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RESUMEN

Con el empleo de los métodos de investigación analítico - sintético, modelación, enfoque de sistema y la observación, des-
de el curso escolar 2016 – 2017, hasta hoy, se han realizado estudios al proceso de enseñanza y aprendizaje (PEA) de la 
Programación en las universidades José Eduardo Dos Santos” de Angola, la Universidad Tecnológica de la Habana “José 
Antonio Echeverría”, y en centros de educación superior en otras latitudes; constatándose la existencia de diversas dificul-
tades al resolver problemas con el empleo del paradigma de la Programación Orientada a Objetos (POO) y como conse-
cuencia bajos rendimientos académicos. Situación que ha corroborado la pertinencia de elaborar y proponer la aplicación 
de Sistemas de Tareas Docentes, las cuales se presentan en este artículo, con una adecuada relación teórica – práctica, en 
conformidad con los niveles de asimilación del contenido: familiarización, reproducción, aplicación y creación que posibili-
ten la adquisición de resultados docentes superiores en esta disciplina.

Palabras clave: Programación Orientada a Objetos, sistema de tareas docentes, niveles de asimilación, aprendizaje de la 
programación.

ABSTRACT

With the use of research methods analysis and synthesis, modeling, system approach and observation, from the 2016-2017 
school year, until today, studies have been carried out on the teaching and learning process of Programming in the José 
Eduardo universities Dos Santos ”of Angola and the Technological University of Havana“ José Antonio Echeverría ”, and in 
higher education centers in other latitudes; verifying the existence of various difficulties when solving problems with the use 
of the Object Oriented Programming (OOP) paradigm and as a consequence low academic performance. Situation that has 
corroborated the relevance of developing and proposing the application of Teaching Task Systems, which are presented in 
this article, with an adequate theoretical-practical relationship, in accordance with the levels of assimilation of the content: 
familiarization, reproduction, application and creation that enable the acquisition of superior teaching results in this discipline.

Keywords: Object Oriented Programming, teaching task system, assimilation levels, learning programming.  
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INTRODUCCIÓN 

La enseñanza y aprendizaje de la Programación, de otras 
disciplinas, asignaturas o ramas del saber humano, tran-
sita por diferentes niveles de asimilación del contenido, 
los cuales constituyen una especie de brújula o guía para 
la planificación del trabajo del profesor, a fin de cumplir 
los objetivos propuestos.  La POO, en particular, imple-
menta programas en términos de objetos en el que se 
incluyen conceptos de herencia, asociación entre clases, 
abstracción, polimorfismo, acoplamiento, ocultamiento 
de datos y encapsulación (Diaz & Chamorro, 2020), por 
lo que requiere de un estudio conceptual profundo y es-
trategias de aprendizajes para su aprovechamiento.

La asimilación es el resultado de captar (adquirir) un con-
tenido, comprender algo a un cierto nivel o grado. A tra-
vés de la asimilación se incorporan en un estudiante nue-
vas informaciones y/o experiencias a las ya existentes.

Por otra parte, se constata en la literatura consultada la 
existencia de cuatro niveles de asimilación, ellos son: la 
familiarización con el contenido, el nivel reproductivo, la 
aplicación del contenido y la creación como el nivel más 
avanzado. Esto significa que una persona en la autoges-
tión individual o grupal del contenido u otras formas de 
aprendizaje, debería recorrer esos niveles.

La enseñanza y aprendizaje de la Programación se conci-
be a través del desarrollo de sistemas de taras docentes, 
acorde con el nivel de asimilación del contenido que tran-
site el estudiante. Así, es aconsejable que ellas recorran, 
gradual y ascendentemente las etapas antes expresadas.  

En esta investigación una tarea docente “es la actividad 
concreta que realiza un estudiante, con la orientación del 
profesor, a fin de ser desarrollada dentro o fuera del aula, 
la cual conduce al educando a la adquisición de conoci-
mientos, desarrollo de habilidades y formación de valo-
res. Es la célula primaria y fundamental del proceso de 
enseñanza y aprendizaje. Es la estructura didáctica más 
simple, en la que el estudiante interactúa directamente”. 

En las tareas docentes se revelan y materializan los obje-
tivos que el estudiante debe lograr y para lo cual necesita 
haber desarrollado las habilidades necesarias y funda-
mentales en su progreso (Schnitzler & Núñez, 2021), a 
tal efecto se expresa en Martínez, Massip & Pérez (2021) 
que “el estudio independiente, requiere en su efectividad 
de la planificación, organización y destreza, pero, al uní-
sono, al orientarlo, en la clase incluye tareas de mayor 
profundidad que exigen elaboración propia”.(p.10).

En tal sentido, es prudente y apropiado, que el estudiante, 
en su gestión independiente de los conocimientos recorra 

los diferentes niveles de asimilación del contenido antes 
expresados.

Un enorme cúmulo de tareas docentes se pueden reali-
zar con el empleo de las computadoras en función de la 
enseñanza – aprendizaje de una asignatura entre ellas: 
explicar un concepto; elaborar un algoritmo; resolver un 
problema; observar, describir, analizar y reflexionar sobre 
objetos y procesos; navegar dentro de redes, softwares, 
discos, carpetas y archivos; la búsqueda e intercambio 
de información y concebir, planificar, realizar y validar un 
proyecto informático (Fonden, 2006). 

El aprendizaje de la Programación, es un proceso con-
tinuo, complejo y planificado y su éxito depende de que 
se proyecten, organicen, ejecuten y controlen sistemas 
de tareas docentes con una adecuada relación teórico-
práctica, en la que se integren elementos motivacionales, 
afectivos, cognitivos y valorativos. La Programación por 
su alto nivel de complejidad y su importancia en la forma-
ción del pensamiento lógico de los estudiantes, requie-
re de diversas estrategias metodológicas para su mejor 
comprensión. Por ello, no basta con que el estudiante sea 
activo, hay que considerar las acciones que permiten que 
esta actividad sea más fructífera.

Por su importancia en la formación del pensamiento lógi-
co, la solución de problemas y su aporte al desarrollo de 
la capacidad de entender conceptos y abstracciones ma-
temáticas en los estudiantes, países como Francia, Reino 
Unido, Estonia, Alemania y Estados Unidos en 2014 intro-
dujeron gradualmente la enseñanza de la programación 
en la enseñanza primaria. Otros países como Finlandia, 
Israel, Corea del Sur, Nueva Zelanda o Grecia llevan 
tiempo trabajando en programas pilotos, según Fonden, 
Stuart & Rodríguez (2018) quienes agregan que “Por su 
complejidad, expertos debaten sus beneficios en la for-
mación intelectual del estudiante, y desde qué edad es 
más conveniente introducirla a la vez que se requiere de 
una apropiada formación de los docentes”. (p.31). 

El autor de esta investigación posee una experiencia de 14 
años en la enseñanza y aprendizaje de la Programación, 
en diferentes niveles educacionales. Al respecto, en su 
trayectoria como docente ha podido identificar las si-
guientes situaciones problemáticas (Fuentes & Moo, 
2017):

a) Errónea interpretación del texto o problema a resolver. 
Si no está bien redactado, es poco probable que se 
pueda solucionar con facilidad;

b) Desinterés por elaborar el algoritmo que conduce a 
la solución del problema y/o verificar su validez con 
valores de entrada; 
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c) Intentar la codificación sin antes establecer un plan de 
acción y peor aún, sin interpretar el problema;

d) Dificultad para convertir un diagrama de flujo a pseu-
docódigo y viceversa;

e) Deficiente transición del paradigma de programa-
ción estructurado al de la Programación Orientada a 
Objetos;

f) No prestar la debida atención a las exigencias de sin-
taxis del lenguaje de programación, lo cual puede pro-
ducir frustraciones en el estudiante;

g) Desfasajes en la velocidad de aprendizaje, unos muy 
avanzados, otros muy rezagados con errores de sinta-
xis, lo que obstaculiza la fluidez de la clase;

h) Códigos de programación no optimizados;

i) El desconocimiento previo de la lógica de progra-
mación que generalmente se aprende en los cur-
sos introductorios de algoritmos, sin embargo, aquí 
los estudiantes tienen dificultades en su aprendizaje 
(Díaz-Leiva & Chamorro-Atalaya, 2020); 

j) Alto número de reprobados en las evaluaciones par-
ciales y finales;

k) Alto grado de deserción universitaria, ocasionada por 
su deficiente formación vocacional, la mala gestión 
del tiempo, la complejidad de la asignatura y la falta 
de recursos didácticos de los docentes (Díaz-Leiva & 
Chamorro-Atalaya, 2020). 

Al mismo tiempo, según criterio de Pineda-Alfonso & 
Duarte-Piña (2020) “Diversas investigaciones realizadas 
en los últimos 30 años señalan que la mayoría de los pro-
fesores universitarios no tienen las habilidades necesarias 
para realizar adecuadamente sus tareas de enseñanza y 
muy poco conocimiento sobre prácticas de enseñanza 
efectivas”. (p.98).

Las anteriores situaciones problemáticas conducen al au-
tor a formular el siguiente problema:

¿Qué estructura didáctica debe ser empleada en el pro-
ceso de enseñanza – aprendizaje de la POO para que el 
mismo se desarrolle con eficacia?

Para ello se estudió el proceso de enseñanza y apren-
dizaje de la Programación Orientada a Objetos en las 
Facultades de Ingeniería Informática e Industrial en la 
Universidad “José Eduardo Dos Santos” de la República 
de Angola y la Universidad Tecnológica de la Habana 
“José Antonio Echeverría” a fin de identificar la estructura 
didáctica más apropiada al PEA de la POO.

Para el desarrollo de este artículo se sistematizaron los es-
tudios realizados acerca del PEA de la P.O.O, en la red de 
redes y otras fuentes bibliográfica, y además, se analizó 

el diagnóstico del Proceso de Enseñanza – Aprendizaje 
en la asignatura Programación Orientada a Objetos, de su 
resultados docentes, indicaciones metodológicas, libros, 
folletos con ejercicios resueltos y guías para estudiantes.

Por lo antes expuesto, se continúa indagando para de-
mostrar si la elaboración de sistemas de tareas docen-
tes, con énfasis en los niveles de asimilación, contribuye 
a solucionar las insuficiencias detectadas, si potencia la 
solución de problemas complejos y la obtención de resul-
tados académicos superiores. Seguidamente se analiza-
rán conceptos, vías y alternativas para la elaboración del 
sistema de tareas.

MATERIALES Y MÉTODOS

La investigación desarrollada es del tipo no experimental, 
con un alcance descriptivo-explicativo en la que se asu-
men los paradigmas cualitativos y cuantitativos pues se 
emplean procedimientos de ambos, con enfoque longitu-
dinal. En ella se recolectan datos e informaciones en va-
rios momentos, los cuales se analizan y relacionan entre 
sí. Bajo un enfoque dialéctico materialista se emplearon 
diversos métodos, entre ellos:

El método de la Sistematización, el cual permitió al autor 
identificar las vías para elaborar sistemas de tareas do-
centes, aplicables al proceso de enseñanza - aprendizaje 
de la Programación, teniendo en cuenta los niveles de 
asimilación del contenido.

Mediante el Método de Enfoque de Sistema se identifica-
ron las relaciones que existen entre los cuatros niveles de 
asimilación del contenido y los sistemas de tareas docen-
tes expresados.

Con el empleo del Análisis Documental, se investigaron 
los contenidos de planes de estudio de la especialidad 
de informática e industrial, programas aplicados, planes 
de clases, libros de textos y resoluciones vigentes, sus 
relaciones y contradicciones manifiestas, a fin de conocer 
el estado actual del proceso de enseñanza – aprendizaje.

La observación a clases de programación, impartidas por 
profesores de las Facultades de Ingeniería Informática e 
Industrial en la Universidad “José Eduardo Dos Santos” 
de la República de Angola y la Universidad Tecnológica 
de la Habana “José Antonio Echeverría”.

La revisión bibliográfica como complemento del método 
análisis documental, permitió identificar indagaciones 
realizadas con anterioridad acerca del tema en estudio.

El cálculo porcentual de la distribución de frecuencias fue 
empleado en el análisis de las distribuciones que ocurren 
en cada indicador medido en las observaciones a clases. 
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Población y muestra

Para el diagnóstico y caracterización se trabajó con una 
población constituida por 220 estudiantes y 12 profesores 
de las Facultades de Ingeniería Informática e Industrial 
en la Universidad “José Eduardo Dos Santos” de la 
República de Angola y la Universidad Tecnológica de la 
Habana “José Antonio Echeverría”

Para los estudiantes se tomó una muestra estratificada 
por conglomerado, en el que los años primero y segundo, 
en los cuales se imparte la POO, representaron los estra-
tos y de ellos se seleccionan tres grupos (90 estudiantes). 
Un grupo de trabajadores del curso por encuentros y dos 
grupos del curso regular diurno.

La muestra de los profesores se tomó teniendo en cuenta 
su representatividad en el proceso de enseñanza – apren-
dizaje de la POO, en ambas especialidades, y además, 
su disposición a colaborar en la investigación. 

Instrumentos para la adquisición de datos e informacio-
nes

- La guía de observación a clases, la cual permitió obte-
ner informaciones relevantes respecto al PEA de la POO 
y cómo se emplearon las tareas docentes, considerando 
los niveles de asimilación del contenido.

- Las observaciones al proceso de evaluación de los pro-
yectos informáticos, especialmente en sus exposiciones 
ante los tribunales, permitieron evidenciar la adquisición 
de conocimientos, desarrollo de habilidades, formación 
de valores, la calidad de los softwares presentados y de 
las respuestas a los evaluadores.

- Las reuniones metodológicas, en las que se abordan 
los elementos esenciales a considerar en cada clase de 
POO, así como las formas de evaluar el contenido y los 
métodos de enseñanza y aprendizaje.  

- Preguntas para evaluar, finalizados las exposiciones de 
los proyectos, los estados de opinión de los estudiantes 
acerca de las clases recibidas por sus profesores.   

Las tareas docentes

Las tareas docentes, sean simples o integradoras, son 
estructuras didácticas, así como lo es la clase, un progra-
ma de estudio o una unidad. Para su diseño y desarrollo 
se requiere de una orientación que posibilite la realización 
de acciones concretas, siempre en correspondencia con 
los niveles de asimilación del conocimiento y las caracte-
rísticas individuales de los estudiantes.

La tarea integradora es aquella, en la cual se conjugan 
aspectos del contenido de diversas asignaturas, discipli-
nas o ramas del saber humano.  

Las tareas complejas son aquellas que se componen de 
más de una subtarea.  Las simples son aquellas indivisi-
bles (Martínez, et. al, 2021). La complejidad se relaciona 
directamente con las habilidades que se pretende desa-
rrollar o por el contrario, es requisito que se hayan desa-
rrollado previamente para ejecutarla.

Lo anterior expuesto significa que el estudiante trabaja 
con un sistema de tareas docentes para la formación de 
ciertas habilidades y al mismo tiempo, una tarea necesi-
ta del desarrollo previo de habilidades específicas para 
su realización. Entonces se puede expresar que tareas 
docentes y habilidades van de la mano (Martínez, et. al, 
2010).

Por otra parte, se debe destacar que un sistema es un 
conjunto de elementos que se relacionan entre sí y la 
existencia de uno es condicionante para la existencia 
del otro. Entonces, un sistema de tareas docentes es un 
conjunto de actividades concretas, relacionadas entre sí, 
encaminadas al PEA de una asignatura o disciplina.

Fundamentación didáctica

Los sistemas de tareas que se presentan en este artículo 
se fundamentan didácticamente en las siguientes teorías:

1. Acorde con Rodríguez (2009) “Atender a los alumnos 
con ritmos diferentes de aprendizaje. Organizar el trabajo 
de clase de distinta forma, crear espacios y tiempos de 
formación; fomentar la enseñanza mutua y organizar el 
espacio en talleres. Algunos/as alumnos/as encuentran 
dificultades que sobrepasan las posibilidades ordina-
rias de diferenciación y exigen medidas excepcionales”. 
(p.116).

2. Un principio pedagógico expresado en Fonden (2006), 
citando otros autores, relacionado con la secuencia e in-
terrelación de las asignaturas, “donde se expresa que la 
relación existente entre los conocimientos de una misma 
materia y entre los conocimientos de esta materia y los 
de otras, relación que se denomina intramaterias e ínte-
rasignatura, respectivamente”. Aplicando este principio 
se debe garantizar que cada sistema de tareas esté gra-
dualmente diseñado y dosificado, de lo simple a lo com-
plejo, de menor a mayor complejidad en sus contenidos.

3. Se diseñan actividades cuyo contenido demanda de 
niveles crecientes de complejidad en las tareas y en las 
cuales se reflejen los niveles de asimilación. Se les en-
seña a los estudiantes procedimientos que les permi-
tan encontrar lo esencial como parte del contenido que 
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aprenden y agrega García-Valcárcel, et. al., (2017) “Los 
alumnos están más motivados cuando valoran lo que es-
tán aprendiendo, cuando se implican en tareas personal-
mente significativas y cuando creen que el resultado del 
aprendizaje está bajo su control”. (p.121).

4. Que las tareas docentes, de manera gradual, con au-
tonomía e independencia propicien la complejidad en la 
gestión de la actividad cognoscitiva y el desarrollo de 
habilidades, lo cual impactaría positivamente en los re-
sultados de aprendizaje de los estudiantes (Rumayor, et. 
al, 2011).

5. Por otra parte García-Valcarcel, et. al., (2017) expresan 
que “La motivación y el éxito académico se derivan del 
hecho de proponer actividades adaptadas a los intereses 
de los estudiantes y que éstos asuman responsabilidades 
en las tareas, sintiéndose protagonistas”. (p. 128).

6. El enfoque histórico - cultural de L. S. Vigotski y los 
continuadores de su obra, expresado en Fonden (2006) 
donde se lee “(…) la independencia del desarrollo de un 
estudiante se logra gracias a la cooperación con otros 
colegas y profesores, de lo que se deriva entonces que el 
desarrollo humano es resultado de una perenne y solida-
ria cooperación entre las personas”. (p. 87).

A continuación, se exponen sistemas de tareas en corres-
pondencia con los niveles de asimilación del contenido, 
las cuales contribuirán solucionar las insuficiencias de-
tectadas y la obtención de resultados académicos supe-
riores en cursos de ingenierías y otros escenarios donde 
se estudie la Programación Orientada a Objetos.

NIVEL DE ASIMILACIÓN: FAMILIARIZACIÓN CON EL 
CONTENIDO.

Primeras experiencias y acercamiento al tema. Exploración 
de experiencias personales que se relacionan con el con-
tenido. Pasar de lo desconocido al conocimiento gradual 
de algo. Es el nivel de asimilación básico (primario) que 
garantiza el tránsito del estudiante hacia el nivel de asi-
milación reproductivo. Se realizan lecturas explorativas.

Los conocimientos previos del estudiante son de gran 
relevancia, para su posterior comprensión del conteni-
do y más aún si es capaz relacionar los conocimientos 
precedentes con el contenido estudiar. En este sentido la 
comprensión será asequible ya que el estudiante procesa 
simultáneamente los datos que provienen del texto y los 
que proceden de él como lector. 

Primeramente, se trabaja con un sistema de tareas do-
centes para el diagnóstico y aseguramiento del nivel de 
partida o aseguramiento de las condiciones previas en la 
clase, en dependencia del momento en que se encuentra 

el programa de estudio se pueden realizar las siguientes 
tareas: Verifique el nivel de conocimientos y habilidades 
que tienen los estudiantes acerca de:

a) Los paradigmas de la programación;

b) Los algoritmos expresados en seudocódigos y diagra-
mas UML y las estructuras algorítmicas;

c) Las diferentes etapas en la realización de un programa;

d) Los conceptos, procedimientos computacionales y 
habilidades asociadas con el contenido a estudiar, 
que sirven de base para introducir la POO (Ruiz & 
Beltrán, 2021).

e) Los fundamentos de la programación, de modo que 
los alumnos puedan pasar sin dificultad a otros en-
foques, como la programación orientada a objetos 
(Spyropoulou, et al., 2015). 

A continuación, se procede con los sistemas de tareas 
docentes para el nivel de asimilación familiarización.

SISTEMA DE TAREAS DOCENTES

1. Realización de una lectura exploratoria del capítulo 
- Introducción a la Programación Orientada a Objetos, 
consultando el libro electrónico Seudocódigos, dia-
gramas UML y códigos en el lenguaje de programa-
ción C# para la solución de problemas, u otro que 
oriente el profesor. Se orienta una segunda lectura 
procurando una mayor comprensión del texto.

2. Determinación y toma de notas en el cuaderno 
acerca de lo que se ha considerado esencial en las 
lecturas. Escribe las palabras, frases o inquietudes 
que necesites preguntar e investigar posteriormente; 

3. Cambio del color de texto a rojo en los párrafos donde 
se definen los conceptos “POO”, “Clase”, “Objetos”, 
“Programación estructurada”, “Atributos o campos”, 
“Métodos”, “Relaciones entre clases”, “Herencia”, 
“Diagrama UML”;

4. Cambio del color de texto a azul en cada lugar don-
de se muestre el código para la creación de un objeto 
en C#;

5. Identificación de las partes del texto donde se repre-
sentan clases con sus componentes en el diagrama 
UML;

6. Identificación en el texto de las relaciones represen-
tadas a través de diagramas de clases UML, en parti-
cular, las de asociación y herencia; 

7. Reconocimiento en el texto donde se representan 
relaciones entre clases “uno a muchos y de muchos 
a muchos”;
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8. Identificación en el texto en el que se menciona un 
paradigma anterior al de la POO. ¿Diga cuál es y en 
qué consiste?; 

9. Determinación de 5 objetos presentes en el aula o 
laboratorio de estudio.

Las tareas antes expresadas pueden realizarse sustitu-
yendo la lectura exploratoria por la visualización de un 
video donde se introduzca la POO.

1. Realización de una visualización exploratoria 
del video. Vuelve a visualizarlo procurando una mayor 
comprensión;

2. Determinación y toma de notas en tu cuaderno acer-
ca de lo que has considerado esencial en tus visualiza-
ciones. Escribe las palabras, frases o inquietudes que 
necesites preguntar e investigar posteriormente;

3. Detén la corrida del video y anota las ideas cuan-
do se definan los conceptos “POO”, “Clase”, “Objetos”, 
“Programación estructurada”, “Atributos o campos”, 
“Métodos”, “Relaciones entre clases”, “Herencia”, 
“Diagrama UML”;

4. Identificación en el video en el cual se muestre el có-
digo para la creación de un objeto en C#;

5. Identificación en las partes del video en el cual se re-
presentan clases con sus componentes en el diagrama 
UML;

6. Identificación en el video de las relaciones representa-
das a través de diagramas de clases UML, en particular, 
las de asociación y herencia; 

7. Reconocimiento en el video en el que se represen-
tan relaciones entre clases “1 a muchos y de muchos a 
muchos”;

8.  Reconocimiento en el video donde se menciona un 
paradigma anterior al de la POO. ¿Diga cuál es y en qué 
consiste?; 

9.  Determinación de 5 objetos presentes en el aula o 
laboratorio de estudio.

NIVEL DE ASIMILACIÓN: REPRODUCCIÓN.

Se caracteriza por actividades de reproducción (copiar, 
repetir, transcribir, imitar, producir de nuevo, represen-
tar) del contenido en estudio, engloba desde la réplica 
de un modelo hasta su reproducción a base de memoria, 
aun cuando este no haya sido interpretado. Su desarro-
llo garantiza el transito exitoso del estudiante al nivel de 
aplicación.

Antes de la puesta en práctica del sistema de tareas do-
centes se requiere que el profesor realice las actividades 

de diagnóstico y aseguramiento del nivel de partida para 
este nivel.

SISTEMA DE TAREAS DOCENTES

1. Exprese con sus palabras y luego compruebe si lo for-
mulado por usted coincide con lo expresado en su biblio-
grafía a orientada:

a)  Programación estructurada;

b)  POO;

c)  Clases;

d)  Objetos;

e)  Métodos (funcionalidades)

f)  Relación de herencia;

g)  Relación de asociación;

h)  Relación de uno a muchos;

i)  Relación de mucho a muchos;

2. Lea e interprete un problema (expresado en un texto o 
un diagrama) y muestre:

a) Las clases que intervienen en su solución;

b) Los atributos y métodos (funcionalidades) de cada 
clase;

c) El código de programación para cada clase. 

3. Examine un código de programación y responda:

a) Exprese si se corresponde con el paradigma de la 
POO o la Programación estructurada;

b) Verifique si se corresponde con otro paradigma no ex-
presado anteriormente;

c) Si es el paradigma de la POO identifique la clase con 
sus atributos, métodos y represéntela en un diagrama 
de clases UML;

d) Si es el paradigma de Programación estructurada 
identifique el nombre de sus módulos o funciones.  

4. Expresado por el profesor la existencia de la clase 
Persona. Represéntela en un diagrama UML y escriba 
el código de programación que permite crear un objeto;

5. Conocido el diagrama UML de la clase Estudiantes, 
con todos sus elementos esenciales, escriba el código 
de programación que se corresponde con el diagrama;

6. Exprese con sus palabras lo que entiendes por rela-
ción de asociación y de herencia;

7. Exprese con sus palabras lo que entiende por relacio-
nes de clases de uno a uno, uno a muchos y muchos a 
muchos.
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NIVEL DE ASIMILACIÓN: APLICACIÓN.

Se caracteriza por la aplicación (uso, empleo) de conoci-
mientos y habilidades a la solución de ejercicios, proble-
mas u otras situaciones prácticas. Realización de proce-
dimientos apropiados para alcanzar una meta. Empleo o 
puesta en práctica de algo. Incluye habilidades intelec-
tuales como la comparación, clasificación y valoración. 
La explicación de hechos y procesos a partir de teorías 
(Rojas & Camejo, 2010). Su desarrollo garantiza el transi-
to con buenos resultados del estudiante al nivel de crea-
ción (García-García, et al., 2019).

Antes de la puesta en práctica del sistema de tareas do-
centes se requiere que el profesor realice las activida-
des de diagnóstico y aseguramiento del nivel de partida 
para este nivel (Rodríguez Hernández & Feliciano García, 
2005).

SISTEMA DE TAREAS DOCENTES

1. Observe el siguiente diagrama de clases UML y a 
continuación:

Figura 1. Representación UML de la clase 
TiendaPelículas.

Fuente: elaboración propia

Escriba el código de programación que le corresponde.

2. Se desea elaborar una aplicación para el tratamiento 
de números enteros que permita determinar, si un número 
es par o impar, si es positivo o negativo, si es o no primo, 
así como que permita calcular su cuadrado. 

a) Modele con el empleo del diagrama de clases UML, 
la clase que interviene en el problema, así como sus 
atributos y responsabilidades (Figura 1 y 2)

b) Escriba el código de programación que se correspon-
de con el diagrama UML.

3. Cree un arreglo de n - elementos de tipo entero (n 
se ingresa por teclado). Muestre cuantos elementos son 
superiores a 100. Emplear una estructura repetitiva a fin 

de recorrer el arreglo. Solucionar el problema mediante 
la P.O.O

a) Escribe el algoritmo en seudocódigo que resuelve 
este problema;

b) Verifique la validez del algoritmo con valores de en-
trada, realice su corrida;

c) Realice la transición del algoritmo al código de 
programación;

d) Realice las pruebas necesarias al programa para ve-
rificar su validez.

4. Resuelva el problema anterior empleando una lista en 
vez de un arreglo.

a) Realice las pruebas necesarias al programa para ve-
rificar su validez;

5. Conocido el tiempo de 10 atletas que corren distancias 
de fondo (10 000 metros). Realice el algoritmo, verifique 
la validez del algoritmo con valores de entrada, realice su 
corrida y seguidamente el código para: 

a) El tiempo promedio de los atletas; 

b) La cantidad de días mayor que el promedio; 

c) Si está apto o no para la prueba de los 5 Km sabiendo 
que si alguno de los tiempos es mayor que 16 minutos 
no lo está;

d) Realice las pruebas necesarias al programa para ve-
rificar su validez.

6. Resuelva el problema anterior empleando una lista en 
vez de un arreglo.

7. Para el dominio del presupuesto de una empresa se 
desea controlar los datos relacionados con cada uno de 
sus contratos. De cada contrato se conoce: un código, el 
plan a ingresar (valor monetario), el ingreso actual (con-
tiene el valor monetario actual que se ha ingresado por 
ese contrato hasta el momento) y el nombre del gestor 
del contrato. Para el trabajo de la empresa se requiere 
conocer el porciento de cumplimiento del contrato. 

a) Modele la clase correspondiente a través del diagra-
ma de clases UML (Figura 1 y 2);

b) Escriba el código de programación que se correspon-
de con el diagrama UML.

8. Dado el siguiente código de programación en C#:

class Motor
  {
   //área de atributos
   private bool enciendeMotor;
         
   //área de métodos
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   public Motor(int cantCombustible)
    {
   //validar si existe combustible
       if (cantCombustible>0)
        this.enciendeMotor = true;
       else
        this.enciendeMotor = false;
      }
   }

a) Explique lo que sucede al realizar su corrida;

b) Verifique la sintaxis de cada línea de código;

c) Represente este código en un diagrama de clases 
UML;

d) Realice el algoritmo que se corresponde con el códi-
go del método Motor;

e) Verifique la validez del algoritmo con valores de en-
trada, realice su corrida. 

NIVEL DE ASIMILACIÓN: CREACIÓN.

Es la creación y gestión del conocimiento. La capacidad de 
conocer, actuar y transformar la realidad en cada contexto, 
teniendo como premisas, la autonomía, autorregulación y 
la cooperación en el aprendizaje (Rumayor, et. al, 2011). Es 
hacer o rehacer algo con nuevos matices. Es crear objetos, 
resolver problemas complejos con novedosas inventivas. 
Establecer estrategias de solución a problemas. Es el nivel 
de asimilación superior (Rodríguez Hernández & Feliciano 
García, 2005; Gargallo-López et al., 2020).

Antes de la puesta en práctica del sistema de tareas do-
centes se requiere que el profesor realice las actividades 
de diagnóstico y aseguramiento del nivel de partida para 
este nivel.

SISTEMA DE TAREAS DOCENTES

1. Dado el siguiente código de programación en C#:

class Motor
  {
   //área de atributos
   private bool enciendeMotor;
  //área de métodos
   public Motor(int cantCombustible)
    {
   //validar si existe combustible
       if (cantCombustible>0)
        this.enciendeMotor = true;
       else
        this.enciendeMotor = false;
     }
  }

a) Verifique la sintaxis en cala línea de código;

b) Reescríbelo de nuevo con una lógica de programa-
ción diferente y con menos números de líneas de códi-
go, si fuese posible.

c) Realice las pruebas necesarias al programa para ve-
rificar su validez.

2. Comenzando con el siguiente diagrama UML de cla-
ses, crea:

Figura 2. Representación UML de la clase Gato.

Fuente: elaboración propia

En un diagrama de clases UML:

a) La clase Perro;

b) La superclase Animal (clase madre);

c) La relación de herencia entre las tres clases;

d) El código de la relación de herencia representada, en 
el lenguaje de programación C# u otro si lo prefieres.

3. Dada la clase Persona:

class Persona
{
    // Campos de la clase Persona 
   public string Nombre;
   public int Edad;
   public string CI;

    void Cumpleaños()   
    {
        Edad++;
    }
    // Constructor de la clase Persona
   public Persona(string nombre, int 
edad, string ci)
    {
        Nombre = nombre;
        Edad = edad;
        CI = ci;
    }
}



488

UNIVERSIDAD Y SOCIEDAD | Revista Científica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 2218-3620

Volumen 14 | S6 | Diciembre,  2022

a) De manera análoga, cree el código de la clase Trabajador;

b) Represente en diagramas de clases UML, las clases Trabajador y Persona (Figura 1 y 2);

c)  Represente la relación de herencia entre ambas clases;

d) Verifique la sintaxis de cada línea de código.

4. Cree los diagramas de clases UML para representar, independientemente, las clases Vehículo; Auto y Camioneta, 
con los atributos seleccionados por usted. Establezca la posible relación entre las clases y a continuación:

a) Realice el diagrama de clases UML que se corresponde con la relación entre las clases antes modeladas;

b) Realice el código de programación en C# que se corresponde con la relación identificada por usted.

5. Cree los diagramas de clases UML para representar, independientemente, las clases Hospital; Médico y Ambulancia 
con los atributos escogidos por usted. Establezca la posible relación entre las clases y a continuación:

a) Cree el diagrama de clases UML que representa la relación de las clases antes modeladas;

b) Cree el código de programación en C# que se corresponde con la relación identificada por usted;

c) Dibuje en un papel la interface gráfica que considere más apropiada para este ejemplo.

6. Dado el siguiente código de programación: 

          //Variables Auxiliares
          double area = 0, lado = 0;
          Console.WriteLine(“Determinar el área de un Cuadrado.”);

          //Solicitando datos
          Console.Write(“Ingrese el lado del cuadrado: “);

          //Convierte de texto a tipo entero
          lado = Int32.Parse(Console.ReadLine());

          //Realiza la operación
          area = lado * lado;

          //Imprimiendo el resultado
          Console.WriteLine(“El área del Cuadrado: “ + area);

          //El programa espera a que se reciba una tecla
          Console.ReadKey();

a) Verifique su sintaxis;

b) Redacte el problema que se corresponde con esa solución;

c) Realice la transición del código de programación a un algoritmo expresado en seudocódigo;

d) Reescriba el programa aplicando lo aprendido en POO, es decir, creando una clase y dentro de ella un método;

e) Represente la clase en un diagrama UML.

Finalmente, posterior al nivel de creación, el profesor puede orientar sistemas de tareas docentes de carácter investi-
gativas, entre ellas:

a) Investigue qué es el polimorfismo en POO y qué ventajas proporciona en la elaboración de un programa;

b) Indague a cerca de las diferencias entre las relaciones de agregación y composición entre clases;

c) Examine la relación de herencia y compárela con sus conocimientos cotidianos;

d) Identifique qué lenguajes de programación admiten la herencia múltiple y diga en qué consiste.  
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RESULTADOS Y DISCUSIÓN.

Se ha constatado, en controles a clases que más del 90% 
de los profesores que imparten POO carecen de la sufi-
ciente experiencia para estructurar, apropiadamente, sis-
temas de tareas docentes y menos aún, relacionarlas con 
los niveles de asimilación del contenido. Cuestión que está 
en correspondencia con que los docentes (más del 90%) 
desconocen la existencia de niveles de asimilación y en 
particular el nivel de familiarización con el contenido, por 
lo que pasan directamente a la solución de tareas repro-
ductivas y de aplicación del contenido sin transitar por 
las anteriores. 

Lo anteriormente expuesto se corresponde con los re-
sultados académicos históricos en las universidades 
José Eduardo Dos Santos” de Angola y la Universidad 
Tecnológica de la Habana “José Antonio Echeverría”, en 
materia de POO, inferiores al 60% en los primeros exáme-
nes parciales y en la medida que avanza el curso muestran 
una ligera mejoría. 

Pese a que las indagaciones empíricas realizadas no 
aportan datos suficientes acerca de cómo se realiza este 
proceso en otras universidades, la introducción de grupos 
de tareas en diferentes escenarios en las Facultades de 
Ingeniería Informática de las referidas universidades, en 
las cuales el autor participa directamente, muestra evi-
dencias de efectividad en la formación informática del 
ingeniero. 

Se ha observado que la aplicación de grupos de tareas do-
centes, aun con las insuficiencias detectadas, propician 
avances en la adquisición de conocimientos, desarrollo 
de habilidades y formación de valores en los estudiantes.

En este sentido, los análisis docentes de los resultados 
mostraron una tendencia a la recuperación, tanto desde 
lo cuantitativo como en lo cualitativo, evidenciados en:

a) El autor, como participante activo en las evaluaciones 
parciales y finales ha constatado el aumento de la calidad 
de las respuestas al tribunal y el software elaborado, en 
la defensa de los proyectos informáticos, distribuidos en 
equipos de cuatro integrantes. En este punto, 65 obtuvie-
ron calificaciones de excelente en el curso escolar 2017-
2018 para un 72% y 69 en 2018-2019 para un 76%;

b) El mejoramiento de los informes digitales, tanto en sus 
estructuras como en la calidad de sus contenidos ex-
puestos. En este aspecto 82 de 90 recibieron notas so-
bresalientes para un 91% en el curso 2017-2018;

c) El ascenso de los resultados cuantitativos de la dis-
ciplina, en lo que concierne a las calificaciones finales 
y disminución de los reprobados. Más del 75% de los 

estudiantes demostraron haber cumplido los objetivos del 
programa en primera convocatoria de exámenes en los 
cursos escolares antes referido;

d) Avances en la capacidad transferir seudocódigos a 
códigos de programación. Un total de 68 estudiantes 
demostraron haber desarrollado esta habilidad para un 
75%;

e) La aprobación de los docentes, en reuniones metodo-
lógicas realizadas los cursos 2017 – 2018 y 2018 – 2019, 
donde se analizaron los elementos esenciales de los sis-
temas de tareas elaborados. En este punto, el 100% de 
los profesores consideraron excelente la propuesta;

f) No obstante, en más de 30 controles realizados, aun-
que se apreciaron clases con una mejor estructuración 
metodológica y una tendencia a optimizar el método de 
estudio para la resolución de problemas, se observaron 
insuficiencias, en un 58% de los estudiantes en la realiza-
ción del estudio independiente y el desarrollo de interfa-
ces gráficas. 

El autor después de exponer los sistemas de tareas 
docentes y valorar los resultados parciales obtenidos, 
infiere que su aplicación influye positivamente en el per-
feccionamiento del PEA de la POO, en las carreras de 
Ingeniería Informática e Industrial y como consecuencia 
al logro de una formación informática superior en ambas 
instituciones universitarias. Además, los sistemas de ta-
reas docentes constituyen una contribución al enriqueci-
miento de la didáctica del PEA de la POO en las carreras 
de ingenierías.  

Resultados esperados con la aplicación sistemática de 
los Sistemas de Tareas Docentes

La aplicación continua, creativa y contextualizada de los 
sistemas de tareas docentes presentados en este artícu-
lo debe mejorar considerablemente el aprendizaje de los 
estudiantes en la POO. Se espera:

a) Una atinada interpretación del texto o problema a re-
solver y el establecimiento de planes de acciones an-
tes de entrar en la fase de codificación;

b) El aumento gradual del interés por elaborar el algo-
ritmo que conduce a la solución del problema y su 
posterior validación antes de codificarlo a un lenguaje 
seleccionado;

c) La conversión de los diagramas de flujo a pseudocó-
digo y viceversa;

d) El dominio de otros paradigmas y su transición al de 
la POO;
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e) El cuidado y la debida atención a las exigencias de 
sintaxis del lenguaje de programación, lo cual puede 
producir frustraciones en el estudiante;

f) La atención a las diferencias individuales de los 
estudiantes;

g) La optimización de los códigos de programación y 
la realización de las pruebas necesarias al programa 
para verificar su validez;

h) El mejoramiento cuantitativo y cualitativo en las eva-
luaciones parciales y finales;

i) Una comprensión superior de los conceptos funda-
mentales de la POO, antes de codificar, (Jang, Lee, & 
Kim, 2015)

j) Disminuir el grado de deserción universitaria en estu-
diantes que reciben estudios a profundidad de POO.

k) El avance del estudiante en una gradual formación de 
la responsabilidad y autonomía al gestionar sus apren-
dizajes significativos, siempre que se cuente con las 
ayudas necesarias. 

Temas para continuar indagando

1. La relación que debe existir en el proceso de enseñan-
za y aprendizaje de la POO y las funciones didácticas:

a) Aseguramiento del nivel de partida;

b) Motivación;

c) Tratamiento de la nueva materia;

d) Consolidación;

e) Control.

2. Si la introducción gradual de los conceptos de la POO 
en la enseñanza secundaria y preuniversitaria contribuye 
a la obtención de mejores resultados académicos en las 
universidades.

CONCLUSIONES 

La introducción en la práctica educativa de grupos de 
tareas docentes, contribuye a la adquisición de conoci-
mientos, desarrollo de habilidades y formación de valores 
en los estudiantes (Arredondo - Tapia & García-Ponce, 
2021).

La aplicación creativa y contextualizada de los sistemas 
de tareas docentes presentados en este artículo perfec-
cionará el aprendizaje de la POO y como consecuencia 
el rendimiento cuantitativo y cualitativo en las evaluacio-
nes parciales y finales (Rodríguez Hernández & Feliciano 
García, 2005).

La realización de tareas docentes, obviando los niveles 
de asimilación, transgrede las etapas del proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la POO, y como consecuen-
cia, se obtendrán resultados docentes inesperados e in-
deseados, en cambio, su elaboración y empleo, confor-
me a los niveles de aprovechamiento del contenido y con 
una adecuada relación teórica – práctica, propiciará un 
aprendizaje desarrollador y altos resultados académicos 
en los estudiantes.

 Un oportuno diagnóstico y aseguramiento del nivel de 
partida en cada clase, es necesario antes de emprender 
un sistema de tareas docentes, no solo en el nivel de fa-
miliarización del contenido, sino en los demás niveles. 

Una vez alcanzado el nivel de asimilación “creación”, se 
recomienda introducir sistemas de tareas encaminadas a 
la investigación, las cuales contribuirán al desarrollo de la 
autogestión del conocimiento en estudiantes y profesores 
y al logro de una formación informática superior. 
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