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1. Introduccion

En la actualidad, la educacion busca soporte en la tecnologia y en las herramientas que ésta
proporciona. Es por eso que en el presente trabajo de tesis se propone una metolodogia para el
desarrollo de objetos de aprendizaje (OA) y sistemas de gestion utilizando recursos que la
tecnologia brinda, facilitando asi el acceso al material educativo evitando que la desercion a
nivel licenciatura aumente.

Como objetivo general de este trabajo se plantea proponer una metodologia para desarrollar
sistemas interactivos que gestionen y que permitan una buena visualizacion de los objetos de
aprendizaje. Una metodologia esta definida por un método, una técnica y una herramienta, es
decir: ;Qué?, ;Como? y ;Con qué? se lleva a cabo un desarrollo, de los mencionados, el tercer
elemento no forma parte de este trabajo de tesis. Dentro de este objetivo general se plantean
como objetivos especificos la elaboracion de un modelo de objeto de aprendizaje generando
asi una estructura que permita la creacion de objetos de aprendizaje que favorezcan el proceso
de ensefianza-aprendizaje en un ambiente en linea y apoyandose en diversos estilos de
aprendizaje. Se pretende que éstos OAs sean reutilizables y que utilicen diferentes técnicas de
visualizacion de la informacién para poder presentar el contenido educativo a los alumnos.

La tesis aqui presentada esta estructurada de la siguiente manera: el capitulo 2 muestra el estado
del arte, es decir, la investigacion realizada sobre la literatura en cuanto a la situacion actual de
la educacion, la importancia de estructuras como los OAs para la organizacién de contenidos
educativos principalmente en el contexto de la educacion a distancia, se analizan y comparan
entonces algunas plataformas de educacion remota existentes con el fin de identificar las
caracteristicas que de éstos se pueden reutilizar. Se menciona también la influencia que las
redes sociales pueden tener en el proceso de ensefianza. Como complemento al analisis
realizado, se aborda el tema de los estilos de aprendizaje y las estrategias de ensefianza siendo
éstos parte importante en la estructura que se propone para un OA en el capitulo 3.

La propuesta de estructura para el OA y el disefio de la metodologia para desarrollo de
herramientas para gestion de éstos, se realizan en el capitulo 3. En el capitulo se hace mencion
de un marco de referencia que se utiliza como base para la definicién de la metodologia, se
habla ademas de las herramientas utilizadas para seguir los pasos que en él se establecen. Se
presentan los pilares de la educacion y con base en éstos, se elabora un modelo para la
generacion de OAs, de acuerdo con los elementos del modelo propuesto, se elabora una tabla
con el fin de simplificar el proceso de organizacion de contenidos tematicos. Se realizan
ademas modelos de tareas y de procesos para llegar al establecimiento de bases de disefio para
sistemas gestores de OAs y se ejemplifican interfaces de usuario abstractas para cada tarea
identificada como parte de los mismos.



El capitulo 4 contiene la validacion del modelo y de la estructura del OA que se proponen en
el capitulo 3. Para llevar a cabo la validacion, se muestran dos casos de estudio en los que se
selecciona un tema y se organiza de acuerdo con los términos propuestos. Se muestran ademas
para cada caso, prototipos de interfaz para la presentacion de los mismos.

Las conclusiones generales de este trabajo de tesis son presentadas en el capitulo 5. Ahi se
indican los objetivos cumplidos, se hace un resumen de los procedimientos seguidos y se
menciona el trabajo que puede ser llevado a cabo a partir de lo aqui establecido.



2. Estado del Arte

2.1 Introduccion al capitulo

En el presente capitulo se muestra el resultado de la investigacion realizada en la literatura
referente a la educacion en la actualidad en Meéxico, la relaciébn de la educacion con la
tecnologia y las herramientas tecnoldgicas que le dan soporte. Se da especial énfasis al analisis
de los Objetos de Aprendizaje y los estilos de aprendizaje.

Los conceptos que se incluyen en éste se estructuran en secciones, la seccion 2.2 explica de
manera breve el estado de la educacion actual, describe de manera detallada lo que es un
Objeto de Aprendizaje mostrando su estructura basica y sus caracteristicas. En esta misma
seccion se ilustran estrategias y estilos de aprendizaje, cuya comprension y analisis es necesario
para la proposicion de una solucion a los problemas y objetivos presentados en el capitulo 1.
En la seccion 2.3 se refieren antecedentes a este proyecto, con el fin de observar las
caracteristicas de cada uno y poder asi determinar aquellas que deben ser consideradas.

La necesidad de contar con sistemas de informacion que den soporte a la educacion y que
ademés permitan compartir y comparar el conocimiento que se adquiere aprovechando las
redes sociales y en general las tecnologias de informacion se muestra en la seccion 2.4. Por
altimo, la seccién 2.5 presenta un resumen de los conceptos desarrollados resaltando aquellos
que seran de utilidad para los propdsitos del presente trabajo de tesis.

2.2 Laeducacion en la actualidad

La educacion es un proceso en el cual se transmiten un conjunto de valores, conocimientos,
costumbres y actitudes que el ser humano desarrolla y pone en practica durante su vida diaria,
siendo ésto de gran ayuda para su desarrollo dentro de una sociedad [Vale10].

En México se aprob6 una existe la reforma educativa que consiste en la ampliacion continua
junto con una reorientacion del sistema educativo, para el afio 2012 se establecié que la
educacion media superior sea obligatoria. Menciona ademas diferentes puntos como lo
son[Reforma-educativa]:

e Servicio Profesional Docente

e Instituto Nacional para la Evaluacion de la Educacion

e Creacion de un Sistema de Operacion y Gestion Educativa
e Creacion de escuelas de tiempo completo

El primer punto se refiere a modificar el articulo 3° constitucional para poder establecer a nivel
nacional las bases para la creacién de un servicio profesional docente, su objetivo es entonces
que dentro del articulo 3° constitucional se fijen los términos para el ingreso, la promocion y la
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permanencia en el servicio. Para poder tener acceso a las promociones o bien a los ascensos,
los maestros deberan estar capacitados y tener un buen desempefio para poder cumplir con
cada uno de los requerimientos del puesto. Para los incentivos o reconocimientos, la
designacion de estos responderd a la manera en la que contribuyen a mejorar el aprendizaje en
los nifios y ademas de que deberan apoyar al maestro en lo invididual y al equipo de maestros
de cada escuela. Estos reconocimientos deberan ser econémicos y deberan existir otros que
ofrezcan oportunidadas para el acesso al desarrollo profesional.

El segundo punto se refiere a elevar a rango constitucional la autonomia del Instituto, tiene
como objetivo constituirse en una entidad confiable que debera informar objetivamente y
permitira que en la toma de decisiones se brinde la consideracion a la evidencia y a los analisis
técnicos de un organo experto. Menciona que se deberan considerar decisiones que no se
podran aplazar: la obligacion de la evaluacion no debera estar en manos de alguien y ésta debe
de tener consecuencias juridicas, la evaluacién no debera estar sujeta a intereses particulares y
por ultimo, la evaluacion se deberd ajustar a los criterios que ésta entidad confiable fije.

Para el tercer punto de la reforma educativa, el Instituto Nacional de Estadistica y
Geografia(INEGI) estara a cargo del sistema que se plantea crear, el cual tendra como finalidad
realizar un registro del numero de escuelas, profesores y estudiantes en Meéxico. Esta
informacion permitira la emisién de normas que sirvan para fortalecer la autonomia de la
gestion de las escuelas, esta autonomia dara como resultado a que todas las escuelas vean
mejoras en su insfraestructura, la adquisicibn de materiales educativos o que se tomen
decisiones para la resolucion de problemas basicos bajo el mando del director junto con la
participacion de los alumnos, profesores y padres de familia.

Este Gltimo punto se planea la creacion de mas de 40 mil escuelas de tiempo completo y esta
iniciativa menciona que la jornada podria ser de 6 a 8 horas diarias. Menciona ademas que en
escuelas que lo necesiten, se implementara el suministro de alimentos nutritivos para los
alumnos apoyando a las microempresas locales con la adquisicion de los mismos, prohibiendo
la promocion de alimentos que no favorezcan la salud de los estudiantes.

En lo que se refiere a las Instituciones de Educacion Superior (IES), éstas tienen como
objetivo contribuir en los procesos de produccidn, promover los principios en la democracia,
asistir la competitividad y mejorar la realidad del pais. Todas estas instituciones deberan tener
sus principios en constante actualizacion con la innovacion cientifica y los avances
tecnoldgicos, para esto se tendra que realizar una actualizacion en los desempefios, evaluar los
resultados y haciendo una reestructuracion de sus planeaciones[Hern11].

La educacion a nivel superior juega un rol clave para que los jévenes puedan integrarse a la
vida laboral y asi fortalecer el sector productivo de nuestros paises, por tanto las universidades
ofertan un gran numero de carreras las cuales se pueden llevar a cabo tanto en modalidad
presencial como en abierta o0 bien a distancia lo que ha logrado aumentar el nimero de
estudiantes de egreso en nuestro pais.

11



Otro factor importante dentro de la educacion en la actualidad son la integracion de las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), estas tecnologias ofrecen el trabajo
conjunto mediante los mecanismos de cooperacion e intercambio, impulsando y fortaleciendo
los programas educativos a distancia compartiendo recursos humanos, infraestructura y los
recursos tecnoldgicos para asi poder incremenetar la calidad de los programas educativos que
ya existen, disefiando e implementando las nuevas modalidades alternas que existen. Las TIC,
son un conjunto de tecnologias que le permiten al ser humano la adquisicion, la produccion, el
almacenamiento, el tratamiento, la comunicacion y el registro junto con la presentacion de la
informacion, en diferentes modalidades de interaccion, ya sea vocal, visual o bien en forma de
audio. Ademas de la tecnologia, las TIC incluyen a la electrénica como base del desarrollo de
las telecomunicaciones, informatica y audiovisual[Rosa05].

Las TIC pueden contribuir a que a nivel mundial se tenga acceso a la educacion y el
aprendizaje de calidad junto con el desarrollo profesional de los profesores, asi como la gestion
y administracion sea més eficiente dentro del sistema educativo. Algunas de las propuestas y
acciones que tienen las TIC se han llevado a cabo por diferentes organismos y asociaciones
nacionales que tienen una estrecha relacion con las propuestas por los organismos
internacionales como lo son la UNESCO, la OCDE, el Banco Mundial, el Banco
Interamericano de Desarrollo y la CEPAL. Para el caso especifico de México, hay muchas
evidencias del uso de las TIC dentro de la educacion superior aunque apenas se estan
realizando las investigaciones sobre los cambios que la tecnologia esta propiciando dentro de
los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Las tecnologias en la educacion han existido desde hace mucho tiempo pues ain en la
actualidad se cuentan con televisiones, radios, materiales didacticos, videos, proyectores
dentro de las aulas. Sin embargo, en la actualidad existen muchos mas medios técnologicos que
ayudan a captar la atencién del estudiante y hacen que el profesor deje de realizar tareas
repetititvas, asi mismo, ponen a disposicion de diversos recursos a través de uso de
herramientas sociales con tan sélo dar algunos clicks.

Dentro de las TIC en la actualidad existen diversas herramientas que el humano maneja a
diario como lo son el Internet, las plataformas educativas, dispositivos mdviles, que son
herramientas que forman parte de las IES, la desventaja es que ya no se pueden realizar las
tareas fundamentales sin el uso del Internet como fuente de investigacion o herramienta
obligada para los docentes y los estudiantes.

Una ventaja que tienen las TIC es el acceso a la informacion al conocimiento y han
modificado los conceptos del espacio, tiempo e identidad, asi como también han redefinido los
roles y ha cambiado la manera en la que las personas interactuan con otras personas, también
la manera en la que se adquiere la informacion, el aprendizaje, incluso el pensamiento.
[Cuev09].
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En un futuro estas tecnologias dentro de la educacion superior tendran mayor importancia en
tanto se logre que los desarrollos tecnoldgicos sean mas amigables en cuanto al Internet y al
software se refieren y que sean accesibles para la mayor parte de los usuarios tanto por el lado
del costo como por el uso de estos sistemas. Se prevee que en proximos afios en las
instituciones hayan una mayor presencia de nativos digitales que tendran un conocimiento mas
elevado sobre el uso de éstas tecnologias, entonces, el reto sera entonces tener profesores que
sean capaces de utilizarlas como medio de formacion, conocimiento y aprendizaje continuo,
pero lo méas importante serd que aporten todo el conocimiento que adquieran proponiendo
clases ain maés interactivas y dindmicas.

La atencion que ha cobrado de manera reciente en la investigacion, ha permitido el desarrollo
de recursos que le den soporte. Durante esta seccion se explicara qué son los objetos de
aprendizaje y cual es su estructura (Seccion 2.2.1), las diferentes estrategias de aprendizaje que
existen (Seccién 2.2.2) y el concepto de educacion a distancia (Seccion 2.2.3).

2.2.1 Objetos de Aprendizaje

El objetivo de un Objeto de Aprendizaje (OA) se centra en facilitar la educacion de manera
flexible y personalizada brindandole a los estudiantes y profesores el poder de adaptar los
recursos didacticos de acuerdo a la necesidades de cada uno, segun sus estilos de aprendizaje y
de ensefianza. Todos los contenidos educativos se deben de dividir en unidades modulares
que deben de ser independientes y que pueden ser reutilizados en diferentes contextos y
aplicaciones.

2.2.1.1 Definicion de un Objeto de Aprendizaje

Dentro de la literatura se pueden encontrar diversas definiciones sobre lo que es un objeto de
aprendizaje [Mufioll], pero generalmente el crédito por este término se atribuye a Wayne
Hodgins, quien indica que un objeto de aprendizaje es un fragmento de un contenido
independiente de instruccion que se puede organizar en estructuras instruccionales mas
complejas de acuerdo con las necesidades de aprendizaje.

La definicion de objeto de aprendizaje mas conocida es la de [Mufioll] donde dice que un
objeto de aprendizaje es cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar el
aprendizaje. Segun la IEEE (Institute of Electrical and Electronics Engineers) define un objeto
de aprendizaje como “Cualquier entidad digital o no digital que puede ser utilizada, reutilizada
y referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecnologia”.

L’Allier [Muiioll] define a un objeto de aprendizaje como la experiencia instruccional
independiente mas pequefia que contiene un objetivo, una actividad de aprendizaje y una
evaluacion. Una definicion mas sencilla y general menciona que los objetos de aprendizaje son
recursos digitales que apoyan la educacion y pueden reutilizarse constantemente[ Mufio06].
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2.2.1.2 Estructura de un Objeto de Aprendizaje

Cualquiera de las definiciones antes mencionadas sobre un OA debe de tomar en cuenta que
cada uno de estos recursos digitales debe tener una estructura que contiene diversos
componentes tales como titulo, autor, contenido, objetivo, evaluacion, entre otros.
‘ Objetivo de
Aprendizaje

‘ Contenido
informativo

‘ Actividades de ’
Aprendizaje

METADATO

‘ Evaluacién ’

< 4

Figura 2.1 Estructura de un OA [Mufio07]

La estructura de un objeto de aprendizaje (Figura 2.1 ) considera el objetivo de aprendizaje,
éste debera ser hecho en cuestion a lo que el alumno debera aprender o qué sera capaz de
hacer al final de su interaccion con el OA. El contenido informativo que se desee presentar
debe de estar organizado de tal manera que el esudiante ponga toda su atencién y haga que su
aprendizaje sea mejor, éstos contenidos se presentan en forma de videos, textos, imagenes, etc.
Las actividades de aprendizaje son un conjunto de tareas que el estudiante realizara por etapas
y tiene como objetivo promover y facilitar el proceso de aprendizaje de cada estudiante. La
finalidad de la evaluacion es implementar actividades que evaluen los conocimientos adquiridos
y cumplan con los objetivos de aprendizaje que anteriormente se describieron. Por dltimo el
metadato se define como la informacion acerca de la informacion, es decir, describe al OA por
ejemplo: nombre, autor, descripcion. Esta informacion es de ayuda para poder identificarlo al
momento de alguna blsqueda dentro de un repositorio [Mufio07].

Segun Currier [Mufio07], los metadatos de baja calidad pueden implicar que un recurso sea
basicamente invisible en el repositorio y permanece sin utilizarse. El estandar mas utilizado es
el de IEEE LOM que se basa en el trabajo de metadatos realizado por la Iniciativa de
Metadatos Dublin Core (DCMU), este estandar divide en nueve categorias a dichos metadatos
(Tabla 2.1)

Tabla 2.1 Categoria de los metadatos

Categoria Descripcion

General Describe el recurso con informacién sobre si titulo e idioma

Ciclo de vida Contiene caracteristicas sobre el estado actual del recurso, como autores y fecha de creacion
Meta-metadatos Describe el registro de metadatos

Técnica Agrupa las caracteristicas técnicas y requisitos de ejecucion

Contiene informacion sobre aspectos educativos y pedagogicos, tales como la interactividades y
Uso educativo tipo de recurso

Derechos Describe condiciones de uso y derechos de propiedad intelectual del material

Relacion Relaciones que el objeto de aprendizaje tenga con otros objetos de aprendizaje
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Anotacion Contiene comentarios sobre el uso educativo del objeto de aprendizaje

Clasificacion Describe el objeto de aprendizaje segiin un sistema de clasificacion especifico

2.2.1.3 Caracteristicas de un Objeto de Aprendizaje

Para que un objeto de aprendizaje sea considerado un buen recurso debe de contar con ciertas
caracteristicas, la mas comin es que sean reutilizables, sin embargo, a continuacion se
muestran otras caracteristicas que son de vital importancia. Estas caracteristicas son:
reutilizacion, educativos, interoperabilidad, accesibilidad, durabilidad, independencia vy
autonomia granularida, generatividad escalabilidad, portabilidad, flexibilidad, versatilidad y
durabilidad[Garc05].

En cuanto a la reutilizacion, el OA debe permitir ser usado en diferentes contextos y con
cualquier propésito educativo debe de tener la capacidad de adaptarse y combinarse dentro de
nuevas secuencias formativas. En cuanto a que los OAs sean educativos, se refiere a la
capacidad de generar aprendizaje dentro del alumno que los esta utilizando. La
interoperabilidad en un OA permite poder integrarse en diferentes plataformas sin importar las
tecnologias que sean utilizadas, es decir, puede ser operado en diferentes plataformas de
software y de hardware. La accesibilidad se refiere a la facilidad de los OAs para ser
identificados gracias a su etiqueta o bien llamado metadato que permiten el almacenamiento
dentro de un repositorio. Wiley[Mufioll] menciona que el concepto de reutilizacion
normalmente se asocia a la idea de ensamblado y descomposicion de los recursos que ya
existen, ésto con el fin de la creacién de nuevos recursos ya que éstos son solo combinados, sin
embargo, no son modificados ni mucho menos adaptados.

Durante los dltimos afios ha surgido un paradigma que nombra a los recursos como recursos
educativos abiertos, o bien, llamados Open Educational Resources, estos son recursos que
comprenden el contenido de la ensefianza y el aprendizaje, estdn basados en software y
servicios junto con las licencias que permitiran el desarrollo de manera abierta y reutilizacion
de contenidos, herramientas y servicios.

Wiley [Mufio11] ademas menciona cuatro modos de hacer uso de los contenidos:

1. Reutilizar: Usar y copiar de la misma manera en la que el objeto de aprendizaje esta
disponible.

2. Revisar: Modificar el recurso de manera que satisfaga nuestras necesidades.

Combinar: Mezclar el recurso con otros recursos.

4. Redistribuir: Compartir con otros el nuevo recurso que es derivado de las tres formas
mencionadas anteriormente.

w

Un OA debe contar también con la caracteristica de la durabilidad, es decir, deben ser flexibles

y con la facilidad de actualizarlos[Med13]. Hablando de la independencia y autonomia, estos
objetos de aprendizaje deben de ser independientes con respecto a los sistemas que los
crearon.
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Otra caracteristica sobre los objetos de aprendizaje y que es de gran importancia es la
granularidad, ésta es conocida también como el nivel de agregaciébn de un objeto de
aprendizaje, se refiere al tamafio del recurso y a la manera en la que el recurso esta destinado a
poder utilizarse para formar recursos aun més grandes. Este término estd unido a la
reutilizacion, pues las decisiones sobre los OAs estan basadas en el contexto organizativo en
que se construyeron los materiales. La granularidad debe de tener como funcién principal
describir una cantidad pequefia de conceptos que estén relacionados o que incluso tengan un
objetivo educativo Unico. Balatsiukas, Morris y O’Brien[Mufio07] identificaron dos diferentes
puntos de vista acerca de la granularidad: las perspectivas objetivistas y relativistas. En la
primera se definen los parametros explicitos y cuantitativos para definir el tamafio, estructura y
tipo del objeto de aprendizaje; y las perspectivas relativistas representan las perspectivas que
tratan cualquier niel de granularidad como un objeto de aprendizaje, un objeto de esto son los
datos en bruto dentro de una certificacion de un curso completo.

Hodgins por otra parte menciona una jerarquia de cinco niveles de contenido, en donde las
unidades de los objetos que se representan en cada nivel estan formadas por la recopilacion de
las unidades de un nivel anterior. La Figura 2.2 muestra la jerarquia que esta compuesta por:
datos en bruto que consiste de textos, imagenes, animaciones e ilustraciones, después estan los
objetos de informacion que son un conjunto de datos brutos que estaran unidos con la
finalidad de crear un nuevo concepto siendo independiente de los medios como lo son los
resimenes. Lo siguiente son los objetos especificos de aplicacién, una combinacion de objetos
de informacion que formaran una estructura centrada en la ensefianza 0 que tengan un
objetivo comun. Las recopilaciones se refiere a tener una estructura que sea mas amplia y que
tenga un objetivo final tal es el caso de una leccion, o un capitulo, o bien una unidad. Y por
altimo la coleccién, éste es el nivel mas alto dentro de la jerarquia y consiste en libros
completos, cursos o que incluso ya sean planes de estudio dentro de una carrera.

/ Recopilaciones\

conjuntas N

Objetos especificos
de aplicacién

Objetos de informacion

Figura 2.2 Jerarquia de los datos
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Se propone ademas, dentro del estandar IEEE LTSC LOM (Learning Technology Standards
Committe Learning Object Metadata ) que son las comunidades de estandarizacion de las
tecnologias de aprendizaje, un nuevo departamento de formacion corporativa creando
entonces el estdndar IEEE LOM (Learning Object Metadata) con la finalidad de realizar una
propuesta mas cerca a lo que es la granularidad dividiéndola en 4 niveles que se muestran en la
Figura2.3.

Nivel 3

Granularidad

Nivel 2

Figura 2.3 Niveles de granularidad

En la Figura 2.3 el nivel 1 es el nivel de agregacion méas bajo y se refiere a los fragmentos o
trozos de datos en bruto. El nivel 2 se refiere a toda la coleccion de OAs que se encuentran en
el nivel 1 es decir, pueden ser una leccion. El nivel 3 contiene la coleccion de OAs que se
encuentran dentro del nivel 2, es decir, un curso y por ultimo el nivel 4 son toda la coleccion
de OAs que se localizan en todos los niveles, es decir, es una coleccion de cursos.

Hodgins entonces decia que los dos primeros niveles de la jerarquia de los contenidos eran
independientes de todo contexto y que se podian aplicar a diferentes tipos de aplicaciones
mientras que los demé&s niveles son necesariamente dependientes de cada contexto y son
especificos de algunos perfiles de aplicacion, es decir, que entre mas grandes y mas complejos
sean los OAs serd mas dificil reutilizarlos en los diferentes contextos [Mufio11].

La generatividad es la capacidad para crear y actualizar contenidos y objetos a través de la
colaboracion. La escalabilidad se refiere al poder integrar estructuras mucho mas complejas ya
que acepta diferentes tipos de informacion en diversos formatos.Y por ultimo los términos de
flexibilidad, versatilidad y durabilidad se refieren a la posibilidad que tienen los OAs para poder
combinarse en diferentes areas del saber y deben permanecer intactos a las actualizaciones de
software y hardware.
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2.2.2 Estrategias de aprendizaje

Dentro del proceso educativo, se pueden encontrar dos tipos de modalidades de estrategia: las
estrategias de ensefianza y las estrategias de aprendizaje. Para el desarrollo de este trabajo
solamente se explicaran las diferentes estrategias de aprendizaje que existen. Una definicion
encontrada en la literatura [Barr99] menciona que las estrategias de aprendizaje son las acciones
y pensamientos de los alumnos que ocurren durante el aprendizaje, que tienen gran influencia
en el grado de motivacion e incluyen aspectos como la adquisicion, retencion y transferencia.

Una estrategia de aprendizaje es un conjunto de pasos o habilidades que un alumno adquiere y
que utiliza para aprender y solucionar problemas. Otra definicién encontrada dentro de la
literatura sobre lo que es una estrategia de aprendizaje [Bar99] menciona que son
procedimientos que pueden incluir varias técnicas, operaciones o actividades especificas que
persiguen un propdsito determinado, dicho proposito es el aprendizaje y poder encontrar
solucion a problemas académicos u otros aspectos vinculados a ellos.

El objetivo de cualquier estrategia de aprendizaje consiste en modificar la forma en la que se
adquiere el conocimiento incluyendo la modificacion del estado afectivo o motivacional del
estudiante para que éste sea capaz de aprender de manera méas eficaz todos los contenidos
académicos que se le presentan [Bar99]

Se enfocan en el aprendizaje estratégico, es decir, éstas estrategias deben de proveer a los
estudiantes estrategias efectivas para que mejoren en areas 0 bien en tareas determinadas
como lo son la comprensidn de textos, solucién de problemas, elaboracidén de textos, entre
otras.

Para poder poner en préactica alguna de las diferentes estrategias de aprendizaje se necesita
primero distinguir los diferentes tipos de conocimiento que cada ser humano posee y que son
utilizados durante el aprendizaje. Dentro de estos tipos de conocimientos estan: procesos
cognitivos bésicos, base de conocimientos, conocimiento estratégico y conocimiento
metacognitivo. Los procesos congnitivos basicos son las diferentes maneras en las que se
procesa la informacion adquirida, ejemplo de esto es la atencion, percepcion, codificacion, etc.
La base de conocimientos se refiere a todo el conjunto de conceptos y hechos que ya se
poseen el cual esta ordenado por esquemas. Dentro de la literatura [Barr99] se le ha
denominado saber a este tipo de conocimientos que por lo general se le conoce como
conocimientos previos. En el conocimiento estratégico, Brown[Barr99] lo denomina saber
cémo conocer. Y por ultimo el conocimiento metacognitivo es el conocimiento que se posee
sobre los procesos y las operaciones cognitivas que se realizan durante el momento del
aprendizaje, o bien, cuando se recuedan y se da solucién a problemas.

Las estrategias de aprendizaje se pueden clasificar de acuerdo al tipo de aprendizaje, la
finalidad, el tipo de técnicas que se utilizan asi como también qué tan generales o especificas
sean dichas estrategias. Segun [Barr99], las estrategias de aprendizaje se pueden clasificar en
recirculacion de la informacién, elaboracion, organizacion y recuperacion. Las estrategias de
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recirculacion se refieren al proceso de repetir la informacion que se adquirié con anterioridad
hasta que esta informacion haya sido aprendida. En cuanto a las estrategias de elaboracion se
refiere a la actividad de afiadir informacion, ejemplos o bien alguna analogia a la informacion
que se esta aprendiendo, esto con la finalidad de que el aprendiz comprenda de mejor manera y
logre recordar con mayor facilidad lo que anteriormente se le habia ensefiado [Bar99]. Las
estrategias de organizacion se encargan de la organizacion de la informacion para su analisis y
sintesis; en otro sentido, se refieren a los procedimientos que utiliza el aprendiz para poder
tansformar la informacién de tal manera que le sea mas fécil de comprender y aprender, esto se
consigue ordenando la informacion en categorias tomando en cuenta los atributos o las
caracteristicas que dichas categorias tienen en comun. Por U(ltimo, las estrategias de
recuperacion se refieren a la optimizacion de la blsqueda de la informacion que se ha
adquirido y que esta almacenada dentro de la memoria a largo plazo, Alonso [Barr99]
menciona dos tipos de estrategias de recuperacion, la primera la nhombra como “seguir la
pista”, ésta permite hacer la bdsqueda recordando la informacion que con anterioridad se ha
aprendido, de otro modo, se relaciona con la informacion de tipo episddica y es util cuando ha
pasado poco tiempo entre el momento en que la informacion se adquirid y el recuerdo que se
tiene de ésta, por otra parte, la segunda estrategia la nombra “busqueda directa”, éste tipo de
estrategia se refiere a la busqueda inmediata de elementos dentro de la memoria que cumplan
con la informacion demandada, ademas esta estrategia se utiliza cuando toda la informacion
almacenada es de tipo semantico y se puede hacer uso de ella aln cuando haya ocurrido mas
tiempo.

2.2.3 Estilos de Aprendizaje

Por estilo de aprendizaje se refiere al hecho o bien la manera en la que cada persona utiliza su
propio método o sus propias estrategias para adquirir conocimientos o bien para aprender.
Segun Keefe [Arenll] “los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos, y
fisiologicos que sirven como indicadores relativamente estables, de como los alumnos perciben
interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje”.

Los estilos de aprendizaje son modelados segin al comportamiento de cada uno de los
estudiantes durante su aprendizaje y la manera en la que aprenden, junto con las acciones que
llevan a hacer mas efectivo el aprendizaje.

Existen seis modelos que se utilizan en cuanto a los estilos de aprendizaje, estos modelos se
presentan en la Figura 2.4.

Modelos de los Hemisferios Cerebrales

Modelo de los Cuadrantes Cerebrales de Herrmann
Modelo de Sistema de Representacion(PNL)
Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardner
Modelo de Kolb

Modelo de Felder y Silverman

o gk~ wbdE
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Segin el Hemisfario Cerebral:

LOGICO,
HOLISTICO

Sequn la Categoria Bipolar (Felder y Silverman): Segun el Cuadrante Cerebral (Herrmann):
CORTICAL IZQUIERDO,

ACTIVO | REFLEXIVO, LIMBICO 1ZQUIERDO,

SENSORIAL / INTUITIVO,
VISUAL | VERBAL,
SECUENCIAL / GLOBAL

LIMBICO DERECHO,
CORTICAL DERECHO

ESTILOS DE APRENDIZAJE

Segun el Modo de Procesar la informacion (Kolb)

Segun el Sistema de Representacion (PNL):

ACTIVO,
REFLEXIVO,
PRAGMATICO
TEORICO

VISUAL,
AUDITIVO,
KINESTESICO

Segin el Tipo de Inteligencia (Gardner):

LOGICO - MATEMATICD,
LINGUISTICO - VERBAL,
CORPORAL - KINESTESICO,
ESPACIAL,
MUSICAL
INTERPERSONAL,
INTRAPERSONAL,
NATURALISTA

Figura 2.4 Estilos de aprendizaje obtenido de [Arenll]

2.2.3.1 Modelo de los Hemisferios Cerebrales

En la Figura 2.5 se pueden observar los modelos de los hemisferios cerebrales, si bien, el
cerebro humano cuenta con dos hemisferios y cada uno se encarga de realizar las funciones
que se encuentran del lado opuesto , es decir, el hemisferio izquierdo se encarga del lado
derecho y viceversa, ambos hemisferios estan relacionados con los procesos cognoscitivos, el
hemisferio izquierdo es el encargado del razonamiento légico como las férmulas, la
matematica, el lenguaje, entre otros. Por otro lado el hemisferio derecho se encarga de las
emociones, la imaginacion, la intuicion, la percepcion del espacio, entre otros.

En la Tabla 2.2 se observa que el hemisferio l6gico(hemisferio izquierdo) capaz de visualizar
simbolos como letras y numeros y no tiene problemas para comprender los conceptos
abstractos. Es capaz de verbalizar las ideas, absorbe de manera rapida los detalles, hechos y
reglas, analiza la informacidn que se le presenta paso a paso, intenta comprender uno por uno
los componentes de la informacion y por Gltimo su tiempo de reaccion es de 2 sequndos.

En esa tabla misma observamos el hemisferio holistico (hemisferio derecho) capaz de
visualizar imagenes de objetos concretos pero no de simbolos abstractos como lo son las letras
0 los nimeros, es capaz de pensar en las imagenes, sonidos, sensaciones pero no es capaz de
verbalizar esos pensamientos, no analiza la informacion simplemente la sintetiza y por Gltimo
su tiempo de reaccion es de 3 segundos.
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Tabla 2.2 Hemisferio l6gico y holistico obtenido de [Arenl1]

Hemisferio LAgico Hemisferio Holistico
Pensamientos racionales | Pensamientos emotivos
Verbales No verbales
Lagico Analdgicos
Analitico Holisticos e intuitivos
Cuantitativos Cualitativos
Abstractos Concretos
En secuencia Globales
Simbolicos Literales
Espacio-temporales Atemporales

2.2.3.2 Modelo de los Cuadrantes Cerebrales de Herrmann

Los modelos de los cuadrantes cerebrales de Herrmann se basan en los conocimientos del
funcionamiento cerebral, hace referencia a que el cerebro humano es un globo terrestre con
sus cuatro puntos cardinales. Hermann basa su modelo de aprendizaje en el modelo de Sperry
que es el entrecruzamiento de los hemisferios derecho e izquierdo y en el modelo de McLean
que es el de los cerebros cortical y limbico. Estos cuatro puntos cardinales o cuadrantes
cerebrales(Figura 2.5), como los llama Herrmann, representan las diferentes formas de pensar,
operar, crear, aprender y de la convivencia humana.

CORTICAL

DERECHO(CD) .
N

N

A\

\
\
\\

+ Holistico

+ Intuitivo

+ Integrador
+ Sintetizador

Figura 2.5 Cuadrantes de Herrmann

Dentro de la Figura 2.5 el cortical izquierdo tiene una pedagogia basada en los hechos, en la
teoria y en la légica. Es considerado el méas profesional y es el mas competente, posee el saber
y la técnica. Sin embargo, resulta dificil la comprensién de un lenguaje.
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En el limbico izquierdo utiliza una pedagogia basada en la estructura, el método y la seguridad,
su aspecto metddico y estructurado responder perfectamente a los requerimientos de los
superiores. Sin embargo, es muy rutinario y es muy poco innovador.

El limbico derecho usa una pedagogia basada en el dialogo, la participacion y la comprension,
es el que se implica mas en el trabajo que realiza, sin embargo en el estado emocional se siente
menospreciado por los que lo rodean y abusan de su cortesia.

Por ultimo el cortical derecho utiliza una pedagogia basada en la imaginacion y la innovacién,
pone en marcha una pedagogia original y abierta, es muy desestabilizador para aquellos que les
gusta la rutina y las clases estructuradas.

2.2.3.3 Modelo de Sistema de Representacion (PNL)

Este modelo es conocido como Programacion Neuroliglistica o bien PNL, también se le
conoce por sus iniciales VAK que significan Visual-Auditivo-Kinestésico, el cual es el
encargado de identificar el sistema por cual se representa mentalmente la informacion, los
recuerdos y por supuesto los pensamientos.

Estos modelos no se llevan a cabo de manera neutral, cada ser humano puede aprender por
medio de alguna de las representaciones que se mencionaron anteriormente, esto porque no
esta familiarizado con alguna de las otras dos, es decir, alguien que esta acostumbrado a recibir
informacioén por un canal, no podrd adquirir informacién de manera eficaz si recibe esa
informacion por algun otro canal puesto que no esta habituado.

El modelo VAK toma en cuenta el criterio neurolingtistico, que considera que la manera en la
que la informacion entra, ya sea via oidos, 0jos 0 bien cuerpo, representa la manera en la que se
va a adquirir la informacion. El sistema de representacion auditivo es el que permite en nuestra
mente lo que son los sonidos, voces o bien la musica, este sistema es menos eficaz que el visual
pues la relacion de estos conceptos no se hace tan rapido ni permite elaborar lo que son los
conceptos abstractos. El sistema de representacion visual se refiere a todas las imagenes
abstractas que recordamos como lo son los nimeros y las letras, la capacidad de abstraccién,
planificiacién y relacién de los conceptos entonces va a depender de la capacidad que se tenga
para visualizar. Por el Gltimo el sistema de representacion kinéstesico son todas las sensaciones
que el ser humano recuerda a través de las experiencias vividas, este proceso es el mas lento de
los tres, sin embargo, una vez que el cuerpo asimila el aprendizaje mediante la experiencia
resulta muy dificil olvidarlo.

Por tanto el modelo PNL plantea que la forma como pensamos afecta nuestro cuerpo y como
usamos nuestro cuerpo afecta la forma como pensamos[O’Conn95].
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2.2.3.4 Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardner

En este modelo Gardner dice que no hay una inteligencia total y general si no que existen
diferentes, define a la inteligencia como el conjunto de capacidades que van a permitir a una
persona resolver problemas que se encuentren en su vida diaria.

Esta teoria de la inteligencia la basa en tres principios fundamentales:

e La inteligencia no es una sola unidad si no que es un conjunto de inteligencias
multiples.

e Cada inteligencia es independiente de las otras.

e Estas inteligencias interactuan entre si.

Segun Gardner existen al menos existen 8 tipos de inteligencias junto con sus caracteristicas
mediante las cuales las personas interpretan y conocen el mundo que los rodea. Cada individuo
puede tener un mayor dominio en alguna inteligencia o bien en varias, sin embargo puede ser
menos capaz en algunas otras y puede también tener una combinacion de estas inteligencias.

KINTRAPERSONAE}

N 4

INTERPERSONAL}

¥

V VISUAL-ESPACIAL

Figura 2.6 Inteligencias multiples

En la Figura 2.6 se puede encontrar la inteligencia auditiva-musical que se refiere a la habilidad
que tiene una persona para percibir, discriminar entender o comunicar las emociones y las
ideas a través de las masica ya sea haciendo composiciones y también en su ejecucion. Su
habilidad radica en el canto, la ejecucién de instrumentos y en la apreciacion musical.

La inteligencia corporal-kinéstesica usan su cuerpo para expresar las emociones, realizan
actividades que pueden implicar el uso de la fuerza, el equilibrio, la coordinacion, la velocidad y
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la percepcion. Esto les da la capacidad para utilizar el cuerpo para realizar sus actividades y
resolver problemas.

En cuanto a la inteligencia l6gica-matematica que se utiliza para resolver problemas de ldgica y
matematicas, la poseen por lo general los cientificos, el hemisferio que se utiliza es el
hemisferio l6gico, usa este pensamiento l6gico para entender causa y efecto, conexiones y
relaciones e ideas.

La inteligencia visual-espacial se centra en la habilidad de pensar y formar un modelo mental
del mundo en tres diferentes dimensiones. La base de esta inteligencia es el sentido de la vista,
asi como la habilidad para formar imagenes mentales. Las personas que poseen este tipo de
inteligencia son sensibles al color, a las lineas, las formas, el espacio y su relacién entre ellos.

En lo que respecta a la inteligencia interpersonal es la capacidad que se tiene para entender a
los demas seres humanos y esta basada en el desarrollo de las capacidades como lo son la
empatia y el manejo de las relaciones interpersonales. Este tipo de inteligencia permite a los
estudiantes trabajar en grupo y establecer relaciones con otras personas y para los profesores
también es importante, pues les permite conocer a sus estudiantes y saber asi cbmo transmitir
el conocimiento de manera més eficiente, creando ambientes de trabajo mas adecuados para la
ensefianza.

La intelegencia intrapersonal es la inteligencia en la que la gente se conoce a si mismo e
identifica como reacciona a las diferentes situaciones, ademas saber cuales son sus
motivaciones, intereses, limitaciones, cualidades, deseos y autoestima para que de esta manera
pueda saber como comportarse eficientemente en la vida cotidiana. Estas personas desarrollan
lo que son las capacidades para percibir y controlar sus emociones y motivarse por si solos.

Por Gltimo la inteligencia naturalista es usada para observar y analizar la naturaleza. Este tipo
de inteligencia se desarrolla interactuando con lo que nos rodea, es decir, con los seres vivos
que se encuentran en ese mundo para analizar y modelar entonces los fendmenos naturales
junto con sus comportamientos futuros, las causas y las consecuencias.

2.2.3.5 Modelo de Kolb

Kolb describi6 dos diferentes tipos de percepcion, la percepcion a través de la experiencia
concreta y la conceptualizacion abstracta. Plantea que el aprendizaje depende de cuatro fases:
actuar, reflexionar, teorizar y experimentar.
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Figura 2.7 Modelo de Kolb

En la Figura 2.7 se muestra que los alumnos activos son los que aprenden actuando, es decir
mediante experiencias nuevas. Actlian con entusiasmo en las tareas nuevas y por lo general son
los que piensan después de actuar, no son de su agrado las tareas largas ni los proyectos a largo
plazo, ni cuando las tienen que realizar individualmente, estos alumnos pretenden responder la
pregunta ;Como? por medio del aprendizaje.

Los alumnos reflexivos son aquellos que aprenden a través de experiencias concretas o
abstractas que pueden transformarse en conocimiento cuando los estudiantes reflexionan o
piensan en ellas, estos estudiantes piensan bien antes de actuar, primero consieran todas las
alternativas posibles, son capaces de escuchar y analizan antes de opinar. Pretenden responder
a la pregunta ¢Por qué? por medio del aprendizaje.

Los alumnos tedricos son aquellos que aprenden de las experiencias abstractas como la lectura,
actuan mejor bajo lo que son los fundamentos I6gicos y por etapas mediante el uso de teorias,
la l6gica y por supuesto la razon. Estos alumnos pretenden responder la pregunta ;Qué? por
medio del aprendizaje.

Por dltimo los alumnos pragmaticos son aquellos que experimentan con toda la informacion
que han recibido, aprenden cuando ponen en practica lo que han aprendido, les gusta
experimentar para poder probar y comprobar las ideas y desgraciadamente son impacientes
frente aquellas personas que tardan en sacar teorias por largos periodos de tiempo, pues lo que
les preocupa a ellos es aplicar los conceptos y las teorias que ya aprendieron. Estos alumnos
pretenden responder la pregunta ;Qué pasaria si ... ? por medio del aprendizaje [Aren11].

2.2.3.6 Modelo Felder y Silverman

El modelo de Felder y Silverman esta disefiado a partir de cuatro escalas llamadas bipolares que
estan relacionadas con las preferencias de estilos de aprendizaje, estas escalas son: activo-
reflexivo, sensorial-intuitivo, visual-verbal y secuencial-global.
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La escala activo-reflexivo es cuando los estudiantes tienden a retener y a comprender mejor la
nueva informacion que adquieren cuando la discuten, aplicandola o bien explicAndosela a otras
personas, asi mismo tienden a retener y a comprender nueva informacion pensando y
reflexionando sobre ella, prefieren aprender pensando y trabajando solos.

El sensorial-intuitivo son concretos, practicos y estan orientados hacia hechos vy
procedimientos, les gusta la resolucion de problemas siguiendo procedimientos que estén
perfectamente establecidos, son pacientes con cada uno de los detalles, tienen la capacidad de
memorizar hechos con facilidad, ademas son conceptuales, innovadores, generalmente estan
orientados hacia las teorias y lo que son los significados, no les gusta la repeticion y por Gltimo
trabajan bien con lo que son formulas matematicas.

La escala visual-verbal se refiere a que en la manera en la que adquieren informacion debe de
ser preferentemente de forma visual, es decir, diagramas de flujo o imégenes pues recuerdan
mejor lo que ven, prefieren que la obtencion de la informacidn sea escrita o hablada pues
recuerdan mejor lo que leen o lo que escuchan.

Por ultimo, para la escala secuencial-global su manera de aprender es en pasos incrementales,
cuando el siguiente paso esta légicamente relacionado con el anterior se ordenada y alinea, y
cuando tratan de solucionar un problema tienden a tomar camino por pasos légicos. En la
forma global aprenden nuevo material casi al azar y de pronto visualizando la totalidad, son
capaces de resolver problemas complejos muy rapidamente y presentar las soluciones de forma
innovadora, pueden tener dificultades pero saben explicar como hicieron cada cosa[Berul0].

2.2.4 Educacion a distancia

En la sociedad actual se necesita una nueva manera de aprendizaje que sea mas flexible,
personalizada, eficaz y que ademés de esto sea de calidad. Es por eso que la educacion a
distancia ha ido creciendo y evolucionando para ser capaz de afrontar todos los retos que ésta
representa.

La definicion de educacidon a distancia encontrada dentro de la literatura menciona que es
cualquier forma de estudio que no se encuentra bajo la supervision de tutores, sin embargo,
cuenta con la orientacién, planificacion e instruccion de una institucién educativa. En este tipo
de educacién existe un componente de aprendizaje autobnomo por lo que depende en gran
parte el disefio del material pues al ser a distancia se sustituye la interaccion entre el estudiante
y el profesor.

Ha existido una evolucion en lo que es la educacion a distancia y a partir de este momento, se
han tomado dos orientaciones diferentes que son complementarias[Casal0]:

e Evolucion tecnoldgica, en esta modalidad se incorporé de manera gradual todos los
medios de comunicacion que han logrado que la sociedad avance, como por ejemplo,
el teléfono para la tutoria, el audio con lecciones y el video para demostraciones junto
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con otras tecnologias que son menos comunes como el lector de codigo de barras para
conrregir cuestionarios

e Evolucion metodoldgica, antes los contenidos de la educacion a distancia eran
elaborados tomando en cuenta la necesidad de minimizar las consultas del alumno, en
la actualidad la ensefianza programada tiene una secuencia formativa lineal y sencilla
que dirige el ritmo de estudio y regula ademas el tiempo y el esfuerzo de cada alumno.

Dentro de la educacién a distancia podemos encontrar diferentes maneras de transmitir
conocimientos y habilidades, claro ejemplo de esto son las aulas virtuales, las redes sociales y la
educacion en linea que permiten llegar a diferentes sectores de la poblacién. Estos sistemas
permiten el acceso a la informacion para aquellas personas que tienen dificultad para tomar una
clase presencial por diversos motivos, por ejemplo, situacion laboral, problemas econémicos y
familiares.

La educacion a distancia se caracteriza por que los horarios que ésta ofrecen son flexibles, pues
el estudiante es quien organiza su tiempo de estudio, a veces esta flexibilidad de horarios esta
limitada en ciertos cursos pues exigen que el estudiante este en linea y en espacios especificos.
Ademas la educacion a distancia hace uso de las TIC para asi formar comunidades de estudio
en donde los estudiantes puedan interactuar para que se discutan sobre diversos temas y a su
vez poder adquirir conocimientos y utilizar herramientas novedosas de trabajo.

En esta nueva vision de educacion los maestros dejan de ser protagonistas y se convierten en
facilitador del proceso educativo y ofrece la oportunidad al estudiante de tener la
responsabilidad de su propia formacion.

Existen diversos factores que son los que determinan que la educacién a distancia tenga un
mayor crecimiento, estos factores son :

e Mayor facilidad para que la poblacion tenga acceso a la tecnologia

e Reduccion de costos de computadoras

e Uso de interfaces mas amigables como lo es la multimedia

e Aumento en la demanda educativa

e Creacion de nuevas entidades educativas, asi como el incremento de aulas
e El costo es muy elevado con la educacion presencial

La educacion a distancia puede llegar a ser la Unica oferta de formacion de calidad disponible,
en un momento dado, en empresas e instituciones con muchos centros de trabajo que estén
dispersos en un territorio amplio. La poblacion en general puede acceder a este tipo de
educacion sin importar su lugar de residencia (siempre que cuenten con acceso a Internet), las
personas adultas que tengan estudios que hayan suspendido, una ventaja mas de la educaci6 a
la distancia es que incorpora las herramientas tecnoldgicas para el manejo de la informacion,
las cuales son importantes para el desempefio profesional en la sociedad, estas herramientas
tecnoldgicas son las conocidas plataformas virtuales.
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Sin embargo, la educacion a distancia dificulta la transmision y la conservacion de ciertos
contenidos de actitudes para mejorar la socializacion, por lo general el cambio a un sistema de
este tipo exige que los alumnos se adapten al uso de materiales didacticos especificos y a las
aulas virtuales, ademas de aprender a comunicarse con sus profesores y otros estudiantes a
través de lo que son los medios de comunicacion y a ser capaz de organizar su tiempo de
estudio y al mismo tiempo cumplir con otro tipo de obligaciones, entre otras.

México fue de los primeros paises en implementar programas abiertos para lo que es la
educacion media superior[Fern07] Gracias a la tecnologia como el Internet, se ha ampliado la
cobertura de la educacion a distancia y ha surgido asi la Universidad Abierta y a
Distancia[FernQ7].

2.3 Learning Management System (LMYS)

Un sistema de gestion de aprendizaje (LMS por sus siglas en inglés) en linea permite
administrar, distribuir, monitorear y evaluar las actividades que se disefiaron con anterioridad
dentro de un proceso de formacion virtual. Este tipo de sistemas se caracteriza por tener una
serie de herramientas que permiten la creacion de entornos de aprendizaje en linea. Tales
herramientas son el sistema de registro, catdlogo de cursos, bibliotecas digitales, mecanismos
de autoevaluacion, estadisticas, informacion sobre los cursos y sobre los usuarios (estudiantes,
profesores).

Los LMS ofrecen una serie de ventajas que lo hacen ser eficiente y que sea usado de manera
correcta, tales ventajas son: organizacion, control, seguimiento, evaluacion continua,
flexibilidad y efectividad [Delg03]. En cuanto a la organizacion se refiere, un LMS permite
tener un mayor control cuando se manejan grandes cantidades de usuarios, es decir, permite
que las tareas de organizacion se realicen de manera centralizada, tal es el caso del alta y baja de
alumnos, creacion de grupos de trabajo, establecer calendarios y recordatorios para las tareas y
la validacion automadtica de las evaluaciones. Dentro del control se tiene que los
administradores de estos sistemas tengan un total control sobre el formato del aula virtual, en
algunos casos, permitiendo al estudiante la personalizacion del entorno del aprendizaje al
momento de la visualizacion de sus cursos. El sequimiento de un LMS se refiere a la capacidad
que tiene el sistema para realizar, como su nombre lo dice, un seguimiento a las acciones que
ejecutan tanto los estudiantes como los profesores dentro de la plataforma de aprendizaje.
Gracias a este seguimiento el estudiante puede revisar que areas necesitan ser reforzadas para
que mejore su desempefio académico, ademas de que le un mayor control sobre su aprendizaje
y esto puede servirle de inspiracion para que siga mejorando. Otra de las ventajas que se
mencionaron anteriormente es la evaluacion continla, esta permite que los usuarios pueden ser
evaluados antes del comienzo de un curso, durante el curso y al finalizar algin curso,
permitiendo conocer el progreso de cada alumno y evaluando la eficiencia de los programas
que la institucién ofrece. Un sistema de gestién de aprendizaje debe ser efectivo, esto se logra
teniendo toda la informacion al alcance los usuarios, es decir, proveerles el libre acceso a los
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calendarios y recordatorios para que los estudiantes puedan aprender de manera mas eficiente a
la vez que puede ir a su ritmo.

Las principales caracteristicas de un LMS son: flexibilidad, interactividad, escalabilidad,
estandarizacion, usabilidad, funcionalidad y ubicuidad. En cuanto a flexibilidad, se refiere a la
capacidad que tiene una plataforma para ser adaptada a los planes de estudio y a los contenidos
tematicos junto con los estilos pedagdgicos de cada institucion. La interactividad es que el
alumno en este caso sea el protagonista de su propio aprendizaje. Por otra parte la
escalabilidad se refiere a la capacidad que tienen las plataformas para que funcionen con mas
de un usuario segin las necesidades de cada institucion. Otro término importante es la
estandarizacién que permite utilizar cursos que han realizado otras personas. En lo que a
usabilidad se refiere, es la facilidad que tienen las personas para utilizar la plataforma con el fin
de alcanzar un objetivo en especifico, ademas de esto la usabilidad se puede definir como el
estudio de los principios que hay tras la eficacia de un objeto al ser utilizado. La funcionalidad
es la caracteristica que hace que la plataforma sirva segln los requerimientos y necesidades de
cada usuario. Por ultimo la ubicuidad tiene por objeto hacer sentir al usuario seguridad de que
todo lo que necesita lo puede encontrar en la plataforma. En otras palabras, la plataforma pasa
a ser parte del entorno personal de aprendizaje y ya no es solamente una direccion para bajar o
subir algun tipo de contenido[Clar13].

A continuacién se explicaran brevemente algunas plataformas de aprendizaje mas conocidas
dentro de la literatura.

2.3.1 Moodle

Moodle surge en los afios 90 siendo Martin Dougiamas su creador, es disefiado para apoyar un
modelo de educacion construccionista social o en el enfoque constructivista del aprendizaje.
Sus siglas vienen de Modular Object Oriented Dynamic Learning Environment o bien
ambiente de aprendizaje dinamico y modular orientado a objetos. Su licenciamiento es libre y
da soporte a:

e E-learning en escuelas y negocios

e Estilos de aprendizaje y ensefianza diferentes

e Actividades de aprendizaje y publicacion de recursos

e Colaboracion y comunicacion

e Compatibilidad con diferentes estandares y herramientas

Moodle es utilizado por méas de 50,000 comunidades de aprendizaje, 9 millones de usuarios en
200 diferentes paises y en méas de 80 idiomas(www.moodle.org).

Asi mismo, esta plataforma esta disefiada para diferentes tipos de actividades tales como:
actividades de comunicacién, actividades formativas y actividades de colaboracién. Dentro de
las actividades de comunicacion estan los foros, chat, mensajeria interna, consultas, encuestas y
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calendario. Las actividades formativas se dividen en individuales y colaborativas, dentro de las
individuales se encuentran las lecciones, tareas, enlaces web y documentos en cualquier
formato. En las actividades formativas colaborativas estan los talleres, los diarios, foros,
glosarios, bases de datos, entre otros.

También cuenta con actividades de evaluacidn, dentro de estas se encuentran los cuestionarios
0 examenes con preguntas autoevaluables de diversos tipos. Otra caracteristica que Moodle
ofrece es que cada curso puede tener uno o varios profesores y también uno o varios grupos
de alumnos. Para cada curso que se desee crear se tienen cuatro formatos para la oganizacion
de la informacion, estos son: el formato de temas, formato social, formato semanal,formatos
SCORM 1,

Thoodle

e e

[ o

Figura 2.8 Interfaz de Moodle

2.3.2 Blackboard

Blackboard es otra plataforma que esta considerada dentro de los LMS. Sin embargo
Blackboard no esta considerado de uso libre, pues tiene un costo para poder tener acceso a las
diferentes herramientas que éste provee. Blackboard proporciona un sistema de administracion
de cursos, propicia a comunidades en linea y posee una arquitectura que permite la integraciéon
web en lo que son sistemas administrativos.

Entre las caracteristicas que Blackboard ofrece estan las siguientes: posee herramientas de
administracion de informacion personal, herramientas de administracion del contenido de los
cursos creados, herramientas de comunicacion y colaboracién dentro de los cursos,
herramientas para poder realizar evaluaciones en linea y se puede utilizar la misma cuenta y el
mismo password para poder acceder al portal asi como también poder acceder a los sistemas
existentes dentro de la organizacion.

SCORM( Sharable Content Object Reference Model) es el estandar de e-learning mas utilizado a nivel mundial. La utilizacion
de estandares permite que un curso elaborado con cualquier herramienta que cumpla el estandar pueda ser visto en cualquier plataformas
(LMS) que también lo cumpla.
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2.3.3 Dokeos

Es una plataforma de entorno e-learning que provee la administracion de cursos ademas es
considerada como herramienta de colaboracion. Su licenciamiento es libre y es considerado
por Open Sourcse Initiative (Iniciativa para el Codigo Abierto) como un sistema de gestion de
contenido para la educacion.

Dokeos permite la creacion de lecciones SCORM, documentos basados en plantillas, ejercicios
con opcién mdaltiple, preguntas abiertas, foros, videoconferencias, conversion de
presentaciones de Power Point a cursos en SCORM, agenda, red social, encuestas,
evaluaciones, entre otras. Ademé&s de las caracteristicas anteriormente mencionadas, esta
plataforma provee de 5 diferentes roles que son modificables, tales roles son, por ejemplo,
aprendiz, entrenador, supervisor, administrador de sesiones de entrenamiento o mejor
conocido como coach y por Gltimo el administrador de la plataforma.

Dokeos cuenta con la posibilidad de estar en una conferencia o bien un debate, permite
ademas trabajar con multiples aplicaciones como lo son Microsoft Word o bien Power Point,
cuenta con una flexibilidad al momento de la conexion ya que no se necesita instalar la
plataforma para poder hacer uso de ella, una gran ventaja que tiene ésta plataforma es la
manera en que se representa toda la informacion pues hace que el manejo sea muy intuitivo asi
como tambien que sea facil y de una manera organizada, ademas de estas caracteristicas,
Dokeos permite hacer copias de seguridad de toda la informacion que ya se haya ingresado
dentro de la plataforma lo que hace que sea segura.

Dentro de las principales herramientas que provee Dokeos estan las herramientas de
organizacién, comunicacion y evaluacion, el primer tipo de herramienta ofrece la sintesis del
curso es decir una descripcion acerca del curso, asi mismo permite agregar documentos y se
tiene acceso a una agenda. Las herramientas de comunicacion brindan la oportunidad de
publicar en un foro, contar con mensajeria instantanea y tener acceso a conferencias. Y por
altimo las herramientas de evaluacion permiten la creacion de ejercicios o de test para los
alumnos.
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dokeos

Figura 2.10 Interfaz Dokeos

2.3.4 Claroline

Claroline es una plataforma de cddigo abierto y forma parte de los sistemas de gestion de
aprendizaje, fue implementada para mejorar el aprendizaje y la colaboracion en linea, ésta
plataforma es utilizada en mas de 100 paises en todo el mundo.Fue iniciado en el 2001 por la
Universidad Catdlica de Louvain (Bélgica), esta dirigido por el Consorcio Claroline que lo
conforman diferentes instituciones de diversos paises dentro de una organizacion
internacional.

Claroline esta compuesto por 3 diferentes madulos, tales mddulos son : ejercicio, documento y
contenido SCORM importado. Claroline es intuitiva pues permite al usuario navegar de
manera facil para tener acceso a todos los recursos que ésta provee, es decir, no necesita
conocimientos técnicos previos acerca de la plataforma.

Las herramientas que Claroline provee son creacion de curso con su descripcion, publicacion
de documentos en cualquier formato, administracion de foros ya sean publicos o privados,
secuencia de aprendizaje, creacion de grupos, creacion de ejercicios, agenda, publicar anuncios,
trabajos en linea, consultar estadisticas, usar el wiki.

La herramienta de creacion de curso con su descripcion permite al usuario agregarle un titulo al
curso, un cadigo para que se distinga de otros, la categoria a la que pertenece ya sea ciencias,
economia o bien humanidades, quién puede accesar a ese curso y si es 0 no visible el curso
para las demas personas. Ademas de esto permite agregarle requisitos y objetivos, el contenido
del curso, las actividades que facilitaran el aprendizaje, los recursos humanos y fisicos que se
usaran dentro del curso y por Gltimo los métodos de evaluacion de dicho curso, todas éstas son
opciones que el usuario puede o no elegirlas segun lo que desee mostrar.
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Figura 2.11 Interfaz de Claroline

2.3.5 Comparacion entre plataformas educativas

Existen otro tipo de plataformas que son de uso libre y comercial, sin embargo para el
desarrollo de este proyecto solo se toman en cuenta las mas comunes y se mencionaran
caracteristicas de algunas plataformas comerciales ya que debido al costo y privacidad no se
tiene un acceso a la informacién y lo que las plataformas pueden llegar a brindar.

En la Tabla 2.3 se muestra una comparacion de las plataformas mas comunes dentro de los
LMS, junto con su licencia, creador, sistema operativo en el que funcionan junto con los tipos

de datos que éstas manejan.

Tabla 2.3 Comparacidn de las plataformas educativas

Plataforma Desarrollador Licenciamiento S'Ste”?a Tipo de archivos Descripcion
Operativo que soporta

Permite personalizar el sitio.

Documentos: ) -~

Hay un usuario administrador
.doc, .pdf, .txt,

encargado de toda la
.ppt, xIs L -
administracion general.
Martin _ Wlnd_ows, Videoy El profesgr puede ana_ldlr_ una
Moodle Libre Mac, Linux y multimedia: contrasefia para restringir el

acceso a sus cursos.
Se cuenta con una agenda
. donde se programan las
Otros archivos: - prog
html actividades y las fechas de
) entrega.

Dougiamas Android
.mov, .mp3, .swf
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Documentos: .
Cuenta con un sistema de
.doc, .docx, .pdf, L -
administracion de cursos.
1tf, xt, .ppt, xls " .
Los recursos académicos estan
Imégenes: bgsados en la \.Afeb‘
_ if, jpeg, .mpeg P(_ermlte la utilizacion de la
Windows, g n ti'f. tiif ' misma cuenta y contrasefia
Blackboard Blackboard Inc Comercial Mac, Linux y -png, A, tanto en el portal como en los
Android Video y sistemas ex_lsterjges enla
S organizacion.
multimedia Herramientas para la realizacion
.mov, .ram, .swf p .
de evaluaciones en linea.
html, htm P '
Documentos:
.ppt, .doc, .pdf Permite administrar usuarios,
CUrsos y grupos
Windows Videoy Videoconferencias
Dokeos Libre . multimedia: Exémenes, encuestas y
Mac, Linux L p
swf, .mov actividades en linea
Creacion del escenario del
Otros archivos: curso y de propias plantillas
.html
Documentos:
doc, .pdf, .txt, Se pueden administrar foros
.ppt, xIs e -
publicos y privados
_ Thomas De _ Windows, Videoy Manejar una agenda con fechas
Claronline Praetere Libre Mac y Linux multimedia: de entrega
y ’ Creacion de tareas que se
.mov, .swf f .
entregaran en linea
. Ver estadisticas de usuarios
Otros archivos:
.html
Cuenta con tres
Documentos: tlp(_)s_de usuario o roles:
Administrador, Instructor y
.doc, .pdf, .txt, )
t xls Estudiante.
PpL.- Cuenta con un super
Windows Video administrador
aTutor Greg Gay Libre S deoy . que cuenta con permisos de
Mac y Linux multimedia: estion
.mov, .swf gestion
y configuracion de la
Otros archivos: . plataf_or_ma. .
Este siper administrador guia a
.html )
los estudiantes
que estén inscritos en el curso

Entre las plataformas comerciales que podemos encontrar estd Desire2Learn (D2L), esta
plataforma (Figura 2.12) la utilizan colegios, escuelas y universidades, tiene aproximadamente
mas de tres millones de usuarios alrededor del mundo, manejan una base de datos de
aprendizaje y otras herramientas para la educacion en linea. Esta plataforma consiste de un
paquete de herramientas de ensefianza y aprendizaje para que la creacion, comunicacion y
manejo de cursos(http://www.desire2learn.com/).
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Figura 2.12 Interfaz Desire2Learn (D2L)

Otra plataforma que se cataloga como comercial es Edumate(Figura 2.13), esta desarrollada
con el objetivo de apoyar el proceso de aprendizaje en personas cursando el kindergarden y en
su camino hasta los 12 afios. Es una plataforma que esté centrada en el usuario y tiene que

finalidad que los usuarios en ella compartan sus conocimientos que van adquiriendo
(http://www.edumate.com.au/).

{ ec umate Q search
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of Hobsons

Together, we are committed to introeducing
innovative advances that improve the
education experience for all.

it
g7

You are here: Home

mum Welcome to EDUMATE |
Figura 2.13 Pantalla principal Edumate

Las plataformas comerciales también tienen ventajas como lo son su facil instalacion, la
asistencia tan agil y técnica, estdn probadas por departamentos de control y desarrollo de
implementacion de modulos especificos, sin embargo, solamente pueden instalarse en un solo

equipo que servird como servidor y si se desea instalar en alguna otra maquina se debera
comprar otra licencia.
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A diferencia las plataformas de uso libre su software es més confiable y estable dentro de su
funcionamiento, permite la realizacion de cambios sobre el funcionamiento del sistema y la
organizacion de los contenidos es por medio de modulos.

2.4 La socializaciéon del conocimiento

En la actualidad las redes sociales han cobrado una mayor importancia en todos los ambitos, el
de la educacién no es la excepcion, no se puede permanecer ajeno ante estos fendmenos
sociales que estd cambiando la manera en la que los seres humanos se comunican.

Dentro de la literatura se encuentra la definicion de red social, una red social es una estructura
compuesta por personas que estan conectadas por una o varias relaciones que pueden ser de
amistad, laboral o bien educativas [Harol3]. Existen los servicios sociales que son la
infraestructura tecnoldgica sobre la que se crean las relaciones y por tanto las redes sociales.
Ademas de esto hay diferentes tipos de redes, para este trabajo se utilizaran lo que son las redes
sociales completas que son las que permiten una mayor comunicacion e interaccién entre los
miembros, ademas de que pueden compartir todo tipo de objetos digitales ademas del texto
como lo es Facebook.

Las redes sociales de este tipo deben de tener dos caracteristicas basicas para ser Utiles en la
educacion, la primera es que se puedan crear redes cerradas para todo el que no esté registrado
y la segunda es la posibilidad de crear grupos o bien subredes dentro de la red. Los grupos
entonces van a permitir la creacion de comunidades de préctica dentro de la red, generalmente
estaran formados por alumnos de la misma materia y el profesor.

Hay diferentes redes sociales, pero las que se han enfocado en la educacion son Ning y
Elgg(Figura 2.14), estds permiten una gestion muy buena cuando hay un gran nimero de
alumnos y profesores. A veces se crea una red especificamente para alguna materia, con la
finalidad de poder establecer un didlogo con los alumnos, ya sea consultar dudas, realizar
trabajos, entre otras funciones.

Administrar

/ Hola, Alfhinojosa (cerrar sesitn)
A
4 % 0

‘‘‘‘‘ Givina

amistods 2tividod

Figura 2.14 Interfaz Ning y Elgg

36



Dentro de una institucion una unica red social creara un sentimiento de pertenencia a una
comunidad real, las diferentes asignaturas, tutorias o cualquier otro tipo de grupos se pueden
realizar a través de los grupos internos dentro de una red. La finalidad de la creacion de grupos
en una red social puede ser un lugar en el que los alumnos pueden estar en contacto con su
profesor para cualquier tipo de duda que tengan. Se puede ademas utilizar como un lugar para
colocar todas las tareas, trabajos o bien los deberes que deben de realizar los alumnos, para la
realizacion de los trabajos escolares los propios alumnos pueden crear sus grupos y utilizar un
foro de discusion, muro y alguna otra herramienta para organizarse o también dejar la
informacion para que sus comparieros elaboren algin trabajo[Haro13].

El uso de las redes sociales en la educacién permiten un acercamiento a la vida privada del
estudiante y la del docente ya que ambos pueden mostrar objetos de su interés junto con el
trabajo escolar.

Las redes sociales, ademas de plataformas de comunicacion, son repositorios de conocimiento
accesibles y que constantemente se van actualizando. La incorporacién de las redes en las
instituciones exige un cambio en la cultura organizacional de los centros y en los enfoques
pedagdgicos. El acceso de los alumnos a las redes en las instituines deberia integrarse con los
objetivos y métodos didacticos de cada curso pues sirve para usar la tecnologia para aprender
mejor y de manera mas rapida, pero también analizar y criticar el modo en el que la adopcién
de tecnologia transforma la cultura.

2.5 Resumen del capitulo

Tomando como base la informacién descrita en secciones anteriores y después de la
comparacién que se realizd entre las diferentes plataformas, se toman entonces como
conceptos base lo que son los objetos de aprendizaje y sus caracteristicas como la reutilizacién,
adaptabilidad y flexibilidad; asi también las diferentes caracteristicas de los LMS como lo son la
flexibilidad y la ubicuidad entre otras y los diferentes estilos de aprendizaje que existen y que
se adapten a cada objeto de aprendizaje que se pretenda realizar para asi poder utilizarlos
como parte de éste proyecto. En el siguiente capitulo se presentan los pasos seguidos para el
establecimiento de la metodologia para el desarrollo de un sistema interactivo para la gestion
de OAs, asi como las herramientas que se utilizan para la fase de disefio de la misma.
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3. Metodologia

3.1 Introduccion al capitulo

Tomando en cuenta el analisis de la literatura llevado a cabo en el estado del arte y con base en
los objetivos presentados en el Capitulo 1, el presente capitulo presenta la definicién de la
metodologia comenzando por la descripcion de las herramientas que son base y soporte del
proyecto (seccion 3.2), posteriormente en la seccién 3.3 se ilustra una variacion a la estructura
del objeto de aprendizaje presentado en la seccién 2.2.1 con el fin de complementarlo y
acoplarlo de mejor manera para su presentacion dentro de un sistema interactivo.

La seccion 3.4 muestra la identificacion de tareas del sistema junto con modelos que las
describen, estas tareas son entonces analizadas y modeladas como procesos en la seccion 3.5. A
continuacién, en la seccién 3.6 se proponen interfaces abstractas congruentes con los modelos
de tareas y procesos previamente realizados con el fin de establecer las bases de disefio de una
herramienta de software que dé soporte a éste trabajo. Por Gltimo en la seccion 3.7 se muestran
los resultados en cuanto a generacion de interfaces concretas. El capitulo concluye con un
resumen del trabajo realizado resaltando el aporte del mismo.

3.2 Herramientas de soporte

Para el desarrollo de éste proyecto se necesitan diferentes herramientas para poder procesar las
tareas y procesos que se identifiquen.

3.2.1 USIXML y Camelon Framework Reference

UsiXML [Vand04] es un lenguaje que permite aplicar un desarrollo multidireccional de
interfaces de usuario en diferentes niveles dentro de una jerarquia. De ésta manera, se
comienza el proceso de disefio desde cualquier nivel que el usuario desee para poder llegar a
diversas implementaciones finales para varios contextos de uso.

UsiXML se caracteriza por los siguientes motivos:

= Expresividad de interfaces de usuario: cualquier interfaz de usuario es expresada
dependiendo del contexto de uso, esto se logra gracias a modelos analizables, editables
y manipulables utilizando software.

= Almacenamiento central de modelos: cada modelo se almacena en un repositorio
donde todos los modelos son expresados de acuerdo al mismo UIDL(Lenguaje de
Descripcion de Interfaz de Usuario).

» Enfoque transformacional: cada modelo que estd almacenado dentro de un
repositorio de modelos puede ser sujeto a una 0 mas transformaciones, segin sea
necesario.

= Rutas de desarrollo multiples: Los pasos de desarrollo que se sigan pueden ser
combinados para formar rutas de desarrollo compatibles con restricciones,
convenciones y contextos de uso.
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= Enfoques de desarrollo flexibles: los enfoques de desarrollo son soportados pues
siguen de manera flexible pasos de desarrollo y permite a los disefiadores cambiar
libremente esos destinos dependiendo de cambios que son obligatorios por el contexto
de uso.

UsiXML esta estructurado de acuerdo a los distintos niveles de abstraccion que se encuentran
definidos por el marco de trabajo CAMELEON. Este lenguaje cuenta con una serie de
herramientas que le dan soporte: editores, generadores de codigo e intérpretes
(http://www.usixml.eu/).

Por otra parte el marco de trabajo teérico CAMELEON (Context Aware Modelling for
Enabling and Leveraging Effective Interaction) [Calv03] es un modelo centrado en el contexto
para permitir y aprovechar la interaccion efectiva que tiene como finalidad la construccion de
métodos que soporten el disefio y el desarrollo de sistemas de software que sean sensibles al
contexto y que sean altamente usables.

Este marco de trabajo se basa en dos principios clave, el acercamiento al desarrollo basado en
modelos v, la cobertura de las fases de disefio y de tiempo de ejecucidén en una interfaz de
usuario que sea multiplataforma.

e Acercamiento al desarrollo basado en modelos

e Cobertura de las fases de disefio y de tiempo de ejecucién de una interfaz de usuario
multiplataforma. En la Figura 3.1 se muestra la estructura que sigue esté marco de
referencia para lo que es la definicion de interfaces de usuario y para la transformacion
de las mismas desde diferentes niveles de abstraccion.
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Figura 3.1 Marco de Referencia CAMELEON

De ésta estructura, se pueden observar 4 etapas que son de vital importancia para la definicién
de una interfaz de usuario (1U):

1. Las tareas y los conceptos: describen las acciones que tiene que realizar el usuario, es
decir, son conceptos que son requeridos por los modelos de datos para la llevar a cabo
una lista de tareas.
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2. Interfaz de Usuario Abstracta: se definen los contenedores abstractos vy
compontentes individuales de interaccion. Las tareas estdn asociadas a €sos
contenedores para que se ejecuten o bien a componentes individuales para que puedan
ser manipulados.

3. Interfaz de Usuario Concreta: ésta define la modalidad de interaccion y esta
compuesta por objetos que la describen. Una Intefaz de Usuario Concreta puede ser
considerada como la concretizacion de una Interfaz de Usuario Abstracta y como una
abstraccion de la IU Final con respecto a la plataforma de computo.

4. Interfaz de Usuario Final: corresponde a los elementos operacionales, es decir, la 1U
de usuario implementada para una plataforma de computo determinada.

Este marco de trabajo se considera de utilidad para el desarrollo del presente trabajo que tiene
como obijetivo lograr las tres primeras etapas para la realizacion de un sistema interactivo.

3.2.2 Concur Task Trees (CTTE)

CTTE[Pate03] es un entorno que permite la presentacion y modelado de tareas junto con las
relaciones que existen entre ellas asi como el establecimiento de orden y secuenciacion entre las
mismas. En el presente trabajo se utiliza para el modelado de las tareas que se identificaran y se
describiran en la seccion 3.4. CTTE cuenta con una interfaz grafica mostrada en la Figura 3.2
en la cual se pueden agregar tareas de manera jerarquica y con una asignacion de roles.
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Figura 3.2 Interfaz de CTTE

Dentro de la interfaz que brinda CTTE se tiene una notacidn la cual se representa con iconos
que muestran las diferentes naturalezas de las tareas. Al crear una tarea debe de incluir un
nombre que la identifique, ésta debe expresarse como una combinacion de un verbo y un
sustantivo (por ejemplo, registrar usuario).

Debe ademas de contar con una categoria o bien la naturaleza de la tarea, que es la manera en
la que una tarea debe de ejecutarse, existen por o menos cuatro tipos de tareas, éstas son:
manual, interactiva, abstracta y automatica.
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Figura 3.3 Notacion CTTE

En la Figura 3.3 se muestra la notacion de CTTE, las tareas abstractas se refieren a las tareas
que involucran dentro de ellas tareas de diferente naturaleza, las tareas automaticas son aquellas
que se ejecutan por medio de un sistema sin necesidad de que el usuario intervenga. Las tareas
manuales son aquellas actividades que el usuario realiza sin necesidad del uso de la tecnologia.
Por Gltimo las tareas interactivas son aquellas que son ejecutadas entre el usuario y algln
sistema.

3.2.3 ldealXML

Ideal XML es una herramienta que permite especificar, documentar, compartir, escribir y leer
patrones de disefio[Mont06]. El interés en ésta herramienta para el presente trabajo recae en la
necesidad de modelar interfaces abstractas realizando un proceso de concretizacion sobre las
tareas y conceptos identificados. En la Figura 3.4 se muestra la interfaz grafica que IdealXML
ofrece para la generacion de interfaces abstractas.
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Figura 3.4 Interfaz de IdealXML
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Dentro de la interfaz que brinda IdealXML se tiene una notacién la cual se representa con
iconos que muestra cada objeto que se va incluyendo en el desarrollo de una interfaz abstracta.
En la Figura 3.5 se muestra la notacion de cada elemento que compone una interfaz abstracta.
El primero es un Container que es un objeto de interaccion que permite agrupar diversos
componentes en su interior. El segundo icono es un Component, este es un objeto que permite
dar soporte a la interaccion entre el usuario y el sistema por medio de la inclusion de iconos
representativos de lo que se quiere realizar con él. El Input se refiere a la entrada de datos al
sistema, el Output se refiere a la salida de datos del sistema, el Control se refiere a las
operaciones de control y por ultimo el icono de Navigation que se refiere a la navegacion
dentro del sistema.

icono Notacion
Ideal XML
=
Container a5
Component t:_]
Input 4?
Output =
Control J
Navigation L

Figura 3.5 Notacion Ideal XML

3.2.4 Yet Another Workflow Language (YAWL)

YAWL es un lenguaje de workflow que esta basado en los patrones de workflow, este lenguaje
es soportado por un sistema de software que incluye un motor de ejecucion y un editor gréfico.
El sistema YAWL esta disponible como software Open source software bajo la licencia LGPL.

Los desarrolladores de YAWL decidieron tomar las redes de Petri que tienen una estructura
similar como un punto de partida y extendieron esta formalizacién con tres constructores
principales que son or-join, grupos de cancelacion, y actividades multi-instancia.

YAWL ademés afiade algunos elementos de sintaxis a las redes de Petri de forma que es
posible capturar intuitivamente otros patrones de disefio tales como lo son opcion
simple (xor-split), simple  sincronizacion (xor-join), y multiple opcion (or-split)(
http://www.yawlfoundation.org/). Cuenta con una interfaz gréafica que se muestra en la Figura
3.6 que permite al usuario realizar el modelado de procesos dentro de un sistema.
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Figura 3.6 Interfaz de YAWL

3.3 Propuesta de modelo de Objeto de Aprendizaje

Con el fin de satisfacer los objetivos planteados en el Capitulo 1, es necesario complementar la
forma en la que un OA se constituye. Se decide entonces enriquecer los conceptos que éste
contiene con aquellos catalogados como pilares de la educacion [Delo94]:

e Saber hacer: Se busca la integracion del conocimiento transmitido de manera que sea
de utilidad en el &ambito profesional. Requiere evaluar el contexto o la situacion actual en el
que el alumno se desenvuelve.

e Saber conocer: Consiste en adquirir no sélo conocimientos tedricos, si no en
comprender, conocer y descubrir el entorno.

e Saber ser: Pretende desarrollar habilidades en el estudiante de manera que se puedan
poner en practica en la vida cotidiana, se desarrollan ademas actitudes, competencias y
valores que seran la base para el siguiente pilar.

e Saber convivir: Al integrar el conocimiento con la convencia se debe de tomar en
cuenta el desarrollo en el aspecto social, es decir, hacer comprender al estudiante las
diferencias y semejanzas entre los seres humanos, haciendo que sea consciente de la
interdependencia de los mismos. Cuando se trabaja en conjunto, se reducen las diferencias
entre individuos, permitiendo asi, tener objetivos comunes y que seran de beneficio para la
sociedad en general.

Una vez que el modelo esta creado se procede entonces a plantear una nueva estructura para
un OA que se muestra en la Figura 3.7.
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Figura 3.7 Modelo del OA

Un Objeto de Aprendizaje es la estructura reutilizable basica que contiene informacion detallada
de un tema en especifico y permite relacionarse con otras estructuras iguales, tiene como
atributos un id, que es un namero que sirve de identificador , un nombre, el cual es el titulo y
tema del objeto, una fecha en la cual se creo el objeto, una descripcion que contiene informacion
sobre lo que el alumno podra aprender a partir de este objeto y por Gltimo un objetivo en el cual
se describe la finalidad de la creacion de ese objeto.

Un OA debe de contener un érea, que es un conjunto de conocimientos especificos
relacionados a un campo del saber humano,sus atributos son id que es un namero que sirve de
identificador y un nombre, el cual es el titulo y tema que lo distinguira de las demas areas
existentes,una categoria, es un subconjunto de temas pertenecientes a un area de conocimiento
determinada, sus atributos son id que de la misma manera sera un ndmero que lo identifique y
un nombre que sera el titulo que lo distinguira de las demas categorias existentes.

Todo OA debe de tener un contenido, que es la informacion que el objeto deberd presentar de
manera explicita para poder transmitir un tema en especifico. Tiene como atributos un id, que
servird como identificador entre todos los objetos, un nombre que es el titulo de un archivo y
por ultimo el tipo de aprendizaje que es la manera en la que el alumno aprendera y seré capaz de
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comprender los conocimientos que se transmiten, estos tipos de aprendizaje pueden ser por
casos, cientifico, proyectos, de manera individual, colaborativa o bien PBL . Estos contenidos
pueden ser de diferentes tipos ya sea video, enlace, texto, documento, animacién, imagen y
audio.

A su vez, un OA tiene un autor, que es el creador de cada uno de los objetos que esten dentro
del sistema, tiene como atributos un id que sera el nimero que lo distinguird de los demas
autores y que ademas facilite la busqueda de un OA, un nombre que corresponde al autor
asociado al OA y por ultimo un password que sera el que le de acceso al sistema para poder
subir y consultar contenidos.

El OA a su vez se compone de un saber que son los conocimientos adquiridos a lo largo de la
educacion, estos saberes son el saber ser que se refiere a todas las habilidades que se desarrollan
en el estudiante de manera que las puedan poner en practica en su vida cotidiana, se ensefian
ademas valores y actitudes ,el saber hacer busca la integracion del conocimiento transmitido de
manera que le sea Util en el ambito profesional y el saber conocer consiste en adquirir no sélo
conocimientos tedricos, si no en comprender, conocer y descubrir el entorno.

Una vez creado el modelo del OA , es posible presentar una nueva estructura que lo representa
de tal forma que los datos puedan ser ingresados en su formato de manera simple y répida
como se muestra en la Figura 3.8.
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Conocer Hacer

Evaluacion

Evaluacion
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Tipo de
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Figura 3.8 Estructura del OA

3.4 ldentificacion y modelado de tareas

El primer paso para la realizacion de un proyecto basandose en el modelo CAMELEON
consiste en la identificacion y modelo de tareas. Para este proyecto en particular se
identificaron tres diferentes roles que son el administrador del sistema, el profesor y el alumno
que utilizard el sistema, asi mismo se identificaron 27 tareas que se muestran en la Tabla 3.1
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Tabla 3.1 Identificacion de tareas

NO
tarea Nombre de la tarea Descripcion Antecesor Naturaleza
El administrador ingresa los datos personales del
1 Dar de alta alumno alumno Abstracta
El administrador ingresa los datos
2 Dar de alta profesor personales del profesor Abstracta
El administrador ingresa los datos
3 Dar de alta administrador personales del administrador Abstracta
Se crea un area que almacenara las
4 Dar de alta area categorias Abstracta
5 Dar de alta categoria Se crean las categorias que un area tendra Abstracta
Se escribe alglin comentario acerca de
6 Dar de alta comentario alguna actividad Abstracta
Se escribe alguna actividad que el
7 Dar de alta actividad alumno realizard Abstracta
Se escriben preguntas acerca de
8 Dar de alta evaluacion alguna actividad -- Abstracta
9 Dar de baja actividad Se eliminan una 0 més actividades 7 Interactiva
10 Dar de baja administrador Se elimina a uno 0 mas administradores 3 Interactiva
11 Dar de baja alumno Se elimina a uno 0 mas alumnos 1 Interactiva
12 Dar de baja profesor Se elimina a uno o0 més profesores 2 Interactiva
13 Dar de baja area Se elimina a uno 0 mas areas 4 Interactiva
14 Dar de baja categoria Se elimina alguna categoria 5 Interactiva
Se elimina algiin comentario,
15 Dar de baja comentario puede ser un comentario no apropiado 6 Interactiva
16 Dar de baja evaluacion Se elimina alguna evaluacion 8 Interactiva
Iniciar sesion
17 administrador El administrador escribe su login y password Interactiva
18 Iniciar sesion alumno El alumno escribe su login y password Interactiva
19 Iniciar sesion profesor El profesor escribe su login y password Interactiva
El profesor revisa las evaluaciones
20 Revisar evaluaciones sus alumnos 27 Abstracta
El profesor rellena los campos para
21 Crear OA la creacion de un OA 19 Abstracta
22 Cerrar sesion alumno El alumno da clic en el botdn cerrar sesion 18 Interactiva
23 Cerrar sesion profesor El profesor da clic en el boton cerrar sesion 19 Interactiva
Cerrar sesion
24 administrador El administrador da clic en el botdn cerrar sesion 17 Interactiva
El profesor y el alumno pueden consultar los
25 Consultar OA objetos disponibles 21 Abstracta
El alumno realiza la actividad planteada en el
26 Realizar actividad objeto 7 Abstracta
El alumno realiza la evaluacion planteada en el
27 Realizar evaluacion objeto 8 Abstracta

Utilizando la herramienta CTTE descrita en la Seccion 3.2.2 se elaboraron modelos de tareas
para cada uno de los roles. A continuacion se muestran y describen brevemente algunos de

estos modelos.

Como se muestra en la Figura 3.9,el administrador es el Gnico que pueda dar de alta alumnos
dentro del sistema Yy para lograr esto se necesita que el adminitrador introduzca los datos
personales del alumno como lo son su nombre completo con apellidos y nombre completo y
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la fecha de nacimiento, aqui el administrador tendra que seleccionar el dia, mes y afio en el que
el alumno nacidé y por altimo debera escribir el nombre de usuario y una vez que se tengan
estos datos se procede a validarlos y después le da acceso al sistema.

] =] i
E—1—F
Escribir nombre de usuario Confimar datos
=
Saelectiagarfecha de nacimients
S it o o o S
F—r———% F—r—F——F
i leceionar lecci

Introdueir nombre Introdueir apellido paterno Introdueir apellido materno leccionar dia mes afio

Figura 3.9 Modelo de tareas de administrador

En el caso del alumno puede realizar una consulta de algun OA que sea de su interés(Figura
3.10) para esto debe de ingresar la busqueda del OA que desea, seleccionando un autor, una
categoria o bien algin tema de interés en especifico, estos datos los recibe el sistema y procesa
la informacion que se le ingres6 para posteriormente mostrarle los resultados de la busqueda
realizada.

&

[ Bus i de Aprendizaje ]

e 3 ﬁ:‘.‘f—n»

i o
Enwiar Dratos Muostrar Resultados

)

[seleccionar Autor ] [ Seleccionar Tema de interes] [ Seleccionar categaria |

Figura 3.10 Modelo de tareas de alumno

Por ultimo el profesor es el responsable de subir los OAs a la plataforma para que sus alumnos
puedan hacer uso de ellos, en la Figura 3.11 se muestra que para subir un OA se necesita elegir
una categoria (por ejemplo, Geometria), un area ( por ejemplo, Mateméticas), un tipo de
actividad, dentro de esta tarea el profesor a su vez puede elegir si desea subir algun archivo ya
sea Word, PDF o cualquier otro formato de archivo, por ejemplo puede elegir alguna imagen,
un archivo de audio o de video o también algin juego para explicar un tema en especifico.
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Figura 3.11 Modelo de tareas de profesor

La totalidad de los modelos de tareas se encuentran en el Apéndice A para su consulta.

3.5 Identificacion y modelado de procesos

Una vez que las tareas han sido identificadas y modeladas, se toman las tareas de mas alto nivel
y se modelan los procesos que las involucran. Para éste proyecto en particular se identificaron
19 procesos y 3 diferentes roles: administrador, alumno y profesor. EI administrador es capaz
acceder al sistema por medio del proceso login, administrar contenidos, administrar usuarios y
por ultimo cerrar sesioén. El alumno puede acceder al sistema por medio del proceso login,
ademas puede hacer consultas ya sea de OAs o de comentarios, puede emitir comentarios,
realizar actividades, realizar evaluaciones y por ultimo cerrar sesion. El profesor es capaz de
acceder al sistema por medio del proceso de login, puede administrar contenidos, areas,
categorias , OAs, actividades,evaluaciones y por ultimo cerrar sesion.

Para el modelado de procesos se utiliza la herramienta Y AWL descrita en la Seccion 3.2.4. A
continuacion de muestran y describen algunos de estos modelos de procesos.

En la Figura 3.12 se muestra el proceso que tiene que seguir el administrador para poder
acceder a las caracteristicas que el sistema provee como lo es la administracion de areas que
dentro de éstas incluye dar de alta, bajay consulta de areas, la administracion de categorias que
al igual que la de areas permite dar alta, baja y consulta de categorias y por ultimo puede
administrar el OA. Sin embargo, en esta Ultima tarea se tiene la posibilidad de realizar tres
diferentes actividades, ya sea administrar actividades, evaluaciones o bien comentarios, segin lo
que desee el administrador.
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Figura 3.12 Modelo de procesos para administrador
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En la Figura 3.13 se muestra el proceso en el cual el alumno lo primero que deberd hacer es
iniciar sesién con su usuario y su contrasefia y tiene tres diferentes opciones a realizar dentro
del sistema, la primera es buscar una OA de su interés , la segunda es ver contenidos y dentro
de ésta puede escribir 0 emitir un comentario o bien compartir contenido que sea de su interés,
por ultimo puede cerrar sesién al finalizar cualquiera de éstas actividades o bien al inicio, una
vez que estas actividades se lleven a cabo el proceso finaliza.

e S
ﬁerrar L

/sesic’m \

-

\\\\\
Emitir T~
comentario = Rm

Compartir P
contenidgrd__,-—f*"

f——-‘“’f
_‘——'—’—'_F_‘,-_-

Buscar OA

®— O I

Iniciar sesion
contenidos

Figura 3.13 Modelo de tareas para iniciar sesion como alumno

Para el proceso de consultas que realizar el profesor el modelo se presenta en la Figura 3.14,
para esto el profesor debe de iniciar sesion con su nombre de usuario y contrasefia, una vez
que estos datos se validaron el profesor puede realizar consultas dentro del sistema, puede
consultar algin OA que haya subido o consultar el de algin otro profesor, también puede
consultar las actividades del mismo junto con sus evaluaciones, el profesor tiene la posibilidad
de consultar las estadisticas de cada alumno, los comentarios que pongan los alumnos en un
OA, puede revisar las evaluaciones que haya aplicado una vez que el OA haya sido resuelto y
por Gltimo puede cerrar sesion en cualquier momento o bien cuando haya llevado a cabo
alguna de las actividades anteriormente mencionadas.
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comentario

Iniciar sesion

Consultar
evaluaciones

Consultar
actividades

Cerrar
sesion

Figura 3.14 Modelo de procesos para consultas que realiza el profesor

La totalidad de los modelos de procesos se encuentran en el Apéndice B para su consulta.

3.6 Disefno de interfaces abstractas

La segunda etapa del marco de referencia CAMELEON contempla la definicién de interfaces
abstractas las cuales deben obtenerse a partir de las tareas y procesos aplicando criterios de
concretizacion sobre los mismos. Estas interfaces abstractas, ajenas a la plataforma y al
contexto, conforman la base para la elaboracion posterior de prototipos de interfaz con
respecto al dispositivo objetivo. Para la elaboracion de estas interfaces se utiliza la herramienta
Ideal XML descrito en la Seccion 3.2.3. A continuacion se presentan interfaces abstractas
elaboradas de acuerdo a los modelos de tareas y procesos, la totalidad de estas interfaces se
encuentran en el Apéndice C para su consulta.

Una vez que se tienen el modelado de tareas, se procede a realizar la interfaz abstracta, en la
Figura 3.15 se muestra un formulario que el administrador debe de llenar con los datos
personales del usuario que se desea dar de alta, por ejemplo,nombre, apellidos, nombre de
usuario y seleccionar de una lista la fecha de nacimiento, ademas contiene los botones para
aceptar y cancelar la operacién cuando el administrador finalice la tarea.
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Figura 3.15 Interfaz abstracta para dar de alta alumno

El alumno para acceder al sistema necesita llenar el formulario de login, como se muestra en la
Figura 3.16 el alumno debera ingresar su nombre de usuario junto con su contrasefia y con el
botdn Aceptar el sistema validara los datos y le denegaré u otorgara el acceso segun los datos

que se hayan registrado.

L} u
R n
: ‘3 Aceptar @
% Formulario login &
|@ Login alumno s @.

Figura 3.16 Interfaz abstracta para login alumno

Por altimo en la interfaz de profesor, éste podra subir un OA rellenando los campos de titulo,
objetivo, descripcion, contenido, los tres saberes que se mencionaron anteriormente en forma
de actividades (archivos), una evaluacion y un tipo de aprendizaje para cada de uno de los
saberes, la interfaz se muestra en la Figura 3.17.
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(OBETT@, 0 Conocer @ (0 Nacer @

# Formulario creacion de OA @

3 Creacion de OA profesor (]

Figura 3.17 Interfaz abstracta para la creacion de OA de un profesor

3.7 Disefno de interfaces concretas

La tercera etapa del marco de referencia CAMELEON contempla la definicion de interfaces
concretas las cuales deben obtenerse a partir de las tareas y procesos aplicando criterios de
concretizacion sobre los mismos. A continuacion se presentan interfaces concretas elaboradas

de acuerdo a los modelos de tareas y procesos.
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Para la parte de administracion, el administrador (Figura 3.18) tendra que logearse para poder
acceder al sistema y poder realizar las diferentes actividades, contendra los campos de login 'y
password y se validaran los datos al darle clic al boton Aceptar, de ser incorrecto se le denegara
el acceso, tiene la opcidn de recordar siempre la contrasefia para que no exista el problema de
olvidar la misma.

A Web Page

O E> X {} {http:// ) @

Login L I

Password L I

[0 Recordar mi contrasefia

| Aceptar I | Cancelar I

Figura 3.18 Interfaz concreta de Login de administrador

Para el alumno, podra emitir un comentario como en una red social y las demas personas
podran ver ese comentario y poder comentarlo, sera capaz de poner una foto de perfil y podra
subir contenido asi como se muestra en la Figura 3.19.

A Web Page
- C> X {} (hiwr7 ) @
>< Objeto de Aprendizaje 1
L I | Comentorl
v

Figura 3.19 Interfaz concreta de comentario alumno
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Para el caso del profesor podra crear un OA como se muestra en la Figura 3.20 llenando los
campos de titulo, objetivo, descripcion, autor, fecha, saberes, evaluacién y tipo de aprendizaje,
una vez que el profesor rellene estos campos debera darle clic en el botdn Crear.

alm® TaY s ]
Tirule I_ I
Fer =
Autor I I
Descripeibn
Objeting I I
Saber
Conocar Sar Hacar
Evaluacsn
Tipe de aprendizaje |Selecc,|ur:u el tipo de aprendizaje Ivl
L4

Figura 3.20 Interfaz concreta de creacién de OA de profesor

3.8 Resumen del capitulo

En este capitulo se presentaron todos los conceptos y las herramientas que se utilizaron para
la definicion de una metodologia para el desarrollo de un sistema interactivo de gestion de
objetos de aprendizaje, tales herramientas fueron CTTE para el modelado de tareas del
sistema, YAWL para el modelado de procesos del sistema por ultimo IdealXML para la
creacion de interfaces abstractas. Se establece asi la base para la implementacion del sistema
que de soporte a esta metodologia al proporcionar los modelos de tareas, procesos, interfaces
abstractas e interfaces concretas.

Se propuso un modelo y una estructura para el uso de objetos de aprendizaje en un sistema
interactivo. Buscando con esto facilitar el trabajo de los usuarios y por tanto su experiencia en
el uso del sistema.
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Adicionalmente a seguir la estructura propuesta para la creacion de los OAs y los modelos de
tareas, procesos e interfaces, se debe tomar en cuenta que al implementar una herramienta para
gestion de contenidos educativos, ésta debe permitir a los usuarios compartir en redes sociales
dichos contenidos. Como se menciona en la seccion 2.4, las redes sociales permiten una rapida
difusién de informacion logrando asi cumplir con los propdsitos de reutilizar OAs y de llegar a
una cantidad de estudiantes mayor, favoreciendo los procesos de aprendizaje y por tanto
disminuyendo los indices de desercion escolar.

En términos préacticos, los usuarios de la herramienta gestora disefiada en el presente trabajo de
tesis, debera contar con un mend como el que se muestra en la Figura 3.21 que muestre las
opciones que se tienen para compartir OAs en diversas redes sociales, asi como de extraer
contenidos de las mismas para la elaboracion de nuevos OAs.

|8k in]e

Figura 3.21 Redes sociales

En el siguiente capitulo se lleva a cabo la validacion interna de la estructura realizando dos
OAs con temas de diferentes areas del conocimiento.
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4. Validacion

4.1 Introduccion al capitulo

Con el fin de validar de manera interna la estructura del modelo propuesto en el capitulo
anterior para dar solucion a los objetivos planteados en el Capitulo 1, se disefiaron dos objetos
de aprendizaje que satisfacen los requerimientos planteados en dicha estructura.

Finalmente se da una conclusion mostrando los resultados y objetivos alcanzados con éste
trabajo de tesis.

4.2 Casos de estudio
4.2.1 Aprendiendo el uso del ciclo for y el ciclo while para el area de
programacion

Dentro del area de Programacion uno de los principales temas que se le ensefian al alumno es
el uso de ciclo iterativos que son la base para temas avanzados como busquedas y
simulaciones. Se disefia un objeto de aprendizaje con la finalidad de apoyar la ensefianza de
estos ciclos.

4.2.1.1 Estructura del objeto de aprendizaje

En la Figura 4.1 se muestra el objeto de aprendizaje para este tema utilizando la estructura
anteriormente presentada.
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Titulo

Aprendiendo el uso del ciclo for y el ciclo while para el area de programacion

Descripcion
Se muestra el ciclo for y while como una solucién
a tareas repetitivas
Objetivo
Comprender la utilizaciéon de un ciclo for y while junto con sus limitantes

Autor
Liliana Rodriguez-Vizzuett

Saber

Saber conocer Saber ser Saber hacer
Se muestra al alumno un video log ciclos y Ia forma on 1a due atos deben ser
(tps:/wwwyoutube. comiwatch?v=TaBRhueizqo) wopresentados en pseudocodigo: S
en el cual se explica el concepto de iteracion por Y S oo Se €xponen tareas de la vida cofidiana
medin d diagrams de flj, s muestan os casas en os que enos que as teraciones son ocupadas,
se debe de usar una iteracion tipo for y una teracion tipo while. forocese) , , ,
asl como su importancia
Iteration Hocar v € V1D

para simplificar el frabajo:

* Need one more concept to be
able to write programs of

arbitrary complexity 4 1.Al contar dinero se debe realizar sumas hasta que el dingro se fermine.
- Startwihatest (| ™ (4= 2.En varios juegos de mesa s firan dados hasta lleger a la meta.
- If evaluates to True, then execute $ I ' " s ,
loop body once, and goback to| | Mol : 3 Cuando ees un fhro, lees cada pégina hasta terminar.
reevaluate the test -
~ Repeat until test evaluates to el foroceso)

False, after which code following
iteration statement is executed

«
_ oonse

Evaluacién saber conocer Evaluacion saber ser Evaluacidén saber hacer
Se presentan tareas en las que es posible Se presentan tareas en los e Sl ar anmne aue responds proguntas asosiadas 4 Soies

num =0

simplificar una tarea mediante el uso de aquelloy] due se deben aplicar ciclos

iterativos para simplificar
1. Realizar un promedio. una tarea: ot CFuera ce cicor)

2. Realizar una multiplicacién. . printf(num);
3.0btener nimeros pares de una serie 1. Sacar la raiz cuadrada

o , p § 2. Realizar una multiplicacion o
4. Decidir si un numero es mayor que otro. guma o
5. Obtener el area de una figura geométrica.

1. 4 Que imprimiria este codigo?

Se le solicita al ;
alumno que elija cuando se Drintitsuma:
Se le solicita al alumno que seleccione aquellas| debe aplicar un ciclo for y 1.4Cusntas veces se realizan sumas en éste ciclo?
en donde es viable aplicar el ciclo. cuando un ciclo while S e o e s

3.;Cudl es el valor final de i 2

Tipo de aprendizaje Tipo de aprendizaje Tipo de aprendizaje

Individual Individual Individual

Figura 4.1 OA parael ciclo for y while

El saber ser se encuentraen la Figura 4.2 mostrando la sintaxis para el ciclo for y el ciclo while.
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Saber ser

Se le muestra al alumno la aplicacion de los ciclos y la forma en la que éstos deben ser
representados en pseudocddigo:
Ciclo for

HacerV € VI
Repetir con V desde VI hasta VF

{proceso}

VA

Hacer V€ V+ID
{Findelciclo}

Donde:

\Y esla variable de control de ciclo

VI eselvalor inicial

VF eselvalor final

ID eselincremento o decremento, segun sea la estructura repetir ascendente o descendente.

Ciclo while

Hacer Pl € Proposicion inicial
Mientras Pl esverdadero repetir

{proceso}

Hacer PI modificacion de PI
{Findelciclo}
Donde:

Pl La proposicion inicial, debe tener un valor verdadero inicialmente. Si el valor Pl es falso, entonces el
ciclono se ejecuta

Figura 4.2 Saber ser

En la Figura 4.3 se muestra la evaluacion para el saber hacer mostrando dos cédigos y
realizando preguntas sobre qué es lo que arroja cada uno de los codigos.
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Evaluacion saber hacer

Se muestran fragmentos de programas que utilizan ciclos iterativos
y se le solicita al alumno que responda preguntas asociadas a éstos

num =0 ;

while num <=5 {
printf(num);
num +=1;

printf ("Fuera de ciclo”);
printf(num);

1. ¢, Que imprimiria este coédigo?

suma = 0;

X = 3;

for (i=0; i<=x; i++){
suma-+=i;

printf(suma);
1.¢ Cuantas veces se realizan sumas en éste ciclo?

2., Qué imprime éste coédigo?
3..,Cual es el valor finalde i ?

Figura 4.3 Evaluacién saber hacer

4.2.2 Aprendiendo el uso de la Ley de Ohm

Otro tema de gran importancia para el &rea de la electronica es el uso de la Ley de Ohm en
donde se ensefian diferentes conceptos y que sirven como base para la resolucién de diferentes
problemas de circuitos eléctricos. Se disefia un objeto de aprendizaje con la finalidad de apoyar
la ensefianza del uso de la Ley de Ohm.

4.2.2.1 Estructura del objeto de aprendizaje

En la Figura 4.4 se muestra el objeto de aprendizaje para este tema utilizando la estructura
anteriormente presentada.
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Uso de la Ley de Ohm en circuitos eléctricos

Titulo

Se explica la Ley de Ohm como base para la resolucion
de problemas de circuitos eléctricos

Descripcion

Comprender el uso de la Ley de Ohm para que sea capaz
de resolver problemas usando esta ley

Objetivo

Liliana Rodriguez-Vizzuett

Autor

Saber

Saber hacer

Saber conocer

Ley de Ohm
V=1*R
Esto quiere decir
que el voltaje aumenta
de forma directamente
proporcional a la corriente
y la resistencia.

_—
Eav Bzl
&' Il{ f f
Lo T

Saber ser
Se muestra al alumno un video
(http://www.youtube.com/watch?v=cjgwfDD4qyo)

esta implica poniendole un ejercicio practico.

L95 de Ohm, Potencia eléchica

en el cual se explica el concepto de la Ley de Ohm y lo que

Se le muestra al alumno problemas de la vida
cotidiana que encuentran su solucién mediantg
su planteamiento como problemas de circuitos
eléctricos, por ejemplo, se plantea que un

aparato necesita para trabajar una corriente
de 10Ay que tiene una alimentacion de 110V.
¢ Cual es el valor de la resistencia que debe
tener para trabajar correctamente?

V=1*R
R=V/I
R=110V/10A

R=11 Ohms

Evaluacioén saber conocer
Pregunta

1. Si en una resistencia, se reduce el valor
de la resistencia a la mitad, entonces:

a. La corriente no cambia.
b. La corriente se duplica.
c. La corriente se reduce a la mitad.

Evaluacion saber ser

Resolver el siguiente circuito:

12V¢Q 50| 2200

Evaluacion saber hacer
Se le muestra al alumno el caso
de un problema que pueda resolverse
mediante la Ley de Ohm, por ejemplo:
¢ Cual es la corriente que pasa por un
dispositivo alimentado con 12 V' y que
tiene una resistencia de 220 Ohms?
¢ Si se desea que mantener la corriente
en el circuito pero utilizando una
alimentacion de 5V, cual es el valor que
la resistencia debe tener?

Tipo de aprendizaje

Tipo de aprendizaje

Individual

Tipo de aprendizaje

Individual

Colaborativo

Figura 4.4 OA de Uso de la Ley de Ohm en circuitos eléctricos
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4.3 Conclusion del capitulo

Dentro de este capitulo se validd de manera interna la estructura que se encuentra en la
metodologia por medio de la creacién de objetos de aprendizaje y su estructuracion en
términos del modelo propuesto en el presente trabajo de tesis.

Como parte del proceso de validacion ademas, fragmentos de éste trabajo de tesis han sido
sometidos a revisién en congresos a nivel nacional como el Congreso Nacional de Tecnologias
en la Educacion y el Congreso Nacional de Ciencias de la Computacion, ambos en su edicion
2012 y por atlimo, a nivel internacional en la Conferencia Conjunta Iberoamericana sobre
Tecnologias y Aprendizaje en su edicion 2013, en los cuales ha sido aceptado y enriquecido
por la comunidad académica en las areas de Computacion, Educacion, Interaccion Humano
Computadora e Ingenieria de Software, entre otras.

En el siguiente capitulo se realizara la conclusion del trabajo de tesis asi como también el
trabajo a futuro de éste proyecto.
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5. Conclusiones y trabajo a futuro

Para finalizar este trabajo de tesis y a través de la investigacion dentro de la literatura del
Capitulo 2 se puede concluir que hay muchas herramientas y plataformas que no siguen un
método claro, es decir, la finalidad de éstas es simplemente el proceso de ensefianza -
aprendizaje sin tomar en cuenta en realidad las necesidades de cada alumno que hace uso de
ellas. En la actualidad un tema que es de vital importancia es la educacion y la manera en que
esta evolucionado ha traido consigo nuevas tecnologias que la han ido modernizando poco a
poco y que logra reducir los indices de desercion en todos los niveles, principalmente a nivel
licenciatura, con la creacién de las redes sociales se logra entonces mantener una mayor
interaccion lo que permite que muchos usuarios que no tienen acceso a la educacion por
diversos motivos tengan entonces la oportunidad de acceder a la educacion a través de un
ambiente en linea.

En el Capitulo 2 se hace una comparacion de las diferentes plataformas que existen y surge
entonces la necesidad de crear un nuevo modelo integrando conceptos que hacen que un OA
sea mas solido, dichos elementos son las estrategias de ensefianza junto con los estilos de
aprendizaje que no se consideran parte de un OA pero para satisfacer realmente las
necesidades de los alumnos es de vital importancia agregarlos segun la manera en la que el
aprendizaje es adquirido. Con esto se logrard que un OA no sea simplemente un recurso
educativo para el alumno si no que sea una recurso el cual cumpla con las necesidades de
aprendizaje que el alumno tenga para su desarrollo profesional.

La mayoria de las herramientas proponen un esquema de educacion semi - presencial es decir
que de vez en cuando el alumno tiene que ser participe fisicamente en el curso, con el modelo
propuesto se pretende entregar las herramientas necesarias para un ambiente que sea
completamente en linea.

Dentro del Capitulo 3 se establecen entonces la base para la implementacién de un sistema que
soporte la metodologia ya que proporciona los modelos de tareas, procesos e interfaces
abstractas y finalmente propuestas de interfaces abstractas. Se propuso un modelo y una
estructura para el uso de objetos de aprendizaje en un sistema interactivo. La finalidad de crear
un modelo y una estructura es que el contenido y la visualizacion de los OA que se creen se
presenten de manera interactiva que atraiga a los alumnos para que puedan concluir sus
estudios a través de cursos que se les permitan realizar desde casa, pues al ser evaluado cada
objeto de aprendizaje el profesor puede ser capaz de asignarle calificaciones y hacerle saber
cuéles son aun sus areas en las que le hace falta mejorar.

En el Capitulo 4 se realiza la validacién interna de la estructura del objeto de aprendizaje
realizando para esto la organizacion de dos temas en términos del modelo propuesto en el
Capitulo 3 cumpliendo con cada uno de los campos que la estructura contiene haciendo
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evidente de esto que puede la solucion propuesta se puede extender a cualquier area de
conocimiento, nivel educativo y a multiples contextos de uso.

El trabajo a futuro consiste en realizar la herramienta que da soporte a ésta metodologia,
considerando que su contenido sea Unicamente educativo y que siga la estructura que aqui se
presenta para la organizacion y presentacion de los objetos de aprendizaje ademas de que
resulte atractiva a los usuarios y facil de utilizar de manera que no exija una capacitacion
permitiendo que la atencion se centre en los contenidos tematicos y no en el uso del sistema.
A continuacién se presentan algunos prototipos de interfaz que en un futuro podran ser la
base para la elaboracion de contenidos educativos.

En la Figura 5.1 se muestra un prototipo de interfaz concreta para la presentacion de contenido
del OA descrito en ésta seccion.

Gestor de Objetos de Aprendizaje

<3 |:> X {} { hitp:// )| @

Inicio | Mis cursos | Perfil | Cerrar Sesibn
X Nombre del alumna

[Claae1 Actividad 1 Clase 2 Actividad 2 Clase 3  Actividad 3 Progreso I

Aprendiendo el uso del ciclo for y el ciclo while

Iteration

* Need one more corcept 1o be

able to write programs cf "

arbitrary complexity 7) o

— Start with a best { True

= I evaluateste True, then execube | o

vop bady ance, ard go back to o ¢
reeva uzne the test

= Repeat untd test evalLates ta
Falsn, after which code doliowing
[era lhar STatement K exac yled

Descarga video

Figura 5.1 Interfaz concreta para OA “Aprendiendo el uso del ciclo for y el ciclo while”

En la Figura 5.2 se muestra el prototipo de interfaz para la evaluacion de uno de los saberes
correspondientes al OA descrito en ésta seccion.
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Gestor de Objetos de Aprendizaje

<:| E> X Q {http:// )| @

Inicio | Mis cursos | Per fil | Cerrar Sesibn
X Nombre del alumno

Clase 1 | Actividad 1 Clase 2  Actividad2 Clase 3  Actividad 3 Progreso I

Aprendiendo el uso del ciclo for y el ciclo while

De las siguientes, selecciona las actividades que pueden
ser simplificadas usando ciclos:

caso 1
caso 2
caso 3

caso 4

oOoogo

caso 5

Evaluar

2z

Figura 5.2 Interfaz concreta para evaluacion de OA “Aprendiendo el uso del ciclo for y el ciclo while”

En la Figura 5.3 se muestra un prototipo de interfaz concreta para la presentacion de contenido
del OA descrito en ésta seccion.
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Gestor de Objetos de Aprendizaje

QA X {} (htto77 ) @ )

Inicio | Mis cursos | Perfil | Cerrar Sesién
X Nombre del alumno

[Claae1 Actividad 1 Clase 2  Actividad 2 Clase 3  Actividad 3 Progreso I

Uso de la ley de Ohm

kdv  [cola

R 1|

Anterior ; I 4 r Siguiente
voltagc resistancco

eurrent = |3 2 | A

Descarga animacién

Figura 5.3 Interfaz concreta para OA “Uso de la Ley de Ohm”

En la Figura 5.4 se muestra el prototipo de interfaz para la evaluacion de uno de los saberes
correspondientes al OA descrito en ésta seccion.
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Gestor de Objetos de Aprendizaje

<:| E> X {} (hip7 ] @

Inicio | Mis cursos | Perfil | Cerrar Sesitn
Nombre del alumno

Clase 1 | Actividad 1 Clase 2  Actividad2 Clase3 Actividad 3 Progreso I

Uso de la ley de Ohm

Pregunta 1
L |

Pregunta 2

® opcitn 1

0 opcibn 2
0 opcitn 3
Q opcion 4

Evaluar

Figura 5.4 Interfaz concreta para la evaluacion del OA “Uso de la Ley de Ohm”

En la época actual no se entiende la educacién sin una apertura hacia la comunidad global. La
idea de compartir el conocimiento a través de la red ha de tener un protagonismo relevante en
la metodologia de trabajo del dia a dia en las aulas. Las redes sociales en Internet pueden ser
aprovechadas como recurso educativo por su gran difusién y por la potencialidad que pueden
aportarnos. Términos como Facebook (www.facebook.com), Tuenti (www.tuenti.com), Ning
(www.ning.com), Twitter (www.twitter.com), MySpace (www.myspace.com), Sonico
(www.sonico.com) son muy conocidos para los estudiantes y, evidentemente, los docentes no
pueden cerrar los 0jos y mirar hacia otro lado.

El rol que ejerce el coordinador o dinamizador de una red social es esencial para que los
usuarios encuentren la red como un espacio Util en sus relaciones sociales, formativas y
profesionales.

El presente trabajo de tesis trata de proponer una metodologia para el desarrollo de sistemas
interactivos para gestion y visualizacion de objetos de aprendizaje que considere el disefio,
contenido y visualizacién de estos objetos a través de un sistema de gestion de aprendizaje
considerando el impacto de las tecnologias de la informacién y comunicacion.
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Apéndice A Modelos de Tareas

En la Figura A.1 se muestra modelo de tareas para dar de alta a un alumno dentro del sistema.

Q

Darde

fb—1—F

Esoribir nombre de usuario Confirmar datos

e

Introducit nombre Introducir apellido pztema Introducit apellida matema Seleccionar dia Seleccionar mes Seleceionar aho

Figura A.1 Modelo de tareas para dar de alta un alumno

En la Figura A.2 se muestra modelo de tareas para dar de alta a un profesor dentro del sistema.

G

Dar e

B —

Escribirnombie de usuario Confimar datos

L

Introducit nombre Introducir apellide patemn Introducir apellido matemg Seleccionar dia Seleccionar mes Seleccianar ano

Figura A.2 Modelo de tareas para dar de alta un profesor

En la Figura A.3 se muestra modelo de tareas para dar de alta a un administrador dentro del sistema.
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Darde aisdradun

11—k

Escribir nombre de usuario Confimar datos

L

Infroduci nombre Introducir apellid patemn Introducit apellido mateme Seleccionar dia Seleccionar mes Seleccionar ano

Figura A.3 Modelo de tareas para dar de alta un administrador

En la Figura A.4 se muestra modelo de tareas para dar de alta a un area dentro del sistema.

ar Ita area
ﬁ‘}:f—u»— =
s
Ingresar nombre del area Guardar cambios

Figura A.4 Modelo de tareas para dar de alta un area

En la Figura A.5 se muestra modelo de tareas para dar de alta a un categoria dentro del sistema.

o

Carde ategoria
E—:w H _h_r_[—}v‘ jp—
s
Ingresar nombre de la cateogia Selaccionar area Confirmar operacion

Figura A.5 Modelo de tareas para dar de alta una categoria

En la Figura A.6 se muestra modelo de tareas para dar de alta a un comentario dentro del sistema.
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Darde 3
| e i 2 |
ET T ; ] ! L Y T
Wostrar opciones eledwignar OA Eseribir comentario Guardar comentario
" I v
1 ] :
Intraducirnombre de usuario Introducir contrasenia Waztrar lista de OAz a comentar Eleqir DA

Figura A.6 Modelo de tareas para dar de alta un comentario

En la Figura A.7 se muestra modelo de tareas para dar de alta a una actividad dentro del sistema.

@

Darde 2
] o I il ]
£ ] : o : L ]
Mostrar apciones eledtignar OA Escribir actividad Aceptar cambios
. 0 8
g ‘ .
Intro ducir nombre de usuario Introdueir contrasefia Mostrar lista de DAz 2 poner actividad Elegir 0A

Figura A.7 Modelo de tareas para dar de alta una actividad

En la Figura A.8 se muestra modelo de tareas para dar de alta a una evaluacion dentro del sistema.

¢

ar e

i . A i B
5 ] 5 ® I @ I %1» 1]

Mostrar opelones elengionar DA lebaionar avaluaciin Canfimar operaciin Eliminar avaluasiin

I!l!—(l»—ﬁ’:f 1=!—(]>>—§.‘f

Introduc nombre de usuario Intioducir eontasehia Mashar lista de Ohs Elegir OA Mostrar evaluaciones Elegir evaluacion

Figura A.8 Modelo de tareas para dar de alta una evaluacion

En la Figura A.9 se muestra modelo de tareas para dar de alta a una actividad dentro del sistema.
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Dardg a
|| oy [ 2 ]
) ! =) J i )
Wostrar opeiones eledtignar OA Esciibir actividad Aceptar cambios
. i v
K ‘ .
Introdugir nembre de usuario Introducir contrasena Mostrar lista de DAs a poner astividad Elegir 0A

Figura A.9 Modelo de tareas para dar de alta actividad

En la Figura A.10 se muestra modelo de tareas para dar de baja una actividad dentro del sistema.

®

Dy de
| o [ i) [ |
A ¥ o {] o {] g A
Mostrar opeiones elengionar OA elengionar actividad Eliminar astividad
w —U»—E‘.‘f W —{I»—E‘.‘f
i | Y
Inbraducir nombre de usuario Intraducir contrasafia Mushrar lista de 04 Elegir D& Wostrar actividades Elegir actiidad

Figura A.10 Modelo de tareas para dar de baja una actividad

En la Figura A.11 se muestra modelo de tareas para dar de baja un administrador dentro del sistema.

| | poim) I N i)
i : w i L £

Wostrar apeiones eletrefonar administrador Confirmar aperacidn Eliminar administrador

B n ﬁ
i H
ingresarnombre de usuarin Ingresar contrasefia WMostar lista administrad ores Elegir administrador

Figura A.11 Modelo de tareas para dar de baja un administrador

En la Figura A.12 se muestra modelo de tareas para dar de baja un alumno dentro del sistema.
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Darde
| el i e |
i T : vl i b £
Mastrar opciones elewgionar alumno Confirmar aperacidn Eliminar alumna
E)'f _ﬁ_ﬁ . E.‘T
| e
Ingresar nombre usuario Introducir contrasefia Moztrar lista alumnos Seleccionar alumno

Figura A.12 Modelo de tareas para dar de baja a un alumno

En la Figura A.13 se muestra modelo de tareas para dar de baja un profesor dentro del sistema.

Darde

& 5 o [ e B &
E.! %«fr"{ ] k—‘ ] I.!

Mostrar opeiones elebgjonar profesor Confirmar operacidn Eliminar profesor

b

Ingresar nombre de usuario Ingresar contrasena Wostrar lista profesores Elegir profesor

|
I'l!—“»

Figura A.13 Modelo de tareas para dar de baja un profesor

En la Figura A.14 se muestra modelo de tareas para dar de baja un area dentro del sistema.

Dar
| (o i o B
b <8 b ot {1 I3 B
Mostrar opeiones elémgionar area Confirmar operacion Eliminar area

lgi—{l»—ﬁﬁ:f

Ingresar nombre usuario Ingresar contrazenia Maostrar lista areas Elegir area

Figura A.14 Modelo de tareas para dar de baja un area

En la Figura A.15 se muestra modelo de tareas para dar de baja una categoria dentro del sistema.
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] (n". I = [ ]
# B # g {] E—H}} &

Mostrar opeiones alebgionar categoria Confirmar operacidn Eliminar cateqafia

- J E:f
i |
Ingresar nombre usuario Ingresar contrasenia Mostrar lista categorias Elegir categoria

Figura A.15 Modelo de tareas para dar de baja una categoria

En la Figura A.16 se muestra modelo de tareas para dar de baja un comentario dentro del sistema.

Dardg
[ | s [ o [ [ ]
Mostrar apeiones eletuignar 0A Escrbir comentario Guardar comentario
" j ﬁ
g
Introducir nombre de usuario Introdugir contrasena Mostrar lista de OAs 2 comentar Elegir DA

Figura A.16 Modelo de tareas para dar de baja un comentario

En la Figura A.17 se muestra modelo de tareas para dar de baja una evaluacion dentro del sistema.

e

arge

§ A A 3 ]
; il i 4/ / W/ ” kTH . i

Mashar upcianes slengionar 0A elebgionar evaluaziin Confimar operacion Eliminat evaluacion
| S R R MR
‘ i ‘ ig I
Introducir nambre de usuario Intaduci contasera Mastrar lisz de 04s Elegit 0A Mastar evalugeiones Elegi avaluasion

Figura A.17 Modelo de tareas para dar de baja una evaluacion
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En la Figura A.18 se muestra modelo de tareas para el inicio de sesién del administrador dentro del
sistema.

cceso administrador

B 13 - 1% -
e s g
Recibir datos “Wfalidar datos Enwiar respuesta

> S o o
Figura A.18 Modelo de tareas para inicio de sesion del administrador

En la Figura A.19 se muestra modelo de tareas para el inicio de sesion del alumno dentro del sistema.

cceso alumno

= 1% e 13 -
R ey H =g
Recibir datos “Wfalidar datos

Enwiar respuesta

> 4=

Figura A.19 Modelo de tareas para inicio de sesion del alumno

En la Figura A.20 se muestra modelo de tareas para el inicio de sesion del profesor dentro del sistema.

cceso profesar

B 13 - 1% -
=@= ey H .y 1}
Recibir datos “Wfalidar datos Enwiar respuesta
> s o o

Figura A.20 Modelo de tareas para inicio de sesion del profesor

En la Figura A.21 se muestra modelo de tareas para realizar la revision de las evaluaciones que se
encuentren dentro del sistema.
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o

Retisar ciones
ﬁ—}m - ﬁ?’“[—[ —
t e E
Elegir opeion revizar evaluaciones Seleccionar OA a evaluar Muestra datos de evaluaciones

Figura A.21 Modelo de tareas para revisar evaluaciones

En la Figura A.22 se muestra modelo de tareas para la creacion de un OA dentro del sistema.

.

ubir o

——

Eleqgir i1ea Elegir categoria

F—i———4

Elegir acflo de aprendiza]e Elegir evaluacion Confimr datos

©

Eleg\rarchnro Elegirimagen Eligir archive de multimediz Elegnjuego

Figura A.22 Modelos de tareas para la creacion de un OA

En la Figura A.23 se muestra modelo de tareas para cerrar sesion del alumno dentro del sistema.

- D
T s

Elegir opeidn cerarsasion Confirmar cierne de sesion

Figura A.23 Modelos de tareas para cerrar sesion del alumno

En la Figura A.24 se muestra modelo de tareas para cerrar sesion del profesor dentro del sistema.
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esian profesor

- SR —
s

Elegir opeidn cerarsasion Confirmar cierne de sesion

Figura A.24 Modelos de tareas para cerrar sesion del profesor

En la Figura A.25 se muestra modelo de tareas para cerrar sesion del administrador dentro del sistema.

esian administradar

- SR —
s

Elegir opeidn cerarsasion Confirmar cierne de sesion

Figura A.25 Modelo de tareas para cerrar sesion del administrador

En la Figura A.26 se muestra modelo de tareas para la consulta de un OA dentro del sistema.

Cohsu
.2 H
Seleccionar mend de usuario Seleccionar'"Mis Cursos" Vizualizar "Mis Cursos"

Figura A.26 Modelos de tareas para la consulta de OAs

En la Figura A.27 se muestra modelo de tareas para realizar una actividad de un OA dentro del sistema.

&

ealiz tividad
"
Elegir OA Elegir opeion "Realizar actividad" Campletar actividad

Figura A.27 Modelo de tareas para realizar actividad
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En la Figura A.28 se muestra modelo de tareas para realizar la evaluacion de un OA dentro del
sistema.

&

=alizd uacion
h_(—‘}“ A ﬁ_"}”i P ﬁ_r‘}"
Elegir OA a evaluar Elegir opcidn "Realizar evaluacion" Respondar evaluacion

Figura A.28 Modelo de tareas para realizar evaluacion
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Apéndice B Modelos de Procesos

En la Figura B.1 se muestra el modelo de procesos para el rol de administrador dentro del sistema.

niciar sesién

Administrar
contenidos

®—1 I —

Registro
administrador
Administrar
usuarios

Cerrar
sesion

Figura B.1 Modelo de procesos para administrador

En la Figura B.2 se muestra el modelo de procesos para el rol de alumno dentro del
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Emitir
comentarios

Registro
alumno

actividades

\ Realizar
ivaluacir.’m

Cerrar
sesion

sistema.
Figura B.2 Modelo de procesos para el rol del alumno

En la Figura B.3 se muestra el modelo de procesos para el rol de profesor dentro del sistema.
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Iniciar sesion

héﬂn;!‘.>\\

contenido “\
Administrar \\\

areas —

T

®O— D—(X o — 5 |
Registro Administrar =7,

-
profesor categorias i

/,f

Administrar =
\ OAs

Administrar
agtividades

Administrar
evaluacione

Cerrar
sesion

Figura B.3 Modelo de procesos para el rol de profesor

En la Figura B.4 se muestra el modelo de procesos de las actividades que el alumno y el profesor
pueden realizar dentro del sistema.

Ingresar
nuevo
comentario

®—L 1

Iniciar sesidn

Contestar
comentario

Figura B.4 Modelo de procesos para los comentarios

En la Figura B.5 se muestra el modelo de procesos de las actividades que el alumno y el profesor
pueden realizar dentro del sistema.
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ompartir
actividades

&I

Iniciar sesion

e l——

Compartir OA

Compartir
comentario

Figura B.5 Modelo de procesos para compartir

En la Figura B.6 se muestra el modelo de procesos de las actividades que el alumno y el profesor
pueden realizar dentro del sistema.

ansultar

PA alumno

Consultar
evaluaciones
alumno

& IO

Inicio

Consultar
mensajes
privados

Consultar
progreso

Consultar
omentarios
OA

Consultar

perfil

Figura B.6 Modelo de procesos para consultas
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Apéndice C Interfaces Abstractas

En la Figura C.1 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta un alumno dentro del sistema.

'@ . Hombre(s)

Apellidos

¥ Formulario registro &

E’?ﬁ Dar de alta alumno @

Figura C.1 Interfaz para dar de alta un alumno

En la Figura C.2 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta un profesor dentro del sistema.
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il Password @ P contraseiia &

%4 Formulario registro &

% Dar de alta profesor

Figura C.2 Interfaz abstracta para dar de alta un profesor

En la Figura C.3 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta un administrador dentro del sistema.

“ Formulario registro &

i Dar de alta administrador o &

Figura C.3 Interfaz abstracta para dar de alta un administrador

En la Figura C.4 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta un area dentro del sistema.
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% Formulario alta drea &

.@. Dar de alta rea

Figura C.4 Interfaz abstracta para dar de alta un &rea

En la Figura C.5 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta una categoria dentro del sistema.

e — L
{Q, Hombre del drea © i Mombredeldrea 9
!@, Hombredelacategoria @ ¢® Mombredelacategorin @
| | n
G Aceptar @
.iﬂ Formulario alta categoria - @.
& Dar de alta categoria

Figura C.5 Interfaz abstracta para dar de alta una categoria

En la Figura C.6 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta un comentario dentro del sistema.
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Figura C.6 Interfaz abstracta para dar de alta un comentario

En la Figura C.7 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta una actividad dentro del sistema.
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Figura C.7 Interfaz abstracta para dar de alta una actividad
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En la Figura C.8 se muestra la interfaz abstracta para dar de alta una evaluacion dentro del
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sistema.
Figura C.8 Interfaz abstracta para dar de alta una evaluacion

En la Figura C.9 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja una actividad dentro del sistema.
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Figura C.9 Interfaz de baja una actividad

En la Figura C.10 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja un administrador dentro del sistema.
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Figura C.10 Interfaz abstracta para dar de baja un administrador

En la Figura C.11 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja un alumno dentro del sistema.
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Figura C.11 Interfaz abstracta para dar de baja un alumno

En la Figura C.12 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja un profesor dentro del sistema.
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Figura C.12 Interfaz abstracta para dar de baja un profesor
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En la Figura C.13 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja un &rea dentro del sistema.
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Figura C.13 Interfaz abstracta para dar de baja un area

En la Figura C.14 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja una categoria dentro del sistema.
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Figura C.14 Interfaz abstracta para dar de baja una categoria
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En la Figura C.15 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja un comentario dentro del sistema.
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Figura C.15 Interfaz abstracta para dar de baja un comentario

En la Figura C.16 se muestra la interfaz abstracta para dar de baja una evaluacion dentro del sistema.
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Figura C.16 Interfaz abstracta para dar de baja una evaluacion

En la Figura C.17 se muestra la interfaz abstracta para iniciar sesion el administrador dentro del sistema.
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Figura C.17 Interfaz abstracta para iniciar sesion como administrador

En la Figura C.18 se muestra la interfaz abstracta para iniciar sesion el alumno dentro del sistema.
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Figura C.18 Interfaz abstracta para iniciar sesion como alumno

En la Figura C.19 se muestra la interfaz abstracta para iniciar sesion el profesor dentro del sistema.
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Figura C.19 Interfaz abstracta para iniciar de sesion como profesor
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