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 RESUMEN

La presente tesis tiene por objetivo implementar una 'Plataformé' Virfual
para la Facultad de Ingenieria Mecanica de la Universidad Nacional de
Ingenieria, que permitira a los docentes y alumnos contar con una
herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza ~ aprendizaje.

El bresente trabajo de inVestigacién inicia con el Planteamiento de la
Investigacion, en donde se define los objetivos, hipétesis y se bosqueja
la solucion al problema. Se define ademas la metodologia vy las
herramientas para el desarrollo planteado. La metodologia empleada es
RUP Agil (dX), y como herramienta se utilizé Moodle.

Producto de utilizar 1a herramienta aplicando la metodologia, se obtiene
la Plataforma Virtual, donde se procede a desarrollar asignaturas con
enfoque constructivista.

Finalmente, en base a las experiencias acumuladas en este proceso se
pueden generar conclusiones y recomendaciones, culminando de esta
forma la presente tesis. -



ABSTRACT

This thesis aims to implement a Virtual Platform for -the Faculty of
Mechanical Engineering, National University of Engineering, which will
allow teachers and students have a support tool in the teaching —
learning process.

This document begins with the approach of Research, where he defines
the objectives, assumptions and outlines the solution to the problem. It
also defines the methodology and tools for the development proposed.
- The methodology is Agile RUP (dX) and was used as a tool Moodle.

Product using the tool by applying the methodology, we obtain the Virtual
Platform, which proceeds to develop courses with constructivist
approach.

Finally, based on the experiences gained in this process may generate
conclusions and recommendations, culminating in this way the present
thesis.



INTRODUCCION

La presente tesis consiste en el andlisis, disefio e implementacién de una
Plataforma Virtual Educativa que sirva de apoyo al docente en el desarrollo de
asignaturas usando un enfoque constructivista. Segiin Mauricio Carvallo':
Constructivismo es todo proceso de ensefianza-aprendizaje basado en la
reflexibn de las personas, de manera que el educando va construyendo
mentalmente su entendimiento de la realidad en base a las nuevas
experiencias y el conocimiento previo. Para entender verdaderamente el
material, los estudiantes deben descubrir ellos mismos los principios basicos
del constructivismo tales como actividades colaborativas, motivaciéon, aprender
a aprender. Este proceso constructivista busca:

e El descubrimiento (investigacion y experimentacion).

e La manipulaciéon de material concreto.

¢ La interaccién social.

o La estimulacion de todos los sentidos.

Esta Plataforma Virtual es una herramienta de apoyo al docente, de modo
que puede realizar su trabajo sin preocuparse por la cantidad de informacion
que tendria que llevar en varias hojas para poder realizar su clase ya que ahora
utilizando la Plataforma Virtual podra guardar toda su informacién con facilidad
y podra llevar a cualquier lugar en que él se encuentre. El hecho de tener
materiales en la plataforma que implica ensefianza no presencial, no pretende
reemplazar al docente sino servir de apoyo al desarrollo de las actividades
presenciales. |

! Mauricio Carvallo: Ensayo : Constructivismo
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Al docente le servira porque podra enseﬁaf a los alumnos de “man_era»'
presencial como siempre. Permitira que al final de cada clase los estudiantes
tengan acceso a los recursos proporcionados por el docente; también permitira
publicar horarios de tutorias, seminarios, examenes pero ademas podra
comunicarse virtualmente e intercambiar opiniones acerca del tema a tratar
permitiéndole a los alumnos poder pensar, razonar e intercambiar conclusiones
a la que el mismo ha llegado mediante su busqueda del nuevo conocimiento
basado en las pautas que le brindara el docente como base de su aprendizaje.

Teniendo en cuenta que la Facultad de Ingenieria Mecanica de la Universidad
Nacional de Ingenieria no cuenta con una herramienta de este tipo se
implementé una Plataforma Virtual que sirva como un excelente instrumento en
el proceso de Ensefianza Aprendizaje basado en un modelo pedagégico
constructivista que favorecera el pensamiento critico de los alumnos.

Las tecnologias de informacion y comunicacion ofrecen un gran apoyo al
aprendizaje de asignaturas mediante ejemplos, modelos visuales que generan
motivacién al estudiante logrando de esta forma que el estudiante compruebe
sus resultados y refuercen sus conceptos.

Este trabajo de investigacién consiste en la implementacion de un sistema de
gestion de contenidos de asignaturas para las clases semi-presenciales, donde
el docente con el apoyo de herramientas de tecnologia de informacion y -
comunicacion pueda desarrollar asignaturas con enfoque constructivista.

Consiguientemente, se plantea el siguiente problema de investigacién:

¢De qué manera una Plataforma Virtual podria apoyar al docente en el
desarrollo de asignaturas de tal forma que su implementacién futura ayude en
el proceso de Ensefianza Aprendizaje?

Xiil



Este trabajo de investigacion comprende los siguientes cépvitulos:

Capitulo I: Precisa el punto de partida de la tesis a través del planteamiento de
la investigacion, consistente en precisiones relacionadas con la definicién dei
problema, su justificacién, determinacion de los objetivos, presentacién de la
hipbtesis y alcances del tema.

Capitulo lI: Explora los diversos estudios relacionados con el trabajo, las bases

legales que norman la funcién académica en las universidades y una revision
tedrica de los conceptos fundamentales del objeto de estudio.

Capitulo lI: Explica la metodologia de investigacion aplicada para dar
respuesta a las interrogantes del estudio.

Capitulo IV: Explica el desarrollo de la Plataforma Virtual aplicando la
metodologia elegida. Senala el analisis, disefio e implementacion de la
Plataforma Virtual asi como la arquitectura e interfaz grafica de la Plataforma.

Capitulo V: Explica el desarrollo de cursos en la Plataforma Virtual.

Finalmente, la tesis contiene las conclusiones, recomendaciones y la
bibliografia relacionada con el tema y anexos.

Xiv



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DE LA INVESTIGACION

1.1. DEFINICION DEL PROBLEMA DE INVESTIGACION

Bajo la premisa de que nos dirigimos a una forma de la sociedad de la
informacién, que se caracteriza por los cambios en el uso de la tecnologia y
las formas del conocimiento y aprendizaje valorados en nuestra sociedad.
Cabe precisar entonces que la inadecuada incorporacion de las nuevas
tecnologias de informacién y comunicacion al terreno educativo, provocarian
mas perjuicios que beneficios.

Los profesores deben conectar el uso de la tecnologia con estrategias
pedagégicas que se apoyen en la investigacion y en la observacién de los
propios profesores. Existen varias formas de practicar, en forma efectiva, el
aprendizaje cooperativo caracteristica esencial del constructivismo; una de
ellas es el uso de la Plataforma Virtual.

La universidad actual, en la medida que hace uso de tecnologia cada dia
mas diversificada y compleja, reclama de los docentes una mayor capacidad
y destreza para procesar, produéir y comunicar informacion. El docente se
enfrenta a situaciones donde la informacidén esta disgregada, asistematica,
cuyos procesos son manuales; es necesario automatizar esta informacion
utilizando una Plataforma Virtual, de esta forma, permite a los docentes el



almacenamiento, actualizacién, navegacion y busqueda de la informacién
que facilite la preparacion de cualquier asignatura. ' '

En el ambito universitario la carencia de estrategias pedagégicas por parte
del docente convertiria al docente como un simple transmisor de
conocimiento sin aplicar el proceso constructivista.

Es asi que en la presente investigacion se ha desarrollado para la Facultad
de Ingenieria Mecanica de la Universidad Nacional de Ingenieria la
Plataforma Virtual que sirva de apoyo al docente en el desarrollo de
asignaturas usando el enfoque constructivista en la que el alumno genere su
propio conocimiento guiado por el docente. '

Problema Principal

¢ Es posible implementar una Plataforma Virtual para apoyar al docente en
el desarrollo de asignaturas usando el enfoque constructivista de tal forma
que ayude en el proceso de Enseflanza Aprendizaje?

Problemas Secundarios

a) ¢Qué componentes esenciales de las asignaturas deben ser controlados
por la Plataforma Virtual? R |

b) ¢Qué tipos de recursos informaticos utilizan actuaimente los docentes
para el desarrollo de sus asignaturas? '

c) ¢Qué facilidades debe ofrecer la Plataforma Virtual para la preparacion
de materiales de cualquier asignatura y algtn tema complementario a la
misma? '

d) ¢Sera eficiente y eficaz la Plataforma Virtual en el desarrolio de
asignaturas usando el enfoque constructivista.



1.2. DELIMITACION DE LOS OBJETIVOS

1.2.1 OBJETIVO GENERAL

Apoyar al docente en el desarrollo de asignaturas usando el
enfoque constructivista a través de una Plataforma Virtual.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

aes

Identificar las componentes esenciales de las asignaturas que
deben ser controlados por la Plataforma Virtual.

Analizar los recursos informaticos que utilizan actualmente los
docentes en el desarrollo de asignaturas.

Dotar al docente de informacién que facilite la preparaciéon de
materiales de cualquier asignatura y algin tema
complementario a la misma.

Implementar una Plataforma Virtual que apoye al docente en el
desarrollo de asignaturas usando el enfoque constructivista.

1.3. HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION

1.3.1 HIPOTESIS GENERAL
Una Plataforma Virtual bajo el enfoque constructivista apoyara al

docente en el proceso de Ensefianza — Aprendizaje

1.3.2 HIPOTESIS ESPECIFICAS

La Plataforma Virtual disefiada apoyara al docente en su gestion
pedagogica. ' |

La Plataforma Virtual disefada proporcionara informacion
necesaria para desarrollar asignaturas usando el enfoque
constructivista.



1.4. VARIABLES

1.4.1 VARIABLE INDEPENDIENTE
Plataforma Virtual Moodle.

1.4.2 VARIABLE DEPENDIENTE
Desarrollo de asignaturas bajo enfoque constructivista.

1.4.3 INDICADORES
Medicién de la eficiencia y eficacia de la educaciéon semi-
presencial bajo enfoque constructivista.

DEFINICION CONCEPTUAL DE VARIABLES

Variable Independiente

Plataforma Virtual Moodle

En el cual el docente puede programar y disefiar secuencias de
aprendizaje para el logro de objetivos educativos.

Variable Dependiente

Desarrollo de Asignatura bajo enfoque constructivista

Es el trabajo del facilitador que a través de la Plataforma Virtual
permite al estudiante tener un contacto directo con los
acontecimientos que dan origen a las actividades del desarrollo del
curso.

Para la elaboraciéon de la asignatura se apoyé sobre el enfoque
constructivista.



1.5. JUSTIFICACION Y DELIMITACION DE LA INVESTIGACION
1.5.1 IMPORTANCIA DEL TEMA

Es importante que en el proceso de ensefianza y aprendizaje se incorpore el
uso adecuado de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC). Ya
que esta sociedad estd cambiando, y las nuevas generaciones necesitan
estar en contacto con la tecnologia para que puedan desarrollar habilidades
cognitivas que mas adelante le traeran mejores resultados.

El presente trabajo de investigacién da respuesta a problematicas actuales
de la ensefianza - aprendizaje principalmente aquellos problemas asociados
a las dificultades de los docentes de adaptarse a las distintas necesidades
de aprendizaje de los estudiantes y a la estructura rigida que presentan
actualmente los planes de estudio.

Segin Maria Cristina Lépez de la Madrid'

Durante los ultimos 10 afios, la introduccion de las tecnologias de
la informacion y comunicacién (TIC) en la educacion superior ha
sido una constante, que ha permitido ambliar poco a poco la
habilitacién tecnolégica de las universidades y adecuar estas"
herramientas a los programas educativos. '

Esta Plataforma Virtual permite alcanzar las siguientes ventajas:
¢ El alumno podra elegir libremente cuando estudiar, y le sera mas
facil porque podra acceder al curso desde cualquier lugar que
tenga acceso a internet.
¢ El alumno podra contar con su tutor solo con conectarse a internet
y podra hacerle las preguntas pertinentes sin necesidad de ir a un
salén de clase.

! Maria Cristina Lopez de la Madrid: USO DE TICS EN LA EDUCACION SUPERIOR.
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1.5.2 JUSTIFICACION

La Facultad de Ingenieria Mecanica (UNI) no cuenta con una 'herram‘ienta
que facilite al docente el desarrollo de asignaturas con enfoque
constructivista es por ello que se ha realizado la presente investigacion,
buscando obtener los siguientes beneficios:

e Es una herramienta que se implementa relativamente a bajo costo
(Aproximadamente $400, que seria el valor de un servidor propio y
otros servicios como capacitacion e inétalacic’m).

Fuente: hitp://www.pidepresupuesto.com/ISPs/Hosting/

¢ Innovacién en los procesos de aprendizaje.

e Facil comunicacién entre profesor y alumno a través de Ia
transferencia de informacién dada en ese entorno.

* Integraciéon de las Tecnologias de Informacién en la Facultad de
Ingenieria Mecanica para el perfeccionamiento del proceso de
Ensefianza Aprendizaje.

1.5.3 LIMITACIONES
En cuanto a las limitaciones, se puede sefalar las siguientes

+ El estudio estuvo centrado en el andlisis y evaluacién de los
requerimientos en el desarrollo de asignatUras de las carreras -
profesionales de pregrado que ofrece la Facultad de ingenieria
Mecanica (UNI). |

 La Plataforma Virtual no funcionara si el usuario no esta
registrado previamente, para ello el administrador de Ia
Plataforma le generara una cuenta y contrasefia.

 El usuario no podra entrar a ningin modulo sin antes entrar
a la pagina principal.



1.5.4 ALCANCES

Esta Plataforma Virtual facilitara al docehte en el desarrollo'd"e 'asignatUra's ‘

con el enfoque constructivista contribuyendo asi en el proceso de

Ensefianza Aprendizaje en la Facultad de Ingenieria Mecanica (UNI). La

Plataforma Virtual tiene las siguientes caracteristicas:

Permite el acceso a los cursos a cualquier hora.

Proporciona un entorno de aprendizaje y trabajo
cooperativo. ‘

Proporciona un registro de informe de las actividades de
cada estudiante.

Remite evaluacién en linea.

Un uso mas amplio e intensivo de las TICs

Presenta asignaturas  elaboradas  con enfoque
constructivista.

Permite el desarrollo de actividades de aprendizaje mas
centradas en el alumno.

Permite la distribucion de informacién en forma répida y
sencilla a todos los participantes.

1.6 MATRIZ DE CONSISTENCIA
La matriz de consistencia es la tabla que relaciona los elementos basicos de

toda investigacion. En nuestro caso, estos elementos estan organizados
segln la Tabla N° 1 y Tabla N° 2. '



“Matriz de Consistencia (Primera Parte)”

_ PROBLEMA OBJETIVOS JUSTIFICACION HIPOTESIS
GENERAL OBJETIVO GENERAL Las asignaturas impartidas en las | HIPOTESIS GENERAL
¢Es posible implementar  una instituciones universitarias se preparan
Plataforma  Virtual para apoyar al | Apoyar al docente en el desarrollo de | en funcién a informaciéon disgregada, | La Plataforma Virtual que se disefle
docente en el desarrollo de asignaturas | asignaturas usando el enfoque | asistematica cuyos procesos son | apoyara al docente en el proceso de
usando el enfoque constructivista de tal | constructivista a través de una | manuales. ' Ensefianza - Aprendizaje en una
| forma que ayude en el proceso de | Plataforma Virtual. universidad con el enfoque
| Ensefianza Aprendizaje? Es necesario desarrollar asignaturas | constructivista.
: con enfoque constructivista usando la
SECUNDARIOS OBJETIVOS ESPECIFICOS Plataforma Virtuat. HIPOTESIS ESPECIFICAS

¢Qué componentes esenciales de las
| asignaturas deben ser controlados por
la Plataforma Virtual?

.Qué tipos de recursos informaticos
utilizan actualmente los docentes para
el desarrollo de sus asignaturas?

¢Qué facilidades debe ofrecer Ila
Plataforma Virtual para la preparacion
de materiales de cualquier asignatura y
algin tema complementario a la
misma?

¢ Sera eficiente y eficaz la Plataforma
Virtual en el desarrollo de asignaturas

| usando el enfoque constructivista.

ldentificar las componentes esenciales
de las asignaturas que deben ser
controlados por la Plataforma Virtual.

Analizar los recursos informaticos que
utilizan actualmente los docentes en el
desarrollo de asignaturas.

Dotar al docente de informacion que
facilite la preparacién de materiales de
cualquier asignatura y algin tema
complementario a la misma.

Diseflar una Plataforma Virtual que
apoye al docente en el desarrollo de
asignaturas usando el enfoque
constructivista.

No se han observado criterios e
indicadores para valorar el
desenvolvimiento en el desarrollo de
asignaturas; es necesario establecer y
medir estos indicadores para establecer
juicios de valor sobre la marcha del
sistema.

La Plataforma Virtual disefiada apoyara
al docente en su gestion pedagoégica.
disefiada

La Plataforma  Virtual

proporcionara informacién necesaria

para desarrollar asignaturas usando el

enfoque constructivista.

Tabla N° 1 Fuente: Elaboracién Propia




VARIABLES

INDICADORES

METODO

Variable Independiente
Plataforma Virtual Moodle.
.Variable Dependiente

Desarrollo de asignaturas bajo enfoque

Qonstructivista.

Medicion de la eficiencia y eficaciade la
educacién semi - presencial bajo el enfoque

constructivista.

Aplicacién de test para determinar opinion
acerca del acceso a la informacion.

Aplicaciébn de test para determinar opinién
acerca de la fuente de datos.

Aplicacion de test para determinar opinién
acerca de la elaboracibn de materiales de
aprendizaje.

Aplicacion de test para medir la simplicidad y
flexibilidad de la Plataforma Virtual.

Tabla N° 2
“Matriz de Consistencia (Segunda Parte)”
Fuente: Elaboracién Propia




CAPITULO Il

MARCO TEORICO

2.1. ESTADO DEL ARTE Y ANTECEDENTES DEL PROBLEMA
2.1.1 EVOLUCION DE E-LEARNING

Actualmente el crecimiento exponencial de las tecnologias de informacion
ha producido cambios importantes en las practicas educativas.

Lorenzo Garcia® detalla que con la aparicion de la
correspondencia se propiciaba la ensefianza por correspondencia,
de ensefar algo a alguien que esta separado en espacio y/o
tiempo del hipotético receptor de esa ensefianza.

En la educacién es necesario retomar los aciertos de cada una de las
formas de ensefianza que han existido en el proceso ensefanza
aprendizaije, estas formas los llamamos Paradigmas de la educacién y su
estudio permitird nuevas estrategias de ensefanza.

2 LORENZO GARCIA. Historia de la Educacion a Distancia
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Segln Martel® (2004): “El término ensefianza por correspondencia fue
reemplazado por educacion a distancia y mas tarde por__-‘AuIa'stirtuaIe,s”‘.‘
Esto implica: | R

e El cambio a un paradigma instructivo hacia la ensefianza
enfocada ampliamente en el estudiante.

o El cambio a un paradigma basado en materiales impresos y
enviados por correspondencia hacia nuevos canales de difusién
tecnolégica.

Es decir, la educacion a distancia ha evolucionado a través de diferentes
fases

Aparicidn de la escritura.

¢ |Invenciéon de la imprenta

Aparicion de la educacién por correspondencia.

Aceptacién mayoritaria de las teorias filoséficas democraticas
que eliminan los privilegios.

Uso de los medios de comunicacion en beneficio de la
educacion.

Extensién de las teorias de ensefianza programada.

Garrinson* (1985) identifica tres grandes génera_ciones- de innovacion
tecnolégica: ' ”

e La enseifianza por correspondencia: Textos muy
rudimentarios y poco adecuados para el estudio independiente
de los alumnos, se usaban casi exclusivamente en esta primera

3 ANGENILE MARTEL. La evaluacion social e individual en la era de la educacion a distancia en
la globalizacion

4 GARRISON, G.R.Three Generations of technological Innovation in Distance Education.
11 |



generacion, nacida a finales del siglo XIX y principios del XX El
principal medio de comunicacion era el correo a través dé', cual
se enviaban los materiales escritos, generalmente guias de
estudios, trabajos.

La enseiianza multimedia: La ensefianza multimedia a
distancia, o en terminologia de Garrinson, segunda generacion,
se podria situar a finales de los afos sesenta, viviendo en
nuestros dias su probable final. Radio y television, medios
presentes en la mayoria de los hogares, son las insignias de
esta etapa. El texto escrito comienza a ser apoyado por otros
recursos audiovisuales (videos, diapositivas, etc.). El teléfono se
incorpora a la mayoria de las acciones en este ambito, para
conectar al tutor con los alumnos. En esta segunda generacién,
al quedar roto el concepto de clase tradicional, la interaccién
presencial ya no es indispensable.

La ensefanza telematica: La tercera generacién, cuyo inicio
real podriamos situarlo en la década de los 80, estaria
conformada por la educacion telematica. La integracion de las
telecomunicaciones con otros medios educativos, mediante la
informatica define a esta etapa. Esta tercera generacion se
apoya en el uso del computador. La integracion en referencia
significa pasar de la concepcion clasica de la educacion a una
educacién centrada en el estudiante. |

12



2.1.1.1 SISTEMA E-LEARNING

Los sistemas e-learning aparecierdn en el siglo IX con el objetivo de
facilitar el acceso a la educacion a todos aquellos que 'p.or diversas
razones no podia acceder a las clases presenciales. El e-learning es un
nuevo concepto de educacién a distancia en el que se integra el uso de
las TIC y otros elementos didacticos para el aprendizaje y la ensefianza.

Entre las ventajas de los sistemas e-learning®:

e Se eliminan las barreras espaciales: la formacién se acerca al
estudiante y lo libera de viajes con el con’siguiente ahorro de
tiempo y dinero.

e Se eliminan las barreras temporales: el horario de estudio es
totalmente flexible salvo en los casos donde se realiza una
videoconferencia en tiempo real.

e Menor costo para los alumnos, ya que suele ser mas barata la
tele-formacién que la formacién presencial.

e Familiarizacion con las TIC: al realizar un curso online los
estudiantes se ponen al dia en el uso de las TIC tan extendidas
hoy en dia. |

e Acceso permanente a toda la informacién relativa al curso.

o Facilidad de comunicacién entre los estudiantes y los profesores
gracias a las herramientas de comunicacion.

¢ Posibilidad de realizar trabajo en grupos.

e Posibilidad de evaluacién continua a los alumnos

o Facil elaboraciéon y actualizacion de recursos.

> CALCERON. MARILU: Estudio de la implementacién de la educacion a distancia para mejorar
el aprendizaje

13



Modelos de e-learning o
Podemos considerar por sus caracteristicas dos modelos de é-learning:

o E-learning sincrénico: es el proceso de aprendizajé en el cual, el
instructor y todos los alumnos estaran en el mismo tiempo y se
comunicaran directamente, pero no es una presencia fisica en la
misma localizacién. La forma mas comin de e-Iean;ning sincrénico
es la llamada video - conferencia. Todos los interloculatores en
linea en el mismo tiempo.

¢ E-learning asincrénico: En este modelo la comunicacion entre la
gente no ocurre simultaneamente. Algunos ejemplos asincrénico
incluyen la toma de un curso a ritmo individual, intercambiando
mensajes de correo electrénico por un mentor, y el envio de
mensajes a un grupo de discusidn. Algunos lo llaman aprendizaje
distribuido. Esta clase de e-learning esta recibiendo mas atencién
debido a su costo mas bajo de desarrollo, de componentes
reutilizables, y de conveniencia al estudiante.

g e-learning ﬁ
1
f ] —
] Procesos Técnicos ] [ Procesos Pedagdgicos |1
—§7 Desarrolio de plataformas g —{ V o Dlseﬁ;iCJr;tcu—l;r _mea-‘]
L. Requermientos Hardware y software | Objetivos
_i ] T ‘Senvicios ’ j Estrategias de amprendizaje
et s et S e ot 5o e e ST e Contenidos
Estrategias de evaluacién
— Hemramientas de comunicacion L-Soporte bibliografico y de documeéntacion
— Herramienas de administracion e —_ pye
- Herramientas de evaluacion ‘Lﬁzn ____ Corrientes pedagogicas WWWJ
— Herramientas de soporte T T e R e S o
r P . —C interaccion atumno-profesor l
—g“ Seguridad f T
I— Privacidad
— Autenticacion de acceso
— Bases de datos
— Copias de seguridad

{ ; e :
— Almacenamiento y recuperacion de contenidos

Figura 1: Procesos en e-learning
Fuente: Oscar Comezafia: Plataformas para educacion basada en web
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El desarrbllo del e-learning sea quizds el fenémeno mas
emblematico de los medios tecnolégicos que han. intervenido en la
Educacién. A pesar de este fenédmeno se habla ahora del b-learning . ( |
blended learning) como el modelo mas adecuado, ya que conjuga
sistemas presenciales seguidos 0 acompanados de soporte digital.

e-leining

8 — L
. “Tutofes

Administrador

Figura 2: e- learning

Fuente: Revista digital e-learning America Latina

2.1.1.2 SISTEMA B-LEARNING

B-learning es una abreviatura de Blended Learning, término inglés que en
términos de ensefianza virtual se traduce como “Formacién Combinada” é
“‘Ensefianza Mixta”. Se trata de una modalidad semipresencial de estudios
que incluye tanto formacion no presencial (cursos on-line, conocidos
como e-learning) como formacion presencial. |

Este sistema se presenta como una experiencia diferente para el alumno
mediante un disefio pedagdgico que combina la formacién presencial con
el ambiente virtual. En su dimensién pedagégica contempla la integracion
de recursos tecnoldgicos en busca de resultados formativos aplicables a
necesidades de aprendizaje individualizadas.

15



2.1.1.3 DIFERENCIAS ENTRE EDUCACION A DISTANCIA
TRADICIONAL, E-LEARNING Y B-LEARNING |

Educacién a E-learning B-learning
distancia
o El aprendizaje no es | El aprendizaje es | El curso es interactivo,
S nteractivo entre alumno y | interactivo entre alumno | dindmico y mas flexible
.%, profesor. y profesor. para el aprendizaje de
® materias que requieren
% la ensefianza presencial
El alumno aprende por si | Aprovecha todos los | Combina las
solo mediante libros vy | recursos que ofrecen la | prestaciones de e-
dispone de un profesor | informatica e Internet | learning y la educacién
§ para dudas - | para proporcionar al j tradicional presencial.
s alumno una gran
‘€ cantidad de
g herramientas didécticas
@ como Chat,e-mail,
T | videoconferencias, etc.
Los libros, CDs multimedia, | Hipertexto, hipermedia, | Material de apoyo en
3 guias de cursos. links externos, | educacion virtual y el
=2 documentos  digitales, | material de los
s g articulos, noticias, | laboratorios.
T < informacién de foros.
= .
Conocimientos de  la | Conocimientos  de la| Son necesarios los
" materia que imparte y de | materia que imparte y | mismos conocimientos
k! pedagogia para | de pedagogia para la| que en la educacion
§ & |elaboracién de flas guias | elaboracion de los | virtual, ~ademas se
E E del curso curos. - Ademés, los | requiere el dominio vy |
‘S 5 : tutores  deben ser | manejo del grupo para
g © capacitados en la | las clases presenciales.
3 aplicacion de TICs en el
proceso de
ensefanzalaprendizaje.
La oportunidad para | Las estrategias que usa | El sentirse
% estudiar al no disponer del | el tutor para impartir el compiementado con la
5 2 | tiempo suficiente para curso por internet. interrelacion  personal
§ S adquirir los conocimientos | Ademas de la | con profesores y
= ©
‘Eé' necesarios para lograr | flexibilidad para tomar comparieros.
metas profesionales. los cursos.
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Educacion a
distancia

| E-learning

| B-learning

No exige ningun
entorno.

Entorno de formacién

El entorno virtual a
través de la plataforma

LMS
Management System).

(Learning

El entorno virtual a
través de la plataforma
LMS vy el
presencial a través de

entorno

la infraestructura de
aulas y laboratorios
de la institucion.

No garantiza la calidad de
la formacién, ya que es
auténoma y depende de la
voluntad de cada
estudiante.

Calidad de
Formacion

Depende de las
estrategias y pedagogia
del tutor para impartir
los cursos y motivar a

los alumnos.

De las tres modalidades

es la que mejor
complementa el
aprendizaje del alumno,
ya que permite
desarrollar habilidades
en materias que exigen
un conocimiento

préctico.

El costo de la matricula y
de material de apoyo.

Costos

Ademas de los costos
de inscripcibn a los
cursos virtuales, se
suma el costo de

conexion a Internet.

Inscripcién al curso y
costo de conexién a

Internet, ademas el

gasto de transporte.

Tabla 3: Educacién a distancia, e-leaming, b-lear.ning6

* $ PAZ PRENDES ESPINOZA: Plataformas de Con Herramientas de Software Libre.
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2.1.2 TRABAJOS PREVIOS
2.1.2.1. ANTECEDENTES INTERNACIONALES

¢ Ricardo Tejeidé Padilla. 2004. “Modelo de Planeacién para el
Sistema Educacién con Ambiente Virtual del Instituto
Politécnico Nacional’. Tesis Doctoral. Meéxico. Instituto
Politécnico Nacional. Este trabajo ilustra el disefio de un
Modelo de Planeacién para el Sistema de Educaciéon con
Ambiente Virtual del Instituto Politécnico Nacional. Este
modelo se describe como un sistema integrado de teorias,
métodos y tecnologias modernas de informacién vy
comunicacion cuyo objetivo es complementar y mejorar el
desempefio del proceso de ensefanza-aprendizaje en el
Instituto Politécnico Nacional.

e Ochoa Moreno G. 2009. “El campus virtual como medio de
educacién alternativo en el Ecuador”. Tesis de Maestria. Quito.
Ecuador. Instituto de Altos Estudios Nacionales. Este trabajo de
investigacion propone un nuevo método de educaciéon basado
en el uso de las nuevas tecnologias de la informacién y las
comunicaciones (TCl), denominado educacién virtual el cual
hace posible llevar el conocimiento a quienes que por uno u
otro motivo no pueden coincidir en los espacios y horarios
requeridos por la educacién formal o tradicional.

¢ Elio San Cristébal Ruiz. 2010. “Metodologia, Estructura y
Desarrollo de Interfaces Intermedias para la conexién de
laboratorios y virtuales a Plataformas Educativas” Tesis
Doctoral. México. Este trabajo muestra una arquitectura o
middleware para unir ambas soluciones (laboratorio e iLab con
LMS) en una unica solucién, que permite reutilizar y compartir
Servicios, con autenticacion, herramientas de

18



comunicacion, etc. Esta solucion permite: Mostrar contenidos
de una forma organizada y controlada; he'rram'iehtas
colaborativa ( Chat, Foros, etc) ; Estandares e-learhing para
reutilizacion de contenido, de evaluaciones, etc.; Seguimiénto
de los progresos de los estudiantes ; Reutilizacién de practicas
( simulacidbn o manejo de hardware real) ; Reutilizacién de
laboratorios de otras organizaciones y universidades.

José Pablo Pérez Pérez. 2009. “Estudio para Ia
Implementacién de la Herramienta Moodle en un Sistema de
Educacién Presencial”. Diplomado en Gestion de Proyectos e-
learning y educacién a distancia. Este trabajo considera
algunos aspectos importantes de los avances tecnolégicos en
materia educativa, la sociedad del conocimiento, el uso del
Internet, y las herramientas tecnoldgicas que a través de este
medio ayudan a la labor educativa como son los software libre
entre ellos Moodle que es una herramienta interactiva que tiene
multiple ventajas para los procesos de ensefianza aprendizaje.
Jamil A.S. Itmazi. 2005. “Sistema Flexible de Gestién del E-
leaming para Soportar el Aprendizaje en las Universidades
tradicionales y abiertas”. Espana. Tesis Doctoral. Este trabajo
se centra en la evaluacion de tres LMs (Sistema de Gestion de
Aprendizaje) representativos con el fin de elegir un LMS
robusto basado en Open Source. Moodle es un LMS que retne
una serie de caracteristicas interesantes, por lo que se ha
elegido un LMS flexible, que permita incorporar nuevas
herramientas procedentes de la gestién del conocimiento y del
trabajo colaborativo. Una de las aportaciones mas importantes
qgue se hace en el trabajo es la integraciéon de un sistema de
recomendacion flexible.
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e Elena Chirino Aleman. 2008. “Estudio del uso e Impacto del
Sistema de Gestién de Ensefianza — Aprend_izajé Moodle enla
Educacion Superior. Espaia. Tesis.Doctoral; Este tfabajo se
centra en el estudio del impacto que supone, dentro dé este
nuevo paradigma, el uso de un Sistema de Gestidbn de
Aprendizaje (Learning Management System), como apoyo a la
ensefianza presencial en la Universidad de Las Palmas de
Gran Canaria. Analiza la evolucién de los TICs y el impacto
mas alla de un momento dado.

 Diego Macias Alvarez, 2010. “Plataformas de ensefianza virtual
libres y sus caracteristicas de extensiéon: Desarrollo de un
bloque para la gestion de tutorias en Moodle” Tesis. Espaia.
Este trabajo proporciona una solucién a la gestion de las
tutorias académicas. Para llevar a cabo esta tarea se ha
realizado un analisis de diferentes plataformas E-learning y de
sus capacidades de extension. Como resultado de ese analisis,
se ha determinado que la plataforma Moodle es la mejor para
desarrollar dicha funcionalidad. Ademas de la extensién para
administrar tutorias y los manuales para los usuarios (alumno,
profesor y administrador de la plataforma), se ha generado una
pequefia guia para generar bloques en Moodle.

e Luciana Monica Guido. 2009 “Tecnologias de informacion y
comunicacion, universidad y territorio - Construccion de
Campus Virtuales" en Argehtina”. Tesis Doctoral. Argentina.
Este trabajo parte de considerar que las tecnologias en
general y las TIC en particular no son neutrales ni autbnomas.
En tal sentido, una de las premisas clave de las que se parte
tiene que ver con la idea de que una pieza de tecnologia
adquiere su significado dentro de grupos sociales mas amplios.
Las tecnologias adquieren significados en el mundo social y
estos significados dan forma y constriien su desarrollo. A
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menudo en las etapas iniciales de su produccién, se conciben
diferentes significados de una tecnologia, algunos enfrentados
entre si. , o , |

o Bryan René Acosta Plazas. 2008. “Desarrollo del Sistema de
Gestién Académica de Comunidades de Aprendizaje para la
Universidad Intercultural Amawtay Wasi”. Tesis. Este trabajo
trata sobre el desarrollo del Sistema de Gestion Académica
para Comunidades de Aprendizaje de la Universidad
Intercultural Amawtay Wasi “Yachay Tantanakuykuna®, el cual
estd basado en el proceso de Desarrollo Agil ICONIX
presentando en su proceso las fases de Andlisis de
requerimiento, Analisis, Disefio e Implementacion.

e Vanesa Gamiz Sanchez. 2008. “Entornos Virtuales para la
Formacién Practica de  Estudiantes de  Educacion:
Implementacién, Experimentacion y Evaluaciéon de la
Plataforma AulaWeb’. Tesisv Doctoral. Espaia. Este trabajo
reunen varios intereses que definen dos ambitos de la
investigacién en Educacién. Por un lado se plantea un gran
interés por la utilizacién de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién (TIC) en el ambito educativo, mientras que por
otro, indaga la formacion practica inicial de los estudiantes de
educacion. La unién de estos ambitos mejora la calidad de la
ensefnanza en Educacién Superior.

2.1.2.2. ANTECEDENTES NACIONALES

e Cabafia Valdivieso Julia Emilia. 2003. “Aulas Virtuales como
herramienta de apoyo en la educacién de la UNMSM”. Tesis
(UNMSM). Lima, Peru. Este trabajo presenta una investigacion
sobre Aulas Virtuales y los aspectos que involucran la
implementacion de éstas como apoyo a la educacién en la
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UNMSM. Describe las bondades que el sistema Aula Virtual
ofrece para los docentes, alumnosv y publico- en general aéi
como los recursos que se necesita para su implementacion.
Choque Larrauri Raull. 2009. “Estudio de Innovacién
Pedagégica y desarrollo de Capacidades en Tecnologias de
Informacién y la Comunicacién. El caso de una red educativa
de Lima.” Tesis Doctoral (UNMSM). Lima, Perd. Este trabajo
trata del desarrollo de capacidades en tecnologias de la
informacion y la comunicacién (TIC), en los estudiantes de
educacién secundaria publica en una red educativa de la
ciudad de Lima. Estudia los efectos que vienen teniendo los
estudiantes al estar en contacto permanente con las TIC,
especialmente la computadora y el Internet a través del estudio
en las aulas de innovacién pedagogica.

Carlos Vicente de Tomas. 2009. “Sistema de Soporte para la
Toma de Decisiones (SSD) en una Universidad Publica’. Tesis
de Maestria (UNI). Lima, Pert. Este trabajo presenta las
caracteristicas que debe tener un SSD para apoyar la Gestién
Pedagdgica. Se precisan elementos fundamentales del modelo
de requisitos de un SSD. Se identifica los aspectos esenciales
de la Gestién Pedagégica que deben ser monitoreados por el
SSD. ,
Fernando Bello Aliaga. 2002. “Implantacién del Aula Virtual en
la Facultad de la Universidad Alas Peruanas” Tesis de
Maestria (UNI). Lima, Perli. Este trabajo presenta un enfoque
sistémico de la implantacidon del aula virtual utilizando la
metodologia de sistemas blandos. Disefio del aula virtual en la
facultad de recursbs naturales y energias renovables.
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e Blanca Joo Chang . 2004. “Anélisis y propuesta de gestion.

pedagégica y administrativa de las TICs, para construir
espacios que generen conocimiento en el co[égio Champagnat
Tesis (PUCP). Lima, Peru. Este trabajo se centra en el estudio
de la gestién realizada en el colegio Champagnat, a nivel
pedagdégico y administrativo, en el ambito de la insercién de
tecnologia informatica. De este estudio se han extraido como
aporte, los elementos que se deben considerar para elaborar
un modelo de gestiébn pedagdgica y administrativa para la
insercién de TICs, teniendo como referente la generacion de
espacios para construir conocimientos en un colegio.

2.2, BASES LEGALES

2.2.1 MARCO REGULADOR DE LAS TICs EN EL PERU
Dentro del marco regulador de la TICs en el Pert, tenemos’

ans

Decreto Legislativo n° 681 de 11 de octubre de 1991, dicta
normas que regulan el uso de tecnologias avanzadas en
materia de archivo de documentos e informacién tanto respecto
a la elaborada en forma convencional cuanto la producida por
procedimientos informaticos en computadoras.

i. Ley 26.612 (modifica DL n° 681) regula uso de tecnologias

avanzadas en materia de archivo de documentos e |
informacién. (mayo 1996) ,
Proyecto de Ley de Uso de Software en la administracion
publica ( abril de 2002)

Ley 28.303 Ley Marco de Ciencia, Tecnologia e Innovacién
Tecnolégica. (julio 2004). |

7 Fuente: www.informatica-juridica.com/legislacion/peru.asp
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2.2.2 MARCO REGULADOR DE INTERNET EN EL PERUT_

i. Ley 27.419 posibilita envié de actos‘prOCesales a ‘través de
correos electrénicos (Feb 2001) R

ii. Ley 27.444 Procedimiento Administrativo General establece
marco juridico para usar correo electronico, documentos
electrénicos y expedientes digitales, en tramites procedimientos
administrativos via internet. (Marzo 2001)

ii. Ley 28.493, regula uso de correo electronico comercial no
solicitas (SPAM) (abril 2005)

iv. Ley 28.530 promueve acceso a internet para discapacitados y
la educacién fisica en cabinas publicas de internet. (Abril 2005).

2.2.3 MARCO LEGISLATIVO DE LA EDUCACION EN EL PERU

La Educacién Peruana tiene su fundamento en la Constitucion Politica del
Pert, Art. 21 que a la letra dice: “ef derecho a la educacién y a la cultura
es inherente de las personas. La educacién tiene como fin el desarrollo
integral de la personalidad. Se inspira en los principios de la democracia
social. El estado reconoce y garantiza la libertad de la ensefianza’.

La investigacion se fundamenté en la Ley Universitaria N° 23733 Capitulo
lIl, Art. 11, Capitulo V, Art 43, Art. 51, Inc. “C”, Capitulo VI, Art.58, Inc. “A,
Capitulo VII, Art. 65; que a la letra dice: o

Articulo 11: “Los Departamentos Académicos son Unidades de Servicios
Académicos, especificos a la Universidad, qué retine a los profesores que
cultivan disciplinas relacionadas entre si. Coordinan la actividad
académica de sus miembros y determinan y actualizan los Silabus de
acuerdo con los requerimientos curricula(es de las Facultades”.

Articulo 43: “Es inherente a la docencia universitaria la investigacion, la
ensefanza, la capacitacién permanente y la produccién intelectuaf.
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Articulo 51: Son deberes de los profesores universitarios:
c) Perfeccionar permanentemente sus conocimientos y capacidad
docente y realizar labor creativa. ’ '

Articulo 58: De conformidad con el estatuto de la Universidad los

estudiantes tiene derecho a:

a) Recibir una formacion académica y profesional en un éarea
determinada libremente escogida, sobre la base de la cultura general.

Articulo 65: “La investigacién es funcién obligatoria de las Universidades,
que la organiza y conduce libremente, igual obligacién tienen los
profesores como parte de su tarea académica en la forma que determine
el Estatuto. Su cumplimiento recibe el estimulo y el apoyo de su
institucion”. |

En el estatuto de la U.N.l. 1984, indica:

Articulo 139: Las Facultades, al elaborar los curriculos de sus
especialidades y los silabus de los cursos, determinan las modalidades y
grados de investigacion requeridos para la formacién de cientificos y
profesionales creativos que el pais requiere para la busqueda de
soluciones a los problemas nacionales. |

Articulo 157': “La docencia universitaria comprende, en forma integrada,
la investigacion, la ensefianza, la capacitacién permanente, la éxtensic’m y
proyeccién social y la produccién intelectual’.

Articulo 221: “Las Facultades estan obligadas a revisar y evaluar los

planes de estudios y el contenido de los cursos anualmente y deberan
publicar las conclusiones y recomendaciones correspondientes.
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2.3. BASES TEORICAS

2.31 LAS TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION
(TICs) EN EL SISTEMA EDUCATIVO , ¥ |

La irrupciéon de las Tecnologias de la Informacion y Comunicadén (TIC)
en el ambito educativo le sera de gran ayuda al alumno, permitira nuevos
métodos de aprendizaje y ensefianza tales como la Plataforma Virtual
Educativa, que esta tomando importancia en el proceso educativo en la
actualidad.

La incorporacion de las TIC en el sistema educativo ha producido una
interaccién entre los actores del proceso educativo. Entre los actores
tenemos:

Educacion: Es la encargada de definir el proceso, el rol, las acciones a
través de una pedagogia, didactica, curriculo y evaluacién en el proceso
de ensefanza — aprendizaje a través de las TIC.

Informatica: Posibilita la organizacién de los ambientes de aprendizaje
con el apoyo de las tecnologias.

Comunicacién: Constructoras de relaciones e interacciones, ambientes
de aprendizaje, medios, lenguaje y procesos comunicativos.

Cogniciéh: Que vela por el aprendizaje y la recreacién del mundo a
través de las “operaciones mentales” de los actores del proceso
educativo.

Ambientes de aprendizaje: Establecen el escenario en el que
interactdan los sujetos, a través de las relaciones pedagogicas, y las
conexiones articuladas y posibilitadas por Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TIC).
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Entorno del Desarrolio ;Sogial

EDUCACION
Pedagopia
Didactica
Curricaile y

E\raluaciV '\\\

o \
Ormacion - \
COMUNICACION NLbRGM U INFORMATICA \
Medios, Lenguaje AMRBIENTES DE 3 Tecnofogias de [a [
y Procesos A ATRENDIZAJE Informacisn y la |
Comunicativos - Mediacidn V. Comunicaci6n (TIC) /

Interaccion

Aprendizaj;\ S
Estructuras -
Cognitivas

COGNICION

Entorno del sujeto

Figura 3: Retacién: Actores del Ambito Educativo®

La incorporacion de las TICs en la educacién implica un cambio radical en

el desempeiio del profesor ya que deja ser el duefio absoluto de la

informacion y el conocimiento, ahora el estudiante también puede acceder

a ella y adquiere una visién diferente, 1o que le da la posibilidad de tener

mayores posibilidades y derecho absoluto de participar, participa

activamente en el proceso educativo.

8

http://www _unilibrecali.edu.co/entramado/images/stories/pdf_articulos/volumend/hacia_un_model

o_de_formacion_con_tic_vol4_num].pdf
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E! Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD) define 'Iés o

TIC del siguiente modo: | .
Las TIC se conciben como eI' Liniverso de dos conjuntos,
representados por las tradicionales Tecnologias de la Comunicacién
(TC) - constituidas principalmente por la radio, la televisiéon y la
telefonia convencional - y por las Tecnologias de la Informacién (Tl)
caracterizadas por la digitalizacién de contenidos (informatica, las
comunicaciones, telematica y las interfaces).

2.3.1.1 LAS TICS EN EL PERU

El Foro Econémico Mundial (World Economic Forum - WEF) anuncié el 05
de Abril del 2012 desde Nueva York (Estados Unidos) los mas recientes
resultados de su Reporte Global sobre las Tecnologias de la informacién
(TIC) 2012, titulado “Vivir en un mundo hiperconectado”.

La publicacién hace especial énfasis en los impactos de transformacion
de las TIC en el proceso de desarrolio de los paises, de sus economias y
del grado de competitividad de los mismos.

En el desglose del citado reporte, se puede verificar que el Per( registra
un preocupante retroceso. Asi, para este 2012 nos ubicamos en el puesto
106 de un total de 142 economias rigurosamente evaluadas

El Foro Econémico Mundial presenté en Suiza los resultados del Global
Information Technology Report (GITR) 2012. |
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Pais | Ubicacién_
Suecia 1 '
SingapUr 12
Finlandia 3
Dinamarca 4
Suiza 5
Holanda 6
Noruega 7
EE.UU 8
Canada 9
Inglaterra 10
Chile 39
Uruguay 44
Brasil 65
Colombia 73
Argentina 92
Ecuador 96
Pera 106
Venezuela 107
Paraguay 11
Bolivia | 127

Tabla 4: TICs en Sudamérica’

? Foro Econémico Mundial (World Economic Forum - WEF)
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La Nuevas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (NTIC)
poco a poco se han ido incorporando al sector de la ,educacién,
consideramos necesario mencionar algunas reflexiones acerca de las |
NTIC y el aprendizaje: -

e La generacién de las nuevas tecnologias es inevitable, han
incursionado en diferentes esferas. Por ejemplo, el video juego
se ha caracterizado por ser un elemento caracteristico entre los
nifos y los jévenes. También los videojuegos se caracterizan por
combinar elementos que estimulan sensorialmente a los sujetos:
imagen, sonido, movimiento, manipulacién por parte del usuario.

¢ Necesidad que los profesores; personas interesadas y todas las
que se encuentran en el ambito educativo, primero reflexionen
acerca de lo qué es la techologia y el aprendizaje para lograr
obtener un puente de conocimiento de lo que se puede generar
mediante la adopcién del uso y aplicaciéon de las tecnologias en
las instituciones educativas.

e lLas potencialidades que tienen los diferentes elementos
tecnolégicos que son utilizados regularmente para el
entretenimiento, es decir, lograr verdaderamente una fusion
entre la diversion y el aprendizaje.

2.3.1.2 TECNOLOGIA EDUCATIVA

A lo largo de por lo menos cuatro décadas la definicién sobre tecnologia
educativa ha ido cambiando con el tiempo. Analicemos la definicion mas
completa sobre tecnologia educativa'®: “La tecnologia educativa busca
apoyar y mejorar el proceso educativo al combinar los métodos de
instruccién, basados en alguna teoria de aprendizaje, asi como los
medios de comunicacién naturales y aquellos basados en tecnologias “.
Una de las bases fundamentales de la Tecnologia Educativa (TE) con el
paso del tiempo ha sido la teoria de sistemas y el enfoque sistémico

19 ESCAMILLA. José. Seleccion y uso de tecnologia educativa.
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aplicado a la educacion es por ello que proporciona al educador las
herramientas de planeacién y desarrollo en el proceso de _enseﬁ_énza ..-_—v
aprendizaje a través del logro de los objetivds educativos y buscand_o la
efectividad del aprendizaje. - |

La tecnologia educativa se ha nutrido de varios campos disciplinares,
entre las que se tiene: las teorias de aprendizaje, la teoria curricular, la
teoria de comunicacion. Si bien estas teorias aportaron elementos muy
valiosos es la conjuncién de las cuatro teorias las que dan pie al campo
de la tecnologia educativa.

TECNOLOGIA EDUCATIVA
Medios de Mét de
Comunicacion Instruccion
e Informacion :
Todo aquello que Procedimiento de
permite transportar un instruccion seleccionado
menssje entre el emisor para ayudar a los
y el receptor : estudiantes a akanzar tos
objetivos de aprendizaje
| tibros | | v || Redio || compu. | | Vo2 | | Toct0 || avendiaje Método
Sadaces Cotaborativo de
casos
Figura N°4

“Relacion entre tecnologia educativa, métodos de instruccion y Medios de
Comunicacién de Informacién”
Fuente: Escamilla de los Santos, José
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José Escamilla, sefiala la existencia de una relacion entre la Tecnologia |
Educativa, Métodos de instruccibn y Medios de Comunicacion de
informacién: | |

Medios de comunicacién e informacién son todo aquello que permitel
transportar un mensaje entre un emisor y un receptor utilizando uno o
varios canales sensoriales como el visual, el auditivo, el olfativo, el tactil,
etc., y tiene una relacién directa con cada uno de nuestros sentidos: la
vision, el oido, el tacto y el gusto.

Los medios artificiales de comunicacién o tecnologias tangibles son
sblo vehiculos que permiten llevar informacion utilizando distintos canales
sensoriales. Por ejemplo, la radio son tecnologias que permiten llevar
informacion en forma de audio a nuestro sentido del oido.

Las tecnologias intangibles o métodos de instruccion son
procedimientos de instruccién usados para ayudar a los estudiantes a
alcanzar los objetivos de aprendizaje. En términos constructivistas
“podriamos decir gue los métodos de instruccién tienen como objetivo
crear un ambiente en el que se dé un aprendizaje. Estos métodos estan
mayormente basados en teorias de aprendizaje y no predeterminan ni el
medio, ni la tecnologia usada. Por ejemplo, el método socratico se basa
en teorias constructivistas y puede utilizar tecnologia presencial ( es decir,
ninguna tecnologia artificial y sélo la discusion presencial) o bien, en un
contexto de educacioén a distancia, puede usar la red telefénica ( el canal
sensorial es el auditivo por‘ medio del lenguaje oral) o tecnologia de
comunicacion por computadora ( el canal sensorial es el visual'por medio
del lenguaje escrito).

2.3.1.3 INTERNET Y LA EDUCACION

En los ultimos 10 afos la popularidad del Internet se ha incrementado
gracias al crecimiento que ha experimentado la World Wide Web (WWW),
los servicios de paginas Web crecen en una medida exponencial. Muchas

universidades han incrementado su presencia en la Internet con la
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finalidad de desarrollar opciones de educacién a distancia. Se considera
al WWW como el tinico medio para la comunicacion y la coordinacion del

proceso educativo.

La velocidad con la cual esta creciendo internet han propiciado el interés,
por parte de muchas universidades, en la introduccién de cursos y
programas de educacion a distancia que emplee este medio como forma
de realizar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

2.3.2 PLATAFORMAS EDUCATIVAS

Una plataforma educativa es una aplicacibn web que integra un
conjunto de herramientas para la ensefianza-aprendizaje en linea,
permitiendo una enseflanza no presencial (e-learning) y/o una
ensefianza mixta (b-learning), donde se ‘combina la ensefianza por
internet con experiencias en la clase presencial.
El principal objetivo de la plataforma virtual es la creaciéon y gestién
de espacios de enseflanza y aprendizaje en Internet, donde los
profesores y los estudiantes puedan interaccionar durante el proceso de
ensefnanza y aprendizaje.
Las Plataformas educativas son lugares donde se realiza un conjunto
de procesos de ensefianza y aprendizaje dirigidos a la adquisicion de
una o varias competencias.!!
Asi los espacios de aprendizaje pueden ser:
e |las aulas de un centro educativo, en la ensefanza
presencial. | |
o |os sitios en Intérnet, en la ensefianza no presencial, virtual
o e-learning.
e La combinacién de las aulas del centro y los sitios en
Internet, ensefianza mixta o b-learning.

1 La aportacién de IMS Learning Design a la creacion de recursos pedagogicos reutilizables.
David Griffiths, Josep Blat, Rocio Garcia and Sergio Sayago
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2.3.2.1 FUNDAMENTOS DE LA ENSENANZA VIRTUAL

Definicion de Enseiianza Virtual

Seguin Oscar Cordén'?, precisa que:

Existen muchas definiciones del Término Ensefianza Virtual. Una de ellas
podria ser “proceso de enseianza a distancia (no presencial) basado en
una plataforma de aprendizaje virtual cooperativa y rica en recursos
didacticos, y un nuevo modelo educativo centrado en el alumno”. De este
modo, la ensefianza virtual es un proceso educativo que se estructura en
torno a una red de telecomunicaciones, y constituye una alternativa a la
educacion a distancia tradicional basada en el uso de las TIC.

Entre sus caracteristicas principales; podemos destacar las siguientes”’:

¢ Aporta flexibilidad e interactividad.

¢ Permite la vinculaciéon a una comunidad virtual de alumnos. Son el
medio por el cual se envian las dudas, propuestas y las
solicitudes de orientacién al profesor (tutorias virtuales). Ademas
de ser el lugar donde se reciben las sugerencias de los
profesores, son la via que permite participar en la vida escolar o
universitaria mediante los foros, los tableros de anuncios, el
seguimiento de las actividades propuestas, etc.

¢ Permite acceder a materiales de estudio y a fondos de recursos,
asi como al enlace de materiales entre si y con informacion o
documentacién ubicada en internet. |

Definicién de Aula Virtual

Podemos entender el aula virtual como el entorno de aprendizaje que
asume las funciones de contexto de aprendizaje que el aula desarrolla en
entorno presencial, sin que se produzca una coincidencia entre estudiante

12 Oscar Cordén: Ensefianza Virtual: Fundamentos, Perspectivas de la Universidad de Granada
13 Sanchez Rodriguez: Plataformas de Ensefianza Virtual para entornos educativos.
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y profesor ni en el espacio ni el tiempo. El aula virtual se pone en practica
mediante una plataforma de teleformacién (learning management system,
LMS, en inglés), una plataforma software que permite comunicar a
estudiantes, profesores (y personal administrativo, cuando sea necesario) - "
a través de internet, salvando obstaculos espacio- temporales, asi como
poner a disposicion del alumno todo los recursos educativos necesarios
para su aprendizaje.

El objetivo basico de un aula virtual sera por lo tanto integrar el uso de las
diversas herramientas y aplicaciones que funcionan sobre Internet en las
tareas de ensefnanza - aprendizaje, logrando de esta forma:
¢ Que el alumno aprenda haciendo cosas.
¢ Que tenga experiencias activas con el conocimiento ( de forma
individual y colectiva)
¢ Que exista una intensa y constante interaccién comunicativa entre
el docente y el alumnado. '

Elementos esenciales que componen el Aula Virtual

Los elementos que componen un aula virtual surgen de una adaptacion
del aula tradicional a la que agregan adelantos tecnologicos accesibles a
la mayoria de los usuarios, y en la que se reemplazaran factores como la
comunicacidn cara a cara, por otros elementos. '
Basicamente el aula virtual debe contener las herramientas que permitan:

e Distribucion de la informacién. Intercambios de ideas 'y

experiencias.

¢ Aplicacién y experimentacion de lo aprendido.

e Evaluacion de los conocimientos.

e Seguridad y confiabilidad en el sistema.
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2.3.3 SISTEMAS DE GESTION DE CONTENIDOS DE APRENDIZAJE
(LCMS) PARA APOYAR LA FORMACION UNIVERSITARIA v

LCMS (Learning Content Management System), cuya traduccién al

castellano seria, Sistema de Gestion de Contenidos de Aprendizaje es un
programa (aplicacion de software), Instalado en un servidor; y se emplea,
entre otros, para administrar; distribuir y controlar las actividades de
formacion en diferentes etapas educativas. Entre muchas de sus
funciones encontramos la gestibn de usuarios, recursos asi como
materiales y actividades de formacién. Ademas desde el mismo sistema
se administra el acceso, control y seguimiento del proceso de aprendizaje,
realiza evaluaciones, genera informes, gestiona servicios de
comunicacion como foros de educacion, videoconferencias.

La mayoria de los LCMS funciona con tecnologia Internet (paginas Web) -
y a continuacion mencionamos las plataformas de aprendizaje mas
utilizadas:

2.3.3.1 ATUTOR .
Es un Sistema de Gestién de Contenidos de Aprendizaje, Learning
Content Management System de cddigo abierto basado en la Web y
disefiado con el objetivo de lograr accesibilidad y adaptabilidad. Los
profesores pueden rapidamente ensamblar, empaquetar y redistribuir
contenidos educativos, y llevar a cabo sus clases online. ATutor esta
disefiado bajo programas PHP, Apache y MySQL que permite trabajar
sobre plataformas Windows, Linux, Unix y Solaris. Ademas contiene
herramienta de Gerencia y administra estudiante, tutores, cursos y
evaluacion en linea'.

! Greg, Gay — Tecnologias para e- Learning
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2.3.3.2 WEBCT .

Web Course Tools, o Herramientas para Cursos Web, comenzé con la
bisqueda de sistemas basados en péginas de Internet aplicados'a la
educacién segln Goldberg '° y en la actualidad es usado principalmente
por instituciones educativas para el aprendizaje a través de Internet como
sistema comercial de aprendizaje virtual online. La flexibilidad de las
herramientas de disefio de clase hace este entorno muy atractivo tanto
para principiantes como usuarios experimentados en la creaciéon de
cursos de linea. A los profesores les permite afiadir a sus cursos WebCT
varias herramientas interactivas tales como: tableros de discusion o foros,
sistemas de correos electrénicos, conversaciones a través de chats,
contenidos en formato de paginas Web y archivos PDF, entre otros.

2.3.3.3 BLACKBOARD

Este tipo de LCMS ha desarrollado y tiene licencias de aplicaciones de
programas empresariales y servicios relacionados a méas de 2200
instituciones educativas en mas de 60 paises. Estas instituciones usan el
programa de BlackBoard para administrar aprendizaje en linea
( e- learning ), procesamiento de transacciones, comercio electronico (e-
commerce), y manejo de comunidades en linea (online). Aunque si
tenemos en cuenta su origen, en 1997, se habia fundado como firma
consultora con un contrato con la organizacién sin fines de lucro IMS
Global Learning Consortium (http://www.imsglobal.org) y en 1998,
Blackboard LLC se fusiond con Courselnfo LLC, una pequéﬁa compainia
proveedora de programas de administracién de cursos originaria de la
Universidad de Cornell. La nueva compaiiia se conocié como Blackboard
Inc. La primera linea de productos de aprendizaje en linea (e-learning) fue
llamada Blackboard Courseinfo, pero posteriormente esa denominacion
quedo derogada en el 2000. Blackboard se convirtié en una compaiia con
acciones al publico en Junio de 2004 y un afio mas tarde, anuncio planes

15 Goldber, Murray — Desarrollador de WebCT
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de fusién con WebCT, la compaiia rival de programas de aprendi_zajé en
linea que se fusiond en febrero de 2006 y la empresa resultante mantuvo
el nombre de Blackboard. |

2.3.3.4 DESIRE2LEARN

Los clientes potenciales de Desire2Learn (D2L) incluyen colegios,
escuelas y universidades, asi como asociaciones u otras organizaciones.
Esta corporacion fundada en 1999 que suministra programas
empresariales que permiten a los usuarios construir entornos para el
aprendizaje en linea (online), cuenta ya con mas de tres millones de
usuarios.

2.3.3.5 DOKEOS

Es un entorno de e-learning como sistema de gestion de contenido (CMS)
y esta disefiado bajo programas PHP y utiliza bases de datos en MySQL.
Su desarrolio es internacional y colaborativo de software libre y esta bajo
la licencia GNU GPL. El principal objetivo de Dokeos es ser un sistema
flexible y de muy facil uso mediante una interfaz de usuario sumamente
amigable. Por ello, es una herramienta de aprendizaje recomendada a
usuarios que tengan nociones minimas de TICs.

Esta caracteristica para administrar contenidos incluye distribucion de
contenidos, calendario, proceso de entrenamiento, chat en texto, audio y
video, administracién de pruebas y registros.

2.3.3.6 CHAMILO

Chamilo es un LCMS (Sistema de Gestion de Contenidos de
Aprendizaje) y entre sus principales virtudes permitir al docente
estructurar o preparar sus clases de manera organizada para luego
interactuar con sus alumnos a través de Internet, utilizando la plataforma
Chamilo para cualquiera de estas modalidades:
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e Como repositorio de documentos para facilitar su distribucion.

o Como apoyo a sus clases presenciales “b-learning”

e Como herramienta base para clases no presenciales “e-learning’.
Como herramienta de certificacién Chamilo es un nuevo proyecto que
opta por el codigo abierto de una manera radical. Su objetivo es hacerle
llegar la mejor plataforma de e-learning y colaboracién en el mundo del
cédigo abierto.

2.3.3.7 MOODLE

La palabra Moodle responde al acrénimo de Modular Object-Oriented
Dynamic Leaming Environment (Entorno Modular de Aprendizaje
Dinamico Orientado a Objetos). Se trata de un sistema de gestion de
cursos de bajo software libre que ayuda a profesores crear comunidades
de aprendizaje en linea. Se trata de un proyecto en continuo desarrollo
disefiado para dar soporte a un marco de educacién social constructivista.
Fue creado por el australiano Martin Dougiamas, graduado en Ciencias

de la Computaciéon y Educacién, quien fue administrador de WebCT en la
Universidad Tecnoldgica de Curtin (Australia) y basé su disefio en las
ideas del constructivismo que afirman que el conocimiento se construye
en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir
de libros o ensefanzas y en el aprendizaje colaborativo.

Esta plataforma de aprendizaje contiene un paquete de software para la
creacién de cursos y sitios Web basados en Internet y se distribuye
gratuitamente como Software libre (bajo la Licencia Publica GNU). Basica-
mente esto significa que Moodle tiene derechos de autor (copyright), pero
con algunas libertades. Se puede copiar, usar y modificar Moodle siempre
que se acepte: proporcionar el cddigo fuente a otros, no modificar o
eliminar la licencia original y los derechos de autor, y aplicar esta misma
licencia a cualquier trabajo derivado de él.
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2.3.3.8.DIFERENCIAS ENTRE UN SOFTWARE LIBRE Y SOFTWARE._

COMERCIAL

SOFTWARE COMERCIAL
No se tiene acceso al codigo
fuente.

SOFTWARE LIBRE
Se tiene acceso al cédigo fuente,
por lo que puede ser modificado y |
por tanto mejorado

Esta prohibida la distribucion y
duplicacién de software.

Permite 'y recomienda Ia
distribucion de copias de la

aplicacion.

Alta vulnerabilidad ante virus.

No es frecuente la infeccion de

virus

La actualizacién de la aplicacion
requiere la compra del nuevo
software 0 el pago de licencias

EL software suele ser gratuito y
es posible acceder en la red a
nuevas versiones y mejoras que
van surgiendo.

Dificil,
ocasiones imposible, adaptacién

en la mayoria de las

a las necesidades del usuario.

Facil adaptacién a las

necesidades del usuario.

Su fin suele ser obtener beneficio
econémico, el que no lo compra

Su fin suele ser mejorar el
software y compartirlo para que

no lo tiene. todas las personas puedan
acceder.

Ideologia- entiende que el |ldeologia- se basa en Ila

conocimiento es privado y se |construccibn democratica del

basa en la economia y la|conocimiento y en que Ilo

propiedad privada. importante es que  todos

accedamos y participemos en esa
construccion.

Tabla 5: Software Libre vs Software Comercia
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234 ESTRATEGIAS DE ENSENANZA  APRENDIZAJE
CONSTRUCTIVISTAS: METODOLOGIA Y DIDACTICA -

2.3.4.1 PEDADOGIA CONSTRUCTIVISTA

Antes se consideraba a la educacién tradicional como una simple
trasmision de un saber, es decir se consideraba al alumno como un
recipiente vacio que debia ser llenado por el profesor de conocimientos.
En la actualidad la pedagogia constructivista es aplicada de tal forma que
los alumnos puedan adquirir sus conocimientos de forma tan practica,
dinamica y constructiva que propicie un aprendizaje mas ameno, lo que
brinda un conocimiento y saber que no se olvida, o que bien se
construye, o lo que muy bien se aprende nunca se olvida.

Segun Diaz Barriga y Gerardo Hernandez'’ (2002) el conocimiento es una
construccidon que realiza el individuo a través de su actividad. A través del
tiempo, el hombre construye sus cimientos segun se va educando, en la
educacion basica, en la educacién intermedia y termina de fortalecer la
construccién en la educacién superior.

2.3.4.2 ENSENANZA CONSTRUCTIVISTA

En los Ultimos afios se ha intensificado el aprendizaje por procesos.
Antiguamente se ensefiaba por contenidos, se planeaban y se
“parcelaban” los contenidos. Posteriormente, hasta la década de Ios__
setenta se ensefiaba por objetivos. Hoy dia los especialistas en educacion
prefieren hablar de procesos de construcciéon de conceptos, de procesos
de evaluacién. La verdad es que una ensefanza constructivista tendria
que articular en la teoria, en el disefio y en su implementacion todos estos
procesos, de modo que se facilite el mas rico proceso de interaccion
maestro-alumnos.

17 FRIDA DIAZ BARRIGA ARCEO Y GERARDO HERNANDEZ ROJAS. Estrategias Docentes
para un Aprendizaje Significativo.

41



2.3.4.3 PROFESOR CONSTRUCTIVISTA

El docente es el profesional que realiza una labor de mediacién _entre el
conocimiento y el aprendizaje de sus alumnos. Comparte experiencias -y
saberes en un proceso de ensefianza constructivista. Segin Tama'® -
(1986), el profesor en su rol de mediador debe apoyar al alumno para:

¢ Ensenarle a pensar: Desarrollar en el alumno un conjunto de
habilidades cognitivas que les permitan optimizar sus procesos
de razonamiento.

o Ensefarle sobre el pensar: Animar a los alumnos a tomar
conciencia de sus propios procesos y estrategias mentales
para poder controlarlos y modificarlos, modificando el
rendimiento y la eficacia en el aprendizaje.

e Ensefarle sobre la base del pensar. Quiere decir incorporar
objetivos de aprendizaje relativos a las habilidades cognitivas,
dentro del curriculo.

2.3.4.4 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

Antoni Ballerster Vallori'® detalla que el Aprendizaje Significativo es la
construccion de conocimientos, es un aprendizaje que le da valor a lo
aprendido y es considerado como un aprendizaje a largo plazo.

Este aprendizaje no es faciimente olvidado para ello es necesario
conectar la estrategia didactica del profesorado con las ideas previas del
alumnado y presentar la informacion de manera coherente y no arbitraria,
“construyendo”, de manera sélida, los conceptos.

Cuando en el éula se logran aprendizajes significativos, los alumnos han
adquirido los contenidos porque pudieron entender la informacién que se
les ha presentado al tener conocimientos previos suficientes y adecuados.
Ventajas del Aprendizaje Significativo:

i. Produce una retencidon mas duradera de la informacion.

¥ TAMA CARROL.Thinking Skills: A Return to the Content Area Classroom.
 BALLESTER VALLORI, Antoni. El Aprendizaje Significativo en la Practica.
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i. Facilita la construcciéon de nuevos conocimientos relacionados con

los ya aprendidos en forma - signiﬁcativé,' ya ‘qué_,yal_ estér_

claramente presentes en la estructura cognoscitiva, se facilita su

integracién con los nuevos contenidos.

iii. La nueva informacién al ser relacionada con la anterior, es

guardada en la memoria a largo plazo.

iv. Es activo, pues depende de la asimilacién de las actividades de

aprendizaje por parte del alumno.

Cuadro comparativo tomado de David Ausubel®®;

Aprendizaje Significativo

Aprendizaje
Memoristico

Incorporacién de | Sustantiva No sustantiva

nuevos No arbitraria Arbitraria

conocimientos a | No verbalista Verbalista

la estructura

coghnitiva

Esfuerzo del | Deliberado No hay esfuerzo por
sujeto Intencibn de vincular los | integrar los datos

conocimientos a un nivel superior

incorporados a la

incluyéndolos en la estructura | estructura cognitiva
coghnitiva. preexistente.
Implicancia El aprendizaje se vincula a la | El aprendizajé no se
empirica experiencia objetiva. vincula a la experiencia
objetiva.
Motivacién Implicancia afectva en Ila|No hay implicancia
vinculacion de los nuevos | afectiva por relacionar
conocimientos con los anteriores | los nuevos

conocimientos con los

anteriores.

Tabla N°6: “Comparacion: Aprendizaje Significativo y Aprendizaje Memoristico”

2 DAVID AUSUBEL. Teoria del Aprendizaje Significativo
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2.3.4.5 APRENDIZAJE COLABORATIVO

Actualmente el trabajo grupal es un ingrediente. esencial para todasﬁjas -
actividades de ensefianza aprendizaje. Esta forma de trabajo_débe ser
insertada en todos los métodos o técnicas de ensefianza — aprendizaje,
dado que con esto el alumno que aprende se forma como persona.

Segun Elizabeth Barkley®' el aprendizaje colaborativo consiste en ofrecer
a los alumnos la oportunidad de adquirir valiosas competencias vy
disposiciones interpersonales y de trabajo en equipo, participandoc en
grupos orientados a la tarea; asi como también refuerza el aprendizaje de
contenidos o de la asignatura.

Consideremos entonces al aprendizaje colaborativo como un sistema de
interacciones cuidadosamente disefiado que induce a la influencia
reciproca entre los integrantes de un grupo de estudio. En otras palabras
la colaboracién, en un contexto educativo, es un modelo de aprendizaje
interactivo que invita a los alumnos a sumar esfuerzos, talentos y
competencias mediante una serie de transacciones que les permitan
llegar juntos a la meta.
Los elementos basicos del aprendizaje colaborativo son:

¢ Interdependencia positiva. |

¢ Interaccién.

¢ Contribucién Individual

o Habilidades personales y de grupo.

Principales Ventajas:
» Propicia la generacion de conocimiento, permitiendo el Iogro»
de objetivos cualitativamente.
e Favorece, a partir de la participacién individual, Ila
responsabilidad compartida por los resultados del grupo.

2 ELIZABETH BARKLEY. Técnicas de Aprendizaje Colaborativo
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e Promueve el pensamiento critico.

o Favorece la adquisicién de destrezas sociales. ’

e Promueve y favorece -.Ia comunicacién, coordinacion e

interaccién. |

e Mejora el logro académico.
Principales Desventajas:

e Dependencia de la infraestructura computacional.

¢ Riesgo de una percepcién de informalidad.

¢ Riesgo en primeras experiencias. |
2.3.4.6 APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO EN EL AMBITO DE LAS TIC
El Aprendizaje Colaborativo apoyado por TIC es la aplicacion de las
teorias constructivistas en la elaboracién de esquemas de aprendizaje
individuales significativos dentro de una comunidad educativa. Los
alumnos hoy en dia experimentan un aprendizaje significativo cuando
hacen uso de forma adecuada las TIC, pero si no se atiende la carencia
de conocimiento tecnoldgico de los docentes, el impacto de las nuevas
tecnologias en el aula sera irrelevante. |

[ Facilitador

(Profesor)
] Uso de las |
[ TIC
=y | R : ‘ i
L _ ' Aprendizaje
Ensena'nzz.l- r‘**‘*l““'—‘% , ! | significativo
aprendizaje . K y efectivo |
. | Alumno
Figura N° 5

Ensefianza Aprendizaje con el uso de las TIC
Fuente: A. Garcia - M. Escalera - R. Edel®

22 GARCIA-ESCALERA-EDEL. Variables Asociadas con el uso de las TIC como
Estrategia Didactica.
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2.3.4.7 HERRAMIENTAS COLABORATIVAS
Las herramientas colaborativas son sistemas que permiten acceder a

ciertos servicios facilitan a los usuarios comunicarse y trabajar

conjuntamente sin importar que estén reunidos en un mismo lugar fisico.

Estas herramientas son un pilar fundamental para promover el

aprendizaje colaborativo.

Entre las principales herramientas colaborativas tenemos:

Herramientas
Colaborativas

Descripcion

Edublogs

Podriamos entender los Edublogs como aquelios
Weblogs cuyo principal objetivo es apoyar el proceso
de ensefanza - aprendizaje en un contexto educativo.

Wiki Se trata de una gran enciclopedia libre y de uso
gratuito.

Podcast Un Podcast es un post o texto como el que puede
leerse habitualmente en un Weblog, pero en formato
de audio. '

YouTube Es un sitio Web que permite a los usuarios subir, ver y
compartir videos a través de internet.

Flickr Flickr es una herramienta para guardar y etiquetaf -
imégenes en la Web. | | |

GoogleDocs Aplicacion online gratuita,  integrada en

Blog Form GoogleDocs, que permite, de manera intuitiva y

rapida, editar, compartir, enviar, embeber
formularios/encuestas. Al mismo tiempo permite
realizar un seguimiento de las respuestas obtenidas
que son agrupadas en la hoja de calculo asociada
al cuestionario.
https://docs.qgoogle.com/support/bin/topic.py?topic=15
166
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Mindmeister Aplicacion online que permite editar, compa'rtir y
embeber mapas mentales creados a partir dé la
integracion de diversos elementos web. |
http://www.mindmeister.com/es

‘Redes Como el Facebook, twitter
Sociales

Tabla N° 7: Herramientas Colaborativas
Fuente: Elaboracion Propia

2.3.4.8 PLATAFORMAS EDUCATIVAS EN LAS UNIVERSIDADES
Segun el censo del afio 2007 el Perud tenia una poblacion de 27 412, 517
habitantes, los datos mas reciente nos dice que al 2011 tenemos una
poblacién de 29 248,943 habitantes® . En el afio 2000 eras 46
universidades®® y al 2012, segln el directorio publicado en la web de
Asamblea Nacional de Rectores en el Per( existen 77 universidades
institucionalizadas y 55 en proceso de organizacién haciendo 132
universidades.

El sistema universitario peruano al afio 2012 esta compuesto por 132
universidades

N’ de Universidades en el Perti

Tipo de Universidades | Institucionalizadas En Proceso de
Organizacion

Universidades ‘ 31 20

Piblicas | |

Universidades | 46 ' 35

Privadas

subtotales 77 55

Total ‘ 132 universidades

Tabla N° 8 Universidades en el Peru
Fuente: Directorio de universidades 2012-ANR%

2 http://www.exitoexportador.com/stats2. htm
24 ANR. Direccion de Estadistica e Informatica.Sep 18.2000
Bhttp:// www.anr.edu.pe
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La demanda de educacioén superior no sélo se refleja en el crecimi'ento "dél

- nmero de universidades, sino también en las divers_as modalidades de

estudio como plataformas virtuales educativas. | '

Universidades con Experiencia en Plataformas Virtuales
O Universidad Mayor de San Marcos (Moodle)
http://doc.cadunmsm.com/

O Universidad Nacional San Agustin(Claroline)

http://virtual.unsa.edu.pe/auladigital/
O Universidad Nacional de Ingenieria (Dokeos)

http:/ffcvirtual.uni.edu.pe/

O Universidad Nacional Agraria La Molina(Moodle)
http://aula.lamolina.edu.pe/login/index.php

O Universidad Nacional de Cajamarca (Moodle)
http://elearning.unc.edu.pe/moodie/

O Universidad Federico Villarreal (Dokeos)
http://190.12.84.5:8585/eudedvirtual/

O Universidad Cesar Vallejo
http://www.ucv.edu.pe/portal/campus.aspx
O Universidad Tecnolégica del Pert

http://chamilo.utpmaestriaedumatica.edu.pe/
@ Universidad San Ignacio de Loyola(Chamilo)

http.//campusvirtual. usil.edu. pe/

O Universidad Pacifico (BlackBoard)

http://bb.up.edu.pe/ .
O Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote (Moodle)

http://campus.uladech.edu.pe/

O Universidad Peruana Unién (UPeU) (Moodle) -
http://fia.upeu.edu.pe/avi/

O Universidad San Martin de Porres(Moodle)

http://www.usmpvirtual.edu.pe/
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O Universidad Femenina del Sagrado Corazoén (Dokeos)
http: /lintranet. unife.edu. pe/dokeos/index. ghg

O Moodie ]
DOtras |

53%

Figura 6: Plataformas e-learning en universidades del Pert

2.3.5 SISTEMA DE GESTION DE CONOCIMIENTO BASADO EN
MOODLE

2.3.5.1 GESTION DE CONOCIMIENTO

Entendemos por conocimiento como un recurso que esta convirtiéndose
en una materia con un enorme potencial para cambiar el mundo debido 'a
los avances de las nuevas tecnologias de la informacién. En el entorno
economico en el que nos encontramos, el conocimiento es un elemento
esencial para la economia de la informacién e implica la creacién de
herramientas que permitan una gestiéh correcta de ese conocimiento.

Entendemos la Gestion de Conocimiento como un conjunto de actividades
desarrolladas para utilizar, compartir, desarrollar y administrar los
conocimientos due posee una organizacion y los individuos que en esta
trabajan, de manera de que estos sean encaminados hacia la mejor
consecucion de sus objetivos. Inicialmente se centré exclusivamente en el
trétamiento del documento como unidad primaria, pero actualmente es
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necesario buscar, seleccionar, analizar y sintetizar criticamente o de
manera inteligente y racional la gran cantidad de informacion dispdnibl_e,
con el fin de aprovecharla con el maximo rendimiento social o perSOnal.
Tenemos entonces: ' | '

e Es un proceso que ayuda a las organizaciones a identificar,
seleccionar, organizar, diseminar y transferir la informacion
importante y experiencia que es parte de la memoria de la
organizacion.

e Es el arte de transformar la informacién y los activos intangibles
en un valor constante.

Objetivos de la Gestién de Conocimiento

e Crear un depésito de conocimiento.
e Mejorar el acceso al conocimiento.
e Crear un ambiente para el intercambio de conocimiento.

o Administrar el conocimiento como un activo.

2.3.5.2 GESTION PEDAGOGICA
En la literatura relativa a la Gestion Pedagogica existen términos
relacionados que suelen confundirse con éste, como es el caso de
Administracion, Gestion Educativa y Direccién. Aunque en la practica se
conciben como un todo, se hace necesario deslindar los alcances y
limites de cada uno de ellos para precisar el concepto que nos interesa
tratar en la presente investigacion.

De esta manera, se concibe la administracién como una disciplina que se’
sustenta en un cuerpo tedrico, con enfoques y principios relacionados con
el quehacer educativo. En cambio, la gestién educativa tiene que ver mas
con la aplicacién practica de los conceptos administrativos, traducidos en
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métodos, técnicas y, en general, procedimientos para ' ‘regular
adecuadamente el uso de los recursos en las actividades institucionales. .

Sin embargo, la gerencia o direccién es el conjunto de actitudes positivas

con las que debe contar el gerente para ejecutar con éxito las politicas
institucionales, involucrando a los miembros de la organizacioén en el logro
~ de los objetivos de la empresa.?®

2.3.5.3 TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y LA GESTION DEL
CONOCIMIENTO

En la actualidad, entender cual es el rol de las Tecnologias de
Informacion (TI) en torno a la gestidn del conocimiento es la pieza clave
para no cometer un error de concepto. Este error radica en entender la
implantacién de la Gestion del Conocimiento como una tarea de la Tl.

Las Tl proveen el marco, pero no el contenido. El contenido es una
cuestion exclusiva de los individuos. La Tl facilita el proceso, pero por si
misma es incapaz de extraer algo de la cabeza de una persona.

El apoyo que pueda agregar las Tls radica en instancias tecnolégicas y
culturales para ayudar a la dinamica del proceso de Gestion del
Conocimiento. Estas pueden ser:

e Generacion del Conocimiento: Son 'Ias herramientas y
técnicas que se enfocan a la exploracion y analisis de datos para
describir patrones interesantes dentro de ellos. Sistemas
inteligentes de apoyo a Iasv decisiones, Sistemas Expertos,
Agentes Inteligentes, entre otras. Este tipo de tecnologia
generalmente se cataloga dentro del area de la Inteligencia
Artificial.

e Facilitador de Generacion de Conocimiento: Son las
herramientas y técnicas que faciltan el libre flujo de

28 Vicente de Tomas, Carlos. Metodologia SSD
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conocimiento dentro de la organizacién. Algunos ejempbs soni*‘j
Lotus Notes, NetMeeting, email, -Intranet/Extranet y Por’tales';‘v
Grupos de discusién, servicio de ménsajes, entre otras. Este tipo’
de tecnologia se cataloga dentro del Area de la Administracion
de la Informacién y comunicacién.

¢ Mediciones de conocimiento: Facilitan la “visualizacién” de los
conocimientos. Se puede catalogar en tres categorias:
actividades de conocimiento, resultados basados en
conocimientos, e inversiones en conocimientos.

Para evaluar si la tecnologia disponible, tanto en la organizacion como en
el mercado, apoya a la Gestion de Informacion, la Gestidn del
Conocimiento y el Aprendizaje, se debe tener en cuenta:

« Si apoyan a la estructuracion de las fuentes de informaciéon en
que se basan las decisiones.

« Si apoyan la generacién de informes que resumen los datos
utiles.

« Si los medios de comunicacién entregan la informacion
necesaria a las personas indicada en el momento en que se
necesita.

« Siapoyan las redes formales e informales de la organizacion.

« Si se integra facilmente con el entorno y los procesos de trabajo.

» Siposee interfaces factibles de usar y explorar.

» Sila apoya la creacion y transferencia de conocimiento tacito y-
explicito dentro de la organizacion.

2.3.5.4 HERRAMIENTAS DE GESTION DE CONOCIMIENTO

Los sistemas de gestion de contenidos/conocimiento (Content
Management System o CMS) se emplean comunmente para facilitar la
gestion de la publicacion y distribucion de contenidos y conocimientos a
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través de la web, por lo que también son cohocidos como ges_tdres de
contenidos Web. _ B o B _
Las funcionalidades de las herramientas CMS se pueden’ dividir én 4
categorias: | '
© e Creacién de contenido

o Gestidn de conocimiento

¢ Publicacion

¢ Presentacion
Desde el punto de vista de la gestion de contenidos un CMS proporciona
a los usuarios sin conocimientos técnicos que puedan implementar con
relativa facilidad un entorno de gestion amigable e intuitiva. Permiten
desde la edicién de texto hasta la capacidad de procesar documentos en
XML, pasando por el empleo de utilidades integradas dentro del propio
entorno para el manejo del mismo (aplicaciones ofimaticas, importacion
de documentos, editores de marcas HTML, etc.). EI CMS crea una
plantila o conjunto de plantillas que gestionan estructura, aspecto,
patrones, etc.
Para la gestion del contenido se precisa el empleo de una base de datos
donde se reéoge toda la informacion de presentacién como de contenido
propiamente (version, autor, fechas, datos, preferencias, estructura de la
web, etc.). La presentacion de la herramienta responde a una estructura
jerarquica del sitio de la que cuelga la informacién. Esta estructura
permite asignar grupos a cada area, responsables, editores, autores y
usuarios con diferentes permisos. | |
La utilidad del empleo de este tipo de herramienta viene justificada por
varios motivos:

¢ Inclusién de nuevas funcionalidades en la Web.

¢ Mantenimiento de gran cantidad de paginas.

¢ Reutilizacién de objetos 0 componentes.

¢ Paginas interactivas.

e Cambios del aspecto de la Web.
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» Consistencia de la Web.

e Control de acceso.

Algunas de las herramientas CMS mas populares:

Drupal
Mambo
OpenCMS
PHPNuke
Tiki

- Xoops

Moodle

2.3.5.5 ELECCION DE MOODLE COMO SISTEMA DE GESTION DE
CONTENIDOS

El sistema de gestibn de conocimiento desarrollado se basa en la

plataforma de software libre Moodle. Moodle es una herramienta CMS

(Course Management System) ampliamente utilizada por universidades y

entidades educativas, que permiten gestionar cursos a través de la Web.

Las razones por las que se eligid Moodle como herramienta de Gestion de

Conocimiento son varias, entre las mas destacadas:

Basicamente a que responde a su adecuacién pedagédgica, ya
que permite el desarrollo de actividades pedagégicas.

Su adecuacién al docente, que no necesariamente es
experimentado en TIC y su facilidad de instalacién y uso, lo que
promueve la amigabilidad del entorno.

Su condicion de Software Libre

Adaptable a las necesidades de cada institucién.

Facilmente integrable a infraestructuras existentes y t’iene una
enorme capacidad de crecimiento. Como referencia, hay
instalaciones de 500,000 usuarios con mas de 3000 cursos
simultaneos. |
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Una de las diferencias mas importantes es la disponibilidad de' opciones.

Moodle tiene una enorme variedad de herramientas para el armado de o

cursos, Yy todas estan disponibles en forma libre. No hay licencias. Moodle o
incluye todo desde la instalacién.

2.3.6 ROL DEL DOCENTE ANTE EL ENTORNO TECNOLOGICO

La aplicacion de la tecnologia en el rol docente conlleva cambios
significativos en los modelos pedagdgicos, el profesor debe de asumir el
- reto de capacitarse constantemente y prepararse para enfrentarse a los
diferentes cambios que trae consigo las nuevas tecnologias.

2.3.6.1 UN NUEVO ROL DOCENTE
El rol del docente en su tarea de lograr el aprendizaje significativo debe
de considerar los siguientes aspectos:

¢ Como disefador de contenidos.
o Como facilitador de la comunicacién pedagégica.

e Como guia y modelo en la formacién sincrénica y asincrénica.
Docente como disefiador de contenidos
El docente realiza las siguientes funciones:

o Disefia el material: selecciona los contenidos y realiza las
actividades que considere necesarias. La digitalizacion del
material se podra realizar en distintos formatos tales como texto,
gréfico, sonido, fragmentos de videos, etc., los cuales permitiran
la interactividad con los alumnos.

¢ Define los temas de discusidon: aqui establece los temas a tratarse
en el foro (comunicacion asincrénica) o en el chat (comunicacién
sincrénica) relacionandolos con las lecturas u otros contenidos del
curso e indicando, claramente, cuales son las preguntas o
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aspectos a los que deben responder los alumnos. Asimismo, debé
globalizar los temas de aprendizaje, de manera que ofrezca una
estructuracibn mas compleja de los contenido_é que se van
generando, evitando asi, su presentacién de forma aislada.
Resume los aportes en los debates: a modo de conclusion, y
haciendo hincapié en las ideas claves de los temas tratados,
realiza un informe general antes de relacionarlo con otro tema.
Distribuye tareas: se encarga de asignar, a los distintos docentes
del grupo, las tareas para el disefio del material, determina,
asimismo, las pautas para su formato y edita el material que se
compila.

Establece y responde preguntas usuales: en este espacio, cumple
la doble funcién de alivianar su tarea de responder preguntas muy
frecuentes entre los alumnos y de ofrecerles, a los mismos, una
guia practica sobre los temas més consultados.

Selecciona noticias y eventos: decide cuales seran las noticias y
los eventos que deban publicarse para el conocimiento de los
alumnos. Todo ello de forma actualizada y en el momento
oportuno.

Elimina contenidos: debe controlar que los contenidos, temas de
discusion, eventos, noticias, etc., sélo permanezcan en el soporté
virtual el tiempo necesario a fin de qué el exceso de informacion
no vaya en desmedro de la claridad imprescindible para una
comprensidn clara por parte de los alumnos. |
Sugiere fuentes alternativas de consulta: ademas de los
materiales y de las actividades que disefia debe ofrecer sitios de
consulta alternativos para que el alumno amplie los temas
tratados y desarrolle habilidades de autogestion y autorregulacion
de su propio aprendizaje.
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Docente como facilitador de la comunicacion pedagdgica

Las funciones del docente seran las siguientes:

¢ Capacitar a los alumnos: para lograr una mejor y mas efectiva~

comunicacién, realiza charlas de capacitacion, en las cuales
explica la forma de utilizar el medio en el cual se desarrolla dicha
formacién. En este sentido, Mclsaac y Gunawardena (1996)
describen cuatro tipos de interaccién:

1. Estudiante-Docente  (que  proporciona  motivacion,
retroalimentacion, didlogo, orientacion, etc.);

2. Estudiante-Contenido (acceso a los contenidos
propuestos por los docentes);

3. Estudiante-Estudiante (intercambio de informacién, ideas,
motivacion, ayuda no jerarquizada, etc.).

4. Estudiante - interface comunicativa (toda la comunicacion
entre los alumnos y el acceso a la informacion se realiza a
través de algln tipo de interface).

e Socializa: debe esforzarse por crear un ambiente agradable de
comunicacién, interactuando constantemente con los alumnos y
respondiendo a sus consultas. |

¢ Dinamiza: tiene la facultad para proponer a los alumnos que, en
determinados momentos, compartan con él alguna actividad
sincronica a través del chat o asincronica en el foro, a fin de
incentivarlos e implicarlos positivamente en su desarrollo.

o Establece reglas de comunicacion: en las discusiones sincrénicas
y asincronicas es importante que determine y controle reglas
basicas para la comunicacién. Asi es que debe asegurarse de que
el alumno conozca los mecanismos del uso del software y el
comportamiento razonable, entre otras cosas. Para el caso de que
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se hiciera una mala utilizacién del medio virtual, y a fin de obtener
un nivel académico mas elevado de los contenidos, el mentor
debe evitar realizar las observaciones en pab}lico,}'
comunicandoselas directamente al alumno a su correo personal.

2.3.6.2 APRENDIZAJE TRADICIONAL VS APRENDIZAJE MODERNO

CON APLICACION DE TECNOLOGIA

Comparacion entre Aprendizaje Tradicional y la tecnologia de
Aprendizaje Moderno con aplicacion de tecnologia

Metodologia Base Enfasis Contexto Terreno Aplicaciones
< | Aprendizaje | Transferencia | En el Como Nos Limitadas.
O | cognitivo 0 y adquisicién contenido repositorio | mantenemos
QL £ F pedagégico | de transferido (estético) en el ambito
R conocimiento delo
b = conocido.
g Aprender Creacion de Enel Comoflujo | Delo Abiertas.
< | ® | haciendo conocimiento proceso de (proceso) conocido a lo
'8 Q | (leaningby |atravésdela | adaptaciony desconocido
ol 2 doing) transformacion | aprendizaje (prueba y
el o dela error)
Ll experiencia.
w

Tabla N° 8. Aprendizaje Tradicional vs Tecnologia de Aprendizaje
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Figura 7: Modelo de aprendizaje clasico centrado en el profesor
Fuente: Ensefianza Virtual: Oscar Cordén
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paginas web |

Figura 8: Nuevo Modelo de aprendizaje centrado en el alumno
Fuente: Ensefianza Virtual: Oscar Cordén

2.3.7 DIFUSION Y FUNCIONALIDADES DE MOODLE

Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) es un
sistema de gestion de cursos (CMS, Course Management System)
concebido por Martin Dougiamas, un australiano con formacién
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tecnolégica y educativa que iniciaba el proyecto Moodle en 1999 como un
reto personal para apoyar tecnologicamente a su tesis * doctoral,
haciéndose plblica su primera version en 2002. De acuerdo a la
definicién del nombre, se refiere a “objetos de aprendiZaje”, normalmente
de tamafio pequeiio y disefiados para distribuirse en internet posibilitando
el acceso simultaneo de la informacién de muiltiples usuarios. Estos
objetos de aprendizajes facilitan el aprendizaje individual la colaboracién
entre los participantes. El objetivo es entonces la creaciéon de unidades
didacticas que responda a las diferentes capacidades en el desarrollo de
una asignatura. |

Es una herramienta de software libre y gratuita. Ademas se retroalimentan
del trabajo de mdltiples usuarios que colaboran con la red, el cual nos
permite acceder e incorporar libremente a nuestra asignaturas multiples
modulos y recursos creados por otros usuarios.

Actualmente existen mas de 66,000 sitios Moodle registrado a lo largo de
217 paises, los cuales estan sumando de 58 millones de usuarios; y estos
solo son los datos registrados en la pagina del proyecto Moodle

Sitios registrados 66,597
Paises o . a - 217
Cursos : . 6,079,763
Usuarios ] 58,218,888
Profesores ' 1,273,182
Inscripciones © | . 29,231,478 |
Mensajes en foros 99,733,657
Recursos L 54,112,144
Preguntas de cuestionario 109,193,544

Tabla N° 9: Datos Registrados en Moodle
Fuente:
Datos extraidos de http://moodle.org/stats al dia de 10 de Abril del 2012
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Caracteristicas

 Moodle funciona sobre Linux, Mac y Windows.

 No es necesario saber programar para poder utilizarlo.

e Es muy séguro al admitir la contrasefia del protocolo estandar
LDAP. _

o Todos los archivos estan cifrados'y se pueden realizar continuas
copias de seguridad automaticas de los cursos que impiden la
pérdida de cursos, documentos y archivos.

¢ Los profesores pueden afadir una clave de acceso a los cursos
los que permite diferentes opciones de acceso: Solo para
estudiantes, invitados e incluso a otros profesores a trabajar y
cooperar en la asignatura.

¢ Se dispone de una excelente documentacién de apoyo en linea y
comunidades de usuarios que pueden solucionar cualquier duda,
por medio de los diferentes foros destinados a ello.

Ventajas®":

¢ Moodle es un proyecto de codigo abierto.

o Facil de instalar. ‘

 Permite crear y gestionar cursos o contenidos de forma sencilla.

¢ Pone énfasis en las actividades y la participacion. ,

e Entorno modular y flexible donde el profesor escoge qué tipo de
actividades realiza en cada curso. |

e Permite la comunicacibn mediante foros, correos y chats,
favoreciendo el aprendizaje colaborativo.

e Facilita subir archivos y ponerlos a disposicion de los estudiantes.

e Se puede crear test, cuestionarios 0 ejercicios para
autoevaluacién.

¢ Posibilita poner tareas online/offline a los estudiante.

27 ALICIA RAMOS. Apliciones Web.
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¢ Permite gesﬁonar grupos de estudiantes déntro de un curso.

¢ Se puede distribuir contenidos de audio o video. | ,

» Ofrece la posibilidad de crear backups completos del curso en
formato ZIP, lo que posibilita compartir' cursos con ofras -
instalaciones.

o Permite monitorizar la actividad de los estudiantes dentro del
Ccurso.

o El usuario dispone de un sistema de ayuda contextual.
2.3.7.1 BASES PEDAGOGICAS DE MOODLE

Una de las plataformas mas empleada en el ambito educativo es Moodle,
puesto que posee una interfaz clara e intuitiva.

Seguin Pablo Lépez Garcia®®

Moodie (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) es
un sistema de gestién para e-learning. Es un entorno virtual de
aprendizaje disefiado para ayudar a educadores a crear cursos de
calidad en Internet y orientado a dar soporte a un marco de
educaciéon social constructivista.

Moodle se convierte en un lugar de aprendizaje comun, haciendo énfasis
en tareas cooperativas mediante las siguientes actividades de Moodle:

 Chat (charla en tiempo real)

* Foros (debates en la web)

* Glosario (vocabulario creado en comun)

* Wiki (construccién de una web en comun)

 Taller (cada alumno es evaluado por todos los demas)

2 pABLO LOPEZ GARCIA. MOODLE Difusién y funcionalidades
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.. Construccionismo
Constructivismo Social
Interacci6n vs Transferencia pma o
Aprender vs Ser ensefiado Grupo emisorireceptor de

“construcciones”
Construccion; Aprendizaje
OnsrucC1onismo ny A
Aprendizaje efectivo cuando Scp at adp/con_eCt_ado
“CONSUUIMOS™ Pare otros Conportamiento/motivaciones
enun debate construccionista

Figura 9: Influencia de diversos paradigmas en Moodle
Fuente: Pablo Lépez Garcia®

2.3.8 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE LA PLATAFORMA

-2.3.8.1 PHP

PHP (acrénimo de "PHP: Hypertext Preprocessor') es un lenguaje
interpretado de alto nivel embebido en paginas HTML y ejecutado en el
servidor. ‘

Este lenguaje sirve como herramienta en la creacién de plataformas
orientadas a Web, es de facil uso y la similitud con los lenguajes més'
comunes de programacidn estructurada, como C, permite a la mayoria de
los programadores experimentados crear aplicaciones complejas con una
curva de aprendizaje muy suave. También les permite involucrafse con
aplicaciones de contenido sin tener que aprender todo un-nuevo grupb de
funciones y practicas.

% LOPEZ GARCIA PABLO: MOODLE: Difusién y funcionalidades
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Ventajas de PHP:

o Es un lenguaje multiplataforma - |

o Capacidad de conexion con la mayoria de los ménejadores
de base de datos que se utilizan en la actualidad, destaca
su conectividad con MySQL.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme
cantidad de médulos (llamados ext's o extensiones).

o Posee una amplia documentacién en su pagina oficial, entre la
cual se destaca que todas las funciones del sistema estan
explicadas y ejemplificadas en un anico archivo de ayuda.

2.3.8.2 APACHE

Como servidor Web utilizaremos el modulo Apache, el cual es el mas
popular y es un servidor de red para el protocolo HTTP (Hyper Text
Tranfer Protocol), elegido para poder funcionar como un proceso
independiente, sin que solicite el apoyo de otras aplicaciones.

Las principales razones que justifican la gran aceptacion de Apache son:

¢ Multiplataforma: Corre én una multitud de sistemas Operativos,
lo que lo hace practicamente universal. | |

¢ Libre: Apache es una tecnologia gratuita de codigo fuenfe abierta.
El hecho de ser gratuita es importante pero no tanto como se trate
de codigo fuente abierto. Este le dé una transparencia a este
software de manera que si queremos ver que es lo que estamos
instalando como servidor lo podemos saber, sin ningdn secreto.

o Configurable: Apache es un servidor altamente configurable de
disefio modular. Es muy sencillo ampliar las capacidades del |
servidor Web Apache.
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o Multileng’uaj'e- Apache soporta gfan cantidad de lenguajes PERL,
PHP, JAVA. Teniendo todo el soporte que se necesnta para tener
paginas dlnamlcas ‘

Estas y otras caracteristicas han convertido al servidor Web Apache en el
mas utilizado actualmente, avalado por compaiiias élite como Google y'
superando ampliamente a sus similares en lo que a seguridad y agilidad
se refiere.

2.3.8.3 MySQL
Es un sistema de gestién (0 manejador) de base de datos. Una Base de
Datos es una coleccion estructuradas de datos. Puede ser, desde una
simple lista de articulos a las inmensas cantidades de informacién en una
red corporativa.

MySQL es un software de coédigo abierto. Esto quiere decir que es
accesible para cualquiera, para usarlo o modificarlo. Se puede descargar
MySQL desde internet y usarlo sin pagar nada, de esta manera cualquiera
puede inclinarse a estudiar el cédigo fuente y cambiarlo para adecuario a

sus necesidades.

MySQL es muy rapido, confiable, robusto y facil de usar tanto volimenes
de datos grandes como pequefios, aunque esta rapidez es a costa de no
implementar ciertos aspectos de SQL.

Principales caracteristicas: |
e El principal objetivo de MySQL es velocidad y robustez.
e Multiproceso, es decir puede usar varias CPU si éstas estan
disponibles.
e Puede trabajar en distintas plataformas y sistemas operativos
distintos.
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Sistema de contrasefias y privilegios muy flexible y seguro.

Todas las palabras viajan encriptados en la Red.

Los clientes usan TCP o UNIX Socket para conectarse al.éérvidor. |

El servidor soporta mensajes de error en distintos idiomas.

2.3.9 LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO (UML)
Consideramos adecuado hacer una exposicion resumida de los conceptos
necesarios para la compresion de los graficos que se van a utilizar.

UML es una gramatica para expresar disenos de software orientado a
~ objetos. Sus siglas significan, en espafol, Lenguaje Unificado de
Modelado. No es la Unica notacién que existe, pero es el estandar actual
del llamado Object Management Group (OMG). Por tanto, conviene saber
cémo expresarse en este lenguaje, advirtiendo que los lenguajes son
dinamicos y que, a veces, no se utilizan de la misma forma por diferentes
autores. Nosotros aprovecharemos UML para profundizar en los
conceptos del software orientado a objetos.

UML se expresa a través de elementos de construccion, de relaciones y
de diagramas que contienen elementos y relaciones. Conocer esta
estructura general ayuda a la compfensién del lenguaje en su conjunto y
facilita prescindir de los detalles, hasta que no sean necesarios.

Hay cuatro tipos de elémentos en UML
« Elementos estructurales.
o Elementos de comportamiento.
¢ Elementos de agrupacion.

o Elementos de anotacion.
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Elementos estructurales

Hay siete tipos de elementos estructurales: clases, interfaces,
colaboraciones, casos de uso, clases activas, componentes y nodos.

Elementos de comportamiento

Los elementos de comportamiento son las partes dindmicas de los
modelos. Representan comportamiento en el tiempo y en el espacio. Hay
dos tipos de elementos de comportamiento: interacciones y maquinas de
estados.

Elementos de agrupacion

Los elementos de agrupacién son las partes organizativas de los modelos
de UML, es decir, las cajas en las que puede descomponerse un modelo.
Sélo hay un elemento de agrupacion: el paquete.

Elementos de anotacién

Los elementos de anotacidén son la parte explicativa de los modelos de
UML. Son comentarios que se pueden aplicar para describir, clarificar y
hacer observaciones sobre cualquier elemento de un modelo. El principal

elemento de anotacion es la nota.

Existen ahora tres modelos en los cuales se centra el desarrollo de
‘sistemas:

El modelo de objetos desde el punto de vista estructural describe los -
objetos, atributos, asociaciones y operaciones, mediante los diagramas de
clases.

El modelo funcional describe la funcionalidad del sistema desde la
perspectiva del usuario a través de los diagramas de casos de uso.
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'El modelo dinamico se representa en UML, mediante diagramas de
_actividad, secuencia y de estado. Las actividades realizadas por el o
sistema quedan plasmadas en los diagramas de actividad, los diagramas'
de secuencia expresan su comportamienfo como secuencia de mensajes
intercambiados entre el conjunto de objetos que los constituyen, por otro
lado, los diversos estados de un objeto, como las transacciones entre
estado queda modelado por los diagramas de grafica estado.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA DE LA INVESTlG‘ACION, |

3.1 GENERALIDADES

~ Es importante sefialar que al desarrollar esta Plataforma es necesaria la
incorporacién de aspectos de indole pedagdgica con el propdsito de
satisfacer las necesidades del usuario al cual va dirigido esta Plataforma.

3.2 TIPO DE INVESTIGACION

Esta tesis, de acuerdo con las caracteristicas de la hipétesis, los objetivos
y la pregunta de investigacion relne las condiciones suficientes para ser
considerado como una investigacion aplicada.

3.3 NIVEL DE INVESTIGACION
Sera una investigacién descriptiva y explicativa de acuerdo a la finalidad
de la Investigacion.
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3.4 SELECCION DE LA METODOLOGIA PARA LA IMPLEMENTACION
DE LA PLATAFORMA | .

3.4.1 METODOLOGIA AGIL RUP (Dx)

La metodologia Agil RUP, conocida como metodologia dX, es una
metodologia de desarrollo agil que se inspira en un modelo minimo de
RUP y recoge algunas caracteristicas de la metodologia XP.

3.41.1 RUP (Rational Unified Process): La metodologia RUP es un
proceso de Ingenieria de Software planteado por Kruchten cuyo objetivo
es producir software de alta calidad, es decir, que cumpla con los
requerimientos de los usuarios dentro de una planificaciéon y presupuesto
establecido. Cubre el ciclo de vida de desarrollo de software (otras
consideraciones sobre RUP en el Anexo B, Rational Unified Process
(RUP): Resumen de Etapas)

3.4.1.2 Extreme Programming(XP): es una metodologia agil bien
estructurada, se enfoca en la comunicacion con el cliente y el trabajo en
equipo. La metodologia XP, cuyas siglas en inglés significan “Extreme
Programming” (Programacion Extrema) fue desarrollada por Kent Beck a
finales de los afos 90s, la cual es una disciplina de desarrollo que esta
basada en valores de simplicidad, comunicacién y retroalimentacion.
Trabaja uniendo a todo el equipo en presencia de practicas sencillas con
suficiente retroalimentacién para ajustar las practicas a su situacién Gnica.
XP recomienda aumentar la velocidad en el desarrollo del producto
(algunas caracteristicas sobre XP en el Anexo C, Extreme Programming
(XP): Algunas Caracteristicas)

3.4.2 JUSTIFICACION

Esta metodologia permite que el desarrollo del presente trabajo de
investigacién sea apto a los requerimientos de los usuarios. Este tipo de
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metodologia enfatiza mas en la comunicacién que en la do’cumentavc'::ién._
Existe una comunicacién mas fluida entre el programadoriy los usuarios
permitiendo optimizar el tiempo en su desarrollo. Se minimizan los riesgos
ya que el proyecto se realizar en lapsos de tiempo corto. :

A continuacion se describe las fases, las iteraciones y los entregables de
la metodologia Agil RUP

3.4.3 FASES DE LA METODOLOGIA AGIL RUP (dX)
Fase 1: dX Inception
La fase de inception dX para el presente trabajo comprende:

1. Determinacién de los requerimientos funcionales y no funcionales.

2. Especificaciéon de los principales casos de uso, con descripciones
simples.

3. Investigacion sobre arquitecturas de sistema.

4. Determinacion de un cronograma para el proyecto.

Al finalizar la incepcion se tiene como resultado la Lista de
Requerimientos, los principales casos de uso y su especificacién inicial, el
cronograma del proyecto y los principios para la eleccién de la
arquitectura del sistema. |

Fase 2: dX Elaboration

Es en esta fase donde se comienza con el disefio y la codificaciéon basica.
Esta fase para el presente proyecto es:.

1. Especificacion total de los casos de uso.
2. Determinacion del analisis y disefio. Se usan diagramas UML para
representar los modelos de andlisis y disefio.
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3. Especificacién de las pruebaé paralelaménte. ala codificacion (las'
pruebas son muy importantes;v tanto que muchas -vecés eStén ya
determinadas incluso antes de que se termine la codificacion que -
debe probar) | | '

Fase 3: dX Construction

La fase de construccion no se distingue de la fase de elaboracion mas
que por la estabilidad de la arquitectura y la estabilidad de la
investigacién. Para el presente proyecto, conforme éste avance a la etapa
de construccion se realiza la actualizacién de los documentos elaborados
en etapas previas.

Fase 4: dX Transition

En la mayoria de proyectos dX, la fase de transicién empieza luego del
primer reléase. Esta investigaciéon no presenta esta etapa dado que no se
implantara el producto.
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CAPITULO IV
DESARROLLO DE LA PLATAFORMA VIRTUAL

4.1 ANALISIS DE LA PLATAFORMA APLICANDO LA METODOLOGIA
APLICADA

Para el desarrollo del proyecto siguiendo lo establecido por la
metodologia Agil RUP (dX), se procede a comenzar con el desarrollo de
la primera fase.

4.1.1 PRIMERA FASE DE LA METODOLOGIA AGIL RUP (dX)
4.1.1.1 IDENTIFICACION DE REQUERIMIENTOS

A. LISTA DE REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y NO
FUNCIONALES DE LA PLATAFORMA VIRTUAL

REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales cubren las funciones y operaciones a
realizar para proporcionar un sistema que operara de acuerdo a las.
necesidades del usuario. Al obtener un detalle de las apreciaciones de los
usuarios respecto a sus requerimientos, se deﬁnén las funciones que
tendran que ser realizadas por la Plataforma Virtual a desarrollar.
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Gestion de Cuentas

o Solo el administrador general del campus puede crear y ellmmar |
cuentas asi como modificar el password asngnado '

. Para crear una cuenta es necesario verificar que se trate de un
alumno inscrito o de un profesor.

Gestion de Alumnos

. Permitir el registro de nuevos alumnos proporcionando los datos
personales y académicos necesarios.

o Permitir la consulta de los datos de un alumno por su cddigo.

o Permitir eliminar y modificar los datos de un alumno.

o Permitir la inscripcion de alumnos matriculados en el curso.

. Permitir la modificacion de calificaciones.

Gestion de Profesores

. Permitir el registro de profesores proporcionando los datos
personales y estudios realizados.

. Permitir las consulta de profesores, asi como la modificaciéon y
eliminacion de sus datos.

- Gestion de Materias

o Es necesario controlar las materias que se imparten a partir del
conocimiento de un plan de estudios.

o Poder registrar, modificar y eliminar materias del plan de estudios.
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Gestidon de Asignaturas

Poder reglstrar uno o varios profesores a una Asngnaturas
correspondiente al plan de estudios. } '
Permitir la consulta, eliminacion y modificaciéon de las Asignéturas

creadas.

Otros requisitos

. El sistema debe ser funcional y ajustarse a los propodsitos

educativos para el cual fue disefado.
El sistema permitird la autenticacién de los usuarios mediante
nombre de usuario y contrasenia.

3. Garantizar la integridad de los datos.

4. Programar periédicamente respaldos de la informacién de la

Plataforma Virtual.

5. Disponibilidad las 24 horas del dia.

Apoyar el desarrollo de las actividades a través de Internet.

REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Especifican criterios que pueden usarse para juzgar la operaciéon de un

sistema en lugar de sus comportamientos especificos.

Tiempo de respuesta. El sistema debe utilizar herramientas que le
permitan un buen tiempo de respuestas, de otra manera los
usuarios perderan interés en las actividades y en la motivacién 8
hacia su uso. | |
Aspecto de la interfaz de usuario. La interfaz deber ser atractiva y
amigable. Debe ser facil de usar. ‘

Tolerancia a fallos. El sistema debe poder recuperarse ante fallos.
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e Hardware / software. Ei sistema puede ser utilizado bajo ¢uélquier
plataforma e independiente del navegador. " , '

e Existira un estricto control administrativo, sobre los diferentes
accesos a la Plataforma Virtual, con el propésito de que se
mantenga un normal funcionamiento en desarrollo de ensefianza —
aprendizaje.

e El administrador de la Plataforma Virtual sera responsable de dar
soporte técnico a las distintas configuraciones administrativas tales

como:
~ Administracion de Usuarios
~ Administracién de los distintos médulos de la Plataforma
Virtual.
— Apoyar en el diseiio de los cursos.
— Manejo de respaldos y restauracién (backup/restore) de los
cursos disefiados por la Plataforma Virtual.
— Administrar e implementar las distintas politicas de
seguridad de la Plataforma Virtual.
- Monitorear constantemente el buen funcionamiento de la
Plataforma Virtual.
B. ACTORES

En la siguiente figura se muestran los actores que interactian con el
sistema, seguida de la descripcion de cada actor. '
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uc Actores /

Administrador

Profesor

Usuario

Alumno

Figura 10: Actores del Sistema

Usuario
Cualquier persona que tenga acceso al sistema.

Administrador del Sistema

Encargado de la creacién de cuentas para los usuarios que interactian
~con el sistema. Administran también las funciones y perﬁles que seran
asignados.

Alumno

Encargado de consultar tareas en calendario, visualizar noticias,
contactar con otros alumnos y consultar notas.
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4.1.1.2 ANALISIS DE LA PLATAFORMA VIRTUAL

Entre los servicios comunes que el sistema debe proporcionar se
encuentra: : S
"o Registro de Usuario: Permite que los usuarios interactlen con la
Plataforma Virtual, Verificando Usuario y Password.

e Actividades desarrolladas por el Administrador: El
administrador seréa la persona que apoyara el buen funcionamiento
de la Plataforma, asignando usuarios, password, asignaturas,
grupos y proporcionando los textos de ayuda dentro de cada
interfaz.

o Actividades desarrolladas por el Profesor: El profesor sera el
responsable de crear el escenario dentro del proceso de
Ensefanza - Aprendizaje con enfoque constructivista. Este
escenario posteriormente sera manejado y comprendido por los
alumnos para encausarlos a un aprendizaje dinamico. El Profesor
creara grupos de trabajo para que puedan trabajar en forma
cooperativa en el desarrollo y solucién de escenarios. El profesor
tendra opcién de calenderizar sesiones de trabajo.

e Actividades désarrolladas por el Alumno: El alumno sera
responsable del aprendizaje a través del desarrollo del escenario
planteado por el Profesor; podra visualizar el escenario las veces
que sea necesario para que llegue a comprenderlo, podra asignar
actividades de los roles que le corresponde a cada miembro del
equipo, dentro de esas actividades podra ingresar los adelantos de
cada actividad para que el Profesor pueda revisarlas. Por ultimo
podra ingresa la solucién del escenario.

o Cierre de sesioén: Cierra de sesion hasta ese momento.
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4.1.1.3 IDENTIFICACION DE LOS PRINCIPALES CASOS DE USOS

A continuacion se describe los casos de usos mas importantes descritos . -

para el administrador, posteriormente para el profesor y finalmente para el
alumno. a

DESCRIPCION DE LOS CASOS DE USOS MAS IMPORTANTES
4.1.1.3.1 Caso de uso Registrar Sesion

Dentro de este caso de uso se describe el inicio de sesién para los
usuarios de la Plataforma Virtual, los usuarios pueden ser el
administrador, profesor y el estudiante. Se deja implicito que cada sesién
que sea abierta debera cerrarse con el caso de uso Cerrar Sesion.

uc Vista de casos de uso/

Administrador

Registrar Sesion - }

Profesor ' o \

. i
«includex

Qx .

~ .Cerrar Sesion _ |

Alumno

Figura 11: Caso de uso registrar sesién
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Registrar Sesién

Actores: Administrador, Profesor, Alumno

Propésito: Verificar la identificacion del usuario y acceder a la Plataforma
Virtual.

Resumen: Se identifica el usuario por medio de su identificacion y

password y se da acceso a la plataforma.

Entradas: Identificacidon: usuario y password

Salida: Confirmacién y entrada a la Plataforma Virtual o mensaje de error.

1. El sistema muestra la Interfaz inicio de sesion.

2. El usuario escribe usuario.

3. El usuario escribe su password.

4. El usuario oprime el botén Entrar.

5. El sistema verifica que el usuario tenga derecho para ingresar segun el
rol que le haya sido asignado.

6. El sistema verifica que el password sea el correcto.

7. El sistema busca el rol que el usuario tiene asignado dentro del
sistema. '

8. El sistema otorga el acceso dependiendo del rol que le haya sido
asignado al usuario, si es administrador pasa a la interfaz opciones para
el administrador, si es Profesor pasa a la interfaz opciones para el
Profesor, si es Alumno pasa a la interfaz opciones para el Alumno.

9. Fin de trayectoria.

Caso de uso cerrar sesion
Cerrar Sesion

Actores: Administrador del sistema

Propésito: Cerrar la sesién del usuario que asi lo solicite desde cualquier
parte de la Plataforma.

Resumen: Se cierra la sesién del usuario actual.

Entradas: Ninguna

Salida: Sesién cerrada.
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1. En cualquier parte de la Plataforma se despliega la opcidn Salir.
2. El usuario elige opcién salir del Sistema.

3. El Sistema se cierra.

4. El Sistema muestra la interfaz Inicio de sesion.

5. Fin de trayectoria.

4.1.1.3.2 Casos de uso para el Administrador: Ingresar al sistema
~ Se presenta los principales casos de uso para el administrador.

uc Actores /

Gestionar Cursos

Administrador

Figura 12: Caso de Uso para el Administrador: Ingresar al Sistema

Actores: Administrador

Propésito: Validar la identificacion del usuario y ofrecer el servicio

adecuado en funcién de la persona que usa el sistema.

Resumen: Se identifica el usuario por medio de su identificacién y
password y se da acceso a la plataforma.

Entradas: Identificacion: usuario y password

Salida: Confirmacién y entrada a la Plataforma Virtual o0 mensaje de error.
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4.1.1.3.3 Casos de uso para el Profesor: Ingresar al S_ist,er:na‘ :
Se presenta los principales casos de uso para el Profesor.

uc Actores /

Loguearse

Gestionar Recursos }

v; -
A <R
_ i -~ -
Profesor T «extends ~

Gestionar
Actividades

Figura 13: Caso de uso para el Profesor- Ingresar al Sistema

Registro Ingreso al Sistema

Actores: Profesor

Propésito: Validar la identificacion del usuario y ofrecer el servicio
adecuado en funcién de la persona que usa el sistema.

Resumen: Se identifica el usuario por medio de su identificacién y
password y se da acceso a la plataforma.

Entradas: Identificacion: usuario y password

Salida: Confirmacién y entrada a la Plataforma Virtual 0 mensaje de error.
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4.1.1.3.4 Casos de uso para el Alumno: Ingresar al Sistema
Se presenta los principales casos de uso para el Alumno.

uc Actores /

Gestionar Tarea

Alumno

Figura 14: Casos de uso para el Alumno

Registro Ingreso al Sistema .

| Actor: Alumno

Propésito: Validar la identificacion del usuario y ofrecer el servicio
adecuado en funcién de la persona que usa el sistema.

Resumen: Se identifica el usuario por medio de su identificacion y
password y se da acceso a la plataforma.

Entradas: Identificacién: usuario y password

Salida: Confirmacion y entrada a la Plataforma Virtual 0 mensaje de error.
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4.2 DISENO DE LA PLATAFORMA APLICANDO LA METODOLOGIA
APLICADA | | " |
Para 'el desarrollo del proyecto siguiendo lo establecido por “la g
metodologia Agil RUP (dX), se procede a comenzar con el desarfollo de
la segunda fase.

4.2.1 SEGUNDA FASE DE LA METODOLOGIA AGIL RUP (dX)

Es en esta fase donde comienza el disefio de la Plataforma. Esta fase

para el proyecto, tuvo una sola iteracidbn y los artefactos generados
fueron:

o Especificacién total de los casos de usos.

¢ Especificacion de requisitos de software.

. Especiﬂcaciéh del plan de pruebas que se realiz6 paralelamente a
la codificacién.

4.21.1 ESPECIFICACION TOTAL DE LOS CASOS DE USOS

4.2.1.1.1 Casos de Uso para el Administrador — Gestionar Cursos

uc Actores /

Modificar Curso

{ Eliminar Curso .

Administrador

Figura 15: Caso de uso — Gestionar Cursos
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Casos de uso para el Administrador - Geétionar Cursos

Actores: Administrador del sistema ‘

Propésito: Gestionar los cursos en la Plataforma Virtual

Resumen: Se da de Aita un curso, se modifica curso, se elimina curso, se
asigna profesor a curso, se asigna alumnos a curso.

Entradas: Menu de Cursos

Salida: Confirmacién y entrada a opciones de administracion o mensaje
de error.

Casos de uso para el Administrador:
Gestionar Cursos- Dar de Alta Curso

Actor: Administrador

Propésito: Dar de alta los cursos en la Plataforma Virtual.

Resumen: Se agrega un curso y se le otorga una clave de materia y una
descripcion.

Entradas: Datos del curso que se dara de alta.

Salida: Agregar cursos validas al sistema 0 mensaje de error.

Trayectoria

El sistema muestra la interfaz Alta de Curso.

El administrador escribe el nombre completo del curso.

El administrador oprime el botdn Aceptar.

W N

El sistema valida los datos; si no hay ningtn problema se da de
alta al curso y manda un mensaje de que se inserté exitosamente
el curso.

5. Fin de trayectoria.
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Casos de u'so para el Administrador: |
Gestionar Cursos- Modificar y Eliminar Curso

Actor: Administrador

Propésito: Dar de baja a los cursos de la Plataforma Virtual.

Resumen: Se da de baja un curso dentro del sistema.

Entradas: Datos del curso que se dara de baja.

Salida: Eliminar cursos del sistema 0 mensaje de error.

Trayectoria

El sistema muestra la interfaz Baja de Curso.

El administrador selecciona curso a eliminar.

El sistema presenta los datos del curso que desea eliminar.

El administrador oprime el botén Eliminar

o 0N

El sistema valida los datos; si no hay ningun problema da de baja
el curso seleccionado.

6. Fin de trayectoria.

Casos de uso para el Administrador:
Gestionar Cursos-Asignar Profesor a Curso

Actor: Administrador

Propdésito: Asignar Profesor a cursos de la Plataforma Virtual.

Resumen: Se asigna un profesor a uno o varios cursos dentro del

sistema.

Entradas: Datos del profesor asignado al curso seleccionado.

Salida: Asignar profesor al cursos del sistema o mensaje de error.

Trayectoria

1. El sistema muestra la interfaz Asignar Profesor a Curso.

2. El administrador selecciona de una lista de profesores el curso o
cursos que se le sera asignado.
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El administrador oprime el botén Aceptar.

El sistéma valida los datos; si no hay ningln problema asigna al

docente un curso.

5. Fin de trayectoria.

Casos de uso para el Administrador:
Gestionar Cursos-Asignar Alumnos a Curso

Actor: Administrador

Propésito: Asignar alumnos a cursos de la Plataforma Virtual. '

Resumen: Se asigna alumnos a uno o varios cursos dentro del sistema.

Entradas: Datos de los alumnos asignados al curso seleccionado.

Salida: Asignar alumno al cursos del sistema o mensaje de error.

Trayectoria

1. El sistema muestra la interfaz Asignar Alumno a Curso.

2. El administrador selecciona de una lista de curso los alumnos que
seran asignados.

3. El sistema presenta los datos del curso y los alumnos han sido
designados.

4. El administrador oprime el botén Aceptar.

5. El sistema valida los datos; si no hay ningin problema asigna |
alumnos al curso. '

6.4 Fin de trayectoria.
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4.2.1.1.2 Casos de uso para el administrador - Gestionar Usuarios

uc Actores /

Dar Alta Usuario

Administrador

Figura 16: Caso de uso — Gestionar usuarios

Actores: Administrador del sistema

Propdsito: Gestionar usuarios en la Plataforma Virtual

Resumen: Se da de Alta un usuario, se modifica usuario, se elimina
usuario.

Entradas: Menu de Administracion de U_suarios.

Salida: Confirmacién y entrada a opciones de administracién o mensaje
de error.

Casos de uso para el Administrador:
Gestionar Usuario - Dar Alta Usuario

Actor: Administrador

Propésito: Dar de alta a los usuarios de la Plataforma Virtual.

Resumen: Se agrega un usuario y se le otorga una clave de usuario y un
tipo de usuario para que pueda tener acceso a la Plataforma.

Entradas: Datos del usuario que se dara de alta.

Salida: Agregar usuarios validos al sistema o mensaje de error.

88




El sistema muestra la interfaz Alta de Usuario.

El administrador escribe el nombre completo del usuario.

El administrador escribe nombre de usuario.

El administrador escribe contrasefia del usuario.

El administrador escribe la confirmacion de la contrasefa

R A

El administrador elige de una lista el rol que el usuario va a
desempefiar dentro del sistema, puede ser 1 administrador, 2
profesor, 3 alumno.

7. El administrador oprime el botén Agregar.

8. El sistema valida los datos; si no hay ningin problema da de alta al
usuario.

9. Fin de trayectoria.

Casos de uso para el Administrador:
Gestionar Usuario - Modificar Usuario

Actor: Administrador

Propdsito: Modificar usuarios de la Plataforma Virtual.

Resumen: Se modifica usuario dentro del sistema.

Entradas: Datos del usuario que se modificara.

Salida: Datos del usuario modificado o0 mensaje de error.

El sistema muestra la interfaz Modificacion de Usuario.

—

El administrador selecciona usuario a modificar.

El sistema presenta los datos del usuario que se desea modificar.

El administrador oprime e botdén Modificar.

A Il B

El sistema valida los datos; si no hay ningin problema se modifica
usuario seleccionado.

6. Fin de trayectoria.
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Casos de uso para el Administrador:
Gestionar Usuario - Eliminar Usuario

Actor: Administrador

Propésito: Dar de baja a los usuarios de la Plataforma Virtual.

Resumen: Se da de baja un usuario dentro del sistema.

Entradas: Datos del usuario que se dara de baja.

Salida: Eliminar usuario del sistema o mensaje de error.
Trayectoria

1. El sistema muestra la interfaz Baja de Usuario.

2. El administrador selecciona de una lista de usuarios al que desea
eliminar.

E! sistema presenta los datos del usuario que se desea eliminar.

El administrador oprime e botén Eliminar.

El sistema valida los datos; si no hay ningln problema se da de
baja al usuario seleccionado.

6. Fin de trayectoria.

4.2.1.1.3 Casos de uso para el Profesor — Gestionar Recurso

ue Actores /

Buscar Recurso |

’?
_—

«~aindudes

Subir Recurso

Buscar Curso

Profesor

Figura 17: Caso de uso: Gestionar Recurso
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Actor: Profesor

Propésito: Gestionar recurso en la Plataforma VirtUal

Resumen: Se sube recursos, modifica recursos, elimina recursos.

Entradas: Menu de Cursos

Salida: Confirmacién y entrada a opciones de administracion de curso o
mensaje de error.

Casos de uso para el Profesor:
Gestionar Recurso-Subir Recurso

Actor: Profesor

Propésito: Dar de alta a los recursos en la Plataforma Virtual.

Resumen: Se agrega un recurso y se le otorga una descripcion

Entradas: Datos del recurso que se subira.

Salida: Agregar recursos validos al sistema 0 mensaje de error.

Trayectoria

El sistema muestra la interfaz Alta de recurso.

El profesor escribe el nombre completo del recurso.

El administrador escribe nombre de usuario.

El profesor oprime el botdn Agregar.

o M OIN -

El sistema valida los datos; si no hay ningin problema se subira el
recurso.

6. Fin de trayectoria.

Casos de uso para el Profesor:
Gestionar Recurso- Modificar/Eliminar Recurso

Actor: Profesor

Propésito: Dar de baja a los recursos de la Plataforma Virtual.

Resumen: Se da de baja un recurso dentro de la Plataforma.

Entradas: Datos del recurso que se dara de baja.

Salida: Eliminar recursos del sistema 0 mensaje de error.

91




1. El sistema muestra la interfaz Modificacion y Baja de recursos. -

2. El profesor selecciona de una lista de recursos la que se desea
eliminar. | . ' S

3. El sistema presenta los datos de los recursos que se desea a
eliminar.

4. El profesor oprime el botén Eliminar.

- 5. El sistema valida los datos; si no hay ningiin problema se bajara el

recurso.

6. Fin de trayectoria.

Casos de uso para el Profesor:

Gestionar Recurso - Buscar Recurso .

Profesor

uc Actores /

Enlazar un Archivo o
‘ Web

Figura 18: Caso de uso- Buscar Recurso

Actor: Profesor

Propésito: Buscar recurso en la Plataforma Virtual

Resumen: Se enlaza un archivo/ pagina Web y Agregar Etiquetas

Entradas: Menu de Recursos

Salida: Confirmacién y entrada a opciones de administracién de curso o
mensaje de error.
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4.2.1.1.4 Casos de uso para el Profesor — Gestionar Actividades

uc Actores /

Buscar Actividad },

Buscar Curso

”7
-

-~ ~=indudes
7

Efiminar Actividad |

Figura 19: Caso de uso — Gestionar Actividades

Actor: Profesor

Propésito: Gestionar actividades en |la Plataforma Virtual

Resumen: Se sube actividad, modifica actividad, elimina actividad.

Entradas: Menu de Cursos

Salida: Confirmacion y entrada a opciones de administracién de curso o
mensaje de error.
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Casos de uso para el Profesor: . '
Gestionar Recurso - Buscar Actividad -

{uc Actores /

Profesor

Figura 20: Caso de uso- Buscar actividad
Casos de uso para el Profesor:

Gestionar Recurso -~ Buscar Actividad — Controlar Asistencia

uc Actores /

Profesor

BusecarCurso |

Figura 21: Caso de uso — Controlar Asistencia
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Casos de uso para el Profesor: .
Gestionar Recurso - Buscar Actividad ~ Gestionar Escenario

uc Actores /

{ Crear Escenatio

" Buscar Curso

Gestionar Escenario}

Profesor

Eliminar Escenario |

Figura 22: Caso de uso — Gestionar escenario

Actor: Profesor

Propésito: Gestionar las actividades referentes al control de escenarios.

Resumen: Se crea, modifica o elimina un escenario.

Entradas: Boton de creacion de escenarios.

Salida: Confirmacién y entrada a Opciones de administracién de cursos.

Trayectoria

El sistema muestra la interfaz para el profesor.

2, El profesor desea dar de alta un escenario digita botéon de
Administracion de cursos.

3. El profesor desea modificar o dar de baja un escenario digita el
botdn de administracién de curso.

El profesor oprime el botén Eliminar.

Fin de trayectoria.
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Casos de uso para el Profesor: ' ,
Gestionar Recurso - Buscar Actividad - Gestionar Tarea

uc Actores

Profesor

Figura 23: Caso de uso — Gestionar tarea

Casos de uso para el Profesor:
Gestionar Recurso - Buscar Actividad - Invitar Chat

uc Actores

Crear Grupos de ‘
‘ Alumnos /

Buscar Curso

o e o ok dma i e

. i'nd udes

Profesor

Figura 24: Caso de uso — Invitar Chat
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4.2.1.1.5 Casos de uso para el Alumno - Gestionar Tarea

Elegir Edcenario ).

Atumno

Registrar Descripeion de |
Tarea

Figura 25: Caso de uso — Gestionar tarea

4.2.1.1.6 Casos de uso para el Alumno - Revisar Recurso

uc Actores )

Buscar Recurso .

Alumno

Figura 26: Caso de uso — Revisar recurso
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4.2.1.1.7 Casos de uso para el Alumno - Rendir Examen

uc Actores /

Buscar Curso

Alumno

Figura 27: Caso de uso — Rendir Examen

4.2.1.1.8 Casos de uso para el Alumno - Consultar Nota

uc Actores /

Buscar Curso

Alumno
Buscar Examen

Figura 28: Caso de uso — Consultar notas

4.2.1.2 DIAGRAMA DE SECUENCIAS
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4.2.1.2.1 DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL ADMINISTRADOR

_ Figura 29
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El anterior diagrama de secuencia muestra la trayectoria ordenada de
eventos que surge entre la interaccion del administrador y el sistema. N
Descripcién general del diagrama de secuencia del administrador: |

1. El administrador proporciona nombre de usuario y password. Es
identificado por el sistema. Se presenta la interfaz para el
administrador. ‘ '

2. El administrador elige administracion de usuarios. Se despliegan
los datos de cada usuario que esté dado de alta en el sistema:
nombre, apellido paterno, apellido materno, nombre de usuario,
password, rol, clave de usuario y correo.

3. EI administrador selecciona el botén “Nuevo’
(AdmonUsuarioNuevo). Se solicita los datos del nuevo usuario:
nombre, 'apellido paterno, apellido materno, nombre de usuario,
password, repetir password, correo electrénico y rol.

4. El administrador ingresa los datos del nuevo usuario: nombre,
apellido paterno, apellido materno, nombre de usuario, repite
password, correo electronico y rol. Digita el boton de Aceptar.

5. Se despliega los datos del nuevo usuario.
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4.2.1.2.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIA DEL PROFESOR
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El anterior diagrama de secuencia muestra la trayectoria ordenada de

eventos que surge entre la interaccién del profesor y el sistema. =

Descripcién general del diagrama de secuencia del profesor:

1.

o > 0N

El profesor proporciona el usuario y password. Es identificado por
el sistema.

Se presenta la interfaz para el profesor.

El profesor elige gestion de actividades.

El profesor elige crear actividades.

Se solicita los primeros datos de la primera actividad: nombre,
curso, objetivos especificos de aprendizaje, introduccién al tema,
escenario.

El profesor ingresa los datos solicitados. El profesor selecciona el
curso que se relacionara con la nueva actividad.

7. Se solicita la informacion del archivo.

8. El profesor selecciona el archivo que se agregara a la actividad. El

9.

profesor selecciona el boton “Cargar Archivo”.
Se carga el archivo.

10.Se despliega el nombre de la nueva actividad y se despliega el

nombre del curso. Se solicitan datos de la nueva actividad: posibles
términos que deben ser aclarados, definicion esperada del
problema, preguntas esperadas sobre el analisis del problema,
metas del aprendizaje é las que los alumnos deben llegar.

11. El profesor ingresa los datos solicitados.

102



4.2.1.2.3 DIAGRAMA DE SECUENCIA DEL ALUMNO
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~ Estudiante ! Escenatio _ Escenario.
. Alumno B Interfaz Estudiante ] i '

| T e | e Tt = T

| 1 ] i ] |

1. Infreducir Ususrio y Password() | | | {
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} : | |
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4. Elige Escenariol) K :

oy |

: 1

1

|

5. Se muesiran los Escenarics pot equipco{Equipe.Escenario)

Figura 31
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El anterior diagrama de secuencia muestra la trayectoria ordenada de

eventos que surge entre la interaccion del alumno y el sistema.

Descripcion general del diagrama de secuencia del alumno:

SIS

El alumno proporciona usuario y password. Es identificado por el
sistema. '

Se presenta la interfaz para el alumno.

El alumno elige gestionar tareas.

El alumno elige escenario a desarrollar.

Se despliega los datos del escenario dejado por el profesor como
también el equipo de trabajo.

El alumno envia solucidn del escenario.
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4.2.1.3 MODULOS DEL SISTEMA S
Los requerimientos se agrupan y forman los siguientes maddulos del

sistema

Moédulo Gestion de Cuentas
Este médulo permitira al administrador crear una cuenta verificando si se
trata de un profesor 0 alumno; permitira también eliminar cuentas.

Médulo Gestion de Alumnos

Este médulo permitira registrar, consultar los datos personales de los
alumnos por medio de su cddigo, también permitira la inscripcion de
alumnos matriculados a una Asignatura asi como la verificacion de notas
de alumnos.

Médulo Gestion de Profesores
Este modulo permitira registrar profesores, actualizar datos del profesor.

Modulo Gestion de Materias

Este mddulo permitira controlar las materias que se imparten a partir del
conocimiento de un plan de estudios, asi como también registrar,
modificar y eliminar materias del plan de estudios. '

Modulo Gestién de Asignaturas ]

Este modulo permitira registrar cursos relacionando una materia del plan
de estudios con el profesor asignado a dicho curso, también permitira la
consulta, eliminacién y modificacidén de las Asignaturas creadas.
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class Modulos del Sistema )

Gestion de Cuentas | ’ ' Gestibn de Alumnos |

Gesthn de Profesores ]]

Gestion de Materias r Gesﬁénde]nsignah:ras—]‘i

Figura 32: Modulos del sistema: Diagrama de Paquetes

| uc Casos de uso principales /

Limite del sistema

Administrador

Figura 33: Caso de uso para los requisitos funcionales
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uc Administrador /

Registrar Alumnos |

{ Consultar Alumnos |

Administrador

Figura 34: Especificacién de Lm caso de uso

4.2.1.4 DIAGRAMA DE PAQUETES DEL SISTEMA

Los paquetes que forman parte del sistema estan conformados por las

diferentes clases, que otorgan la funcionalidad a la Plataforma.
¢ Interfaces: contiene las principales clases de la aplicacion.

e ManejoArchivos: contiene las clases principales que hacen

posible la autentificaciéon de usuarios.

e Interfaz de administrador:: contiene las clases que

proporcionan la interfaz grafica del administrador.
+ Interfaz de profesor: contiene las clases que proporcionan la
interfaz grafica del profesor. ‘

o Interfaz de alumno: contiene las clases que proporcionan la

interfaz grafica del alumno.
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uc Vista de casos de uso /

interfaces : " | ManejoArchivos. I

b
Interfaz de Alumno I

’ i
» -
interfaz de Administrador | Interfaz de Profesor

Figura 35: Diagrama de paquetes del sistema

4.2.1.5 CLASE DE ANALISIS

Diagrama de clases del componente administrador:
Las clases a continuacion descritas forman parte del paquete de “Interfaz
de Administrador”;

¢ AdministradorConexion: Esta clase hace posible la conexién de
cada una de las interfaces con la Base de Datos para llevar a carga
y descarga de la informacion.

e UsuarioDAO: A través de esta clase se lleva a cabo la
actualizacion (altas, bajas, modificaciones) de los usuarios de un

curso y asignados a un profesor.

e CursoDAO: A través de esta clase se lleva a cabo la actualizacion

(altas,bajas, cambios) de los cursos asignados a un profesor.
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class Vista de analisis /
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Figura 36: Diagrama de Clase para el componente Administrador

Diagrama de clases del componente profesor:

Las clases a continuacion descritas forman parte del paquete de “interfaz

de profesor”, primordiaimente cumple con las tareas de gestionar

actividades.

AdministradorConexién: Esta clase hace posible la conexién de
cada una de las interfaces con la Base de Datos para lievar a carga
y descarga de la informacién. | »
ActividadDAO: A través de esta clase se lleva a cabo la -
actualizacién (altas, bajas, modificaciones) de las activi_dadesv__que
el profesor creara en la Plataforma Virtual. | , |
EquipoDAO: A través de esta clase se lleva a cabo la actualizacion
(altas,bajas, cambios) de los equipos que se conformaran para
desarrollar Actividad.

SesionDAO: A través de esta clase se lleva a cabo la actualizacion
(altas,bajas, cambios) de las sesiones que el profesor programara
para apoyar a los alumnos.
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uc Vista de casos de uso/
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Figura 37: Diagrama de Clase para el componente Profesor

Diagrama de clases del componente alumno:

Las clases a continuacién descritas forman parte del paquete de “Interfaz
de Alumnos’, primordiaimente cumple con las tareas de visualizar
escenarios y resolverlos.

¢ AdministradorConexién: Esta clase hace posible la conexion de
cada una de las interfaces con la Base de Datos para llevar a carga
y descarga. de la informacion.

¢ ActividadUsuarioDAO: A través de esta clase se lleva a cabo el
seguimiento y desarrollo de las actividades que permitiran a los
alumnos llegar a la solucion del escenario planteado. '

e SoluciénEscenarioDAO: A través de esta clase se captura la
solucién del escenario.
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uc Vista de casos de uso/
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Figura 38: Diagrama de Clase para el componente Alumno
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4.2.1.6 ANALISIS DE SOLUCION

Se evaluaron las condiciones técnicas, operativas y econémicas que
aseguraron el cumplimiento de las metas y objetivos del presente
proyecto, y asi, determinaron su viabilidad. '

4.21.7 FACTIBILIDAD OPERACIONAL DE LA PLATAFORMA
VIRTUAL

En la factibilidad operacional podemos mencionar que en la Facultad de
Ingenieria Mecanica (UNI) se contdé con el apoyo suficiente por parte de
los docentes y estudiantes para la realizacion del presente proyecto.

4.2.1.8 CONFIABILIDAD DEL SISTEMA

El sistema es confiable en cuanto a seguridad ya que la informacioén que
se maneja por parte de los usuarios es de caracter confidencial y se
mantendra en reserva; sélo sera accedida por las personas adecuadas.
Se trabaja con validaciéon de usuarios, por ende, solo aquellos con los
permisos adecuados pueden actualizar o visualizar los datos.

4.2.1.9 FACILIDAD DE USO

A pesar de su versatilidad, la Plataforma Virtual es facil de usar. No es
necesaria programacion para crear contenidos atractivos. La interfaz -
utilizada (tanto para el alumno como para el profesor) es bastante intuitiva
y en seguida se aprende su uso. ' |

112



4.2.1.10 CATALOGO DE PRUEBAS

4.2.1.10.1 PRUEBAS FUNCIONALES

- Las pruebas de funcionalidad se han considerado como las principales

pruebas que se deben de realizar al implantar la plataforma virtual debido

a que por medio de ellas se verifica que el sitio desarrollado cuente con

las funcionalidades requeridas.

Registro de nuevo usuario - Administrador

Caso de Prueba

Ingreso de nuevo usuario.

Entrada: Se ingresa los datos correctos que
identifican al usuario.

Resultado El sistema debe guardar los datos del

Esperado: nuevo usuario previa verificacion.

Condiciones: El usuario debe de ingresar datos en

campos obligatorios.

Observaciones:

En caso de error, debera mostrar en la
interfaz. inicial, un mensaje de Datos
erroneos.

Procedimientos:

e Aceptar.

¢ Ingresar al formulario de ingreso de nuevo usuario.

o Ingresar datos correctos.

Resultado Real:

El sistema crea un username y password.
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Prueba Gestion de Contenidos - Prqfesor

Caso de Prueba | Creacion de nuevo contenido. .

Entrada: Se ingresa los contenidos del curso
seleccionado.

Resultado El sistema crea, guarda y muestra

Esperado: mensaje de éxito de creacion.

Condiciones: El usuario debe tener el rol de profesor.

Observaciones: Sin observaciones.

Procedimientos:
¢ Crear un articulo contenido.
e Seleccionar el tipo de contenido que desea crear
(Noticia, Articulo, etc).
o Crear el contenido a través de la interfaz mostrada.

e Aceptar.

Resultado Real:

El sistema crea, guarda y muestra mensaje de éxito de creacion

Prueba de Inicio - Alumno

Caso de Prueba Inicio de sesién de usuario.

Entrada: Ingreso de datos, Nombre de usuario,
Password.

Resultado El sistema despliega la Interfaz con las

Esperado: funcionalidades correspondientes al

usuario ingresado
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Condiciones:

El usuario debe existir dentro del sistema,
y debe coincidir el nombre de usuario y la
contrasefa. ‘

Observaciones:

En caso de error, debera mostrar en la
interfaz inicial, un mensaje de Datos
erroneos.

Procedimientos:

e Entrar.

o Ingresar al formulario de login.

¢ Ingresar Usuario y Password.

Resultado Real:

El sistema despliega la interffaz con las funcionalidades
correspondiente al usuario.

Prueba de Ingreso al curso - Alumno

Caso de Prueba

Ingreso al curso.

Entrada: Seleccionar Curso.

Resultado El sistema despliega la Interfaz de Cursb‘_s‘
Esperado: por médulos. i |
Condiciones: El alumno debe eétar logueado 'y

matricularse en algun curso.

Observaciones:

El sistema muestra los cursos a las cuales
el alumno puede matricularse.
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Procedimientos:

e Seleccionar el curso.

e Matricularse en el curso seleccionado.

Resultado Real:

El sistema despliega la interfaz de curso por médulos, el curso
esta compuesto por varios médulos.

Prueba de Sala de Chat

Caso de Prueba

Prueba de Sala de Chat.

Entrada: Clic en la actividad de Chat

Resultado Los mensajes son actualizados

Esperado: automaticamente en un tiempo corto de 1
a 2 segundos.

Condiciones: Los usuarios deben estar logueados y

haber ingresado a la sala de chat de los
mismos temas y a la misma hora.

Observaciones:

Para ingresar al chat debe estar
matriculado en el curso y buscar en
actividades de chat y seleccionar el tema.

Procedimientos:

¢ El alumno ingresa a la sala del Chat
e Se despliega una pantalla donde se encuentra el tema y
nombre de la discusién.

e El usuario (profesor o alumno) ingresa a la sala de chat
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del mismo tema y nombre. _

e Se despliega una pantalla con un area para escribirv
mensajes. | |

¢ Se escribe un mensaje por parte del usuario: “Hola”

¢ Se presiona [Enviar]

e Se actualiza la pagina automaticamente del otro usuario
con el mensaje.

e El usuario escribe mensaje: “Bien”

¢ Se presiona [Enviar]

o Se actualiza la pagina automaticamente del usuario con
el mensaje “Bien”.

Resultado Real:
El sistema muestra las paginas con los mensajes cada 1
segundo, dando apariencia de un envio de datos inmediato.

Prueba de ingreso al Foro

Caso de Prueba Utilizacién de Foros.

Entrada: Ingresar mensaje “Hola a Todos’.
Presionar Enviar.

Resultado Se despliega la informacion contenida en

Esperado: el foro con el respectivo mensaje “Hola a
Todos’.

Condiciones: El alumno debe estar logueado y haber

ingresado al curso para llevar a cabo el
ingreso del tema.
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Observaciones:

- No existen observaciones.

Procedimientos:

mensajes.

o El profesor de curso ingresa al listado de foros.

o El profesor presiona sobre el link ubicado sobre el
nombre del foro.

o El sistema despliega el listado de mensaje ingresado en
el foro y una interfaz para el ingreso de nuevos

o El profesor ingresa el nuevo mensaje “Hola como estén”

» Presionar [Enviar mensaje]

Resultado Real:

El sistema despliega el foro con el mensaje “hola a todos’,
ademas de la hora y el usuario que ingresé el mensaje.

Prueba de utilizacién de Foros (Alumno)

Caso de Prueba

Utilizacion de Foros.

Entrada:

Ingresar mensaje “Bien gracias”. Presionar
Enviar.
Resultado Se crear un nuevo mensaje en el foro. Se
Esperado: lee los mensajes publicados por el
profesor. '
Condiciones: El alumno debe estar logueado y haber

ingresado al curso con el tema
seleccionado.
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Observaciones: No existen observaciones.

Procedimientos: ,
« El alumno ingresa al sistema e ingresa al curso en el cual
' solicita el listado de foros. |

o El sistema muestra los foros disponibles.

e El alumno presiona sobre el link encontrado sobre el
tema de foro.

e El sistema despliega todos los mensajes encontrados y
una interfaz para responder el mensaje.

o Elalumno ingresa el mensaje “Bien Gracias”

e El alumno da clic en [Responder]

Resultado Real:

El sistema muestra el foro con el menséje “Hola a todos” “Como
estan” ingresado por el profesor. Con fecha y usuario que lo
ingreso y a continuacién muestra el mensaje “Bien Gracias”
ingresado por el estudiante con la fecha y el usuario que lo

ingreso.

4.2.1.10.2 RESULTADOS DE LAS PRUEBAS

Cuadro de resultados obtenidos de acuerdo a los factores seleccionados

para evaluar el sistema de la Plataforma Virtual. ,
FACTORES DETALLE DE RESULTADOS CALIFICATIVO

OBTENIDOS

La Plataforma Virtual posee
cualidades de facil manejo operativo
Facilidad de y permite rapidamente adaptarse al ACEPTABLE

proceso de ensefianza — aprendizaje
uso con un enfoque constructivista
transmitida a través de su interfaz

gréfica y funcionalidades del mismo.
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Conﬁablidad

El sistema de la Plataforma Virtual | -

es confiable ya que se puede
garantizar que Iév informacién
publicada y procesada a través del
sitio es consistente y se mantiene
disponible siempre que el usuario lo
solicite. )

| ACEPTABLE |

Coherencia

El sistema es coherente ya que la
informacion ingresada por el usuario
siempre se mantiene completa y
coherente con todo el resto de la
informacion.

ACEPTABLE

Control de
acceso

La Plataforma Virtual posee bien
definidos los diferentes accesos a la
informacién, ya que Unicamente el
usuario administrador de la
Plataforma Virtual es el unico que
puede manipular las diferentes
configuraciones necesarias para el
buen funcionamiento del sistema,
garantizando asi el respaldo y
seguridad de la informacion que se
almacena en la base de datos del
sistema.

ACEPTABLE

Tabla 10 : Resultados de la Prueba
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4.21.11 ARQUITECTURA DE LA SOLUCION

El primer paso dentro del desarrollo de la Plataforma Virtual fue el de
definir una arquitectura que permitiera garantizar la interopefabilidad del
producto

4.2.1.11.1 ARQUITECTURA DE SERVIDORES

Servidor Web

o)

» | MySQL 5.0.45
2

(A

S
. Firefox 2.0,0.12

Usuario

()

Figura 40: Arquitectura del servidor

Requisitos que deben cumplir los servicios web:

o Los servicios web deben ser accesibles desde cualquier sistema de
conexion, tanto actual como futura, y deben de poder ser invocados
independientemente del lenguaje utilizado para ello
(interoperatibilidad).

e La estructura de los servicios web debe de desarrollarse de tal
manera que aungue se realicen cambios dentro de core de Moodle,
sea necesario realizar pocas 0 ninguna modificacion de API.

o Las funciones que conforman la APl deben ser ampliables para
favorecer las contribuciones.

121



El sistema web debe adaptarse al sistema de privilegios de
Moodle (capabilities) para garantizar la seguridad.

De acuerdo a estas series de requisitos, los servicios web de Moodle 2.0

estan divididos en tres capas fundamentales:

1.

Conectores. Hasta el momento se puede conectar con la
plataforma a través de 4 protocolos, estos son: REST, SOAP,
XML-RPC y AMF(Flash)

Externallib. Esta capa estd formada por un conjunto de
ficheros denominados externalib.php los cuales se encuentran
expandidos por todo el arbol de directores de Moodle. Dichos
ficheros son llamados desde los conectores y en ellos se
encuentran todas las funciones que se ofrecen en la API de los
servicios web. Resume todas las funcionalidades de Moodle
para ofrecerles al exterior, permite gestionar aspectos
relacionados con los usuarios de la Plataforma, por ejemplo
chequear los permisos de los usuarios.

Nucleo de Moodle. La capa de nucleo de Moodle esta
formada por todos las librerias que contienen funciones
que puedan interesar dentro de la capa de los externallib,
es decir, funciones relaciones con los usuarios, los cursos,
los grupos, etc. Esta capa ha sido mejorada en Moodle
2.0 porque muchas de estas funciones imprimian mensajes
de error en pantalla cuando habia algin problema, por lo
gue se han reescrito parte de estas funciones del nucleo para
que en caso de error devuelvan excepciones (hasta ahora
Moodle no poseia una APl y gracias a estos cambios se esta
generando una).
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Figura 41: Capa de los servicios web de Moodle 2.0%

39 Conde. Miguel: Moodle 2.0 y las nuevas Plataformas.
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Figura 42; Arquitectura Moodle

http://www.slideshare.net/tjh1000/a-basic~introduciton-to-the-moodle-

architecture-5442122
4.2.1.11.2 ARQUITECTURA DE TRES NIVELES

En el disefio de sistemas informaticos actual se suele usar las
arquitecturas multinivel o programacién por capas. En dichas
arquitecturas a cada nivel se le confia una mision simple, lo que permite el -
diseno de arquitecturas escalables (que bueden ampliarse con facilidad
en caso de que las necesidades aumenten).

El disefio mas en boga actualmente es el disefio en tres niveles (0 en tres
capas).
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Capas o Niveles

1. Capa de Presentacion: es la que ve el usuario, presenta el
sistema al usuario, le’ comunica la informacién y captura la
informacién del usuario dando un minimo de proceso (realiza
un filtrado previo para comprobar que no hay errores de
formato). Esta capa se comunica unicamente con la capa de
negocio.

2. Capa de Negocio: es donde residen los programas que se
ejecutan, recibiendo las peticiones del usuario y enviando las
respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio pues
es ahi donde se establecen todas las reglas que deben
cumplirse. Esta capa se comunica con la capa de presentacién,
para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y con la
capa de datos, para solicitar al sistema administrador de base
de datos para almacenar o recupera datos.

3. Capa de Datos: es donde residen los datos. Esta formado por
uno 0 mas sistemas administradores de base de datos que
realiza todo el almacenamiento de datos, reciben solicitudes de
almacenamiento o recuperacion de informacién desde la capa
de negocio.

Todas estas capas pueden residir en una tnica computadora (ho seria lo
normal), si bien lo mas usual es que haya una multitud de computadoras
donde reside la capa de presentacién (son los clientes de la arquitectura
cliente/servidor). Las capas de negocio y de datos pueden residir en la
misma computadora, y si el crecimiento de las necesidades lo aconseja
se puede separar en dos o mas computadoras. Asi, si el tamafio o
complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en varias
computadoras las cuales recibiran las peticiones de la computadora en
que resida la capa de negocio. |
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Si por el contrario fuese la complejidad en la capa de negocio lo qué
obligase a la separacion, esta capa de negocio podria residir en una o
mas computadora qué realizarian solicitudes a una unica base de datos.
En sistemas muy corhplejos se llega a tener una serie de"computédoras
sobre las cuales corre la capa de datos, y otra serie de computadoras
sobre los cuales corre la base de datos. ‘

En una arquitectura de tres niveles, los términos Capas o Niveles no
significan lo mismo ni son similares.

El término capa hace referencia a la forma como una solucién es
segmentada desde el punto de vista logico:

Presentacién / Logica de Negocio / Datos

El término nivel, corresponde a la forma como las capas légicas, se
encuentran distribuidas de forma fisica. Ejemplo:

o Una solucién de tres capas (presentacion, légica, datos) que
residen en una sola computadora (presentacion + légica +
datos). Se dice, que la arquitectura de la solucién es tres
capas y un nivel.

o Una solucién de tres capas (presentacién, logica, datos) que
residan en dos computadoras (presentacion + légica, l6gica +
datos). Se dice, que la arquitectura de la solucién es de tres
capas y dos niveles. '

o Una solucién de tres capas (presentacién,' légica, datos) que
residen en tres computadoras (presentacion, légica,v datos). La
érquitectura que la define es: solucién de tres capas 'y tres
niveles.
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Ventajas de una arquitectura de tres capas

Las llamadas de la interfaz de usuario al servidor de
aplicaciones son mas flexibles que en una arquitectura'd_e dos
capas, a causa de que solo se necesita transferir parametros.
La interfaz del cliente no es requerida para entender o
comunicarse con el receptor de los datos.

La capa intermedia puede migrar de una manera mas facil a
otras plataformas de datos, y su cédigo puede ser reutilizable
en otras aplicaciones si se realizé en forma modular.

La separacién de tres capas hace mucho mas facil la
actualizacién de cada una de ellas, sin que se afecten entre si.
Las estaciones de trabajo son mucho mas liviana, y permiten
que la légica se concentre en un solo servidor.

Desventaja de una arquitectura de tres capas

Los ambientes de tres capas incrementan el trafico en la red, y
€s necesario que sean mas robusto y tolerantes a fallas.

Los navegadores no son todos iguales, y en muchos casos las
empresas tienen que decidir por un proveedor especifico.
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4.2.1.12 DIAGRAMA DE CLASES DE DISENO

Mostraremos el diagrama de clases de nuestro modelo de analisis.

class Vista de casos de uso/

| . .
USUARIO i - |
i CUENTA
- Nombra: cher-

- APstemo: dﬂ:m — - Clave Acoeso: ‘int

- AMaterno: char K 1]- ‘:Passxjvord: char
email: char - ;lpo.- :a;‘ J

'ermiso: char

v PROFESOR

ADMINISTRADOR Nombre: char .
- Nombre: char - APatemo: char | ALUMNO f
- APatemo: char . ‘ +  AMatemo: char | ) - Codigo: int f
- AMaterno: char. : 1|  @meil char s - . Curso: char [
- email: char S - i - 1.0

+ Preparar_Curso{) : void +  Asistir_cursof) : void
+  Reg. Usueriof) : void : + Evaluaer) : void + Presentar_Evaluadon(): voidJ
+ Bloquear_Usuariof) : void + Tomar_Liste() : void ——y
" curso - |,

- CodigoCurso: int
- Curso: cher

Figura 43: Diagrama de Clases de Disefio-
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4.2.2 TERCERA FASE DE LA METODOLOGIA AGIL RUP (dX)
Es en esta fase donde comienza la Implementacion de la Plataforma.

4.2.2.1 IMPLEMENTACION

4.2.2.1.1 REQUISITOS PARA LA INSTALACION DE MOODLE

Para tener un buen funcionamiento de la Plataforma Virtual es
recomendable usar la versién actual disponible de Moodle con la finalidad
de tener un producto en la que se han corregido la mayor cantidad de
errores que pudieron haber existido, ademas de tener mejor funcionalidad
y estabilidad. Los requisitos minimos para la version 2.2 de Moodle son:

Requisitos de hardware:

o Espacio en disco: Al menos 160 MB disponibles para el sistema
base. Se debe calcular el espacio que sera usado por los
materiales y recursos usados en el proceso educativo. Se estima
que 5GB de espacio libre en disco es un minimo adecuado.

e Respaldos: Se requiere tener disponibles al menos la misma
cantidad de espacio que lo que ocupa la instalaciéon en produccién
de Moodle. Es recomendable que este espacio esté Iocalizado en
una ubicacién remota.

e Memoria RAM: La recomendacién minima de 2GB de memoria
RAM. Es necesario calcular el requerimiento 'reaI de memoria,
teniendo en cuenta que Moodle emplea 1GB de memoria por cada
10 o 20 usuarios concurrentes, aun asi este valor puede variar
dependiendo de la combinacion de hardware y software que se use
en el servidor de produccidn.

° Microprocesador de no menos 2.8 GHZ (2 recomendable)
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Requisitos de software:

Sistema Operativo Windows '( Recor‘riendable ultima versiénv
estable) | _ _ ,
Apache como servidor Web. Moodle debe funcionar bien eh |
cualquier servidor Web que soporta PHP. ’
PHP 5.3.2. habilitado con las siguientes extensiones: iconv,
mnstring, curl, openssl, tokenizer, xmlrpc, soap, ctype, zip, gd,
simplexml, spl, pcru, dom, xml, intl, json, ademas de la extensién
para conectarse a la base de datos, en este caso, MySQL.

MySQL 5.025
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 CAPITULOV

DESARROLLO DE ASIGNATURAS USANDO LA
PLATAFORMA VIRTUAL

5.1 DISENO Y CREACION DE ASIGNATURA VIRTUAL EN LA

. FACULTAD DE INGENENIERIA MECANICA (UNI)

Una vez que la plataforma Moodle esté funcionando de manera
apropiada, se procede a desarrollar el Curso.

Para la esquematizacion del curso se tomara en cuenta la siguiente
estructura

5.1.1 DISENO INSTRUCCIONAL CONSTRUCTIVISTA

Seglin Gloria J. Yukavetsky®!, Los modelos instruccionales son guias o
estrategias que los profesores utilizan en el proceso de ensefianza y
aprendizaje. Constituyen el armazén procesal sobre el cual se produce la
instruccion de forma sistematica y fundamentado en teorias de
aprendizaje. A
Este disefio instruccional esta integrado por las siguientes fases:

v Fase de anélisis.
Fase de disefio.
Fase de desarrollo. ,
Fase de Implantacién e implementacion.

AN

Fase de evaluacion

3! Gloria J. Yukavetsky: LA ELABORACION DE UN MODULO INSTRUCCIONAL
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Analisis || Disefic . | | Desarrollo | | Implantacidne
. : implementacién

— S [
1 —

Evaluacidén

Figura 44. Etapas del Disefio Instruccional
Fuente: Miguel Angel Leguizamon®

Uno de los principales objetivos en el desarrollo de asignaturas con el
enfoque constructivista es el alcance del aprendizaje significativo por
parte de los alumnos buscando:

¢ Que los conocimientos aprendidos se relacionen directamente con
~lo que el estudiante previamente conoce.
¢ Que el material sea potencialmente atractivo.
e Lograr que el alumno comprenda las diferentes aplicaciones del
conocimiento aprendido.

5.1.2 METODOLOGIA DEL CURSO

Para el curso se emplea la pedagogia con enfoque constructivista, en el
cual ademas del estudio de la asignatura debe haber interaccidén entre los
estudiantes y el profesor.

5.1.2.1 Metodologia constructivista: En el constructivismo las perSonas
construyen nuevos conocimientos al interactuar con el ambiente. Con e'I'
conocimiento previo que se posee se forman nuevos conocimientos a
través de todo lo que leemos, tocamos, vemos y sentimos. Este
conocimiento se fortalece si podemos usarlo satisfactoriamente en un
ambiente mas amplio.

Para el desarrollo del curso los alumnos cuentan con el apoyo de los
foros, chat, etc.

32 Angel Leguizamén, Miguel: Creacion de Ambientes Virtuales.
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Ejercicios

Se tendra en cada leccién un ejercicio interactivo de tipo basico como
seleccion mdltiple, crucigramas, emparejamiento, reconstruccién_' de
frases, etc. El objetivo es el repaso de los conceptos que se veran en |
cada leccion. |

5.1.3 DESARROLLO DE ASIGNATURAS
Estructura de las lecciones
Cada leccién tendra una estructura que se compone de:

e Guia de Leccién.

o Lectura de la leccién.

e Ejercicios.

¢ Anotaciones grupales (wiki).
e Foro.

¢ Evaluacién.

¢ Material de Apoyo.
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5.1.3.1 INDICADORES DE CALIDAD PARA LA I'MPLEMENTACION

DE CURSOS

En esta seccidn, se enumera, define yjustiﬂca los indicadores
de calidad para la implementacién de cursos en la Plataforma

Virtual.

Seglin Arias Masa, Juan®® enumera las siguientes categorias:

Categorias de los Indicadores:
Se describe cinco categorias que agrupan los indicadores de

calidad

~ Categoria

Descripcion

"Calidad Pedagdgica

En esta categoria se debe medir la estructura de
los contenidos, el sistema de evaluacion, el
aprendizaje modular etc.

Calidad Técnica

Hace referencia del software que est& debajo de
todo el material que se esta evaluando. Es decir,
lenguaje de programacién usado, Sistema
Operativo requerido, compatibilidad

Gestion Esta categoria tiene como objetivo medir los
indicadores referentes a la gestion del proceso
ensefianza — aprendizaje, es decir, la facilidad de
comunicacion del sistema, ayudas on-line, etc.

Usabilidad Esta categoria medira indicadores que hagan

referencia a la facilidad de navegacién,
interaccion con el usuario, calidad estética, etc.

3 ARIAS MASA JUAN: Evaluacién de los Cursos Virtuales
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Indicadores de calidad de los cursos virtuales

- Calidad Pedagégica

Descripcién

Guia did4ctica

Mide si estan claras las pretensiones del
curso, unidad didactica, de forma que se -
pueda usar faciimente por alguien qué no sea
el autor del sistema

Metodologia

Mide la calidad didactica de los elementos
basicos que deben estar definidos: objetivos,
contenidos, actividades y evaluacién. Mide si
existe un documento que presente el método
de enseflanza — aprendizaje durante el
desarrollo del curso. Es decir, paradigma
educativo, objetivos, contenidos, estrategias
pedagodgicas, actividades, evaluacion, ayuda
al profesor, etc.

Organizacién de los
contenidos

Mide la arquitectura de los contenidos que se
muestran.

Recursos didacticos

Mide la versatilidad que tiene el sistema para
ensefar lo mismo de distintas formas.

Capacidad de motivacion

Mide el grado de motivacion que puede tener
el sistema.

Elementos muitimedia

Mide los elementos multimedia usados en el
sistema.

Calidad Técnica

 Descripcion

L Seguridad de {a Informacion

Determina sihha'y dispuestas medidas de
seguridad para asegurar la integridad y
validez de la informacion .

Compatibilidad técnica

El sistema es compatible y se puede
seguir desde cualquier maquina. No
requiere hardware especial, o software
especial

Integracion con otros sistemas | Mide la integracién que este sistema

puede tener de otros sistemas y la
compatibilidad de los mismos.

Modular y Escalable

Se trata de medir si el sistema es
completo o se puede ir afadiendo partes
segun sean necesarias.
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- Gestion

| Descripcién

Interaccion entre participantes.

La interaccion entre
-participantes pretende medir si
los usuarios del- sistema
(normalmente tutores y alumnos)
‘pueden interactuar entre ellos.
Por un lado hay que medir
alumno-alumno y por otro lado
profesor-alumno.

Flujos de informacién

Mide si el sistema puede recibir
informacién de los alumnos, o
simplemente puede enviarles
informacion.

'Usabilidad

Descripcion

“Facilidad de navegacion

Interaccion con el sistema
pretende medir si el usuario
puede ir libremente a cualquier
sitio de forma directa
(interactivo) o bien tiene
necesariamente que seguir una
secuencia fija.

Legibilidad de la informacion.

Dado que la mayoria del
interface de usuario llegara a
este a. ftravés del texto,
consideramos - un  indicador
necesario el medir la
visualizacion del texto.

Calidad estética del interface general.

Mide los elementos basicos del”

interface de usuario, a saber:
iconos, menuas, formularios,
barras de navegacién, enlaces,
titulos, ventanas, botones,
espacio de texto e imagenes.
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ENCUESTA: CALIDAD PEDAGOGICA

Preguntas

Si

Indicador

Guia
Didactica

¢ Existe la guia didactica?

¢ En la guia didactica (si existe) se expresa claramente
cémo integrar el sistema de proceso de ensefianza —
aprendizaje?

Indicador Metodologia

¢ Se define explicitamente la metodologia con lo que se
ha disefiado el sistema (objetivos, contenidos,
actividades)?

Al iniciar el curso se te mencioné el objetivo general?

& Se te mostré el temario del curso?

¢ Las actividades son coherentes con la metodologia
planteada?

¢ Los contenidos responden a los objetivos planteados?

¢ Existen actividades de refuerzo?

Indicador

izacion de
Contenidos

Organ

¢ Esta actualizada la informacién que se muestra?

& Se ofrece una buena seleccién bibliografica?

¢ Existen distintos niveles de contenidos en funcién de
usuarios?

¢ La comunicacion del programa con el usuarioc es
interactiva?

Indicador Calidad _

de los
Contenidos

¢ Existen distintos niveles de contenidos en funcién de los -

usuarios?

¢ Se plantean actividades abiertas que fomentan la
actividad?

¢ Consideras que los contenidos tematicos
estuvieron bien organizados?

Indicador

Recursos

Didacticos

¢ El sistema dispone de distintos itinerarios de
aprendizaje?

¢ Los conceptos nuevos se introducen mediante
esquemas, resimenes, sintesis?
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Indicador
Capacidad de

ivacion

Mot

¢ Las actividades en el sistema resultan atractivas?

¢ Se te menciond de las actividades a realizar
durante el curso?

Indicador Elementos Multimedia

¢ Es buena la calidad de las imagenes?

¢ Se utilizaron las herramientas que posee Moodle
(chat, foros, encuestas, cuestionarios, glosarios,
wikis, etc.)?

¢ Es buena la calidad de las presentaciones
audiovisuales?

¢ Se adecuan las imagenes y gréficos al texto?
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En el periodo Marzo - Junio del 2012 37 alumnos estuvieron inscritos en
el curso de Calculo Vectorial y cursaron esta asignatura de forma semi-
presencial, la asignatura fue impartida tres veces a la semana, con una
duracién por sesion de 2 horas, antes de comenzar el curso se dio la
correspondiente bienvenida a los alumnos, asi como, se les menciond el
objetivo, el alcance y la forma de evaluacién, del curso, asi mismo, se dio
a conocer la planificacién de actividades, junto con todo esto lo anterior,
se menciond a los estudiantes que durante el semestre se utilizaria en
paralelo una plataforma de gestiéon de contenidos que serviria de apoyo,
ya que contendria todo el material, ejemplos, videos y explicaciones
detallada de cada tema visto en clase, asi como también, se dio la
explicacion de la utilizacion técnica de dicha plataforma.

Una vez que estuvieron listos todos los recursos que seran utilizados en
el espacio virtual, fue posible proseguir con la etapa de implementacién,
dicha etapa se refiere a la colocaciéon del contenido dentro de la
plataforma y su interaccion de los usuarios con Moodle, la siguiente tabla
muestra todos los contenidos que han sido cargados para su posterior
utilizacion.

Posterior al inicio formal del curso, ya en clases, los alumnos y su tutor
lograron intercambiar informaciéon no solo en el aula, sino también a
través de la plataforma ya que las tareas eran solicitadas a través de este
medio, es decir, un alumno cargaba la tarea en un repositorio dentro del
servidor que aloja la plataforma mediante lo conocido como “subir un
archivo” en Moodle.

Con el paso de las semanas y con ayuda de Moodle, los alumnos
pudieron regresar o0 anticiparse al tema de su preferencia, ya sea para
reforzar los conocimientos o estar listos para la siguiente sesién, con lo
anterior visualizaron paginas Web, material PDF, videos explicativos o
~ ejemplos de los temas elegidos, debido a lo anterior se da por hecho que
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los alumnos construyeron conocimiento con ayuda de su profesor. Es
decir practicaron el enfoque constructivista. ' ’

Durante este tiempo los alumnos hicieron criticas constructivas como por
ejemplo métodos mas corto en la solucion de ejercicios, las cuales
aportan una percepcién diferente a la contemplada, lo anterior permitid
una comunicacién abierta al recibir comentarios con el fin de mejorar lo
que se tenia. Al romperse las barreras de comunicacion el profesor pudo
retroalimentar y sugerir ideas que pudieron faltar en las tareas
entregadas.

Todo lo mencionado anteriormente fue acompanado de la motivacién,
factor importante ya que gracias a él, el alumno es encaminado a dar
mejores resultados posibles.

Diagrama semanal

BIENVENIDO AL CURSO DE CALCULO VECTORIAL

ik Novedades
| 28DEMAYO-3DEJUNIO- !
> Tarea

&) Coordenas Cartesianas
&) Cambio de Variable:

Figura 45
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- 5.1.3.2 ACTIVIDADES DEL CURSO

Durante el tiempo en el que se llevd a cabo el curso se verificd la
utilizacién de la plataforma por parte de los usuarios a través del registro
que lleva la plataforma, también se realizaron ajustes necesarios para que
el contenido estuviera disponibles las 24 horas.

Las imagenes muestran los registros de las tareas asignadas y de las que
fueron resueltas y enviadas a través de la plataforma.

Semana Nombre Tipo de tarea  Fecha de entrega Enviada Calificacién
.1 PRIMERAPRACTICA 'Subirunsolo  martes 17deabride2012, . Ver13tareas -
; CALIFICA GRUPO1 ! archivo 13.00 ' enviadas
[ e e . S RO et
i PRIMERA PRACTICA ~ Subir un solo jueves, 24 de mayo de 2012, Ver 8 tareas -
L CALIFICADA GRUPO2 | archivo 112:20 i enviadas
———— i R - . P . - —— - . .- = . - -
Figura 46

5.1.3.3 EVALUAR MEDIANTE CONSTRUCTIVISMO

Se crearon ambientes virtuales para el aprendizaje en donde los
estudiantes reciban una instruccidén y al mismo tiempo sean participes de
ella jugando un rol activo para fomentar la colaboracién de los mismos y
enriqueciendo el acervo que el sistema ofrezca para dicho aprendizaje.

Se elabord trabajo de un tema de la semana 9 del curso de Calculo
Vectorial que incluyen un conjunto de retos que permitan a los

estudiantes desarrollar su habilidad para analizar, elaborar y rescatar

ideas principales.

En caso que el alumno falle en su respuesta, se determiné que no se le
puede decirle literalmente que no tiene validez, asi que en los dos tipos
de respuestas, correcta 0 no, se guiara con un tip de apoyo para

aclararles cual camino era el indicado, esto sin darles la respuesta,
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simplemente como una idea que despejara sus dudas y motivando a
continuar con el curso. Se intenta provocarles para que cuestionen los:
conocimientos que ya tienen y se esfuercen por adquirir los que adn no
dominan. |

Y. L .
Admin Hermes Shego Linares Condor

Efiminar contacte | Bloguear
contacto

Todos los mensajes | Mensajes recientes

domingo, 3 d» junio de 2012

£2.0%. Buenas noches profesor Pantoja soy el
alumno Linares del curso de Vectorial, hace un
par de horas le envié el trabajo que dejd, perono -
se si lo he hecho correctamente, he mandado un
archivo en word donde he colocado como
imagenes la solucién de los ejercicios, quisiera
preguntarie si le ha liegado correctamente el
archivo

Figura 47

A llegar a contestar acertadamente el vconcepto, se le aumentara los
puntos que le corresponden.y se le motivara con un tip de apoyo para
complementar su conocimiento. Cuando alguien quiere aprender y lo
consigue, esto le produce una visidn mas positiva de si mismo y refuerza
su autoestima: la meta que persigue el sujeto motivado es la experiencia
del sentido de competencia y autodeterminacion.
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5.1.3.4 APLICACION Y RESULTADOS DE LA EVALUACION FINAL -

La encuesta fue aplicada a 37 alumnos del curso de Calculo vVect‘oriaI' de

la Facultad de Ingenieria Mecanica, de los cuales 30 contestaron dicha

encuesta, es importante mencionar que la encuesta fue realizada en base

a los indicadores para medir la calidad de los cursos virtuales.

Los resultados de dicha encuesta nos revel6 que:

1.

Acerca del aspecto que representa a 10s contenidos éstos fueron
altamente valorados en cuanto a la claridad, relevancia,
actualidad y calidad de los contenidos ofrecidos en la plataforma
virtual.

Sobre el aspecto del disefio instruccional se remarcé la buena
calidad y relevancia de las tareas y ejercicios propuestos.
Ahadimos que a la mayoria de los estudiantes les agradé contar
con una fuente de consulta de facil acceso, como por ejemplo el
maodulo de biblioteca.

Respecto al aspecto visual, los encuestados calificaron de
excelentes a la calidad visual de las imagenes, graficos y
simulaciones utilizadas.

Finalmente los estudiantes encuestados consideraron entretenida
a ésta forma de aprender, sin embargo no dejan de reconocer la
importancia de las clases presenciales, dando a la plataforma
virtual el caracter de herramienta de apoyo al docente (tal como
fue concebida para ésta investigacion), y complementaria a las
clases presenciales. Expresaron también su interés a utilizar la
Plataforma Virtual como apoyo a sus otras asignaturas.
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5.1.3.5 HERRAMIENTAS DE LA PLATAFORMA RELACIONADAS CON
EL CONTENIDO

Vi.

vii.

Gestor interno de contenidos: esta herramuenta permate al
docente organizar las paginas de contenldo de. manera
estructurada en secciones, capitulos 0 médulos. Dentro de este
existe un directorio de contenidos principél donde se listan
todos los capitulos o secciones de un determinado curso.
Programa: el programa de estudios es una plantilla que permite
a los maestros crear un indice sobre el curso.

Glosario: con este instrumento el estudiante tendra una
referencia de palabras y sus significados.

Link a paginas Web.

Instrumentos de evaluacién: exdmenes, encuestas y test. La
plataforma Moodle es capaz de organizar las preguntas y
autogenerar una cantidad suficiente de examenes distintos.
Expediente personal: es un espacio en donde se registran las
calificaciones de las evaluaciones. El estudiante tiene acceso al
igual que el profesor para poder ver su avance.

Blogs: son péaginas en donde un grupo de usuarios comparten
informacién sobre algin tema, cada uno de los usuarios pude
subir o descargar archivos, imagenes, vidéos, etc.
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5.1.3.6 INTERFAZ PARA USUARIOS

A continuacién se pasara a presentar de una manera detallada el disefio
de la interfaz para las diferentes pantallas de la aplicacién agrupadas-
segun los usuarios que las utilizaran.

Pantalla para ingresar a la Plataforma

fuyfnhnp:/nuelﬁm.mdmtmog'nl o T ] T 9 +Bex -fnvinul!ﬁm.mmu*
Archivo  Edicién  Yer [evoritos Hememientss  Ayuta
B v B 1 & - Pignc Seguidade Hemmiensy @+ & 4 8§

Welcome, Login here!
R T B - :

Returning to this web site?
Login here using your usemame and password
{Conkies must be enabled in your browser}@

pesmet [ R

F Remember usemame !
Forgotlen your usemame or password? L

Some courses may allow guest acoess )
H.ogwn 33 a gusst i

B

You are nol logged in
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Pantalla para el Docente

ﬁ 70 hetye i, mel.com “redaects?

frchive  Edicién  Yer Favorts  Heramientss  Ayura
e~ 19« Pigmv Seguidade Hemmientrs~ @~ & 3 8 {

] Hi Hermes! §
'vti;:,:: ! 74 : Wi porll | Sate 15 §

Espafiol - niemacional (es] £3

BIBLIOTECA oreu o
ESTADISTICA, i3
RECISTROY
Caicido - 6ta Edicion
¥
AMOTOALA
etz
Catendario & U
’ - Jjunla 2012 s
—— Oom Lm Mar A fus Vi Biy
. ‘ vz
T 3 4 £ 8 T 8 8
-—_ r RENNE LI P ¢ BT 2 1)
RT3 ]
BIENVENIDO A LA PLATAFORMA VIRTUAL R EEEER

DE LA FACULTAD DE INGENTERIA MECANICA

Cursos disponibles

Caieio integral

CALCULO VECTORIAL

Pantalla para el alumno: (Ingresando al curso: CALCULO
VECTORIAL)

Previamente el alumno debié estar matriculado

g(h'nm- Edicion  Yer E.-v;riw Hermamuentes  Ayuda
B v B~ W v Pighav Scguidsdv Hemamientass @~ & ) & (§

r\. & Hi Angelo!

Espafiol - imemadional (es) B3|

BIBLIOTECA

Calculo - 6ta Edlcion

5
18

BBGe» -~
Bigow

BIENVENIDO A LA PLATAFORMA VIRTUAL ;, 7 o ow o
DE LA FACULTAD DE INGENIERIA MECANICA

Mis cursos
CALCULO VECTORIAL M
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Usuarios del curso de Calculo Vectorial

2 30 de sdrl - 6 de MO
? 7 da Axaye- 13 de mam
* 14.de mayo - 20 de Mayo @ Jorge Contreras

Uma  PerG 2segundos
> 21 demayo- 27 de mayo .
I . 1
? 29 de mayo -3 de kimio ! Admin Hermes Lima  Perd 34 minvtos 6 segundos |
? 4.0 junko - 10 de funto ! R o s - .
@ Shego Linares Condor Uma  Per0 18 horas 24 minutos '
Ajustes Br
« Administracién del curso ﬁ ;Josue Espinoza Vantura tma  Perd .2dlas :
il CoRficaciones ' i B
» Arstes da mi pestl 3 Felipa Condo Taflez Uma  Pend 2dlas 14 horas
‘@‘ |Cesar Valderrama Bustamante Uma  Perd 4 dias 17 horas !
,@ Erick Catderon Zudiiga ‘Uma  Peri 4dias22horas
N
V ) ) f .
ﬁ ,Marco Huayanca Cerron Lima  Peri 5dias1hora
l Edgar Ramos Nufiez Uma Pend Sdfas thora -
ﬁ " Jasus Chancatura Huaman Per : 5 dias § horas
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: . . tegraies Dobies mis.. \
B ATt .. !
:  Bogaelaurso . Todos los participantes:37 S Temosarigues..
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES:

El uso del Sistema de administracidn de contenidos, moodle version
2.2, basada en la pedagogia const}uctivista es una ventaja
fundamental respecto a la forma tradicional de elaborar paginas
HTML, puesto que facilita su mantenimiento y la posibilidad de
publicar nuevo contenido de forma inmediata.

El uso de una Plataforma Virtual sirve como herramienta de apoyo a
la clase presencial y semipresencial mediante foros, chat,
evaluaciones etc.

Los sistemas de administracion de contenidos permiten una gran
flexibilidad y versatilidad al implementarlo como apoyo a un curso.
Para realizar la implementacion de curso en la Plataforma Virtual, es
necesario basarse en una adecuada metodologia pedagégica, lo que
permite guiar y obtener una O6ptima compresion del alumno y
alcanzar las metas previstas en el curso.

El trabajo realizado a través del disefio y desarrollo de la Plataforma
Virtual, es un aporte para la Facultad de Ingenieria Mecanica de la
Universidad Nacional de Ingenieria que beneficiara a todos los
alumnos y profesores.
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10.

El uso de la plataforma virtual de codigo abierto tiene Ventajas
significativas. Las instituciones pueden aprovechar su capacidad
técnica - informatica con el objeto de integrar o generar

“modificaciones sobre el cédigo original de un Sistema de Gestién de

Contenidos de Aprendizaje (LCMS) a fin de adaptarlo a sus gustos y
necesidades. Ademas esta opcidn significd un ahorro de recursos
econdémicos debido a que los productos de software libre suelen ser
distribuidos gratuitamente.

El éxito de un Sistema de administracion de contenidos depende
directamente del uso que le den los usuarios (profesores y
estudiantes).

Con la Implementacion del Sistema de administracién de contenidos
se logra almacenar digitalmente informacién de importancia logrando
de esta forma que los alumnos tengan una forma mas facil de
consultar, almacenar y realizar blisqueda de informacién que
requiera.

La herramienta Open Source generé gran cantidad de
documentaciéon y ejemplos ofrecidos por las comunidades de
internet, ademas de su robustez gracias al aporte de muchos
desarrolladores que continuamente mejoran estas aplicaciones.

El disefio instruccional es una metodologia apropiada para el
desarrollo de cursos semi-presenciales, basado en los principios del
constructivismo, el cual se ajusta perfectamente a los objetivos de la
tesis.
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RECOMENDACIONES:

1. Para mejorar significativamente el proceso de ensefianza -
aprendizaje de la materia se recomienda la implementacién y
utilizacién de un sistema de tutoria virtual.

2. La fortaleza del software de codigo libre radica en el apoyo
comunitario, por eso se sugiere que toda la informacion que se
obtiene para solucionar un problema ya sea de instalacion o
desarrollo, se la ponga a disposicion en foros comunitarios de esta
forma obtener una retroalimentacién de conocimientos.

3. Se recomienda utilizar y combinar metodologias agiles en el
desarrollo de aplicaciones web ya que permiten entregar al cliente
software usable detectando tempranamente requerimientos que no
dan valor al cliente.

4, Antes de realizar una carga de informacién a la plataforma, se

sugiere primero definir la estructura y navegacion del mismo, es
decir, definir secciones principales, lugar en la plataforma que va a
ocupar esta informacion, de esta manera se agiliza esta etapa y
evita reestructurar la informacién constantemente.

5. Se recofnienda valorar la posible implementacién y utilizacion de la
Plataforma  virtual como apoyo a la ensefianza en ofras
asignaturas del programa académico.

6. Se recomienda realizar el mantenimiento de la plataforma virtual
FIM (UNI) en forma continua, ademas de la actualizaciéon de la
informacion que éstos contienen.

7. Se recomienda la depuracion de los datos de las cuentas de los
usuarios que ya no estan matriculados en curso alguno, ademas se
recomienda la actualizacién de la informacién personal de los
usuarios.

8. Se recomienda la capacitacion y concientizacion del uso de la
Plataforma Virtual. '

150



GLOSARIO DE TERMINOS

Apache: A patchy server.- Servidor web de distribucion libre y de cédigo
abierto. ' '

Aula Virtual: espacio de aprendizaje en linea donde alumnos y tutores
interactuan.

Blog: Paginas Web, generalmente personales, en donde se publican
periodicamente noticias, articulos o comentarios de intereses sobre
diversos temas o la propia vida de su autor.

Campus Virtual: Servicio de ensefianza a través de internet (e-learning)
ofrecido por universidades a través de una plataforma virtual

Content Management System (CMS). Un CMS o Sistema de
Administracion de Contenidos permite al propietario del sitio Web realizar
tareas de administracion y actualizacion de contenidos sin necesidad de
conocimientos de programacion o HTML y' desde cualquier lugar con
conectividad a Internet.

Constructivismo: Método pedagdgico en el cual las personas construyen
nuevos conocimientos al interactuar con el ambiente.
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Curso Virtual: Curso para el aprendlzaje de un tema, dlsmplma o
cualquier otro contenido realizado a través de Internet.

E-Learning: Uso de nuevas tecnologias y de Internet para mejbrar la
calidad del aprendizaje mediante el acceso a recursos y servicios, y a
colaboraciones e intercambios a larga distancia. También se ha traducido
genéricamente como educacién virtual o aprendizaje virtual.

GPL. Licencia que permite el uso del codigo para desarrollar software
libre, pero no propietario.

Html: Acrénimo de HyperText Mark Language, lenguaje de marcas de
hipertexto, la cual indica las caracteristicas del texto, utilizado para definir
documentos de hipertexto en paginas Webs. .

Http: (HiperText Transfer Protocol), Protocolo de transferencia de
hipertextos. Es un protocolo de comunicaciones entre el servidor y el
navegador (cliente), es un protocolo que no esta orientado a conexién, las
peticiones son independientes unas de otras y por tanto no hay sesiones.

Internet. Es una red conformada por miles de computadoras
interrelacionadas, se le conoce como la “Gran Autopista de. la
Informacion”.

LCMS: Learning Content Management System, ambiente muiltiusuario
donde se desarrollan, se crean, guardan, rehlisan, manejan y entregan
los componentes de un curso. Teniendo en cuenta que la minima unidad
de informacién son los componentes de los cursos llamados objetos de
aprendizaje.

LMS: Learning Management System, son los sistemas software para la
gestién del conocimiento y distribucién a través de internet.
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Modulo: Los modulos son aquellos que apéreCen en cualquier lado del
area central de contenido. Con relacién al CMS Moodle son: ‘Menu,
Selector de temas, encuestas, noticias instantaneas, contador de visita's,
entre otras.

Moodle: (Modular — Oriented Dynamic Learning, Entorno de Aprendizaje
Dinamico Orientado a Objetos y Modular). Moodle es un paquete de
software para la creacién de cursos y sitios Web basados en Internet. Es
un proyecto en desarrollo disenado para dar soporte a un marco de
educacion social constructivista.

MySQL: Es un sistema de gestibn de bases de datos (SGBD)
multiusuario, multiplataforma y de cédigo abierto.

PHP: Hypertext Pre-processor.- Lenguaje de programacion usado
generalmente en la creacién de contenidos para sitios web.

Open Source: En referencia a software libre, o codigo abierto, programas
libres para poder copiar, distribuir y modificar.

UML: Unified Modeling Language. Lenguaje para modelamiento
unificado. Es un lenguaje para la especificacién, = visualizacion,
construccion y documentaciéon de los artefactos de un proceso de
sistemas.
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ANEXO A
HERRAMIENTA MOODLE COMO GENERACION DE CONOCIMIENTO

Generacion de contemdos

Moodle te permite disefar los contenidos del curso teniendo en cuenta los
objetivos y el contenido. El contenido debe tener calidad cientifica y su
estructura debe ser didactica, es decir se debe de adaptar el contenido a
una secuencia pedagdgica que cumpla con los objetivos previamente
planificado. ‘

Se puede enriquecer los contenidos con los aporte que nos ofrece la Web
2.0 como por ejemplo insertar audio, video, presentaciones.

A continuacion incluimos algunas de las caracteristicas que contiene
Moodle®*:

Diseno General

¢ Promueve una pedagogia constructivista social ( colaboracion,
actividades, reflexion critica, etc...).

o Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también
para complementar el aprendizaje presencial.

¢ Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, eficiente y
compatible. _ |

e Es facil de instalar en casi cualquner plataforma que soporta PHP
Sélo requiere que exista una base de datos.

o La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos
que hay en el servidor, incluyendo la posibilidad de acceder como
invitado.

e Los cursos pueden clasificarse por categorias y también pueden
ser buscados. Un sitio Moodle puede albergar miles de cursos.

* http://docs. moodle.org/22/en/Main_page
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e Se ha puesto énfasis en “una seguridad solida en toda la
plataforma. Todos los formularios son revisados, los Cbo_kie‘s
encriptadas, etc... | A

e La mayoria de las areas de introduccién de textb (materiales,
mensajes de los foros, entradas de los diarios, etc...) pueden ser
editadas usando el editor HTML, tan sencillo como cualquier editor
de texto de Windows. ' '

Administracion del sitio

o El sitio es administrado por un usuario administrador, definido
durante la instalacion. |

e Los “temas” permiten al administrador personalizar el interfaz ( los
colores del sitio, fuentes, presentaciones, etc.), para ajustarse a las
necesidades.

e Pueden afadirse nuevos moédulos de actividades a los ya
instalados en Moodle.

e Los paquetes de idiomas permiten una localizacidn completa de
cualquier idioma. Estos paquetes pueden editarse usando un editor
integrado. Actualmente hay paquetes de idioma para 50 idiomas.

Administracion de usuarios

¢ Los objetivos son reducir al minimo el tfabajo del administrador,
manteniendo una alta seguridad.

e Soporta un rango de mecanismo de autenticacién a través de
mobdulos de autenticaciéon, que permiten una integraciéon sencilla
con los sistemas existentes.

o Método estandar de alta por correo electrdnico: los estudiantes
pueden crear sus propias cuentas de acceso. La direccién de
correo electrénico se verifica mediante confirmacién.
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Base de datos externa: cualquier base de datos que contenga al
menos dos campos puede usarse como fuente externa | de
autenticacion. |
Cada persona necesita sélo 'una cuenta para todo el servidor. Por -
otra parte, cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso.

Una cuenta como autor de curso permite sélo crear cursos y
ensefiar en ellos. ’

Los profesores pueden tener los privilegios de edicién quitados
para que no puedan modificar el curso (por ejemplo para tutores a
tiempo parcial)

Seguridad: los profesores puede afiadir una “clave de acceso” para
sus cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes no sean sus
estudiantes. Pueden transmitir esta clave personalmente o a través
del correo electrdnico personal, etc.

Los profesores pueden inscribir a los alumnos manualmente si lo
desean.

Los profesores pueden dar de baja a los estudiantes manualmente
si lo desean, aunque también existe una forma automatica de dar
de baja a los estudiantes que permanezcan desactivados durante
un determinado periodo de tiempo (establecido por el
administrador).

Se anima a los estudiantes a crear un perfil en linea de si mismo,
incluyendo fotos, descripcién, etc.. De ser hecesario, pueden
ocultar las direcciones de correo electronico. .
Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las
fechas marcadas en Moodle se traduciran a esa zona horaria.

Cada usuario puede elegir el idioma que se usara en el interfaz de
Moodle (inglés, Francés, Espainol, Portugués, etc...)
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Administracion de cursos:

¢ Un profesor sin restricciones tiene control sobre todas las opciones
de un curso,' incluido el restringir a otros profesores.

o Se pude elegir entre varios formatos de curso tales como semanal,
por temas o el formato social, basado en debates.

o Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros,
diarios, cuestionarios, recursos, encuestas, tareas, chats y talleres.

e En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios
ocurridos desde la Ultima vez que el usuario entr6 en el curso, lo
que ayuda a crear una sensacién de comunidad. _

e La mayoria de las areas para introducir textos ( recursos, envios de
mensajes a un foro, entradas en el diario, efc...) pueden editarse
usando el editor HTML, WYSIW. }

o Todas las calificaciones para los foros, diarios, cuestionarios y
tareas pueden verse en una unica pagina ( y descargarse como un
archivo de hoja de céiculo.)

¢ Registro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se
dispone de informes de actividad de cada estudiante, con graficos y
detalles sobre su paso por cada médulo (ultimo acceso, nimero de
veces que lo ha leido) asi como también de una detallada “historia”
de la participaciéon de cada estudiante, incluyendo mensajes
enviados, entradas en el diario, et..., en una sola pagina.

 Escalas de calificaciones personalizadas — los profesores pueden
definir sus propias escalas para calificar foros, tareas y diarios .

¢ Los cursos se pueden empaquetar en Gnico archivo zip utilizando la
funcién de “copia de seguridad”. Estos pueden ser restaurados en
cualquier servidor MOODLE.

Modulo de Tareas:

¢ Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la
calificacién maxima que se le podra asignar
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e Los estudiantes pueden subir sus tareas ( en cualquier formato de -
archivo) al servidor. Se registra la fecha en que se han subido. _

¢ Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el Vp_rofesor_ puede
ver claramente el tiempo de retraso. | . |

e Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (
calificaciones y comentarios) en una Unica pagina con un (nico
formulario.

o Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de .Ia tarea
de cada estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.

o El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea
tras su calificacion (para volver a calificarla).

Moédulo de Chat

¢ Permite una interaccién fluida mediante texto sincrono.

e Incluye las fotos de los perfiles en la ventana de Chat.

» Todas las sesiones quedan registradas para verlas posteriormente,
y pueden ponerse a disposicidon de los estudiantes.

Modulo de Consulta

e Es como una votacién. Pueden usarse para votar sobre algo o para
recibir de cada estudiante (por ejemplo,' para pedir su
consentimiento para algo).

o El profesor puede ver una tabla que presenta. de fbrma intuitiva la
informacion sobre quién ha elegido qué.

¢ Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado
de los resultados.

Modulo Foro

e Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los
profesores, de noticias del curso y abiertos a todos.
¢ Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor.
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e Las discusiones pueden verse anidadas, por rama, o presentar los
mensajes mas antiguos o 1o mas nuevos primeros. ' -

e El profesor puede obligar la suscripcién de todos a un foro 0. |
permitir que cada persona elija a qué foros suscribirse de manera
gue se le envie una copia de los mensajes por correo electrénico.

o EIl profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro
(por ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios). '

¢ El profesor puede moverse facilmente los temas de discusién entre
distintos foros. ‘

¢ Las imagenes adjuntas se muestran dentro de los mensajes.

» Si se usan las calificaciones de los foros, pueden restringirse a un
rango de fechas.

Modulo Diario

¢ Los diarios constituyen informacién privada entre el estudiante y el
profesor.

¢ Cada entrada en el diario puede estar motivada por una pregunta
abierta.

e La clase entera puede ser evaluada en una pagina con un Unico
formulario, por cada entrada particular de diario.

e Los comentarios del profesor se adjuntan a la pagina de entrada
del diario y se envia por correo la notificacion. |

Modulo Cuestionario

¢ Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que |
podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.

e Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil
acceso, y estas categorias pueden ser “publicadas” para hacerlas
accesibles desde cualquier curso del sitio.

¢ Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser
recalificados su se modifican las preguhtas.
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* Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual
no estaran disponibles. ,

e El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser
resueltos varias veces y si se mostraran o no las respuestas
correctas y los comentarios. }

e lLas preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser
mezclados (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los
alumnos.

¢ Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes.

e Las preguntas pueden importarse desde archivos de textos
externos..

¢ lLos cuestionarios pueden responderse varias veces.

e Los intentos pueden ser acumulativos, y acabados tras varias
sesiones.

¢ Las preguntas de opcién multiple pueden definirse con una Unica o
multiples respuestas correctas.

o Pueden crearse preguntas de respuesta corta (palabras o frases)

¢ Pueden crearse preguntas tipo verdadero/falso.

» Pueden crearse preguntas de emparejamiento.

¢ Pueden crearse preguntas aleatorias.

e Pueden crearse preguntas numéricas (con rangos permitidos).

o Pueden crearse preguntas de respuesta incrustadas (estilo “cloze”)
con respuestas dentro de pasajes de texto.

e Pueden crearse textos descriptivos y graficos.

Modulo Cuestionario

e Admite la presentacidbn de cualquier contenido digital, Word,
PowerPoint, Flash, video, sonidos, etc...
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e Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden
ser creados sobre la marcha usando formularios Web ( de_teXto o
HTML). | |

e Se pueden enlazar contenidos externos en Web o incluirlos
perfectamente en la interfaz del curso.

Modulo Encuesta

e Se proporcionan encuestas ya preparadas y contrastadas como
instrumentos para el analisis de las clases en linea.

e Los informes de las encuestas estdn siempre disponibles,
incluyendo muchos graficos. Los datos pueden descargarse de
hoja de calculo Excel 0 como archivo de texto CVS.

e La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de sean
respondidas parcialmente.

e A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados
con la media de la clase.

Modulo Taller

¢ Permite la evaluacién de documentos iguales, y el profesor
puede gestionar y calificar la evaluacion.

o Admite un amplio rango de escalas de calificacién posiblés.

e El profesor puede suministrar documentos de ejemplo a los
estudiantes para practicar la evaluacion. |

e Es muy flexible y tiene muchas opciones.
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ANEXO B
INSTALACION DE MOODLE

Previo a la instalacion, el software realiza una validacion de la
. configuracion de PHP, con la finalidad de determinar si el sistema cumple
con los requisitos minimos necesarios para que Moodle se ejecute de
forma adecuada. En caso de que el instalador detecte que no cumpla con
todos los requisitos.

En la Figura se muestra la pantalla de validacion de la configuracion de
PHP, como debe desplegarse cuando el sistema cumpla con todos los

requerimientos minimos.

(FTretor T
]ftnmmllmion - Moodle 2.22 (Build: 201203...

RO RN -3

€ T locahot/moodiesinaliphp

Installation

Language
Choose a Ianguage

Please choose a fanguage for the instafllation. This language will also be used as the defautt language for the site,
though it may be changed later.

Language Engfish (en) L.J
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rmﬁ)@@gﬂﬂe . —    _|.,:;{;|34¢;¢".

Su zerwior deberls pasar todos esta: comprobaziones gara que Moodo pueds funziona correctaments

\erslén PHP Correctd

Ihicio automéGon de sesitn Corecto

Magic Quotes Run Time Corracto

#ancjo integuro do Ajustes Globsles Conecto
Modo Seguro (Sele ode) Liurecto

Subidas de archivos Coviacto

Vertién GO Correcto

Limite de memodie Corisoiny

-« Antanar } ( $g.ienms ’

En la figura se muestran las rutas tanto de directores como de URL que
deben ser establecidas conforme a los valores del servidor. ’
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P Instalacién - Moodte 222 (Buile: 201203... :

:—/ €0 locomostmoodiefinsteilphp - _ = 8- Googte A} £ __c_-\l
{ Instalacién |

‘Rutas ' ' ]

Confirme las rutas

Direccién Web
Direccitn web completa para acceder a Moodie. No es posible acceder a Moodle wtilizando mdftiples
} direcciones. Si su sitio tiene varias direcciones plbkcas debe configurar redirecciones permanentes en todas
' eilas, excepto en ésta. Si su sitio web es accesible tanto desde una intranet como desde Intemet, escriba aqui
la direccién piblica y configure su DNS para que los usuarios de su intranet puedan también utilizar la
direccién piblica. .
Directorio Moodie
Ruta completa del directorio de instalacién de Moodle.
Directorio de Datos .
Usted necesita un espacio donde Moodle puede guardar los archivos subidos. En este directorio debe poder
LEER y ESCRIBIR el usuaric del servidor web (por {o general ‘nobody’, ‘apache’ o ‘www-data'), pero no debe
poderse acceder a esta carpeta directamente a través de ta web. El instalador tratard de crearta si no existe..

)

Direccién Web [htipjflocathostmoodie ]
Directorio Moodle [Diwamplwwwmoodie ] o
Directorio de Datos Diwampimeodiedata _ ) -

El siguiente paso es la configuracion de la base de datos, usuario y
contrasena que fueron creadas anteriormente.
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Btz O ol - o -’
TNinstalacién - Moodle 22.2 (Build: 201203,

0 A& &  Aepbeed i

M e ¢ i 3 Pl
oy 7 ¢lil- IR
€M toalhostmosdefinstallohs 2 O {0 oo !— %1
instalacién
Base de datos

Ajustes de base de datos

MySQL mejorado {native/mysqll)

Ahora tiene que configurar la base de datos donde se aimacenardn ta mayorla de los datos de Moodle. La base de
datos solo podnd crearse si el usuario de la base de datos tiene los permisos necesarios. El nombre de usuario y la
corkrasefia ya deben existir. & prefijo de 12 tabla es opdional. B

Servidor de la base de datos ‘tocathost
Nombre de fa base de datos moodie22
Usuariodelabasede datos oot
Contrasefia de fa base de datos
Prefijo de tablas matz2_

{*noodla) =

En la siguiente Figura se muestra la comprobacion del entorno, si algan
requisito no es satisfecho debe ser solucionado a fin de poder continuar
con la instalacién de Moodle. Al finalizar la instalacién, se muestra la
Licencia GPL bajo la cual Moodle es desarrollado y entregado al publico.
En la siguiente figura se muestra la opcién de aceptar dicha licencia.

fni.{nﬂn-Mzummm-_m_ o W e
" € T tocahont moodic/sdmnimdtphping= &5 7 v e[ Gogie Al o
e — — s e ootk il e s S
Instalacién
Moodis - Moduler Object-Orlentsd Dy Leaming €
Copyright

Copytight (C) 1998 an sdatante, Martin Dotgismas (wtp/imoodlecom)
Este programa s sotwaze Ere. usted puede redistiibuiio y
Jo modcaiio bajo los tiatinos de ta GNL) (Genersl Public Licenss) prbliceds por la Fundacitn pars of Softwars Libee, y2 o3 b versidn 3 de dicha Licencis, o (s su
‘eleccidn) cuakquer versién posterier.

Ete progrems 5 dintritys con ts sspacaza da qua sea G, pare SH HINGUNA GRRANTIA; £in la garantta impiicita de COMERCIALZACION o IDONEIDAD
PARA UN PROPOSTTO PARTICULAR.

Vea l» pigina de informacidn de Licencia de Moodte para mis detaies: hitp://docs. moodie orp/anilicense

¢Hateldoy los términas y
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A continuacion se debe configurar la cuenta de administrador, con la que
se realizan las configuraciones del portal e-Learning. o ‘

T instalacién

& et st o[ e 2l 0]

.
General : ' : ) .o ' ’

Nombre de usugrio® admin

Escoger un método de Cuentas
identificacion: @
La contrasefia deberia tener al menos 8 caracter{es), at menos 1 digitofs). at menos 1 mintsculals), al menos 1 mayliscuta(s).
3l menos 1 r{es) no alf éri

Nueva contrasefia® (B HermesiZ3?

lDesenmascarar
Forzar cambio de {1 !
contrasefia @ ’ . .
Nombre* ‘Admin ] ] : )
Apeliido® Usvario
Direccitn de comres” hermpc@yzhoo.com .
Mostrar correo  Mostrar a todos mi direccién de correo ) -
Formato de comeo  Formato HTML v

t cofreo

Subscripeion S cuando envie un mensaje suscribame a ese foro ~
Cuando edite texto  Usar ef editor de HTML. .
AJAX y Javaselipt - Si: usar risticas web das =-
Lectorde pantalia @ o ~
; Civdad* Lima
Seleccione su pais” Peni . ] v.

Tipo de resumen de Sin resumen (un correo por cada mensaje del foro) « ) h—’

Zona horaria  Hora local det senvidor »
Idioma preferi Espafiol - & ionat (es)

Descripcion @ -

El administrador ingresa al sistema con su usuario y password
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4T _tocaihostimood:cfloginiindrs pho A

Phgina Principel & Entrar ol sitio

Usuarios registrados

Entre 2quf tsando su nombxe de usuatio y contrasefia
{Lss ‘Cookies’ deben estar habitadas en eu navegadon (D

Nombre de usuario
O =
IS Recordsr nombre de usuatio
£ Obidd 2u norbre de ysaio o contrzsefia?

Algunos curscs parmiten ¢ acceso de imitados

Usted no s ha Ideniicadn,

—Pagnapinco |

Finalmente se ingresa al sistema:

EomeCEITITOTOTHE e . e e om eeo
ey - - . , ——

&0 atortmenie o i " e)ifh- o
Usted se ba icentificedo eame Anmin Usswio (Safi

Eatct - iamadonat (n) »

FACULTAD DE INGENIERIA MECANICA (UNI)

Navegacion FYI cursos disponidles o Cetendarto 241
. . : : : ) mayo 2012 >
.“'N“"“m" cipet No hay cursos en eata categoria Do Luw e WM oo Vie L33
N 3 !ﬂl‘. ot T 3 4 %
Pwdddm - AQIVGa tn nuevo cunso L L
¥ M perfil [ R U
N EREEE-2E- 2 T - T
Aprstes En nAaABN .
* Ajustes de ls pigina h
principal
# Activr edicibn
@Eﬂmq‘uﬁm
Usurioa
J Copa da seguridad
& Restaurar

¥ Banco da preguates
b Ajustes de mi perf
P Administracitn del stio
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ANEXO C
METODOLOGIA RUP

Rational Unified Process (RUP) es un proceso de Ingenieria de Software
planteado por Kruchten cuyo objetivo es producir software de alta Calidad,
es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una
planificacién y presupuesto establecido. Cubre el ciclo de vida de
desarrollo de software.

El proceso tiene dos estructuras o dimensiones:
¢ Un eje horizontal que representa el tiempo y muestra los aspectos
del ciclo de vida del proceso.
e El eje vertical representa los flujos de trabajo del proceso, los
cuales agrupan actividades de acuerdo a su naturaleza.
La primera dimensidn representa la parte dinAmica del proceso, y esta
expresada en términos de ciclos, fases e iteraciones.

AUKcs Ce uabay et procesoy Mlincaconll Baboracionll BN Constucaot S I tonrciongl

Modelado def negocio / ]
Regidsitos = et

Anglisis y diseno

Implementacién 4/-‘_———\}‘*\45

Prucbas /\\

Despicgue /‘—\
o _ o]

Gestion dei combio )

y configurationes "/f‘*-\_,-——ﬂ«‘*r“-h\_._\
v gura T it 1

Gestién del proyecto /.—\

beraciones Pratiminares| #1 #2 &0 &Kosl Mne2 | &n #nsl l

Figura 48: Actividades y Fases de la metodologia RUP
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Esta metodologia divide el desarrollo en 4 fases que definen su ciclo de

vida:

Inicio, Se identificaran los principales casos de uso, asi como la
delimitacion del proyecto. |
Elaboracién, Se analizaran los casos de uso con el objetivo es
determinar la arquitectura éptima.

Construccioén, Se elabora el producto operativo y eficiente.
Transiciéon, Se implanta el producto y se realizara una
retroalimentacion de nuevos requerimientos o modificaciones..

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de

iteraciones, la cual consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a

menor escala. Los Objetivos de una iteracién se establecen en funcién de

la evaluacidn de las iteraciones precedentes.

Vale mencionar que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracién,

es llevada bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo

Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del
negocio.

Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un
sistema automatizado. -
Analisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la
arquitectura de software.

Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura
y que tenga el comportamiento deseado.

Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el
correcto y que todo los solicitado esta presente.
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Disciplina de Soporte

2. Configuracion y administracion del cambio: Guardando todas las
versiones del proyecto.

3. Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.

4. Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

5. Distribuciéon: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto .

Los elementos del RUP son:

o Actividades, Son los procesos que se llegan a determinar en cada
iteracion.

o Trabajadores, Vienen hacer las personas o entes involucrados en
cada proceso.

o Artefactos, Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un

elemento de modelo.
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ANEXO D
FASES DEL DESARROLLO DE LA METODOLOGIA XP

Seguin Beck, Kent. (2000), las fases de desarrollo de las metodologias XP
son las siguientes:

Fase | Planificacion: En esta fase el cliente establece la prioridad de
cada historia de usuario, y correspondiente, los programadores realizan
una estimacién del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman
acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un
cronograma en conjunto con el cliente. Una entrega deberia obtenerse en
no mas de tres meses. Esta fase dura pocos dias.

Las estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las
historias la establecen los programadores utilizando como medida el
punto. Un punto, equivale a una semana ideal de programacion. Las
historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de
desarrollo mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo,
establecida en puntos de iteracidn, basandose principalmente en la suma
de puntos correspondientes a las historias de usuarios que fueron
terminadas en la Gltima iteracion.

Fase Il Disefio: En esta etapa se realizan las primeras disertaciones
sobre como sera la versidn final del sistema, para este proceso la
metodologia XP establece marcadas recomendaciones para conseguir el
disefio mas éptimo posible.

Primero establece como prioridad la simplicidad y la sencillez, con el fin
de conseguir un disefio entendible y capaz de ser implementada, es decir,
que el disefio sea tan sencillo como sea posible, incluso recomienda la
divisién del mismo en varios modulos si es necesario con tal de reducir la
complejidad del mismo. Esta caracteristica permitira 'que el sistema se
desarrolle en menos tiempo y con menos esfuerzo.
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Fase lll Desarrollo: En esta fase, los clientes plantean las historias de
usuario que son de interés para la primera enfrega del producto. Al mismo
tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las herramientas, o
tecnologias y practicas que se utilizaran en el proyecto. Se prueba la
tecnologia y se exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema
construyendo un prototipo. La fase de desarrollo toma de pocas semanas
a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que tengan los
programadores con la tecnologia.

Fase IV Pruebas: La fase de produccién requiere de pruebas adicionales
y revisiones de rendimiento antes de que el sistema sea trasladado al
entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la
inclusion de nuevas caracteristicas a la versidon actual, debido a cambios
durante esta fase.

A 4
> 4 "_‘ Extreme Programming Project

A i
Extrame Programmiag

—

Test Scenarios

: ew User Story
User Stories Requirements Project Velocity Bugs
. de Release Latest Customer
Architecturaly e, Release " pin Tteration |ersion, Acceptance Agproval, Small
- —————. - .
Spike Planning Tests Relcases
Uncertain Confident
Estimates Estimates
Spike Copright 2000 1. Drovan Wells

Figura 49; Fases de un proyecto en eXtreme Programming
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ANEXO E

' REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Administrador ,

Realizar la instalacion y la configuracién de la Plataforma Virtual
Crear, modificar y eliminar cuentas de profesores, alumnos e invitados.
Vigilar la administracién y la gestion de la Plataforma Virtual.

Crear, modificar, consultar y eliminar Asignaturas.

Asignar docente a Asignatura.

Asignar alumnos a Asignatura.

Profesor

Elaborar el contenido

Configurar la Plataforma para su uso personal

Llevar un record de las actividades realizadas por cada alumno.
Administrar el contenido de la Plataforma.

Subir el contenido de la Plataforma.

Alumno
Consultar Materia
Consultar Documentos
Descargar Documentos
Cambiar contrasefa
Consultar los cursos en los que esta escrito
Ver Lista de comparieros de grupo __
Consultar la informacién del profesor del grupo.
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