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Resumen 

 
Se presenta la estrategia de enseñanza de la programación 

orientada a objetos (POO) aplicable para la Universidad 

Tecnológica Fidel Velázquez (UTFV), con el objetivo de 

fortalecer el proceso de enseñanza-aprendizaje y para que 

los estudiantes adquieran competencias en el análisis, 

modelado y codificación en un lenguaje de programación 

orientado a objetos. La estrategia surge a partir de una 

investigación que se realizó del tipo cuantitativa, para la 

cual se aplicó una encuesta a los alumnos de tercer 

cuatrimestre quienes, ya cursaron la asignatura. El 

instrumento que se utilizó fue un examen con preguntas 

del tipo análisis y síntesis para identificar las competencias 

que han adquirido, así como, un análisis comparativo de 

las estrategias que emplean los profesores que imparten la 

asignatura. En este artículo se presenta como contribución 

una estrategia de enseñanza para formar competencias 

profesionales en la programación orientada a objetos 

integrada por 3 aspectos: planeación, diseño de la 

evaluación y aprendizaje basado en problemas (ABP). En 

este último se muestra una batería de ejercicios de 

aplicación en el contexto laboral y cotidiano. 

 

Enseñanza de la programación, POO, Evaluación por 

competencias 

Abstract 

 

The teaching strategy of object-oriented programming 

(OOP) applicable to the Fidel Velázquez Technological 

University (UTFV) is presented, with the aim of 

strengthening the teaching-learning process and for 

students to acquire skills in the analysis, modeling and 

coding in an object-oriented programming language. The 

strategy arises from a research that was carried out of the 

quantitative type, for which a survey was applied to third-

semester students who already attended the subject. The 

instrument used was an examination with questions such 

as analysis and synthesis to identify the competences they 

have acquired, as well as a comparative analysis of the 

strategies used by the professors who teach the subject. In 

this article we present as a contribution a teaching strategy 

to train professional skills in object-oriented programming 

integrated by 3 aspects: planning, evaluation design and 

problem-based learning (PBL). In this last one a battery of 

exercises of application in the labor and daily context is 

shown. 

 

Teaching programming, OOP, evaluation by 

competences 
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Introducción 

 

El docente siendo uno de los actores principales 

en el proceso de enseñanza aprendizaje, necesita   

formar competencias con base al “dominio del 

saber (conocimiento), el saber hacer 

(desempeño) y el ser (actitudes), descritos en el 

programa de estudio” (SEP-CGUT, 2010). 

 

Las competencias permitirán al egresado, 

incorporarse al entorno laboral, adaptarse a los 

diversos cambios educativos, tecnológicos y 

sociales. Así que se plantean las interrogantes: 

¿Se desarrollan las competencias para analizar, 

modelar y codificar en lenguaje de 

programación?, ¿La estrategia de enseñanza que 

aplica el docente permite que el estudiante 

aprenda a programar? 

 

El valor agregado es que la estrategia de 

enseñanza se apegue al modelo de evaluación 

por competencias profesionales. La estrategia 

que se presenta es el resultado de un trabajo 

colaborativo de profesores que imparten la 

asignatura de programación e integrantes del 

cuerpo académico de tecnologías de la 

Información, que de manera vivencial han 

implementado diferentes estrategias como el 

método expositivo, resolución de problemas 

obtenidos de fuentes bibliográficas, ejemplos 

con códigos de programas o proyectos. 

 

La estrategia de enseñanza propuesta 

integra 3 aspectos: planificación, diseño de la 

evaluación y aprendizaje basado en problemas 

(ABP). Con base al último aspecto se necesita 

incluir   problemas de fuentes bibliográficas, 

problemas   cotidianos y de contexto laboral.  

 

El diseño de instrumentos de evaluación 

como: rúbricas, autoevaluación y coevaluación, 

 

Desde 1993, el uso de la técnica didáctica, 

aprendizaje basado en problemas (ABP), se ha 

puesto en marcha para conocer, difundir, aplicar 

y evaluar en la Facultad de Medicina de la 

UNAM (Martínez, 2001).  

 

En instituciones privadas y públicas para 

mejorar la estrategia de enseñanza. En la 

Universidad Tecnológica Fidel Velázquez 

(UTFV), se plantea para la enseñanza de la 

asignatura de Programación. 

 

 

El artículo se presenta 4 secciones 

descripción del método de investigación, análisis 

de las estrategias de enseñanza a partir de 

cuestionarios, resultados que incluye la 

propuesta de enseñanza de la programación 

orientada a objetos y conclusiones. 

 

Descripción del Método 

 

Se utilizó el enfoque cuantitativo para conocer 

las competencias sobre el análisis, modelo y 

codificación del lenguaje. Se consideró a los 

estudiantes de tercer cuatrimestre de las carreras 

de sistemas informáticos y redes y 

telecomunicaciones, seleccionando un grupo de 

cada uno de 3 profesores que imparte la 

asignatura de programación. 

  

Se aplicó un examen con 10 preguntas del 

tipo de análisis y síntesis enfocadas a un 

problema cotidiano. Se categorizaron las 

preguntas que correspondían al análisis, 

modelado y codificación en el lenguaje de 

programación orientado a objetos.  

 

Para identificar las estrategias que aplican 

los profesores se realizó una entrevista estructura 

y análisis comparativo de acuerdo con las 

competencias a desarrollar en el análisis, 

modelado y codificación. 

 

Análisis de las competencias obtenidas en los 

estudiantes  

 

Los estudiantes aprenden cuando se sigue una 

metodología para la solución de un problema. La 

aplicación directa del lenguaje de programación 

limita el desarrollo de la lógica de programación. 

La solución de un problema depende del análisis, 

que consta de la definición de los datos de 

entrada, proceso y resultados. Los conceptos de 

POO como clases, objetos, encapsulación, 

herencia y polimorfismo permiten comprender 

cualquier lenguaje orientado a objetos. 

 

En la tabla 1, se muestra el resultado de la 

encuesta, donde se identificaron las 

competencias en análisis, modelado y 

codificación en el lenguaje de programación 

orientado a objetos. 
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Tabla 1 Competencias desarrolladas por los alumnos de 

Redes y Sistemas Informáticos 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Análisis de las Estrategias de enseñanza  

 

En la asignatura de programación se proporciona 

la formación para que el alumno pueda generar 

aplicaciones informáticas utilizando el 

paradigma orientado a objetos para la solución 

de un problema. 
 

Las estrategias de enseñanza apoyan al 

proceso de aprendizaje.   En la tabla 2, se 

muestra el resultado de la entrevista 

estructurada, donde se identifican las estrategias 

de enseñanza que emplean los 3 profesores en el 

análisis, modelado y codificación.  

 
 

 

Profesor 1 Profesor 2 Profesor 3 

A
n

á
li

si
s 

Exposición mediante 

presentaciones 

electrónicas. 

Resolución de 

problemas mediante 

trabajo colaborativo 

en grupos de 

alumnos.   

Exposición de los 

temas teóricos y 

ejemplos de problemas 

con solución. 

El alumno resuelve una 

batería de problemas 

Dictar problemas de 

libros. 

Realizar preguntas: 

¿Qué nos pide 

calcular el problema?    

¿Qué datos se 

requieren para hacer 

el cálculo?  

¿Qué valores se deben 

imprimir? Haciendo 

preguntas es como se 

llega a la comprensión 

del problema. 

M
o
d

e
la

d
o

 

El profesor realiza 

varios ejemplos del 

modelado de clases 

(atributos y 

métodos). 

En grupos 

colaborativos los 

alumnos realizan el 

modelado del 

problema. 

  

El profesor propicia la 

investigación por parte 

del alumno. 

Mediante la exposición 

de los ejercicios por 

cada alumno 

retroalimenta la 

solución.   

 

  

El alumno investiga 

previamente el tema. 

El profesor explica y 

utiliza presentación 

electrónica del tema 

diagramación UML, 

uso y representación 

de cada uno de los 

elementos que lo 

componen. 

El profesor realiza y 

resuelve problemas 

con los alumnos 

mediante los 

elementos UML. Los 

alumnos resuelven 

problemas similares y 

se fomenta la 

participación 

individual. 

C
o
d

if
ic

a
c
ió

n
 

  

El profesor 

proporciona la 

sintaxis de la 

declaración de 

objetos, 

comunicación y 

relaciones. 

Proporciona la 

traducción del diseño 

al lenguaje de 

programación de 

problemas. 

Los alumnos utilizan 

el lenguaje de 

programación y 

cambia el contexto de 

aprendizaje donde se 

pide a los alumnos 

que integren equipos 

y desarrollen una 

aplicación donde se 

solucione un 

problema específico 

del área profesional  

 

El profesor deja varios 

problemas que ya 

tienen código del 

lenguaje para que 

detecten errores y los 

corrijan. 

El profesor entrega a 

los alumnos un código 

enumerado y explica a 

detalle cada línea del 

código. 

Se realiza una prueba 

de escritorio al 

programa para probar 

el funcionamiento. 

 

Cada alumno escribe 

y ejecuta el código en 

el IDE para verificar 

su funcionamiento. 

 

El profesor genera una 

batería de ejercicios 

con diferentes niveles 

de complejidad. 

  

Los alumnos 

resuelven los 

ejercicios. 

El profesor revisa los 

códigos y 

retroalimenta durante 

el proceso de 

solución. 

 
Tabla 2 Estrategias de enseñanza de los profesores 

Fuente: Elaboración Propia 

 

En las estrategias descritas en la tabla 2, se 

observa que la estrategia del profesor 3, ha 

obtenido mejores resultados en el grupo donde 

imparte la asignatura, ya que el 88% de los 

alumnos desarrollan las competencias en 

análisis, modelado y codificación en el lenguaje 

de programación. En la estrategia del profesor 1, 

los alumnos presentan dominio en el análisis 

80% y modelado 80% y el profesor 2 presenta 

deficiencias en análisis, modelado y 

codificación.  En las estrategias presentadas no 

se menciona como lleva a cabo evaluación y que 

instrumentos se emplean.  

 

Resultados 

 

Descripción de la Estrategias de enseñanza  

 

Como resultado del análisis de las estrategias se 

genera la estrategia de enseñanza para formar 

competencias profesionales con los aspectos de 

planeación, diseño de la evaluación y 

aprendizaje basado en problemas (ABP).   

  

Planeación 

 

Esta etapa consiste en realizar un plan de la 

sesión con los siguientes puntos. 

 

a. Diagnóstico de los alumnos y su 

complejidad de aprendizaje para 

identificar los conocimientos previos. 

 

 

 

 

Carrera 

A
n

ál
is

is
 

o
ri

en
ta

d
o

 
a 

o
b
je

to
s 

M
o
d

el
ad

o
 

d
e 

d
ia

g
ra

m
as

 d
e 

cl
as

es
 

C
ó
d

ig
o

 e
n

 l
en

g
u

aj
e 

d
e 

p
ro

g
ra

m
ac

ió
n

 J
av

a 

T
o

ta
l 

d
e 

al
u

m
n
o

s 

Observación 

Redes y 

Telecomunicaciones 
(Grupo RT302) 

 

80 
% 

 

80 
% 

 

0 
% 

 

15 

Deficiente en la 

codificación 

Redes y 

Telecomunicaciones 

(Grupo RT303) 

25% 25% 0% 8 Deficiente en 

análisis, 

modelado y 
codificación 

Sistemas 

Informáticos 
(SI301) 

88% 88% 88% 18 Dominio en 

análisis, 
modelado y 

codificación 
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b. Actividades de clase. 

 

‒ Actividades de inicio. - Definir las 

dinámicas de presentación, presentación 

de asignatura, objetivo, competencias a 

desarrollar, temario, bibliografía, 

expectativas, criterios de evaluación y 

reglas de comunicación y convivencia. 

‒ Actividades de desarrollo. - aplicar la 

técnica de aprendizaje basada en 

problemas (ABP) y desarrollar la solución 

para una batería de ejercicios obtenidos de 

fuentes bibliográficas, situaciones reales y 

cotidianos. Aplicar la estrategia del 

profesor 3 en el análisis, modelado y 

codificación.  

‒ Actividades de cierre: en cada sesión y 

actividades el profesor debe proporcionar 

retroalimentación sobre la solución de 

ejercicios prácticos, problemas, 

codificación o examen.  

 

c. Seleccionar los recursos tecnológicos 

 

‒ Software para el modelado UML, (NClass, 

StarUML, Argo UML y otros). 

‒ Software para el entorno de desarrollo 

(Netbeans, Eclipse, jGrasp  y otros).  

‒ Computadora, cañón, dispositivos móviles 

o redes sociales. 

‒ Almacenamiento en la nube como Google 

Drive, Dropbox, otros.  

‒ Internet y Biblioteca digitales 

 

d. Diseño de la evaluación 

 

De cada unidad de aprendizaje, considerar 

el proceso de evaluación de cada unidad de 

aprendizaje, la secuencia de aprendizaje, los 

instrumentos y tipos de reactivos para generar la 

rúbrica, autoevaluación, coevaluación, listas de 

cotejo y otros instrumentos. 

 

Diseño de la evaluación 

 

Para el diseño de la evaluación se integra la  

escala propuesta por la CGUTyP (Coordinación 

General de Unversidades Tecnológicas y 

Politécnicas, 2010).   

 

‒ AU = Autónomo = 10  

 

Supera el resultado de aprendizaje en contextos 

diferentes. 

 

‒ DE = Destacado = 9  

 

Cuando se han logrado los resultados de 

aprendizaje y excede los requisitos establecidos.  

  

‒ SA = Satisfactorio = 8  

 

Cuando se han logrado los resultados de 

aprendizaje.  

 

‒ NA = No Acreditado  

 

No cumple el resultado de aprendizaje de la 

unidad. 

 

Lineamientos  

 

Para los lineamientos se propone la taxonomía 

de Marzano y Kendall (Córdova, 2009). Esta 

taxonomía se utilizará considerando los niveles 

de procesamiento: 1. Recuperación, 2. 

Compresión, 3. Análisis y  4. Utilización del 

conocimiento. 

 

Para cada nivel se incluirán verbos para 

redactar los objetivos.  

 

Elementos del diseño de la evaluación  

 

Al establecer los elementos para el diseño de la 

evaluación, se propone incluir: nombre de la 

asignatura, nivel educativo, grado escolar, tema 

del curso que será evaluado, competencias, nivel 

y subnivel, competencias, objetivo particular, 

específica, periodo de tiempo, instrucciones para 

el alumno y tipo de instrumento.  

 

Ejemplo del diseño de evaluación  

 

En este apartado se muestra los lineamientos que 

se diseñaron para un tema de una unidad de 

aprendizaje de la asignatura de programación y 

el diseño del instrumento (rúbrica). 

 

Asignatura: Programación   

 

Nivel educativo: Técnico Superior Universitario 

en Tecnologías de la Información área Redes y 

Telecomunicaciones. 

 

Grado Escolar: Segundo cuatrimestre 

 

Tema del curso que está siendo evaluado con 

estos reactivos: Estructuras de control 

selectivas. 
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Competencias para desarrollar: Competencia - 

objetivo general: El alumno al terminar el 

cuatrimestre, mostrará evidencia de su 

competencia como programador al elegir la 

solución de un problema específico, aplicando 

las   estructuras de control selectivas. Se dará 

evidencia de tal competencia a través de una 

evaluación en técnicas de solución de 

problemas, evaluado según los lineamientos 

mostrados en el documento “Lineamientos de 

Evaluación”. El nivel mínimo de desempeño 

satisfactorio será de 80% evaluado de acuerdo 

con las rúbricas correspondientes al análisis, 

modelado, codificación y pruebas. 

 

Nivel y subnivel 

 

Nivel 4: Utilización. Subnivel 4b: Resolución de 

problemas  

 

Competencia-objetivo particular:  

 

El alumno al finalizar el tema “Estructuras de 

Control Selectivas” mostrará evidencia de su 

competencia como programador identificando la 

estructura de control selectiva adecuada y genera 

una solución a un problema específico.  Se dará 

evidencia de tal competencia al realizar el 

análisis y modelado en UML tendrá un 

desempeño satisfactorio de 80% evaluado de 

acuerdo con las rúbricas que se muestran en la 

tabla 3 que corresponde al análisis y tabla 4 que 

corresponde al modelado. 

 

Nivel 3: Análisis. Subnivel 3d: 

generalización. 

 

Competencia-objetivo particular 

específica:  

 

El alumno al finalizar el tema “Estructuras 

de Control Selectivas” mostrará evidencia de su 

competencia como programador al probar la 

solución del problema en el IDE, de acuerdo con 

la rúbrica, que se muestra en la tabla 5. 

 

Nivel 4: Utilización, Subnivel 4c: 

Experimentación 

 

Propósitos: 

Promover en el alumno el análisis y el 

conocimiento especializado que se está 

aprendiendo y simular la participación en 

contextos reales de toma de decisiones para 

resolver problemas aplicando las estructuras de 

control selectivas. 

Período de tiempo: Se aplicará la evaluación al 

finalizar la unidad 3 de la asignatura de 

programación.  

 

Instrucciones para el alumno: Individualmente 

cada alumno realizará una investigación sobre 

algún problema del campo especifico de 

aplicación en el contexto escolar. 

 

Del problema encontrado cada alumno 

genera una propuesta de solución aplicando la 

metodología de solución de problemas. 

 

Posteriormente, se integran equipos de 3 

personas para identificar las razones de su 

análisis y solución. En consenso determinan la 

mejor solución del problema. 

 

Frente al resto del grupo, un representante 

de cada equipo da a conocer la solución y la 

justificación de la solución seleccionada. La 

solución incluye análisis, modelado, 

codificación y pruebas.  Tendrán 25 minutos 

para su exposición. 

 

Rúbrica  

 
 

Logo 

 

Rúbrica sobre resolución de problemas 

 

Asignatura:  
Programación  

Grupo: Unidad: 

I (  ) II ( ) II ( ) 
Parcial: 

1er (  )    2do(  )   

3er (  ) 

Objetivo: 

- Generará aplicaciones de software mediante el Paradigma Orientado a 

Objetos 

- Analizar un problema usando el análisis orientado a objetos   

C
ri

te
ri

o
s 

p
o
r 

ev
a
lu

a
r 

A
sp

ec
to

s 
 

A
u

tó
n

o
m

o
 

D
es

ta
ca

d
o

 

S
a
ti

sf
a
ct

o
ri

o
 

N
o
 

a
cr

ed
it

a
d

o
 

Análisis 30%  1 punto c/u  0.66 c/u 

puntos 

0.45 puntos 0 puntos 

¿Identificó los 

atributos y 
métodos? 

a. Determinar las 

variables y constantes 
a utilizar 

b. Asignar 

identificadores que 
describen a los 

atributos. 

c. Identificó tipos de 

datos a utilizar 
dependiendo de los 

requerimientos de 

información  

Realizó 

todos los 
aspectos  

Realizó los 

aspectos a y 

c   

 Realizó 

solo uno de 
los 

aspectos a 

evaluar 

No lo 

realizó 

¿Identificó el 
proceso para la 

solución del 

problema? 

a. Identificar las 
expresiones 

aritméticas y/o lógicas 

inmersas en el 
planteamiento de un 

problema. 

b. Realizo la 
conversión de 

expresiones 

algebraicas 

algorítmicas 
c. Identifica las 

restricciones 

Realizó 
todos los 

aspectos 

Realizó los 
aspectos a y 

c   

Realizó 
solo uno 

de los 

aspectos a 
evaluar 

No lo 
realizó 

¿Identificó los 

datos de salida 
del problema? 

a. Identifica cuales son 

los datos de salida.  
b. Asignar 

identificadores que 

describen los datos de 
salida 

c. Identificó los 

diferentes tipos de 
datos 

Realizó 

todos 
aspectos 

Realizó los 

aspectos a y 

c   

Realizó solo 

uno de los 
aspectos a 

evaluar 

No lo 

realizó 

Puntos 

Obtenidos  

     

 
Tabla 3  Rúbrica de evaluación para el análisis 

Fuente: Elaboración Propia 
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Logo 

 

Rúbrica sobre resolución de problemas 

Asignatura:  

Programación  

Grupo: Unidad: 

I (  ) II ( ) II ( ) 

Parcial: 

1er (  )    

2do(  )  3er 

(  ) 

Objetivo: 

- Generará aplicaciones de software mediante el Paradigma Orientado a 

Objetos 

- Analizar un problema usando el análisis orientado a objetos   

C
ri

te
ri

o
s 

p
o
r 

ev
a
lu

a
r 

A
sp

ec
to

s 

A
u

tó
n

o
m

o
 

D
es

ta
ca

d
o

 

S
a
ti

sf
a
ct

o
ri

o
 

N
o
 a

cr
ed

it
a
d

o
 

Modelado 30%  1.5 puntos 

c/u 

1. puntos 0.5 puntos 0 puntos. 

Diagrama de 

clases 

a. Representar 

las clases 

(atributos y 

métodos) 

representar los 

métodos  

c. Representar 

los atributos, de 

un conjunto de 

objetos  

Realizó 

todos 

aspectos 

Realizó 

los 

aspectos 

a y c   

Realizó los 

aspectos a y c   

No lo 

realizó 

Planteó la 

solución del 

problema 

esquematizando 

la estructura de 

clases 

y herencia a 

partir de 

problemas 

planteados 

 

a. Utilizó las 

características 

para la 

representación 

de clases 

(atributos y 

métodos)  

b. Cumplió con 

las reglas de 

uso de los 

diagramas de 

clase. 

c. Esquematizo 

la estructura de 

una clase, la 

herencia y 

polimorfismo 

Realizó 

todos los 

aspectos 

anteriores 

Realizó 

los 

aspectos 

a  y b 

Realizó los 

aspectos b   

No lo 

realizó 

Total  de Puntos 
 

 

 
Tabla 4  Rúbrica de evaluación para el modelado 

Fuente: Elaboración Propia 

 
 

Logo 

 

Rúbrica sobre resolución de problemas 

Asignatura:  

Programación  

Grupo: Unidad: 

I (  ) II ( ) II ( ) 

Parcial: 

1er (  )    2do(  )  3er 

(  ) 

Objetivo: 

- Generará aplicaciones de software mediante el Paradigma Orientado a 

Objetos 

- Analizar un problema usando el análisis orientado a objetos   

C
ri

te
ri

o
s 

p
o
r 

ev
a
lu

a
r 

A
sp

ec
to

s 

A
u

tó
n

o
m

o
 

D
es

ta
ca

d
o

 

S
a
ti

sf
a
ct

o
ri

o
 

N
o
 a

cr
ed

it
a
d

o
 

Código 30%  3 puntos 2 puntos 1 punto 0 puntos 

Comprender la 

estructura de un 

programa y las 

reglas sintácticas 

del lenguaje de 

programación 

orientado a objetos  

 

a. Identifica la 

estructura de un 

programa 

b. Identifica la 

estructura de un 

programa y las 

reglas sintácticas 

de los tipos de 

datos,  

c. Identifica las 

estructuras de 

control 

Realizó 

todos los 

aspectos 

anteriores 

Realizó los 

aspectos b 

y c   

Realizó 

solo los 

aspectos a 

y c  

No lo 

realizó 

Puntos Obtenidos      

Pruebas 10%  1 punto 1 punto 1 punto 0 puntos 

¿Comprobó los 

resultados 

esperados a través 

de pruebas de 

escritorio? 

a.  

Realiza mínimo 

tres corridas con 

valores distintos 

para comprobar el 

programa. 

b.  Los resultados 

son correctos 

 

Realizó el 

aspecto a y 

b 

 Realizó 

dos 

corridas y 

el aspecto 

b  

Realizó 1 

corrida y 

los 

resultados 

son 

correctos 

No lo 

realizó 

Total de Puntos 
 

 

 
Tabla 5 Rúbrica para codificación y pruebas 

Fuente: Elaboración Propia 

 

 

 

 

 

Aprendizaje basado en problemas (APB) 

 

Los ejemplos de problemas que se presentan son 

el resultado de la investigación individual que 

los alumnos realizaron en el contexto laboral o 

cotidiano y permitieron generar soluciones, 

donde se observó un mayor interés y por lo tanto 

un mayor entendimiento sobre el tema de POO. 

Los problemas de aplicación real de la 

programación orientada a objetos se muestran en 

la tabla 6 y los problemas del tipo cotidiano se 

muestran en la tabla 7. 

 
No. Descripción del problema 

1 Para la carrera de Mecatrónica realizar una aplicación 

para calcular la distancia de un punto inicial (X1) a un 

punto final(X2), sabiendo el ángulo de inclinación, 

para realizar la pieza indicada. 

2 En la carrera de Tecnología Ambiental se requiere una 

aplicación para calcular el nitrógeno que debe contener 

el terreno, para el cultivo de café. 

3 Se requiere una aplicación que permita mostrar de 

manera adecuada la distribución de horarios de 

diferentes grupos y carreras en 2 laboratorios, de las 

carreras de: 

• Enfermería 

• Terapia Física 

Cada carrera cuenta con 6 grupos, 3 grupos en la 

mañana y 3 grupos en la tarde respectivamente. 

 
Tabla 6 Ejemplos de problemas del contexto laboral 

Fuente: Elaboración Propia 

 
No. Descripción del problema 

1 La cafetería ofrece a los clientes diferentes tipos de 

café: Latte, Expreso y Cappuccino. 

Por lo que se necesita crear una aplicación que calcule 

el costo total a pagar dependiendo de la cantidad y tipo 

de café. 

2 Un puesto de tacos ofrece 5 tipos de tacos: pastor 

$12.00, suadero $13.00, longaniza $12.00  y 

campechano $15.00. 

También ofrece una orden de $56.00 y las bebidas 

tienen un precio de $20.00. Se solicita el precio total de 

la compra de 2 tacos de suadero y una orden con 3 

bebidas. 

 
Tabla 7 Ejemplos de problemas cotidianos 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Conclusiones  

 

Para la enseñanza de la asignatura de 

programación, la estrategia de enseñanza 

presenta las siguientes características: 

 

‒ Transforma el proceso de enseñanza 

tradicional en uno integral fortaleciendo el 

desarrollo de actitudes, habilidades y 

conocimientos aplicable para analizar 

problemas reales y complejos. 
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‒ Se crean diversos ambientes de 

aprendizaje (aula, laboratorio, redes, 

bibliotecas digitales y otros). 

 

‒ Permite a los alumnos la toma de 

decisiones y encontrar una solución más 

conveniente para el problema planteado. 

 

‒ Los alumnos asumen roles, 

responsabilidades en equipo de trabajo. 

 

‒ Fomenta la motivación y el interés por los 

contenidos de la asignatura. 

 

‒ Permite incluir el uso de las Tecnologías de 

la información como una herramienta para 

probar las soluciones propuestas. 

  

En este artículo se da respuesta a las 

interrogantes planteadas, ya que sí se puede 

enseñar a los alumnos a resolver problemas y 

desarrollar la lógica al programar. Al aplicar la 

estrategia propuesta, permitirá cambiar el 

enfoque tradicional a un modelo por 

competencias considerando los 3 aspectos: 

planeación, diseños de la evaluación y 

aprendizaje basado en problemas. 

 

Los problemas deben ser de tres tipos: 

obtenidos de fuentes bibliográficas, cotidianos y 

de aplicación en el contexto laboral. Estos 

últimos permitirán al alumno demostrar 

evidencia de desempeño en un área específica de 

aplicación. En este enfoque basado en 

competencias profesionales, el profesor asume el 

rol de guía, facilitador de conocimientos y 

evaluador en el proceso de enseñanza- 

aprendizaje. En tanto que el alumno toma 

conciencia sobre la evaluación cuyo fin no sólo 

será obtener una calificación, sino determinar el 

nivel de desempeño y lo que ha aprendido.  

 

Recomendaciones 

 

Para aprender a programar se requiere seguir un 

proceso metodológico en la resolución de 

problemas; partiendo del análisis para 

determinar lo que se desea obtener como 

resultado, conocer  los elementos que conforman 

un diagrama en UML,   utilizar software para  el 

modelo de las clases, como una herramienta de 

apoyo en el  modelado como ArgoUML que es 

un software libre que se descarga de internet, 

generar la codificación y diversas pruebas para 

probar la solución antes de pasar al lenguaje de 

programación.  

Los profesores que deseen adaptar la 

estrategia de enseñanza se les recomienda 

conocer e identificar las competencias 

profesionales que se establecieron en los planes 

y programas de estudio y de manera específica 

la de la asignatura de programación y como tal, 

implementar cambios en el proceso de 

enseñanza con fin de que los alumnos aprendan.  

Otro punto importante es crear una academia 

funcional para trabajar colaborativamente y   

adecuar los métodos de enseñanza. 

 

Sería importante identificar como 

aprenden los estudiantes mediante un análisis de 

las inteligencias múltiples. Los instrumentos de 

evaluación en este caso las rúbricas servirán al 

alumno para autoevaluar sus resultados antes de 

que se entregue la solución del problema al 

profesor.  

 

Finalmente, todos los aspectos de la 

estrategia de enseñanza son necesarios para que 

los alumnos obtengan las competencias en el 

desarrollo de aplicaciones en el lenguajes 

programación orientado a objetos.  
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