada, independiente de cada estilo de aprendizaje
detectado con el instrumento VARK.

Conclusiones

Es posible tener una herramienta para formar profesionistas en construccion de
software basada en los estilos cognitivos y de aprendizaje gracias a la formulacién de una
red semantica natural que permita a cada individuo seleccionar su forma de aprender y
validar sus conocimientos y esto le lleve a optimizar su tiempo y probar su desempefio de
lo aprendido, con lo cual estara en menor tiempo disponible para cubrir los requerimientos
del mercado de software.

Como trabajo futuro se pretende adicionar al modelo de aprendizaje el concepto de
jugabilidad y técnicas de realidad virtual, para hacer retador y atractivo a las nuevas
generaciones de desarrolladores que se encuentran en la llamada generacion “Millennials™.
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