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RESUMEN

Una de las facetas de la educacion, es la referida a la educacion a distancia, en donde la
ensefianza se presenta cuando tanto docentes y alumnos no comparten el mismo espacio
fisico, y a veces, ni siquiera € mismo tiempo. En estos casos, para dar soporte a la

educacion, se utilizan sistemas através de multimedios.

Existen modelos como el e-learning o aprendizaje electronico, en donde la educacion es
netamente virtual, a través de medios electrénicos, en especia Internet. Pero muchas veces
se sacrifica € trato personal en la educacién, debido a que la comunicacién es muchas
veces asincrona en éste tipo de modelos, contrapuesto a los beneficios de reducir las
variables de costo y tiempo asociadas a la educaciéon presencial. La mayoria de los
proyectos de educacion a distancia que existen, no contarian probablemente, con la
construccion de entornos virtuales de aprendizajes adecuados, o que podria contribuir al
fracaso de muchos de los proyectos. Asi, en estos Ultimos afos, se estdn desarrollando
model os alternativos, como el modelo b-learning o aprendizaje combinado, que integrala
ensefianza presencial con la tecnologia no presencial, buscando aprovechar los beneficios

de ambos entornos.

Partiendo de |a premisa que sostiene que el proceso de ensefianzay aprendizaje es diverso
en modalidades y estrategias, y que se sustenta ademas en variadas teorias del aprendizaje,
el objetivo de este trabgjo fue disefiar un prototipo de plataforma b-learning a la que se
denomind SACKOPE-SY STEM (Sistema de Aprendizaje Combinado KOzameh PEllicer),
gue combina lo virtual con lo presencia y utiliza ademas una vision ecléctica en €
aprendizaje. Por vision ecléctica del aprendizaje, se entiende la combinacion de los
beneficios de tres de las teorias més importantes del aprendizaje, integradas para favorecer
el proceso de ensefianza e influir indirectamente en el proceso de aprendizaje del alumno.
Para lograr dicho objetivo se utilizaron en conjunto, metodologias agiles y de disefio
tradicional de sistemas, lo que permitié sustentar las etapas del disefio del prototipo y
lograr que éste sea capaz de brindar las funcionalidades deseadas. Ademés, se analizaron y
combinaron distintas teorias del aprendizaje para enriquecer el proceso educativo mediante

la aplicacion de la vision ecléctica antes mencionada.

Este trabajo aporta a area de la Informatica Educativa, puesto que brinda al docente una
herramienta alternativa para la ensefianza, que le permite seleccionar los modelos
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pedagogicos adecuados a sus propositos. Ademas, los estudiantes se beneficiaran al
disponer de un sistema mas flexible, que les permita desarrollar €l proceso de aprendizaje

de una manera mas personalizada.

Palabras claves: Informética Educativa, b-learning, Teorias del aprendizaje, Metodologias

agiles, Vision Eclécticadel Aprendizaje.
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INTRODUCCION

La educacion presencia reflega como principa ventgja, € ato nivel de interaccion
personal, sin embargo, tiene un costo asociado al tiempo perdido. Asistir a una clase,
implica no sdlo la duracién de la misma, sino también el tiempo que lleva trasladarse al
lugar fisico, sin mencionar €l costo econdmico gque conlleva. Sin embargo, éste modelo de
educacion, resulta ser € que més se estila.

La Educacion a Distancia se refiere a cualquier proceso educativo en el que parte de la
ensefianza se desarrolla entre los actores principales, docentes y estudiantes, cuando no
comparten el mismo tiempo y/o espacio, y lamayor parte de la comunicacion entre estos se
desarrolla a través de multimedios, sean electronicos o impreso [1].

Se han elaborado diferentes definiciones sobre el concepto de Educacion a Distancia. Una
de ellas considera como educacién a distancia aquel sistema didéactico, en que las
conductas docentes tienen lugar aparte de las conductas discentes, de modo que la
comunicacion entre €l profesor y el alumno queda diferida en el tiempo, en el espacio o en
ambos a la vez. Pero todo esto, subordinado a las posibilidades y limites intrinsecos del
medio de que se valgala comunicacion [2].

El E-Learning es una de las diferentes formas de hacer educacion a distancia, la que se
sostiene en un entorno virtual creado para € aprendizaje, entendiéndose por virtual,
aquellos procesos y contenidos de ensefianza y aprendizaje soportados a través de Internet
[3].

Dichos procesos y contenidos virtuales le permiten al alumno aprender a través de Internet,
lo cual, nos llevaria a pensar que de ésta manera se disminuyen los costos y tiempos que
tiene e alumno asociados a un curso presencial, a evitar € trasado y la adquisicion de
apuntes y demas Utiles necesarios. Pero el auge del e-Learning en la década de los noventa
llevd a una saturacion de su uso, colocando en Internet indiscriminadamente cursos,
postgrados e informacion, y muchas veces sin contar con un control de contenidos, |o que
podriallegar aafectar €l proceso de aprendizaje del alumno.

Es de considerar también, que las clases virtuales pueden implicar un alto grado de
desercion porque existe quizas un menor grado de motivacion comparado a la clase
presencial, se produce una pérdida de relacion interpersonal que existe entre el alumno y el
docente e incluso con otros alumnos, puesto que la comunicacion entre estos, s es que
existe, suele ser asincrona. Sin mencionar la ausencia de control de contenidos brindados

en la Web, puesto que cualquier persona puede colocar en Internet un archivo con
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cualquier tipo de informacién. Y debemos tener en cuenta, que es posible que exista un
rechazo alatecnologia que se genera en algunas personas.

La falta de construccidn de entornos de aprendizajes adecuados a la educacién a distancia
en ciertos proyectos, quizés puede llevar a pensar que sea el motivo por € cual muchos de
estos proyectos convergen en el fracaso.

A raiz de esto, surge la necesidad de utilizar otras metodologias, tales como la denominada
B-Learning, que combina la modalidad presencial y la modalidad virtual, para mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje y asi, lograr superar las deficiencias encontradas en
model os anteriores.

La mayoria de los sistemas que se encuentran disponibles en la actualidad en un modelo
pedagdgico especifico, como por gjemplo el sistema Moodle [4], que utiliza el modelo del
constructivismo social, y no se tiene en cuenta que algunas situaciones de aprendizaje
requieren soluciones altamente prescriptivas, mientras que otras necesitan un ambiente de

aprendizaje donde el alumno tenga un mayor control.

En base a lo descripto anteriormente, se disefié un sistema que da soporte a la educacion a
distancia, tomando los beneficios que ofrece el B-Learning, y aprovechando las ventajas
que brinda el E-Learning. Ademas, se utilizaron modelos pedagégicos con una visiéon
ecléctica del aprendizaje, de tal manera de no centrarse en un sélo modelo pedagdgico
sino, por € contrario, tomar los puntos fuertes de distintos model os existentes como ser €l
Constructivismo Social, e Conductivismo y €l Cognitivismo, segun las circunstancias,
situaciones y ambientes de aprendizaje especificos que se pueden presentar. Si bien estos
modelos mencionados son en realidad Teorias Psicolégicas, llevadas a la educacion, se

toman como Modelos de Pedagogia, y de esta maneralo concebiremos en este trabgjo.

Este trabajo se organiza de la siguiente manera, en el capitulo | se especifican el problema,
los objetivos generales y especificos, las caracteristicas y acances del proyecto. Los
marcos referenciales del proyecto segin la problemética planteada, se abordan en el
capitulo I1. En el capitulo 111 se detallan los pasos del disefio y construccion del Prototipo
SACKOPE-SY STEM. A continuacion, en el capitulo |V se describen las iteraciones en €l
desarrollo y el proceso de validacion del Prototipo SACKOPE-SY STEM, cerrando €l

trabajo con la conclusion final.
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Capitulo | Problemas, Objetivosy Alcances

CaPiTULO |

PROBLEMAS, OBJETIVOS Y ALCANCES

|.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Dentro del E-Learning, las plataformas de educacion que existen, plantean € uso de un
modelo pedagogico especifico que frecuentemente se puntualizan en e modelo
constructivista. Es por eso que el docente, en el desarrollo de un curso a distancia, no tiene
la posibilidad de tomar una decision respecto a qué modelo pedagdgico puede usar, para
obtener mejores resultados en el aprendizaje de sus estudiantes. Por gjemplo, ese mismo
profesor estando frente al alumnado, mientras desarrolla su materia en forma presencial,
puede decidir en base a lo que percibe en é momento y, de acuerdo con el tema, qué
modelo pedagdgico serd el mas conveniente para aplicar, en pro del aprendizaje del
alumno. Precisamente esto, es 1o que se pretende ofrecer con la vision ecléctica del
aprendizaje que se propone en éste trabgjo.

Incluso en la actualidad, el docente ala hora de desarrollar la clase virtua con la ayuda de
alguna de las plataformas ya existentes, como dentro del amplio abanico de herramientas
gue tiene a su disposicién, ninguna seria capaz de brindarle un soporte para la organizacién
de los contenidos, ni proporcionarle la opcién de seleccién de modelos pedagdgicos,
entonces solo realiza muchas veces una mera trascripcién del contenido de su materia. Por
éste motivo, la mayoria de los cursos a distancia, si bien hacen hincapié en preservar la
motivacion del alumno, muchas veces no logran mantenerla, puesto que esto depende
netamente de la voluntad del alumno. Suele ser més factible que € estudiante pierda el
interés y abandone el curso.

Surge de ésta manera el siguiente interrogante, ¢Como disefiar un sistema B-Learning que
este basado en una vision ecléctica del aprendizaje, y que permita al docente optar una

modalidad de ensefianza dando soporte a diferentes model os pedagdgicos?
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Capitulo | Problemas, Objetivosy Alcances

|.2. FINALIDAD

La finalidad de este trabajo, fue disefiar el prototipo SACKOPE-SY STEM, gracias a las
herramientas informaticas que existen en la actualidad, tales como los servicios web,
motores de base de datos orientados a objetos y entornos de desarrollo, para contribuir en
la mejora de la educacion a distancia, directamente en e proceso de ensefianza e
indirectamente en €l proceso de aprendizaje. Este prototipo trabagja con caracteristicas de
B-Learning, puesto que se observa mayor beneficio en la combinacion de la educacion
presencial y la educacion virtual, y a aplicar una vision ecléctica del aprendizaje,
buscamos también, que e prototipo pueda brindar una combinacion de ciertos modelos

pedagdgicos, para expandir |as alternativas de |a ensefianza.

.3. OBJETIVOS

Objetivos Generales
1. Contribuir a que los educadores cuenten con una plataforma de educacion a
distancia parafacilitar el proceso de ensefianza.
2. Favorecer el proceso de ensefianza mediante una vision ecléctica del aprendizaje.

Objetivos Especificos
1. Contribuir en el aumento de la motivacién del alumno.
2. Reducir los costos que implican el cursado presencial, parael alumno.
3. Megjorar la organizacion de contenidos para aumentar la calidad del aprendizaje
4.

Lograr combinar las virtudes de |os model os pedagdgi cos mas conocidos.

|.4. CARACTERISTICAS DEL TRABAJO

La investigacion que se realiza en este trabgjo, se caracteriza por ser de tipo Exploratoria,
Descriptivay Aplicativa.

Es exploratoria ya que, si bien se encuentra suficiente material informativo sobre estas
tecnologias, y ademés existen ciertos estudios (articulos, publicaciones, informes, etc.) que
directamente tratan los temas de la educacion a distancia, estos no tienen en cuenta una
vision ecléctica del aprendizaje, 10 que constituye un enfoque novedoso en |os campos de
las Tecnologias de la Informacion y de la Educacién. No esta de mas aclarar que por vision
ecléctica entendemos a la manera de integrar distintos modelos pedagégicos y lograr
resaltar sus beneficios en funcion de satisfacer €l proceso de ensefianza.
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Se caracteriza como descriptiva, ya que fue necesario describir las caracteristicas de un
sistema B-Learning, los elementos involucrados y sus relaciones, con la finalidad de
obtener un modelo que sustente el disefio y desarrollo de SACKOPE-SY STEM. Para
formalizar este modelo, se estudiaron las metodologias de ensefianza, de manera que €l
sistema pueda brindar soporte frente ala eleccion de las mismas.

Ademas, es de tipo aplicativa, puesto que los conocimientos obtenidos en los estudios
exploratorio y descriptivo se pusieron en préctica para obtener una plataforma flexible en

los proceso de ensefianzay aprendizaje.

|.5. ALCANCES DEL TRABAJO

Las plataformas de educacion a distancia, generalmente, cuentan con las siguientes
interfaces bien definidas: Administrador, Creador de los Espacios Curriculares, Docentes,
Alumnos e Invitados'. El o los Administrador/es de |a plataforma pueden realizar cualquier
cambio dentro del sistema, sin modificar los Espacios Curriculares que ya existan en él.
Los Docentes pueden crear y modificar los Espacios Curriculares, ademas pueden permitir
0 denegar € ingreso de uno o varios alumnos a los cursos que hayan creado e incluso
eliminar a los alumnos que desean. Por otra parte, tanto los Alumnos como |os Invitados
pueden ver la tematica de l0s cursos que se estan desarrollando, pero solo aguellos con el
permiso de Alumnos son capaces de inscribirse en |os mismos.

El presente trabajo persigue como resultado, el disefio de una plataforma de educacién a
distanciay el desarrollo de un prototipo con funcionalidad reducida de la interfaz docente,
que logre reflgjar una mejor organizacion en los contenidos y ademés promover la visiéon
ecléctica en la educacion.

El prototipo SACKOPE-SY STEM tiene las siguientes funciones:

e Creacion de Espacios Curriculares Blended-Learning, de tal manera que € docente
pueda seleccionar las modalidades adecuadas para cada modulo del curso.

e Planificacion del Espacio Curricular, esto es, la creacion de Unidades que se van a
desarrollar alo largo del Curso.

e Creacion de Temas de Estudio que se van a desarrollar por cada Unidad.

! Referencias obtenidas de |os sitios oficiales de:

Plataforma Moodle (http://docs.moodl e.org/en/About Moodl€e)
Plataforma Claroline (http://www.claroline.net/manual 'manual s.html) y
Plataforma Dokeos (http://www.dokeos.com/es/documentacion)
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e Asignacion del Modelo Pedagdgico para uno 0 mas Temas de Estudio, dando la
oportunidad a docente de decidir que modelo pedagdgico aplicar.

e Asignacion de Modalidades de Ensefianza para uno o mas Temas de Estudio.

Con las funciones especificadas, se desea mostrar cOmo serd la organizacion de los
contenidos y cdmo se seleccionaran tanto los model os pedagégicos, como la modalidad de
ensefianza que el docente decida puntualizar para el desarrollo de los temas.

Para la validacion y prueba del prototipo, se seleccionard una asignatura procedente del
plan de estudios de la carrera de Licenciatura en Sistemas de Informacién, de la Facultad
de Ciencias Exactasy Tecnologias, de la Universidad Nacional de Santiago del Estero.

|.6. ANTECEDENTES

S bien las Plataformas para la Educacion a Distancia estan en auge, y avanzan
constantemente, se podria decir que el avance se produce con una mayor orientacion en el

aspecto informatico que en aquello relativo alo pedagdgico.

La mayoria de los trabajos publicados hasta la fecha, se centran en la creacién de una
plataforma para ayudar a la educacion, concentrandose en combinar las distintas
tecnologias.

A continuacion se detallan, sucintamente, 1os antecedentes mas significativos:

e Uno de estos trabajos es la investigacion denominada “Micromoédulos Didacticos
Basados en un Entorno Inal@dmbrico WAP para los Estudios de Turismo” en la cual
se proponen instrumentos educativos para los estudios de turismo, desarrollados
especificamente para los micronavegadores WAP. Se trata de micromdédulos
didécticos independientes, que complementan la formacién del aula presencial y de
los contenidos del aula virtual disponibles via Internet, integrados en una estrategia
de aprendizaje mixta (en cuanto a los canales de acceso a contenidos) y flexible
(dado que € alumno puede elegir el canal de acceso segun sus necesidades y
preferencias) [5]

e Otra investigacion realizada por José Carlos Garcia Cabrero, se encuentra tras €l
curso virtual para PDAs de ensefianza en espafiol para extranjeros llamado
TelenREDando. Se trata de un prototipo multimedia que cuenta con la enorme
ventgja de que & alumno puede recibir instruccion en cualquier lugar, mediante
comunicacion inalambrica con puntos de acceso a redes o a través de la

comunicacion por protocolo GPRS[6].

Kozameh, Patricia Cecilia 4
Pellicer, Ricardo José



Capitulo | Problemas, Objetivosy Alcances

e Dentro de los desarrollos similares, se encuentran varias plataformas con
caracteristicas distintivas, algunas de cédigo abierto y otras son desarrollos de
codigo cerrado. Las més conocidas son Moodle [7], Claroline [8] y Dokeos [9],
pero hay otras que le siguen en importancia tales como A Tutor [10], OpenACS
[11].

e Otralinea de investigacion son los Sistemas de Administracion de Conocimientos
(LMS) donde se destacan €l Estudio de versatilidad que debe proveer € sistema a
los profesores y estudiantes, con caracteristicas que incluyen una gran variedad de
los contenidos, los foros de discusion y la habilidad de adaptarse a usuario [12]; y
el estudio de sistemas basados en interoperabilidad y reusabilidad de contenidos,
utilizando los estdndares, como por gemplo SCORM [13].

e Otro estudio relacionado, desarrolla un modelo para la gestion de dominios de
contenidos en sistemas hipermedia adaptativos aplicados a entornos de educacion
superior semi-presencial, que apunta a generar en los estudiantes una percepcion
positiva del sistema y busca gustar los contenidos del sistemas al perfil de cada
usuario [14].

De acuerdo al andlisis realizado de los antecedentes mencionados, no existiria un sistema
flexible en cuanto a los model os pedagdgicos, ala modalidad (presencia y virtual) y ala
tecnologia de soporte, es decir, que un mismo sistema ofrezca modelos y modalidades

alternativas como se persigue con este trabgjo.

|.7. JUSTIFICACION

El desarrollo de esta investigacion significa un aporte a la Informética Educativa. Desde el
punto de vista de la disciplina Informética, se analizard como integrar las tecnologias
virtuales junto con los modelos pedagodgicos, se desarrollara un modelo de datos que
sustente la plataforma educativa, y que tenga la facilidad de incorporar mas

funcionalidades de la manera mas sencillay rapida posible.

Desde el punto de vista educativo se propone preservar la comunicacion entre estudiantes y
docentes, aunque en la formacién virtual la comunicacion existe, pero solamente de forma
parcial e impersonal, es por eso gque se busca la combinacién de las modalidades presencial
y virtual. Ademas es importante también, que el docente tenga la posibilidad de seleccionar
tanto en la clase presencial como en la clase virtual, lo que a su parecer sea € meor

modelo de aprendizaje. Entonces, e sistema a desarrollar deberia permitir a docente,
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generar experiencias de aprendizaje y entornos de aprendizaje (dirigir, guiar y supervisar a
los estudiantes en las actividades), y decidir qué modelo o modelos pedagdgicos aplicar

para cada situacion. Aportando asi a sistema, unavision eclécticadel aprendizaje.

En sintesis, se espera contribuir a algunas de las recomendaciones establecidas por la
Conferencia Mundial sobre la Educacion Superior, “La educacion superior en €l siglo XXI:
Vision y accién” [15], con respecto a los articulos que se refieren a “ La diversificacion
como medio de reforzar la igualdad de oportunidades, es decir dar acceso a distintos
modos de ensefianza y ampliar €l acceso a grupos publicos cada vez mas diversos’, y “ El
potencial y los desafios de la tecnologia, en materia de aprovechamiento de las ventajas y
el potencial de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion, velando por la
calidad y manteniendo niveles elevados en las précticas y los resultados de la educacion” .
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CapiTuLO Il

MARCOS REFERENCIALES

11.1. INTRODUCCION

Este trabajo se encuadra en el area de la Informéatica Educativa, por o que se encuentran
comprendidas las siguientes disciplinas: la Informatica, las ciencias de la educacién y las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC). La Informatica ofrece sus
herramientas metodologicas y técnicas para abordar el disefio y la construccion del
prototipo. Por medio de las TIC, obtenemos los soportes comunicacionales. Y las Ciencias
de la educacion, aportan los conocimientos tedricos relacionados con los procesos de

ensefianzay aprendizaje.

En éste capitulo se presentan las bases tedricas, metodolégicas y empiricas que dan

sustento a trabajo de investigacion realizado.

En e Marco tedrico educativo, se incluyen los conceptos basicos de Aprendizaje y
Ensefianza. Conceptos como Ciencias de la Educacion y Pedagogia, Instruccién y Disefio
Instruccional, Teorias del Aprendizaje y Modalidades de Educacion forman parte de éste

marco.

En e Marco tedrico informéatico, se aborda sintéticamente los conceptos de WEB 2.0,
Software Educativo, Software Social, Software Educativo Social, Sistemas de Gestiéon de

Aprendizajes, Sistemas de Gestion de Contenidos y Entornos de Aprendizajes Virtuales.

En & Marco Metodoldgico, se describe la metodologia que se utilizara para € disefio del
prototipo. También se incluyen las herramientas con las que se desarrollard la plataforma,
tales como herramientas de disefio Web, de programacion en PHP y del motor de base de
datos que se usarg, entre otras herramientas. Y por ultimo, en el Marco Empirico se

determina el dominio de aplicacion del proyecto.
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11.2. MARCO TEORICO

En el marco tedrico vamos a definir el grupo central de conceptos y teorias que utilizamos
para desarrollar € disefio del sistema B-learning con una vision ecléctica del aprendizaje.
Puesto que el alcance de éste proyecto incluye tanto €l entorno educativo, como el entorno
informatico, consideraremos e marco tedrico educativo por un lado, y € marco tedrico
informético por €l otro.

11.2.1. MARCO TEORICO EDUCATIVO

Dentro de éste marco, daremos una paseo por ciertos conceptos bésicos de la educacion,
por las teorias de Aprendizaje y los temas relacionados a las modalidades en la educacion a

distancia.
11.2.1.1. CONCEPTOS BASICOS

En esta seccion, buscamos definir los conceptos basicos que se utilizardn a lo largo del
trabajo, de tal manera de unificarlos.

a) EDUCACION

El Dr. Rubén Edel Navarro define ala Educacién como “El proceso por el cua el hombre
se formay define como persona‘[16].

La educacion segun la UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Cienciay la Cultura) es dirigir, encaminar, tiene una accion docente que conduce, guia,
controla; pero también la educacion es desarrollar y perfeccionar las facultades
intelectuales, éticas y morales del alumno. No se trata de introducir los conocimientos al
alumno, sino de potencializar y ayudar que éste descubra sus conocimientos. La educacién
no es memoristica, ni discursiva, siho que es, experiencial basada en €l contexto. La
educaciéon entonces, es un proceso intencional que pretende el perfeccionamiento del
individuo como personay lainsercion de éste, en el mundo cultural y social, entendiendo
al proceso educativo como una parte activa en las sucesivas etapas de su larga y nunca
concluida formacién como individuo y como ser social [17].

b) ENSENANZA

La nueva cultura del aprendizaje exige que la ensefianza se contemple no solo como
gjecucion sino que integre en forma estratégica las diversas teorias que € paradigma
cognitivo le brinda para poder reconstruir la vision de la realidad en simbolos que
posteriormente sean reflgjadas por los individuos para que impacte en su vida e continuo
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aprendizaje escolar y no escolarizado [18].

C) APRENDIZAJE

L as definiciones de aprendizaje varian considerablemente entre distintos autores, y reflegjan
marcos teoricos diferentes, 10s que a su vez, responden a problemasy contextos diferentes.

“Cambio mas 0 menos permanente de la conducta que se produce como resultado de la
practica.” [19].

“Modificacion relativamente permanente en la disposicion o en la capacidad del hombre,
ocurrida como resultado de su actividad, y que no puede atribuirse simplemente al proceso
de crecimiento y maduracion o a causas tales como enfermedad o mutaciones genéticas.”
[20] .

“Es un cambio de la capacidad humana (habilidades y destrezas), que se manifiesta a
través del cambio en la conducta, que tiene carécter de relativa permanencia 'y no es
atribuible sdlo a proceso de maduracion sino que ocurre cuando e individuo interactlia
con los eventos del medio ambiente.” [21].

“En su sentido estricto, es una adquisicion de conocimiento por medio de la informacién
adquirida por el ambiente. El aprendizaje no se concibe sin una previa estructura interna de
equilibrio, que engendra la capacidad de aprender y de estructurar € proceso de
aprendizaje. En sentido amplio, incluye ambos factores.” [22].

DISTINCION ENTRE APRENDIZAJE Y ENSENANZA

La distincion entre aprendizaje y ensefianza es crucia para entender la utilidad de la teoria
de Piaget en el ambito pedagdgico, pero esa distincion es gjena a paradigma conductista
segun el cual, o que se aprende es precisamente |o que se ensefia. Por gemplo, en € caso
del nifio que niega la conservacion del nimero de elementos de dos conjuntos. Por
supuesto, podemos ensefiarle a repetir (como en la escuela tradicional) tablas de sumar,
restar 0 multiplicar. Podemos también considerar la repeticion como prueba de
aprendizaje. Podemos sancionar sus errores de repeticion. Lo que no podemos es crear, en
lugar suyo, la estructura de pensamiento que le permita deducir una verdad |6gica, una
evidencia racional que no necesita de verificacion empirica. Un maestro inspirado en
Piaget va a priorizar o segundo, sin que eso le impida actuar como docente. S6lo que su
rol docente resultard profundamente redefinido: en lugar de ensefiar verdades para ser
repetidas tratard de crear situaciones que obliguen a los nifios a pensar para darles, desde
muy temprana edad, el placer del descubrimiento y la insustituible confianza en la propia
capacidad de pensar [27].
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11.2.1.2. E-LEARNING

Existen diferentes perspectivas de la definicion de e-learning. Para este proyecto se tomara
lade [23], que define: “parallevar a cabo un programa de formacion basado en e-learning,
se hace uso de plataformas o sistemas de software que permiten la comunicacion e
interaccion entre profesores, alumnos y contenidos. Se tienen principa mente dos tipos de
plataformas: las que se utilizan para impartir y dar seguimiento administrativo a los cursos
en linea 0 LMS? y, por otro lado, las que se utilizan para la gestién de los contenidos
digitales 0 LCMS®.” Otra definicién [24] considera que, “El e-learning puede ser una
instancia individual y/o una actividad grupal colaborativa, que puede emplear dos modos
de comunicacion: sincrona y asincrona, y considera al que aprende como aquel que se
comunica con una fuente de informacién distante, en tiempo real o en cua quier momento”.
La definicion de e-learning no es nada mas ni nada menos gque educacion a distancias
basado en Internet, como se plantea en el texto ¢Por e-learning? [25] Que se refiere a e
learning como una de las diferentes formas de hacer educacion y formacién a distancia, la
gue se sostiene en un entorno o contexto virtual creado para € aprendizaje. Significando
virtual, aquellos procesos y contenidos de ensefianza/aprendizaje soportados a traves de

Internet.

11.2.1.2.1. ENSENANZA ASISTIDA POR COMPUTADORA

Lautilizacion inicial de laidea de la ensefianza asistida por computadora (EAC) basada en
simples rutinas encadenadas hacia adelante ha evolucionado de manera notoria
fundamentalmente hacia un enriguecimiento de herramientas tales como simuladores,
procesadores de textos, gestores de bases de datos, entornos graficos, hojas de célculo,
etcétera, alcanzando un nuevo significado del concepto. Con el objeto de garantizar, en la
medida de lo posible, el éxito de una aplicacion desarrollada con técnicas de EAC es
necesario hacer hincapié en factores claves como € contenido, la presentacion, la

navegacion, la documentacion anexa, y |os aspectos didacticos, etcétera[26].
11.2.1.2.2. E-LEARNING AUTOFORMATIVO O ASINCRONO

El E-learning asincrono, hace referencia a la EAC, en la que € participante aprende a

2 LMS: Learning Management Systems - Un LM S es un software basado en un servidor WEB que

provee modulos para los procesos administrativos y de seguimiento que se requieren para un sistemade
ensefianza, simplificando e control de estas tareas.

3 LCMS: Learning Content Management Systems - se define como un sistema basado en WEB que
es utilizado para crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativosy cursos en linea.
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través de la computadora pero no existe una conexion en tiempo real con un posible tutor u
otros alumnos, por 10 que no se obtiene una respuesta o comunicacion inmediata. Este tipo
de curso suele ser utilizados a la velocidad y en el tiempo deseado por e estudiante, en
todos los niveles (universitario, profesional, docente, alumnos en general ), siendo los que
mas se adecuan a personas con poco tiempo libre disponible. Suelen componerse de
modulos de corta duracion, poseen interactividad, contexto personalizado y evaluaciones
para reforzar los conceptos aprendidos. Esta modalidad permite retomar conceptos o
temas, avanzar segin e conocimiento previo, evitando tomar lecciones ya sabidas,
seleccionar €l nivel de exigencia[26].

11.2.1.2.3. E-LEARNING COLABORATIVO O SINCRONO

En este caso, los participantes y €l docente interactlian en tiempo real, utilizando distintos
tipo de comunicacion (clases virtuales mediante videoconferencias, foros, chat, correo
electronico, etcétera). Esta basado en el modelo tradicional de ensefianza, y los cursos
suelen tener una vigencia y horarios de clase. Suelen reemplazar la clase presencial por

clases mediante videoconferencias, con diay horario fijos [26].

11.2.1.3. TEORIAS DE APRENDIZAJE

Si bien es posible mencionar varias teorias acerca del aprendizaje, ya que ha sido un tema
que ha preocupado y preocupa a la Pedagogia, a la Psicologia e inclusive a la Filosofia,
éste trabajo se enfocara en aquellas que mas fuertemente han signado las précticas
pedagogicas, y a las cuaes se considera posibilitadoras de diversas propuestas didécticas
[28]. Aunque en € presente trabajo se hace referencia a Modelos Pedagdgicos, también
cabe aclarar que se entiende por ello a Teorias y Perspectivas PsicolOgicas aplicadas a la
Educacion. Se consideraron estos model os pedagdgicos para crear una vision ecléctica del
aprendizaje, de tal manera de no centrarse en un sdlo modelo pedagdgico sino, por €
contrario, tomar los puntos fuertes de los distintos modelos existentes como son €l

Constructivismo, el Conductismo 'y el Cognitivismo.

Juan |. Pozo diferencialas teorias psicol égicas en dos grandes grupos, y las clasifica como
teorias asociacionistas, las que sostienen gque €l aprendizaje se produce por asociaciones
mecanicas entre estimulos y respuestas, entre conocimientos previos y nuevos. Las teorias
asociacionistas para este autor coinciden con las llamadas conexionistas por otros autores,
y un gjemplo de éstas es el conductismo. Otro grupo de teorias, segun éste autor, lo

constituyen las teorias de la reestructuracion, dentro de las cuales se destacan |as teorias
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constructivistas, las cuales sostienen que el aprendizaje es un complejo y continuo proceso
de construccion en donde se van articulando y reestructurando nuevos y Vvigos

conocimientos [28].

Ademas, segln el objeto de estudio de éstas teorias (es decir, segin reconozcan como
objeto de estudio ala conducta o ala cognicion), es posible hablar de teorias conductistasy
de teorias cognitivistas (procesamiento de la informacién), pero si el foco se pone en cOmo
explican e aprendizaje, se puede hablar, siguiendo a Pozo, de teorias asociacionistas
(conductismo) y teorias de la reestructuracion (constructivismo). Pozo enfatiza la
necesidad de reconocer que no son posturas antindmicas, Sino mas bien complementarias
[29].

11.2.1.3.1. CONDUCTIVISMO

El conductismo ha influido, durante afios, muy fuertemente las précticas pedagodgicas,
manifestando que el hombre es una especie de caja negra, ya que no se puede analizar
cientificamente lo que sucede dentro de é. Solo es posible atenernos a lo que entra en
dicha cga (los estimulos), y a lo que sde (la respuesta o conducta observable). El
aprendizaje se produce por una conexion, una asociacion mecanica entre estimulo —
respuesta, en funcion de las conductas que € sujeto ensaya en relacion con un estimulo
determinado, con eliminacion de las erréneas, hasta alcanzar la respuesta correcta/exitosa
Esta es recompensadalreforzada para establ ecer |a conexion estimulo- respuesta [28].

11.2.1.3.2. CONSTRUCTIVISMO

Las teorias constructivistas pueden dar cuenta de aprendizajes complejos, como por
giemplo el aprendizaje de conceptos y teorias, y la aplicacién significativa de las mismas.
Jean Piaget, uno de los autores méas reconocido dentro de las teorias constructivistas,
considera el aprendizaje como un continuo proceso de construccion en e que sujeto y
objeto se relacionan activamente y se modifican mutuamente. Segulin esta teoria se conoce
laredidad a partir de una permanente interaccion con ella, en funcién de la cual se dota de
significacion a los objetos, comprendiéndose propiedades y relaciones, y se estructuran |os
instrumentos de la inteligencia. El sujeto es e responsable Gltimo de su propio aprendizaje
[28].

Lev S. Vygotsky, contemporaneo de Piaget, coincide basicamente con los aportes del
constructivismo. Sostiene que el sujeto que aprende, no se limita a responder en forma

reflegja 0 mecanica, sino que se trata de un sujeto activo, que modifica e estimulo. Una
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significativa diferencia con Piaget es que Vygotsky considera que el medio socia es

fundamental. No se aprende solo, y el aprendizaje siempre precede a desarrollo [28].

En e modelo del Constructivismo Social de Vygotsky, los nuevos conocimientos se
forman a partir de los propios esquemas de la persona producto de su realidad, y su

comparacion con los esquemas de los individuos que |o rodean [30].

11.2.1.3.3. COGNITIVISMO

Las teorias Cognitivas del Aprendizge sostienen que € tipo de aprendizaje més
caracteristico de los seres humanos es la resolucion de problemas, mediante la cua los
individuos logran ejercer cierto control sobre su entorno. A diferencia de la teoria
conductista del aprendizaje, la teoria cognitiva afirma que € aprendizaje implica un
compleo procesamiento mental de la informacion. En lugar de resaltar la importancia de
larepeticion, se destaca el papel de la motivacion y |os procesos mentales en la generacion
de una respuesta deseada. Muchas veces se tiene que buscar informacién en la cual basarse
para tomar una decision, y se evalUa cuidadosamente todo |o aprendido con la finalidad de

tomar lamejor decision posible para alcanzar 1os objetivos [31].

11.2.1.4. MODALIDADES DE EDUCACION

Los procesos de ensefianza y aprendizaje pueden darse tanto cuando los participantes de
los procesos comparten tiempo y espacio, como asi también, en € caso en que se
desarrollen en distintos espacios y en diferentes momentos.

11.2.1.4.1. EDUCACION PRESENCIAL

En el texto “ ¢Educacion Presencial/no presencia?’ [33] el autor expresa que la educacion
presencia y a distancia se ordenan sobre una linea continua, en uno de cuyos extremos
estaria el momento en que el profesor, cara a cara con e estudiante, dirige su aprendizgje.
En su funcion més tradicional, explica, aclara, comunica ideas y experiencias. En €l rol
mas actual, comparte con el estudiante las mismas experiencias, es mas que una fuente de
informacion; es lider y facilitador de aprendizgje.

d) La ensefianza presencial acentla los contactos interpersonales, pero cuenta
también con el aprendizagje del estudiante algjado del centro docente, sin la presenciafisica

de comparieros y profesores.
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11.2.1.4.2. EDUCACION A DISTANCIA

Miguel Casas Armengol (1982) define la educacion a distancia como un amplio espectro
de diversas formas de estudio y estrategias educativas, que tienen en comun el hecho de
gue ellas no se cumplen mediante la tradicional contiglidad fisica continua, de profesores
y alumnos en locales especiales para fines educativos, esta nueva forma educativa incluye
todos los métodos de ensefianza en los que, debido a la separacion existente entre
estudiantes y profesores, las fases interactiva 'y preactiva de la ensefianza son conducidas
mediante la palabraimpresa, y/o elemento mecanicos o electronicos [34].

Otra definicion, que brinda e autor cita que, “La Educacion a Distancia es un sistema
tecnol6gico de comunicacion masiva y bidireccional que sustituye la interaccion personal
en e aula del profesor y alumno, como medio preferente de ensefianza, por la accién
sisteméatica y conjunta de diversos recursos didacticos y € apoyo de una organizacion

tutorial, que proporcionan el aprendizaje autbnomo de |os estudiantes.”[35]

11.2.1.4.3. EDUCACION VIRTUAL

La educacion virtual no varia en relacion con la educacion presencial, dado que la Unica
diferencia se da en los medios empleados para establecer |a comunicacion entre |os actores
del proceso educativo. Este elemento que diferencia a la educacion tradicional presencial
de la virtual, le otorga algunas caracteristicas que para una gran parte del potencia
mercado educativo pueden ser muy benéficas, tales como la flexibilidad en € manegjo del
tiempo y el espacio [36].

El concepto puede ser mejor comprendido si se mira desde la perspectiva de la educacion a
distancia pero con las posibilidades més sofisticadas de comunicacion que ofrecen hoy en
dia las TIC's (Teorias de la Informacion y la Comunicacién). Algunos autores han
catalogado las TIC's como los medios de comunicacion de tercera generacion, que han
reemplazado con amplias ventajas a los medios tradicionales para la educacién a distancia:

laradio, latelevision, el teléfonoy €l correo.

11.2.1.4.4. BLENDED-LEARNING

Blended-Learning o aprendizaje mixto, es un sistema en el que se mezclan situaciones de
presencialidad y no presencialidad, recurriendo a las tecnologias més adecuadas para cada
necesidad [37]. Con lo cua se busca aprovechar los beneficios de ambas modalidades,

incrementando la comunicacion, y reduciendo en parte costos 'y tiempo.
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11.2.2. MARCO TEORICO INFORMATICO

En éste apartado se realiza la descripcion de los conceptos que se pueden encuadrar dentro

del areaInformatica del presente trabgjo.

11.2.2.1. WEB 2.0 O WEB SOCIAL

Segun O'Rellly, principal promotor de la nocion de web 2.0, se la podria definir como la
promesa de una vision realizada: la Red -la Internet, con mayUscula o mintscula, que se
confunde popularmente con la propia Web- convertida en un espacio social, con cabida
para todos los agentes sociales, capaz de dar soporte a'y formar parte de una verdadera
sociedad de lainformacion, la comunicacion y/o e conocimiento.

Este fendmeno tecno-socia se popularizé a partir de sus aplicaciones més representativas,
Wikipedia, YouTube, MySpace, Facebook, y de la sobreoferta de cientos de herramientas
tratando de captar usuarios/ generadores de contenidos.

Segun O’ Reilly, los principios congtitutivos de laweb socia son siete: la World Wide Web
como plataforma de trabajo, el fortalecimiento de lainteligencia colectiva, 1a gestion de las
bases de datos como competencia bésica, € fin del ciclo de las actualizaciones de las
versiones del software, los modelos de programacion ligera junto a la busqueda de la
simplicidad, e software no limitado a un solo dispositivo, y las experiencias
enriquecedoras de |os usuarios.

En ésta nueva web la red digital deja de ser una vidriera de contenidos multimedia para
convertirse en una plataforma abierta, construida sobre una arquitectura basada en la
participacion de los usuarios. Alrededor del término web 2.0 giran una serie de términos-
satélite que retroalimentan su evolucién. Software social es sdlo uno en la larga lista de

conceptos que enriquecen éste fendmeno [38].

11.2.2.2. SOFTWARE SOCIAL

Por encima de toda |a retérica posmoderna que nos haimpuesto el cambio de version de la
Web, se impone un adjetivo, “socia”. Es para algunos estudiosos, un proceso de
socializacion e que se impone como director del movimiento de cambio que vivimos.
Hasta tal punto es asi, que e grupo de herramientas aparecidas -gracias en gran parte al
empuje de lainnovacion de usuario y la popularizacién del software libre- como propias de

laWeb 2.0, se denominan software social [39].
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Entre las muchas definiciones que se han ensayado para el término encontramos, software
que soporta la interaccion grupal [64], y conjunto de herramientas para facilitar la
interaccion y la colaboracion, que dependen mas de las convenciones sociales (en su uso)
que de las propias funcionalidades que ofrecen [65]. Otra bastante aceptada, por su
completitud y alcance, es la propuesta por Stowe Boyd [40], que sostiene que el software
social es software construido a partir de una 0 mas de | as siguientes premisas:

e Dar soporte alainteraccion conversacional entre individuos o grupos —incluyendo
conversaciones en tiempo real o diferido, por gemplo mensgjeria instantanea y
espacios de colaboraci6n para equipos de trabajo, respectivamente.

e Dar soporte a la realimentacién social -que permita a un grupo valorar las
contribuciones de otros, quizés implicitamente, permitiendo la creacién de una
reputacion digital .

e Dar soporte a las redes sociales -para crear y gestionar explicitamente una
expresion digital de las relaciones personales de los individuos, asi como para
ayudarlos a crear nuevas relaciones.

El alcance de tal definicion, y de otras similares, es el que ha llevado a algunos estudiosos
a integrarlo en la historia del software tras la estela de los trabajos seminales de Bush,
Engelbart o Licklider, que constituirian los precedentes para e CSCW (Computer
Supported Collaborative Work) y el Groupware, que viviria su particular renacer con €l
cambio de siglo gracias a la explosion de la mensgeria instantanea en entornos
corporativos empresariales. Més ala de los servicios para la gestion de redes sociales
enfocados a la busgueda de pargja (dating social networks), son las redes “ profesionales’
dedicadas al cultivo sistematico de los contactos profesionales (la practica del networking
en su mas pura acepcion anglosgona) las que despiertan mayor interés por sus
posibilidades de negocio [40].

El Software Socia debe integrar la naturaleza sociotécnica, de la Red, una capa estructural
convertida en interfaz con la plataforma Web. El reflgjo de esta realidad rebosa ejemplos:
el nimero creciente de problemas para las funciones de gestion de la infotecnologia en la
empresa, debido a uso de herramientas personales en el entorno corporativo; la aparicién
de soluciones de ofimética persona apenas diferenciadas de las originamente disefiadas
para €l entorno empresarial; la convergencia desde segmentos tradicionalmente
especializados -videoconferencia, mensgjeria, trabajo en grupo, comunidades virtuales,
etc.- para conformar ese software social que parece reunir un buen nimero de tecnologias

y herramientas concretas que aparecen y desaparecen adiario en laRed [41].
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11.2.2.3. SOFTWARE EDUCATIVO (SWE)

Podriamos definir intuitivamente el término "software educativo" como “programa de
computadora para educacion”.

Si bien es un término que es dificil de explicar puesto que abarca una variedad amplia y
ecléctica de herramientas y recursos, hay muchas definiciones, entre las que se destacan las
siguientes:

« Segun Luis Cegja Mena (2000), son aquellos programas creados con la finalidad
especifica de ser utilizados como medio didactico; es decir, para facilitar los
procesos de ensefianza y de aprendizaje, tanto en su modalidad tradiciona
presencial, como en laflexibley adistancia.

« Segun Pérez Marqués (1996), programas educativos y programas didécticos, son
sinGnimos para designar genéricamente los programas de computadora creados con
la finalidad especifica de ser utilizados como medio didéctico, es decir, para
facilitar los procesos de ensefianzay de aprendizgje.

« Segln Begofia Gros (1997), cualquier producto software realizado con una
finalidad educativa, es un software educativo.

Ahora bien, los resultados pueden variar segun € tipo de SWE utilizado y |a metodologia
de aplicacion. Ante €ello, se hace necesario contar con un medio agil de consulta, que
informe sobre las caracteristicas y posibilidades de aplicacion de los mismos, y que a su
vez permita el acceso a hibliotecas digitales en Internet de una manera rapiday simple por
parte del usuario comun [42].

Seguin estas definiciones, mas basadas en un criterio de finalidad que de funcionalidad, se
excluyen del software educativo todos los programas de uso general que también se
utilizan en centros educativos con funciones didacticas, pero que no han estado elaborados

especificamente con esa finalidad, como por g emplo, procesadores de texto, etc. [43].

11.2.2.4. SOFTWARE SOCIAL EDUCATIVO

El término Software Socia es usado en muchos contextos diferentes, y las diferentes
tecnologias que estdn cubiertas con el término, no fueron creadas para propdsitos
educacionales. Terry Anderson introdujo en 2005 € concepto de Software Socia
Educativo que € define, dentro del contexto de la educacion a distancia, como
Herramientas de trabajo en Red que apoyan y animan a los individuos a aprender juntos,

conservando el control sobre su tiempo, espacio, presencia, actividad, identidad y tipo de
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relacion [66].

El término no solo incluye una amplia gama de tecnologias, sino que €l aspecto socia de
esas tecnologias emerge a menudo de su uso combinado. Las tecnologias sociaes del
Software que se utilizan en la educacion incluyen blogs, wikis, etc [44].

Las Herramientas de Software Social no fueron construidas con propositos educacionales,
pero pueden ser un soporte para la ensefianza. Usar Software Social puede ayudar a
facilitar el acercamiento a e-learning. Este difiere a uso de los Sistemas de Gestion de
Aprendizaje y soporta mejor las actividades colaborativas. También, se requiere una
especie de organizacion del Software Social [45].

11.2.2.5. SISTEMA DE GESTION DE APRENDIZAJE

Una plataforma de teleformacién, o un sistema de gestion de aprendizaje (SGA) en red, es
una herramienta telematica (de la fusion de la informética y las telecomunicaciones)
organizada en funcion de unos objetivos formativos de forma integral, es decir, que se
puedan conseguir exclusivamente dentro de ella, y de unos principios de intervencion
psicopedagdgica y organizativos [46]. Es una aplicacion software basada en la Web, que
permite planear, implementar, monitorear y principamente evaluar procesos de
aprendizaje especificos.

Un SGA tiene instructores que pueden crear o brindar contenidos, monitorear la
participacion de los estudiantes dentro del sistema, ademéas de evaluar la actuaciéon y
desarrollo de los mismos, a mismo tiempo, un SGA promueve en los estudiantes
diferentes habilidades para €l uso de herramientas interactivas como foros de discusion,

videoconferencias, tele conferencias, chat y correo electronico [47].

Un Sistema de Gestiéon de Aprendizaje (Learning Management System), es una
herramienta informatica, que permite la gestion y presentacion de materiales educativos a
estudiantes. El objetivo de estas herramientas es permitir € aprendizaje en cualquier parte
y en cualquier momento. La mayoria de los SGA son herramientas web, es decir,
herramientas que se usan através de Internet utilizando un navegador web [48].

11.2.2.6. HERRAMIENTAS DE COMUNICACION

El proceso educativo tiene mayor complejidad en € ambiente virtual, en el cual adquiere
otras dimensiones, relacionadas con la ampliacién del nivel de comunicacion y nuevas
formas de llevarla a cabo [49].
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En éste apartado, se llevara a cabo la revision de alguno de los recursos que se encuentran
disponibles através de Internet, parafacilitar la comunicacion en la educacion a distancia.
a) CORREO ELECTRONICO

Los recursos electronicos que permiten e acceso a fuentes remotas de informacion,
enriqueceran mas la experiencia académica tanto de profesores como de alumnos. Uno de
los més utilizados actualmente es el correo electronico, éste a permitido una mayor
comunicacion entre docente y alumno. El impacto sobre los estudiantes se refiere a un
mayor acceso a la informacion, incremento del entusiasmo, méas oportunidad para
colaborar en grupos y laincorporacién de las experiencias de la vidarea alas actividades
del aula.

Aun cuando se han incorporado formas méas completas de comunicacion, como €l chat y
las videoconferencias, € correo continlia siendo una herramienta basica y util. Es del tipo
asincronico y ofrece la posibilidad de anexar archivos con materia educativo [49].

El correo electronico es propicio para contestar preguntas de los alumnos, retroalimentarlos
y ademas compartir e intercambiar informacion entre los comparieros [50].

b) CHAT

La educacion a distancia se ha mejorado substancialmente agregando el chat o
conversacion escrita o hablada en tiempo real através de la computadora. Este a facilitado
el intercambio interactivo que se ha aplicado a reuniones grupales virtuales en las que se
siguen diferentes modalidades de participacion [49].

C) FOROS

Los foros de discusion son ideales para intercambiar puntos de vista, discutir topicos
relacionados con €l curso y propiciar la comunicacion entre todos |os participantes [50].
Seguin la tercera acepcion que figura en el Diccionario de la Real Academia Espafiola, un
foro es una reunién para discutir asuntos de interés actual, ante un auditorio que a veces
interviene en ladiscusion.

Existen dos tipos de foros. El primer tipo es e que se realiza a través del uso del correo
electrénico, entre un grupo de usuarios que se hainscripto a un foro de discusion. Este tipo
de foro usualmente se realiza entre profesionales en un area particular o aficionados al
tema. El segundo tipo de foro es el que se realiza utilizando sitios web, en los cuales se
colocan los comentarios o articulos alrededor de un tema que se discute. Este tipo es muy
utilizado dentro de cursos on-line, es decir, los que se realizan utilizando Internet. Las
discusiones bajo ésta modalidad, tienden a ser mas bien académicas [51].
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d) WIKI

El software Wiki ofrece la promesa de proporcionar una colaboracion abierta, ilimitada y
global, a menos en términos de la elaboracion del contenido, de debate y de
argumentacion.

Wiki, que proviene de una palabra hawaiana que significa “rapido”, es una tecnologia web
gue permite gque los usuarios modifigquen sobre la marcha paginas web preexistentes, asi
como que vean las historias de esas modificaciones y debatan los contenidos de la pagina
con otros usuarios. Esta tecnologia es conocida sobre todo por Wikipedia.org, una
enciclopedia que crece a pasos agigantados [52].

€) WEBQUEST

El WebQuest es la aplicacion de una estrategia de aprendizaje por descubrimiento
(constructivismo) guiado a un proceso de trabajo desarrollado por los alumnos utilizando
los recursos de la World Wide Web. WebQuest significaindagacion, investigacion através
delas web. Tiene un ato nivel pedagdgico.

Segun el experto Bernie Dodge (Dodge, 1995; 1998; 1999), una WebQuest es una
herramienta de aprendizaje on line basada en la investigacion. Una WebQuest puede tener
una duracion de una sola clase o durar tanto como un mes. Implica un grupo de alumnos,
con reparto de labores y roles especificos. Se construye alrededor de recursos previamente

seleccionados por €l profesor. Los alumnos utilizan lainformacion, no la buscan [53].

11.2.2.7. ENTORNOS DE APRENDIZAJE VIRTUALES

Un entorno virtual de ensefianza-aprendizaje (EVEA), es una aplicacion informética
disefiada para facilitar la comunicacion pedagogica entre los participantes en un proceso
educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta que
combine ambas modalidades en diversas proporciones. Un EVEA sirve para distribuir
materiales educativos en formato digital (textos, iméagenes, audio, simulaciones, juegos,
etc.) y acceder aellos, pararedizar debatesy discusiones en linea respecto de los temas de
interés, para integrar contenidos relevantes de la red o incluso posibilitar la participacion
de expertos o profesionales externos en los debates o charlas [54].

Un EVEA tiene un esquema general en que se disponen las péginas y la forma en que se
acceden a las mismas, y en cada caso, la estructura del sitio Web se determina en funcién

al contenido, al objetivo del proyecto y alos potenciales usuarios [55].
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11.3. MARCO METODOLOGICO

Para €l disefio de nuestro proyecto del Sistema SACKOPE-system, nos apoyamos en la
metodol ogia agil XP como pilar fundamental, pero también incluimos procesos propios de
la metodologia tradicional de disefio de sistemas. Con €l fin de proporcionar mayor riqueza
en la documentacién del trabajo. En cuanto al desarrollo del prototipo, aplicamos lenguajes
y herramientas tecnol égicas que describiremos en |os siguientes apartados.

Ademés, paralograr una mejor definicion del sistema, se emplean tres modelos, €l Modelo
de Usuario, el Modelo de Tareas y € Modelo de Navegacion. El primero define cada uno
de los tipos de usuario del sistema. El segundo, las tareas que podra redlizar cada uno de
dichos usuarios. Y € Ultimo, puesto que € sistema es una aplicacion web, define las
interfaces a través de las cuales € usuario puede navegar, es decir, las transiciones vaidas

de una pantallaaotra.

11.3.1. METODOLOGIA AGIL XP

José H. Cands, Patricio Letelier y M. Carmen Penadés [56] describen a XP como una
metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el
exito en € desarrollo del software, promoviendo € trabajo en equipo, preocupandose por
el aprendizaje de los desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. XP se basa
en sucesivas iteraciones de actividades, que necesitan de una realimentacion continua entre
el cliente y e equipo de desarrollo que va realizando etapas de trabagjo, comunicacién
fluida entre todos los participantes, simplicidad en las soluciones implementadas y actitud
para enfrentar |os cambios.

La metodologia XP se define como especialmente adecuada para aquellos proyectos con
requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo técnico. De todas
maneras, se pueden aprovechar también las ventgas de la metodologia, aplicando sus
préacticas en proyectos que no entren dentro de ésta categoria.

Los principios y précticas que propone son de sentido comin, y pone mas énfasis en la
adaptabilidad que en la previsibilidad, a diferencia de las metodol ogias tradicionales.

En ésta Metodologia, su creador Kent Beck, desarrolla cuatro caracteristicas esenciales que
formaran parte en nuestro proyecto: historias de usuario, roles, proceso y practicas.

a) HISTORIAS DE USUARIO

Se utilizan como técnica para especificar 1os requisitos del software. Se trata de tarjetas de

papel en las cuales, e cliente describe brevemente las caracteristicas que € sistema debe
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poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de
usuario (HU) es muy dindmico y flexible. Cada HU es lo suficientemente comprensible y
delimitada para que los programadores puedan implementarla en unas semanas. Seiniciael
proyecto con las primeras fichas de HU y se avanza en las iteraciones de las etapas de
trabajo, en base alas modificaciones que surgen araiz de nuevas fichas de HU gque generan
nuevos requisitos del sistema.
En las Fichas de HU, cuyo modelo puede verse en el Anexo A, se incluyen los siguientes
contenidos: numero, a los simples fines de identificacion de cada ficha; fecha de creacion
de la HU; denominacion, un titulo identificativo respecto a requisito al que se referirg;
docente, es el nombre del autor de la ficha de HU; tipo de actividad puede ser nueva,
correccion o mejoray sirve para clasificar la actividad que debera realizar el programador
en funcién del requisito; referencia a otra HU, en el caso en que las fichas de HU sean una
modificacién o correccién de una ficha de HU anterior, se incluye el niUmero de lafichaa
la que hace referencia; descripcion, que es el requisito en cuestion; prioridad, la definen en
forma conjunta el programador y el docente, para determinar €l orden de desarrollo; puntos
estimados, el programador define el tiempo estimado de desarrollo de la actividad en
semanas; puntos reales, una vez terminado e desarrollo se determina e tiempo de
duracion; iteracion asignada, de acuerdo a la prioridad, se define en que ndmero de
iteracion se redliza la tarea; y finalmente se encuentran las observaciones, en donde se
puede dar mayores especificaciones.
A efectos de planificacion, las HU pueden ser de una a tres semanas de tiempo de
programacion para no estirar €l tiempo de cada iteracion. Las HU son descompuestas en
tareas de programacion y asignadas a los programadores responsabl es.
b) RoLES XP
Los roles dentro de la metodologia XP hacen referencia al papel que cumple cada persona
dentro del proyecto, y define claramente la actividad y responsabilidad de cada una de
ellas. Beck propone los siguientes roles:
e Cliente. Escribe las historias de usuario y las pruebas funcionales para validar su
implementacion. Ademas, asigna la prioridad a las historias de usuario y decide
cudles se implementan en cada iteracion, centrandose en aportar mayor valor a
negocio.
e Encargado de pruebas. Ayuda al cliente a escribir las pruebas funcionales. Ejecuta
las pruebas regularmente, difunde los resultados en el equipo y es responsable de

las herramientas de soporte para pruebas.
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c)

Encargado de seguimiento. Proporciona realimentacion a equipo. Verificael grado
de acierto entre las estimaciones realizadas y €l tiempo real dedicado, para mejorar
futuras estimaciones. Realiza el seguimiento del progreso de cada iteracion.
Entrenador. Es responsable del proceso global. Debe proveer guias a equipo, de
forma que se apliquen las précticas XP 'y se siga €l proceso correctamente.
Consultor. Es un miembro externo del equipo con un conocimiento especifico en
algun tema necesario para el proyecto, en el que puedan surgir problemas.

Gestor. Es €l vinculo entre clientes y programadores, ayuda a que €l equipo trabaje
efectivamente, creando las condiciones adecuadas. Su labor esenciad es de
coordinacion.

PrROCESO XP

El proceso XP consiste en un ciclo de desarrollo [12], que se basa en una serie de pasos

gue se repiten hasta que se obtiene el producto final, que es un desarrollo de software que

cumple con los requisitosiniciales del proyecto. A continuacién, se describen los pasos:

1

La creacion de las fichas de HU, en las que se describen los requisitos del proyecto.
Las fichas de HU las completan los clientes, formando un grupo inicial de
requisitos basicos con los cuales se puede comenzar atrabajar.

Se redliza la estimacion del esfuerzo necesario para la implementacion de los
requisitos, es decir, €l tiempo estimado que tomara llevar a cabo la codificacion de
cada uno de los requisitos.

El Cliente y & programador le asignan una prioridad a cada ficha de HU, para
definir que actividades se comenzaran a desarrollar en cada iteracion del ciclo de
desarrollo.

El programador realiza la codificacion en base a las fichas de HU, las prioridades
asignadas y la estimacion del tiempo, que generamente se expresa en pocas
semanas para evitar que el ciclo se prolongue.

Una vez que se obtiene el sistema, que consta de una funcionalidad reducida al
principio y va creciendo a medida que se itera el ciclo, se organizan las pruebas de
aceptacion.

Se vuelve a paso nimero uno, mientras gque surjan nNUevos requisitos que
considerar. El ciclo de desarrollo culmina con el sistema funcional que cumple las

expectativas del Cliente.
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En todas las iteraciones de éste ciclo, tanto el cliente como el programador aprenden. No es

recomendable presionar a programador a realizar mas trabajo que el estimado, ya que se

perdera calidad en el software o no se cumpliran los plazos.

d)

PrRACTICAS XP

Las préacticas son las caracteristicas que se deben aplicar de manera disciplinada a la hora

de trabajar en €l proyecto, estas son:

Entregas pequefias. Producir rapidamente versiones del sistema que sean
operativas, aungue no cuenten con toda la funcionalidad del sistema. Una entrega
no deberia tardar més 3 meses.

Metéfora. El sistema es definido mediante una met&fora o un conjunto de metaforas
compartidas por €l clientey el equipo de desarrollo. Una metéfora seria una manera
de describir como deberia funcionar € sistema, para que ambas partes |o entiendan.

Disefio simple. Se debe disefiar la solucion més simple que pueda funcionar y ser
implementada en un momento determinado del proyecto.

Pruebas. El sistema esta sometido a dos tipos de pruebas que se eecutan
constantemente. Una prueba para verificar que el codigo este libre de errores, que
se gjecuta ante cada modificacion del mismo, y otra prueba de aceptacion, en la que
el docente debe validar que el sistema satisface los requisitos, que serealiza al find
de cada iteracion.

Refactorizacion. Es una actividad constante de reestructuracion del cédigo con el
objetivo de remover duplicacion de cédigo, mejorar su legibilidad, simplificarlo y
hacerlo mas flexible para facilitar |os posteriores cambios.

Programacion en paregjas. Toda la produccién de codigo debe realizarse con trabajo
en pargjas de programadores. Esto conlleva a disminuir |a tasa de errores, mejorar
el disefio, y aumentar |a satisfaccion de los programadores.

Propiedad colectiva del codigo. Cualquier programador puede cambiar cualquier
parte del codigo en cualquier momento.

Integracion continua. Cada pieza de codigo es integrada en el sistema una vez que
esté lista. Asi, € sistema puede llegar a ser integrado y construido varias veces en
un mismo dia.

40 horas por semana. Se debe trabgjar un maximo de 40 horas por semana. El

trabajo extra desmotiva al equipo.
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e Clientein-situ. En este caso €l cliente es recomendable que esté disponible todo €l
tiempo para el equipo. Este es uno de los principales factores de éxito del proyecto
XP.

e Estandares de programacion. XP enfatiza que la comunicacion de los
programadores es a través del codigo, con o cua es indispensable que se mangje
un lengugj e unificado para mantener €l codigo legible.

Seguin José H. Cands, Patricio Letelier y Ma Carmen Penadés, el mayor beneficio de las
précticas se consigue con su aplicacion conjunta 'y equilibrada, puesto que se apoyan unas
en otras. La mayoria de las practicas propuestas por XP no son novedosas Sino que en
alguna forma ya habian sido propuestas en ingenieria del software e incluso demostrado su
valor en la préactica El mérito de XP es integrarlas de una forma efectiva y
complementarlas con otras ideas desde |a perspectiva del negocio, los valores humanosy €

trabajo en equipo [56].
11.3.2. METODOLOGIA TRADICIONAL

En los afios 70 se impuso un enfoque de desarrollo del software, a través de un ciclo de
vida en cascada. Este método modela e ciclo convencional de la ingenieria del software,
aplicando un enfoque sistémico y secuencial de desarrollo que comienza con la ingenieria
del sistemay progresa através del andlisis, disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento.

Normalmente, “el ciclo de vida del software” se suele dividir en tres fases: una de
planificacion, otra de desarrollo y una tercera de mantenimiento, que engloban a las seis
etapas (ingenieria del sistema, andlisis de los requisitos, disefio, codificacion, pruebas y
mantenimiento) tradicionales del ciclo de vida.

La fase de planificacion del software comprende las etapas de andlisis del sistema, en
concreto los establecimiento de los requisitos del software; y €l andlisis de los requisitos
del software, que se traduce en una especificacion de requisitos.

La fase de desarrollo comprende las etapas de disefio, codificacion y pruebas. Y lafase de

mantenimiento incorpora solamente la etapa propia de mantenimiento [61].

11.3.3. LENGUAJE PHP

El lenguaje PHP, acrénimo de “Hypertext Preprocessor” es un lenguaje de codigo abierto
orientado a objetos. Este lenguaje, no compila e codigo para generar un archivo

gjecutable, sino que lo interpreta directamente en el servidor [57].
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Es por esto que PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente
para la creacion de paginas web dinamicas. El lenguaje PHP puede ser desplegado en la
mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y plataformas sin
costo alguno.

En la web, cuando € cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina
web, e servidor ejecuta el intérprete de PHP. Este, procesa e script* solicitado que
generard el contenido de manera dinamica (por gemplo obteniendo informacion de una
base de datos). El resultado es enviado por €l intérprete a servidor, quien a su vez se lo
envia al cliente. Es también posible la generacion de archivos PDF, Flash, asi como

imégenes en diferentes formatos.

11.3.4. FRAMEWORK JAVASCRIPT PARA PHP

Las aplicaciones web cada vez son mas complegjas, ya que incorporan nuevo efectos
visuales y funcionales (funcion de auto completar, elementos que aparecen y desaparecen,
animaciones, etc.). Para ello se utiliza el lenguaje JavaScript® que sirve para programar las
aplicaciones del lado del cliente.

Para facilitar el uso del lenguaje JavaScript, se emplea un FrameWork® Ilamado JQuery.
Segun € creador de JQuery, John Resig [58], este FrameWork ofrece una serie de
funcionalidades basadas en javascript que simplifican el desarrollo de la parte del cliente
en las aplicaciones Web. Por este motivo es de suponer que resultaria més répido utilizar
JQuery antes que programar las funciones para las aplicaciones webs, directamente con €l
lenguaje JavaScript.

La gran ventgja del FrameWork de jQuery, es que la pagina se puede manipular en cuanto
se ha cargado su cédigo HTML, mientras que a programar las funciones en JavaScript
espera a que se carguen todos los elementos de la pagina, incluyendo todas las imagenes.
De esta forma, las aplicaciones realizadas con jQuery pueden responder de forma mucho

mas rdpida que las aplicaciones JavaScript tradicionales.

# Un Script es un archivo de 6rdenes o archivo de procesamiento por lotes que interacttia con el sistema
operativo o € usuario.

® JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion, utilizado
principal mente en péginas web, con una sintaxis semejante ala del lenguaje Javay el lengugje C. Este
lenguagje adiferencia de PHP es interpretado en €l cliente.

® Un framework, en el desarrollo de software es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto de
software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecasy
un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir 1os diferentes componentes de
un proyecto.
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11.3.5. MOTOR DE BASE DE DATOS POSTGRESQL

PostGreSQL es un sistema de gestion de base de datos relacional orientada a objetos y
libre. Segin e Grupo de Desarrollo Globa de PostgreSQL [59] los sistemas de
mantenimiento de Bases de Datos relacionales tradicionales (DBMS,s) soportan un modelo
de datos que consisten en una coleccion de relaciones con nombre, que contienen atributos
de un tipo especifico. En los sistemas comerciales actuales, los tipos posibles incluyen
numéricos de punto flotante, enteros, cadenas de caracteres, cantidades monetarias y
fechas. El modelo relacional sustituyd modelos previos en parte por su "simplicidad
espartana’. Sin embargo, como se ha mencionado, esta simplicidad también hace muy
dificil la implementacion de ciertas aplicaciones. Postgres ofrece una potencia adicional
sustancial, a incorporar los siguientes cuatro conceptos bésicos, en una via en la que los
usuarios pueden extender facilmente el sistema: clases, herencia, tipos, funciones.

Otras caracteristicas que aportan potencia y flexibilidad adicional son los Constraints
(Restricciones), triggers (Disparadores), rules (Reglas) y la Integridad Transaccional. Estas
caracteristicas colocan a Postgres en la categoria de las Bases de Datos identificadas como
objeto-relacionales. Notese que éstas son diferentes de las referidas como orientadas a
objetos, que en general no son bien aprovechables para soportar lenguajes de Bases de
Datos relacionales tradicionales. Postgres tiene algunas caracteristicas que son propias del
mundo de las bases de datos orientadas a objetos. De hecho, agunas Bases de Datos

comerciales han incorporado recientemente caracteristicas en las que Postgres fue pionera.

11.3.6. AJAX

Segun Jesse James Garrett [60] Ajax no es una tecnologia. Son realmente muchas
tecnologias, cada una floreciendo por su propio mérito, uniéndose en poderosas nuevas
formas. AJAX incorpora: presentacion basada en estandares usando XHTML' y CSS?,
exhibicion e interaccion dinamicas usando € Document Object Model (Modelo en Objetos
para la representacion de Documentos), Intercambio y manipulacién de datos usando
XML® y XSLT™, Recuperacion de datos asincrénica usando XMLHttpRequest™ y

! XMLHttpRequest (XHR), también referida como XMLHTTP (Extensible Markup Language /
Hypertext Transfer Protocol), es unainterfaz empleada pararealizar peticionesHTTPy HTTPS a servidores
Web
8 CSS (Cascading Style Sheets, u Hojas de Estilo en Cascada) es la tecnologia desarrollada por €l
World Wide Web.

° XML, siglas en inglés de eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible), esun

metal enguaj e extensible de etiquetas desarrollado por el WWW.
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JavaScript poniendo todo junto. Todas estas tecnologias sirven a los propésitos de lograr
en la programacion un entorno mas amigable para € docente, facilitando la tarea del

programador.

11.3.7. MODELO DE USUARIOS

El modelo de usuario describe las caracteristicas del usuario final de la aplicacion. El
propésito de un modelo de usuario es soportar la creacidén de interfaces de usuario
individuales. La personalizacion de una interfaz de usuario se puede llevar a cabo o bien
durante el disefio o bien en tiempo de gjecucion.

L a personalizacion durante la etapa de disefio viene soportada normal mente por un modelo
de usuario que representa los diferentes roles (desarrollo de interfaces de usuarios
adaptadas), mientras que |a personalizacion en tiempo de gecucion requiere un modelo de

usuario para cadatipo de usuario (soporte de interfaces de usuarios adaptativas) [62].

11.3.8. MODELO DE TAREAS

El modelo de tareas expresa cuales son las tareas que va a redlizar € usuario de la
aplicacion a través de la Interfaz de Usuario. Las tareas se descomponen en acciones
atdmicas que representan los pasos necesarios para alcanzar los objetivos de la tarea.
Dentro de los datos capturados en este modelo también se recogen los requisitos no
funcionales de las tareas, como son por gjemplo |os requisitos de tiempo de respuesta.

Para la representacion del modelo de tareas, se emplea e método IDEFO, basado en la
representacion gréfica de funciones de un sistema. IDEFO forma parte de un conjunto de
métodos definidos para e disefio y modelado del software. Entre los mas importantes se
encuentran IDEFO (Modelado de funciones), IDEF1 (Modelado de la Informacion),
IDEFIX (Modelado de datos), IDEF3 (Método de captura de descripcion del proceso),
IDEF4 (Método de disefio orientado a objetos) e IDEF5 (Método de captura de descripcion
de ontologias). El modelado IDEFO se basa en unatécnica de andlisis y disefio estructurado
(SADT), que determina un modelado de las funciones para el andlisis de un sistema.

L os principales componentes del modelado IDEFO se muestran en la Tabla A.

10 XSLT significa Transformaciones XSL (EXtensible Stylesheet Language o Lenguaje de hojas de

estilo ampliable). Transforma un documento XML en otro documento XML, en unasalida XHTML o en
texto sencillo.

n XML HttpRequest (Extensible Markup Language / Hypertext Transfer Protocol), es unainterfaz
empleada pararealizar peticionesHTTPy HTTPS a servidores Web.
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Funcién /Accidn / Actividad (function)

= Entradas (input)
::: Salidas (output)
vy Control (control)
T Mecanismos /Herramientas (mechanism)

TablaA. Componentes del Modelo IDEFO
Asi, IDEFO tiene como nivel raiz un diagrama de nivel 0. A partir de ese nivel, se van
construyendo nuevos niveles, dependiendo del nivel de detalle requerido para definir las
funciones. Las funciones son cajas negras que utilizando las entradas, bajo |os mecanismos
de control, y utilizando las herramientas 0 mecanismos necesarios, obtienen la salida
deseada [32].

11.3.9. MODELO DE NAVEGACION

El modelo de navegacion define |as caracteristicas navegacionales del sistema, es decir, su
objetivo es definir como se le proporcionara a cada usuario del sistema el acceso a la
informacion y la funcionalidad que le es relevante para llevar a cabo su tarea dentro del
sistemay qué secuencias de caminos deberan seguir para conseguirlo.

Actualmente, y debido a auge de las aplicaciones en Internet, es importante que el acceso
a sistema facilite la interaccion con el sistema e incluso se la personalice para el usuario.
Es asi que, cuando un usuario se conecta a una aplicacion web, ésta le proporciona una
vision del sistema formada por un conjunto de nodos enlazados entre si definiendo los
posibles caminos que el usuario puede tomar. Esta estructura se puede organizar en un
grafo dirigido donde los nodos representan los puntos de interaccién con e usuario,
proporcionandole un conjunto de datos y/o servicios con los que el usuario puede
interactuar; los arcos representan el alcance entre nodos, indicando los posibles

“siguientes’ nodos (0 caminos) que se puede seguir [63].
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11.4. MARCO EMPIRICO

Hasta éste punto, se mencionaron las metodologias y |as teorias informaticas y educativas
gue son la base para €l entendimiento de nuestro proyecto. A partir de ahora estamos en
condiciones de establecer su dominio de aplicacion.

Como producto final del Disefio de un Sistema B-Learning basado en una vision ecléctica
del aprendizaje, se busca obtener un prototipo de funcionalidad reducida, que de soporte a
las necesidades del docente ante los procesos de ensefianza y aprendizaje a distancia
Tratando, a través de la modalidad B-Learning, de favorecer e incremento en la
motivacion de los estudiantes y en la interaccion personal, y la reduccion de los costos
asociados a cursado netamente presencial. Ademas, se aplica una vision ecléctica, a
trabajar sobre tres diferentes model os de aprendizaje y combinarlos para ofrecer una mejor
alternativa a docentey ayudar ala organizacion de contenidos.

Para realizar la validacion del prototipo, tomaremos como Espacio Curricular la materia
Programacion |, incluida en e programa de la carrera Licenciatura en Sistemas de
Informacién del plan 1999, perteneciente ala Universidad Nacional de Santiago del Estero.
Esta es una asignatura que actualmente se dicta en forma presencial. Los alumnos deben
asistir a las clases y rendir los examenes también de manera presencial. Los docentes
desarrollan clases tedricas, tedricas-préacticas, de consulta, y ademas proveen alos alumnos
de taleres de actividades para resolver, en base a la teoria dictada. Para evauar el
rendimiento de los estudiantes, ademas, se realizan un examen parcial a mitad de afio y un
examen final, al concluir la asignatura. Los docentes encargados de esta asignatura haran
uso del prototipo de tal forma de validar sus caracteristicas.

Con €l prototipo se busca abrir las posibilidades de ensefianza de los docentes de dicha
materia. Atraer la atencion de méas alumnos para el cursado de la misma, puesto que ya sea
por costos, distancia o tiempo, existen muchos alumnos que no tienen la posibilidad de
cumplir con las exigencias de asistencia impuestas para ésta asignatura. Y no menos
importante, se busca mantener motivado a alumnado, para disminuir € ato grado de
desercion, brindar a docente herramientas que sean Utiles para lograr un ambiente
altamente colaborativo, facilitando la comunicacion entre docentes y alumnos. Por otra
parte permite trabgjar con la modalidad B-Learning, donde se combina la modalidad
presencial y virtual, de acuerdo a criterio del docente. Fundamentalmente, relne tres
model os de ensefianza en un mismo sistema, para que el docente pueda optar por aquel que

favorezca la educacion del estudiante.
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CaprPiTuLO I

DISENO DEL PROTOTIPO

[11.1. INTRODUCCION

En este capitulo se describen las fases cumplimentadas para €l disefio de la plataforma. La
metodologia empleada en esta etapa, se basa principalmente en la metodologia agil XP",
combinada, en algunas fases, con la metodologia tradicional™® para el disefio y desarrollo
de prototipos.

Para la obtencién de requisitos se analizaron sistemas similares ya desarrollados (por
giemplo Moodle, Dokeos y Claroline) y se solicitd ademas a algunos docentes de la
Universidad Nacional de Santiago del Estero de la Facultad de Ciencias Exactas y
Tecnologias, que completaran |as fichas de Historias de Usuario (HU) *.

Partiendo de los requisitos obtenidos, se busca concluir con una planificacion de la entrega
final del producto. Para ello se define un nimero de iteraciones que seran necesarias en el
desarrollo del prototipo, teniendo en cuenta las prioridades que se le asignan a los
requisitos, de acuerdo con su importancia en la funcionalidad que brindaran. A partir de las
prioridades establecidas, se realiza una estimacion del plazo de tiempo de entrega.

Se concluye este capitulo, con el disefio de los modelos de tarea y navegacion, cuyo
proposito es el de definir el producto final con mayor claridad y contribuir a la aceptacion

final del mismo.

111.2. EXPLORACION Y PLANIFICACION DE LA ENTREGA

En esta fase, se define el alcance general del proyecto. Se plantean a grandes rasgos las
historias de usuario que son de interés parala primera entrega de la plataformay se definen
los roles y procesos de la metodol ogia X P.

Se redliza una estimacion primaria de los tiempos de desarrollo, de acuerdo con las

historias de usuarios, ya que estaran basadas en datos de muy ato nivel, y podrian variar

12
13
14

Véase Metodologia Agil XP, Capitulo 11, pagina 21.
V éase Metodologia Tradicional, Capitulo |1, pagina 25.
Véase Historias de Usuarios, Capitulo |1, pagina 21.
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cuando se analicen mas en detalle en cada iteracion. El resultado de esta fase es una vision

genera de laplataforma, y un plazo total estimado.

[11.2.1. HISTORIAS DE USUARIO

Se realizaron historias de usuario, para obtener los requisitos principales del sistema. Estas
historias de usuario son fichas, que se entregaron a docentes de distintas areas para que se
completen con datos que aporten funcionalidad al sistema. Las mismas se traducen en un
avance en €l desarrollo del sistemay generan nuevas iteraciones en el disefio.

El modelo de la ficha de usuario que se utiliza para adquirir los requisitos del proyecto, se
muestraen laFigura 1.

HISTORIA DE USUARIO

Numero: | Fecha:
Denominacion delaHU:
Docente: | Firma:

Tipo de actividad (nueva, correccion, mejora):
Referencia a otra historia previa (Si/No):

Descripcion:
Prioridad (altaymedia/baja): Puntos estimados:
Riesgo en €l Puntos reales:

Iteracion asignada:
Observaciones:

Figura 1. Esquema de Ficha de Historia de Usuario

Las fichas de HU fueron entregadas a un pequefio grupo de Docentes de la Universidad
Nacional de Santiago del Estero. Este grupo de docentes, fue seleccionado segun distintos
criterios, entre ellos, por sus conocimientos y/o experiencia en plataformas de Educacion a
Distancia™ existentes, disponibilidad, y pertenencia a la Facultad de Ciencias Exactas y
Tecnologias.

Estas fichas de HU se entregaron con una descripciéon general del proyecto, para que el
docente pueda compl etarl as, especificando que funciones precisaria que e sistemarealice.
L as fichas de usuario rellenadas por |os docentes se incluyen en el Anexo A.

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
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111.2.2. ROLES Y PROCESOS

Los roles dentro de la metodologia X P, de acuerdo como se plantearon con anterioridad en

laseccion 11.3.1, se particularizan para éste proyecto de la siguiente manera:

Programador: produce el cédigo del sistema en base alas fichas de HU.

Docente: escribe las HU y es € responsable de vaidar € desarrollo. Ademas,
asigna la prioridad de desarrollo alas HU y decide cuales se implementan en cada
iteracion de desarrollo.

Encargado de pruebas: tiene a cargo la tarea de organizar las pruebas de aceptacion
del sistema que se redlizan a finalizar cada iteracion, para poder avanzar a la

siguiente iteracién con nuevas HU.

Asi también, €l ciclo de desarrollo del proceso XP, se define con |os siguientes pasos:

1.

La creacion de las fichas de HU, en las que se describen los requisitos del proyecto.
Las fichas de HU las completan los docentes, formando un grupo inicia de
requisitos basicos con |os cuales se puede comenzar atrabajar.

Se redliza la estimacion del esfuerzo necesario para la implementacion de los
requisitos, es decir, €l tiempo estimado que tomara llevar a cabo la codificacién de
cada uno de los requisitos.

El docente y e programador le asignan una prioridad a cada ficha de HU, para
definir que actividades se comenzaran a desarrollar en cada iteracién del ciclo de
desarrallo.

El programador realiza la codificacion en base a las fichas de HU, las prioridades
asignadas y la estimacion del tiempo, que generalmente se expresa en pocas
semanas para evitar que € ciclo se prolongue.

Una vez que se obtiene el sistema o prototipo, que consta de una funcionalidad
reducida al principio y va creciendo a medida que se itera el ciclo, se organizan las
pruebas de aceptacion, que son pruebas que realizan los docentes, para comprobar
s el sistema satisface los requisitos. En estas pruebas surgen nuevos requisitos,
mejoras o correcciones, que servirdn de retroalimentacion para iniciar una nueva
iteracion.

Se vuelve a paso ndmero uno, mientras que surjan Nuevos requisitos que
considerar. El ciclo de desarrollo culmina con el sistema funcional que cumple las
expectativas del docente.
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En nuestro caso, no solo se sigui6 cada uno de los pasos del proceso XP, sino que ademéas
se aplicaron ciertos procesos o caracteristicas, para reforzar algunas cuestiones que a
nuestro criterio resultan débiles dentro de la metodologia XP. Se incorporaron las
caracteristicas de la etapa de andlisis de requisitos, dentro de la metodologia tradicional en
cascada, para ampliar la lista de requisitos y debido a la basta documentacion que exige
esta metodologia. Incluso se trabajo con distintas técnicas de modelado de sistemas que
permiten la representacion del sistema de distintos puntos de vista e incrementan la
comprension del mismo, para poder brindar una mejor solucion de software.

A continuacion se definen los requisitos y luego se detallan |os model os.

111.2.3. PRINCIPALES REQUISITOS

En este proyecto, se trabaj6 de dos maneras simultaneas para obtener los principales
requisitos de la plataforma. Por un lado, para conseguir los requisitos mas importantes de
lainterfaz del Docente, se utilizaron las fichas de HU mencionadas en la seccion 111.2.1 de
éste capitulo. Por otro lado, para definir las funciones de las interfaces de los demas
usuarios, administrador, alumno e invitado, y ciertos requisitos especificos para €l ingreso
alaplataforma, se realizd la extraccion de requisitos del andlisis de sistemas de educacion
adistancia™ existentes y sistemas similares afines a este proyecto.

111.2.3.1. REQUISITOS COMUNESDE LASINTERFACES

Primeramente, se definen |os requisitos basicos a tener en cuenta respecto de las interfases
del sistema, que son lainterfaz con el usuario, con el hardwarey con el software.
a) INTERFACES DE USUARIO
RU1- El sistema debe contener una pagina de ingreso, que permitird a los usuarios ingresar
a la plataforma. Estos requisitos se obtienen a través de la educcion de requisitos de
sistemas similares.
RU2- En lapantalla principal debe existir:

e unlink de acceso paralos usuarios que no se encuentren cargados en la plataforma

como ningun tipo especifico de usuario, a estos se los llamara Invitados.
e unaopcioninicial parala creacién de usuarios.
e un link de recuperacion de claves, para todos aquellos usuarios que no la

recuerden.

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
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b) INTERFACES DE HARDWARE
RH1- El servidor que alojara la plataforma deberd tener instalado cualquier Sistema
Operativo, servidor WEB que soporte PHP, PHPY y el motor de base de datos
PostgreSQL ™8, MySQL, FireBird o SQLite.
RH2- Los usuarios podran egecutarse en cuaquier Sistema Operativo siempre que el
explorador que tengan instalado soporte javascript™.
C) INTERFACES DE SOFTWARE
RS1- Se debe integrar la plataforma con los siguientes productos de software:
e PostgreSQL
Descripcion: Motor de Base de datos.
Proposito de la Interfaz: Almacenamiento e interrelacion de datos de la plataforma.
e PHP
Descripcion: PHP (acronimo de "PHP. Hypertext Preprocessor”) es un lenguge de
"codigo abierto" interpretado, de alto nivel, embebido en paginas HTML y eecutado
en el servidor.
Propésito de la Interfaz: Es el encargado de gecutar e interpretar la paginas que
conforman la plataforma.
e Apache
Descripcion: Servidor WEB
Proposito de la Interfaz: almacena documentos HTML PHP, imagenes, archivos de
texto, escrituras, y deméas material Web compuesto por datos y distribuye este
contenido aclientes que lapiden en lared.

111.2.3.2. REQUISITOS FUNCIONALES

Los requisitos funcionales son aquellos que le brindan la funcionalidad a prototipo y se
consideran por un lado, los requisitos obtenidos por fichas de HU, y por otro lado, los
requisitos tomados del andlisis de sistemas similares.
a) REQUISITOS POR FICHAS DE HISTORIAS DE USUARIO
RF1- El sistema debe permitir al docente:

e Lagestion (alta, modificacion y baja) de un espacio curricular.

e Lagestion de unidades de estudio para cada espacio curricular.

17
18
19

Véase Lenguaje PHP, Capitulo |1, pagina 25.
Véase Motor de Base de Datos, Capitulo |1, pagina 27.
V éase Framework Javascript para PHP, Capitulo |1, pagina 26.
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e Lagestion de un Temade Estudio.
e Lacreacion de unasalade chat®® y foro*'s para uno o més tema de estudio.
e Lacreacion de sesiones de actividades de tipo tedricas, practicas, talleres, consultas
y examenes.
RF2- El sistema debe ofrecer al docente la posibilidad de:

incorporar contenidos tedricos a una sesion, que sirvan de apoyo en su desarrollo.

e gestionar una sesion tedrica, practica, de consulta, ya sea virtual® o presencia®, de
taller o de examen.

e crear una sesién de taller o de examen virtual con un tipo de aprendizaje®
determinado: Inicial (Conductivista®®), Avanzado (Cognitivista®®) o Experto
(Constructivista”).

e crear una serie de actividades que son determinadas en base a modelo de
aprendizaje seleccionado por e docente.

RF3- El sistemadebe permitir al docente:

e autorizar alos alumnos inscriptos o darlos de baja del Espacio Curricular.

e evauar las sesiones de taller resueltas por los alumnos.

e enviar mensajes aun alumno en especial 0 aun grupo de alumnos.

b) REQUISITOS POR EL ANALISIS DE SISTEMAS EXISTENTES
RE1- El sistema debe contar con un servicio de ayuda automético para facilitar e mango
de laplataforma.
RE2- El sistema debe permitir al docente:
e especificar novedades del espacio curricular para mostrar alos alumnos.
RE3- El sistema debe permitir al administrador encargarse de:
e laactualizacion de lainformacion en genera del sitio.
e lagestion de las cuentas de usuarios.
RE4- El sistema debe permitir al alumno
e solicitar lainscripcién y/o la baja de un espacio curricular.

e redlizar |las actividades designadas por € docente.

20
21
22
23
24
25
26
27

V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo 11, pagina 18.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo |1, pagina 13.

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo |1, pagina 13.

V éase Conceptos Basicos, Capitulo |1, pagina 8.

Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.

Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.

Véase Teorias ddl Aprendizaje, Capitulo 11, pagina 11.
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e Accesar alainformacion pertinente al Espacio Curricular.

111.2.3.3. REQUISITOS NO FUNCIONALES

Los requisitos no funcionales hacen referencia a rendimiento, seguridad, portabilidad y
legalidad del prototipo y se obtuvieron en base al anadlisis de sistemas similares.

a) RENDIMIENTO

RR1- La carga transacciona de la plataforma serdde a menos 50 transacciones por
segundo con 200 usuarios conectados.

b) SEGURIDAD

RS1- Las claves de los usuarios registrados deberdn estar encriptada con clave de
encriptacion mdb.

RS2- El sistema debe permitir que un usuario tenga la seguridad que solo é puede
modificar todas sus creaciones dentro del sistema, y todo aguel que el mismo haya dado
permiso.

C) PORTABILIDAD

RP1- El porcentgje de dependencia de la plataforma con €l sistema operativo debera ser
nulo, en conclusion, la plataforma podra ser gjecutada en cualquier sistema operativo.

RP2- La plataforma solo podra gjecutarse con € lenguaje PHP28.

RP3- La plataforma podré ser g ecutada con varios motores de base de datos, mencionados
en los Requisitos de Interfaz de Hardware.

d) LEGALES

RL1- La plataforma deberé ser desarrollada por completo con codigo abierto bajo la
licencia GNU.

RL2- Las herramientas que se aplicaran para €l desarrollo de la plataforma deberén ser de

codigo abierto.
111.2.4. PLANIFICACION DE LA ENTREGA

Unavez definidos |os requisitos, en la etapa de planificacion se procede adar una prioridad
a cada uno de €llos, de acuerdo con lo que resulta mas importante, segun €l criterio del
docente y ademas, aquello gue le brinda mayor funcionalidad a sistema. En base a esta
prioridad, se definen las iteraciones que se realizardn en e desarrollo. Con toda esta
informacion se redliza una tabla donde se detallan dichos requisitos, iteraciones y sus
prioridades (Tabla 1). De esta manera, se obtiene una estimacion del tiempo que llevara la

28 Véase Lenguaje PHP, Capitulo |1, pagina 25.
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entrega del producto final de cadaiteracion. A cadarequisito se asigna de uno atres puntos

como indicativo del nimero de semana que llevara su desarrollo.

HU | Iter. Requisitos Docente Tipo Ref. | Pto.
Act. HU | Est.

1 1 El sistema debe permitir a docente la gestion de espacios AndiaA Nueva - 1
curriculares.

2 1 El sistema debe permitir al docente la gestion de unidades Claudia J. Nueva - 1
de estudio para cada espacio curricular.

3 1 El sistema debe permitir al docentelagestion deun Tema | AdaA. Nueva - 1
de Estudio para una unidad seleccionada.

5 1 El sistema debe permitir al docente la gestion de sesiones AldoR. Nueva - 1
de actividades de tipo tedricas, practicas, talleres, consultas
y examenes.

4 2 El sistema debe permitir al docente mangjar herramientas AdaA. Mejora | 3 1
de chat y foros de discusion en una sesion.

6 2 El sistema debe ofrecer a docente la posibilidad de Aldo R. Meora | 5 1
incorporar contenidos tedricos en una sesion.

7 2 El sistema debe ofrecer al docente la posibilidad de AldoR. Mejora | 5 1
adjuntar recursos en una sesion.

8 2 El sistema debe permitir a docente gestionar una sesion AndiaA. Nueva - 2
tedrica, practica o de consulta, ya seavirtual o presencial.

9 3 El sistema debe ofrecer a docente la posibilidad de crear ClaudiaJ Nueva - 2
una sesion virtual detaller o de examen con un tipo de
aprendizaje determinado: Inicial (Conductivista),
Avanzado (Cognitivista) o Experto (Constructivista).

10 3 El sistema debe ofrecer una serie de actividades especificas | ClaudiaJ. Nueva - 2
al modelo pedagégico seleccionado por €l docente.

11 3 El sistema debe permitir al docente autorizar alosalumnos | AdaA. Nueva - 1
0 darlos de baja de su Espacio Curricular.

12 3 El sistema debe permitir a docente evaluar las sesionesde | AldoR. Nueva - 1
taller redlizadas por los alumnos.

13 3 El sistema debe permitir al docente enviar mensajes aun AnaiaA. Meora | 1 1
alumno en especial 0 a un grupo de alumnos.

Tabla 1. Detalle de Iteraciones, y estimaciones de tiempo para cada requisito

En base a estos datos, se estima que la duracién del Proyecto es de 16 (dieciséis) semanas,

para concluir con un prototipo funcional que cumpla con los requisitos esperados.

111.3. MODELOS DEL SISTEMA

Para realizar el disefio del sistema, se emplean tres modelos. EI Modelo de Usuarios, en
donde se definen las formas de interaccion de la plataforma con los distintos usuarios. El
Modelo de Tareas, que identifica las actividades que puede realizar cada usuario, de
acuerdo a su perfil. Y por dltimo, en e Modelo de Navegacion, se define la forma de
explorar la plataforma para cada perfil de usuario definido. Con el desarrollo de estos tres

modelos, se daformaal disefio del prototipo.
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111.3.1. MODELO DE USUARIOS

L os usuarios presentan distintas maneras de interactuar con la plataforma. En este modelo,
los usuarios estén clasificados en grupos que representan perfiles. El acceso alas diferentes
tareas que los usuarios pueden realizar, esta basado en la creacion de distintos menus,
asociados con cada perfil de usuario.

Los grupos de usuarios involucrados en el manejo del sistema son: Docentes, Alumnos,
Invitados y Administrador. Estos grupos presentan distintas maneras de interactuar con la
aplicacion y cuentan con los mecanismos de control de acceso necesarios para obtener un
sistema seguro.

En la generacion de cada usuario, se contemplan propiedades tales como un nombre de
usuario y una clave para la identificacion del mismo y su autentificacion. Ademés, una
referencia a un menu principal determinado por € perfil de usuario a que hace referencia,

e informacion de su cuenta como por gjemplo, datos personales, iméagenes asociadas, etc.

Administrado Docente Alumno Invitado
SACKOPE-SYSTEM

F 3
Y

Base de Datos - F .

e 7 — pa— -
oy o sy s e

Figura 2. Representacion de Modelo de Usuario

111.3.2. MODELO DE TAREAS

Para redlizar la representacion del Modelo de Tareas se consideran los cuatro tipos de
usuarios del sistema gue son docente, administrador, alumno e invitado. Las tareas se

definen de acuerdo a perfil de cada usuario.
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a) PERFIL DOCENTE

Una vez autenticado €l usuario, las tareas que éste puede realizar estan determinadas por el
menu de opciones con el que se identifica su perfil.

La plataforma SACK OPE-System, al estar basada en el B-Learning™, le da la posibilidad
al docente de desarrollar clases tanto presenciales®® como a distancia™. Le permite crear:
un Espacio Curricular, Unidades del mismo, Temas de Estudio de cada Unidad y
finalmente las Sesiones de Actividades, donde tendra la facilidad de seleccionar e modelo
de aprendizaje que juzgue mas adecuado. El sistema ofrece tres modelos posibles en €l
desarrollo de la sesién, conductivista® (Ilamado “Modelo Inicial”), cognitivista® (Ilamado
“Modelo Avanzado”) y por Ultimo, constructivista* (denominado “Modelo Experto”).

Con la seleccion de uno de estos modelos, el sistema le ofrece a docente una serie de
actividades asociada con él, de manera especifica. Ademas, es factible generar recursos
para cada sesion, tales como cargar referencias, adjuntar archivos o bien crear un texto
online.

Para una mejor comprension del modelo de tareas de la interfaz docente, se realiza una
representacion gréfica, basada en la metodologia IDEFO®. Dicha metodologia es (til para
representar de manera estructurada y jerarquizada, las actividades que conforman al
sistemay los datos que soportan lainteraccion de estas actividades.

Se realizan dos niveles de detalle, en donde se subdivide la tarea “Crear Sesion” en
subtareas por su complejidad. A continuacion, se muestran las imégenes de los modelos de
tarea.

29
30
31
32
33

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo |1, pagina 13.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo |1, pagina 13.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo |1, pagina 13.
Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
Véase Modelo de Tareas, Capitulo |1, Pagina 28.
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Espacios
Curriculares
Creados
——Nombre—p

—Fecha de Finp| Crear Espacio

Espacio Curricular Creado

 Fechade Curricular
Inicio —
—Descripcion-| A0 \ Unidad Creada
] Espacio Curricular Creado
—Nombre——p» ) Unidad Creada |
——Fecha de Inicio—»|  Crear Unidad -
Fecha de Fin—> )
Descripcion—| A0 Espacio Curricular Creado
o Tema Creado
Crear Temas de
— Nombre——Pp| .
N Estudio
Deseripcion »
AQ | (
Espacio Curricular Creado ‘ vy
. Sesion Generada
p » Crear Sesion \
ID / Tipo de Sesion //‘ Modelo / Modalidad > Recurso Generado
) . . »
Recurso#Actividad Zgwereada—b A0 -
NODO: A0 |TITULO: Nivel 0- Tareas del Docente Nam.:

Figura 3. Representacion de Modelo de Tareas del Docente- Nivel 0

En la Figura 3 se representa e modelo de tareas del perfil docente en su nivel inicial,

donde se observa en cada rectangulo las principales funciones o tareas del sistema. Ademas

las flechas indican los datos y servicios de entrada y de salida para cada tarea.

A su vez, la tarea de Crear Sesion se subdivide, por su complegjidad, en tareas que

corresponden a un siguiente nivel de detalle, como se muestraen laFigura 4. En estafigura

se puede observar que dentro de la tarea Crear Sesion se realiza la seleccion del tipo de

sesion. Es asi que, las tareas de generacién de clase, taller o examen, son opcionales de

acuerdo ala seleccion que realice el docente.
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E.C. Creado
Unidad Creada e
~ - TemaCreado
ID v Recurso %enerado Generacion de
—p Clase A
—» Seleccion Tipo Clase Generada
—Recrso Sesion Al
Teoria/Practica/ A0
| Al | Consulta
E.C. Greado
Unidad Creada A0 Taller Generado
Tema Creado > [ x Generacion de
Tipo de Sesion Taller
Seleccionado
Sesion
Al Generada
Taller AO — X —
Examen Generado >
Generacion de
R Examen
Examen
Al
A0
NODO: Al |TITULO: Nivel 1 - Tareas del Docente - Crear Sesion Ndm.: 1

Figura4. Representacion del Modelo de Tareas del Docente - Nivel 1

En la Figura 5, se desglosa la tarea de generacion de clase, y se subdividen las tareas de

acuerdo con la opcion de modalidad que seleccione el usuario del sistema.

. Creacion de
Teoria/ ~— P Clase Presencial |- —>
Practica/ Clase
_Consulta .
; Seleccionar Presencial Al Generada
\ i i ’ ——
(\ Modalidad de | Modalidad de a0 ™ X
Clase A X
Seleccionada
Al .
N p  Creacion de
A0 Clase Virtual
' Al
Virtual
AO
NODO: 2.1 |TiTULO: Nivel 2.1 Docente - Generacion de Clase NUm.: 1

Figura 5. Representacion del Modelo de Tareas del Docente - Nivel 2.1

En la Figura 6, observamos que la tarea de generacion de Taller, se subdivide en tareas de

acuerdo con la seleccién de la modalidad. El sistema optara por una de las tres actividades

siguientes, de manera disyuntiva.
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Creacion
——p| Actividad Cond. |
Al
Modelos Ped. Mod. Cond. A0
. De Taller
Seleccion de . \ Taller
ﬁ!\ler Modelo Mod. Cogni. Creacion X Genarado
| o N L .
> Pedagogico X ; Actividad Cogni. |
Taller Al
Al AO
A0 .
Mod. Construc. Creacion
! Actividad B
Construc.
Al
A0
NODO: 2.2 ‘TI’TULO: Nivel 2.2 Docente - Generacion de Taller NUm.: 2

Figura 6. Representacion del Modelo de Tareas del Docente - Nivel 2.2

De igua manera se procede en el caso de la generacion de examen, como se muestraen la

Figura7.
Creacion
Examen Actividad Cond. |—
\ Seleccionar —»
\ Modalidad de Al
—» e EE— Mod. Cond. 20
Mod. )
A0 Pedagogico ‘ Creacion Examen Generado
— | Actividad Cogni. | | I §
Mod. Cogni. ‘
Al L
AO
Creacion
L Actividad .
Mod. Construc. Construc.
Al
A0
NODO: 23 ‘TITULO: Nivel 2.3 Docente - Generacion de Examen ‘ Nam.: 3
Figura 7. Representacion del Modelo de Tareas del Docente - Nivel 2.3
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b) PERFIL ADMINISTRADOR

Otras de las interfaces mencionadas es la del Administrador. El cual posee mayor cantidad
de permisos, por ende puede redizar las tareas de todos los usuarios. Ademas, tiene la
capacidad de administrar todas las cuentas de usuarios incluidas en la plataforma. Otra
funcion importante que realiza el administrador es la activacion de las cuentas de todos los
usuarios (Docente y Alumno). Cuando el docente o e alumno crean un usuario para
ingresar al sistema, se envia una notificacion de activacion de cuenta al administrador, y es
éste Ultimo quien validard que los datos ingresados corresponden a un docente de la
universidad, o un alumno regular. Una vez comprobados los datos, recién podra hacer
efectiva la activacion de las cuentas. En la Figura 8, se pueden observar las tareas que

incluye el perfil administrador.

Administrador

v v

Administracion de Activacion de
Cuentas Cuentas

Figura 8. Esquema General del Perfil de Administrador

Para lograr una mejor perspectiva de las tareas del Administrador, en la Figura 9 se
representan las tareas, empleando la metodologia IDEFO. Alli puede observarse, que consta
de tres actividades principales, que son la activacion de una cuenta, la eliminacion de un
usuario y la modificacion de datos del usuario. Todas se producen através de una solicitud
del usuario y culminan con la notificacion del resultado de la actividad a dichos usuarios,
por medio del mail o correo electrénico.

Kozameh, Patricia Cecilia 45
Pellicer Ricardo José



Capitulo 111 Disefio del Prototipo
Base de datos
Docente/Alumno
¢ Cuenta
. . Activada/
Activacion de | Rechazada
Datos de Cuenta
Usuario |
AQ Notificacion Respuesta activacion
P Activacion Enviada
A0
Envio T
("por Mail
Usuarios
Existentes
Eliminacion de Baja de cuenta
Usuario
L | s ‘2 Respuesta
AOQ — Notlflca(?lon de Eliminacién Enviada
Baja —
A0 N
Envio por Mail 4
Usuarios Existentes
Modificaciones Modificacion de
. Cuenta
de Usuario
AN ’
AO Respuesta
N . ., Modificacion
P Notlflc_acprj de Enviada
Moficacion \
A0
Envio por Mail? —>
NODO: A0 TITULO: Tareas Administrador Nam.: 1

Figura 9. Representacion de Modelo de Tareas Exclusivas del Administrador
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C) PERFIL ALUMNO

El aumno, luego de la activacion de su cuenta, tendra a su vista, las opciones de los
Espacios Curriculares que estén disponibles para € cursado, siempre de acuerdo con su
estado curricular. EI mismo, podra solicitar la admision a cualquiera de estos, y dependera
del docente aceptar o rechazar su admision. Una vez admitido, tendrd la posibilidad de
acceder a los recursos y realizar las actividades que el docente genere para el Espacio.
Podré seguir el cursado presencial®® o virtual®’, segtin lo dictamine el docente. Tendra la
posibilidad de comunicarse con e docente e incluso con otros alumnos, siempre y cuando
se requiera. Las actividades del alumno, siempre estaran regidas por la forma en que
genere la clase e docente. Ademas, incluidas en las actividades, se encuentran las
evaluaciones que € alumno debera resolver, y es e docente e que le comunicara a
posteriori su resultado. El estudiante podréarealizar la modificacion de los datos de su perfil

cuando sea necesario y podrarealizar el seguimiento de la asignatura.

EC Disponibles EC = Espacio Curricular

!

Autorizacion

Datos Personales EC del D
-‘ Seleccionar EC | Seleccionado el Docente
) a Inscribirse ;
A0
o T Inscripcion Denegada
ormularios
) ‘! Inscripcion a EC.
Inscripcién Aceptada

A0 )

Mail T i

Actividad Resuelta

E CursadodelEC |
Ll

Actividad Generaha por el Docente

( > A0
Recursos Generado por %I Docente P

NODO: A0 |TITULO: Tareas del Alumno NUm.: 0

Figura 10. Representacién de Modelo de Tareas del Alumno

La representacion del modelo de tareas dd perfil Alumno se muestra en la Figura 10.
Bésicamente el alumno puede Seleccionar un Espacio Curricular, Solicitar lainscripcion y
unavez inscripto, realiza el cursado o seguimiento de la asignatura.

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
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d) PERFIL INVITADO

Este perfil sblo acepta la consulta de los Espacios Curriculares y €l detalle de los mismos.
Tendrd a su vista, Unicamente, las opciones de los Espacios curriculares disponibles para el
cursado a través de la plataforma. Aquel que se conecte como invitado, no podra realizar
ninguna modificacién, ni participar de ninguna actividad, como asi tampoco visualizar |os
recursos generados. Debido a su simplicidad, se considera innecesaria su representacion
gréfica.

111.3.3. Modelo de Navegacion

El Modelo de Navegacion define la semantica navegacional asociada con las clases de los
objetos del modelo. Es en este modelo donde se explicita la navegacion permitida en la
aplicacion para cada Perfil de Usuario. Su objetivo es definir cdmo se le proporcionara a
cada usuario del sistema el acceso a lainformacion y la funcionalidad que le es relevante
para llevar a cabo su tarea dentro del sistemay qué secuencias de caminos deberan seguir
para conseguirlo.

La semantica navegacional de la aplicacion SACKOPE-System se captura en funcion de
cada Perfil de usuario identificado en el modelo, adaptando o personalizando el acceso en
funcion de las necesidades de cada tipo de usuario. Estos mapas son descritos usando una
notacion basadaen UML.

El modelo de navegacion estd compuesto por un conjunto de mapas de navegacion (uno
por cada Perfil de Usuario) que representan y estructuran la vision global del sistema para
cadatipo de usuario, definiendo su navegacion permitida.

En este nivel de abstraccién, sdlo nos interesa especificar qué contextos conformaran
nuestro mapa de navegacion y desde dénde seran alcanzables. Se identifican dos tipos de
nodos navegacionales, aquellos alcanzables desde cualquier ubicacion en el sistema
(Ilamados contextos de exploracion, E) o aguellos nodos que sdlo sean alcanzables
siguiendo un camino predeterminado de pasos de navegacion (llamados contextos de
secuencia, S). Ademas, se marca uno de estos enlaces de exploracion como Home (aparece
una “H” asociada al enlace), indicando que cuando €l usuario se conecte, navegara
automati camente a esta pagina principal .

A continuacion, en la Figura 11, se muestra el mapa navegacional del Perfil Docente. Alli
podemos observar tres grandes ramas que se refieren a las actividades de Mi sesion de la
plataforma, la gestion de la Asignatura o Espacio Curricular y la Gestion de alumnos.
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Figura1l. Mapa Navegaciona del Docente

En la Figura 12 se representa e mapa navegaciona del Perfil de Administrador, donde

podemos observar también las actividades de Mi sesion, la administracion de las cuentas

asociadas ala plataformay la activacion de las cuentas.
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Figura12. Mapa Navegaciona del administrador

Por ultimo, el mapa navegacional del perfil dlumno se representa en la Figura 13, donde se

incluyen las actividades de Mi Sesion, las materias 0 Espacios Curriculares disponibles, las
materias en curso y un histérico de clases.
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CaPiTULO IV

DESARROLLO DEL PROTOTIPO

IV.1. INTRODUCCION

En este capitulo, se documenta el desarrollo del prototipo. Se describen cada una de las
Iteraciones de trabajo que se realizaron, y dentro de cada iteracion se enumeran los
requisitos con los que se trabaja, y ademas, las caracteristicas y funciones que va
adquiriendo el prototipo. También, se documentan las pruebas de aceptacion realizadas.
Para finalizar € capitulo, se realiza una conclusion de todo e trabajo redlizado, las

dificultades durante el desarrollo, limitaciones del prototipo y de las metodol ogias usadas.

IV.2. PRIMERA ITERACION

Para desarrollar la primera Iteracion se han establecido prioridades a cada una de las
historias de usuarios (HU) mencionadas en el capitulo anterior, intentando definir una
arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Para esto se
han escogido las HU que fuercen la creacion de esta arquitectura, es decir, aquellas HU
con requisitos del sistema que le brinden una estructurainicial a prototipo. En la Tabla 1
del capitulo 11, figuran las prioridades que se asignaron a las distintas HU y laiteracién a
lacual corresponden.

Establecidas las HU que se van a desarrollar en esta iteracion, se procede a realizar las
tareas de ingenieria en donde se definen los responsables de la codificacion para cada HU,
luego, se comienza con |as tareas de programacion.

Para redlizar la prueba del codigo desarrollado en ésta primera fase, se selecciond el
método de caja negra debido a que éste dirige la atencién a las interfaces, analizando
principamente los datos de entrada y salida que mangja € codigo. En € Anexo B se
adjunta la documentacién de las pruebas. En ciertas partes del cddigo no se realizaron estas
pruebas, puesto que al emplear e lenguaje PHP® para desarrollo, existen sentencias cortas
cuyo Unico fin es e de convocar paginas web, por lo cual no se documentan las pruebas de

éste tipo.

Véase Lenguaje PHP, Capitulo |1, pagina 25.
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IV.2.1. RESULTADO DE LA PRIMERA ITERACION

Finalizada |a etapa de codificacion, el prototipo brinda la posibilidad de acceder al sistema
mediante un usuario y clave personal, e inicialmente la generacion de dichos datos.
Permite ademés, dentro de lo que es la sesion, la generacion y modificacion de datos del
usuario y claves personales.

En lo que respecta a la gestion de los Espacios Curriculares, se desarrollan
primordialmente, los procesos de creacion de los mismos, la creacion de la Unidad y la
creacion de los Temas de Estudio, acorde con lo expuesto en la seccion 111.3.2 (Modelo de
Tareas), las unidades conforman & Espacio Curricular y estan compuestas por diferentes
temas de estudios.

A continuacién se describen cada uno de estos procesos:

a) CREAR ESPACIO CURRICULAR

La opcion de crear un Espacio Curricular permite a docente, especificar un nombre que
identifique a espacio curricular 0 asignatura, una descripcion de lamisma, y la asignacion
de las fechas de activacion e inactivacion, que corresponden al inicio y fin del curso.

Otra especificacion implica la asignacion de aquellos docentes involucrados en €
desarrollo del Espacio Curricular, como ser jefe de cétedra, profesores asociados, jefe de
trabaj os préacticos, ayudantes, etc.

Todos aguellos Espacios Curriculares de los cuales forme parte el usuario docente, se
muestran en un listado, con lo que el docente tiene la posibilidad de modificar los datos del
Espacio curricular que desee, con solo seleccionar un elemento del listado.

En la Figura 14, se muestra una imagen del sistema, con respecto alavista del docente, en
el proceso de crear un Espacio Curricular.
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Figura 14. Mddulo Crear Espacio Curricular - Imagen de Pantalla.

b) CREAR UNIDADES

En esta opcion, e usuario desarrolla las unidades que van a conformar e espacio
curricular. Para €ello, es necesario asignar un nimero de unidad, el nombre de la misma,
junto con una pequefia descripcion gque sirva de guia para € alumno o cualquier usuario
receptor. Ademas, se solicita ingresar el orden, éste nimero indicara la posicion de la
unidad dentro del espacio curricular.

De la misma manera que en la funcién anterior, se muestra un listado con todas aquellas
unidades que se van creando, ordenado seguin €l nimero de orden que se le asignd. A partir
de ese listado se pueden modificar los datos, con solo seleccionar un item delalista
Laimagen capturada de la opcion Crear Unidades se muestraen la Figura 15, en la seccion

derecha de |a pantalla, se cargan los datos de la creacion.
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Figura15. Médulo Crear Unidades - Imagen de Pantalla.

C) CREAR TEMASDE ESTUDIO

Luego de la creacion de Espacio Curricular y de las Unidades, en la pantalla de Crear
Temas de Estudio, se debe seleccionar la opcidn del espacio curricular a que va a
pertenecer el tema, en & caso de que exista mas de un Espacio Curricular.

Para éste proyecto, el prototipo esta limitado solo para € espacio curricular de
Programacion I, sin embargo se contempla la posibilidad de generar méas de un espacio
curricular.

En & paso siguiente, aparece un listado con las unidades que pertenecen al Espacio
Curricular seleccionado. En éste listado se debe seleccionar una unidad para continuar con
la creacién del tema de estudio, € docente debera elegir la unidad a la cual pertenece €l
tema de estudio que desea desarrollar. Posteriormente, se muestra la pantalla que se
observa en la Figura 16, donde se procede arealizar el detalle del Tema de Estudio. En ella
podemos observar que en la parte superior derecha, se procede a la carga del orden, el
identificador del tema, el nhombre, la descripcion y la fecha de inicio y de finalizacion, de
acuerdo a la planificacién de la asignatura. En la parte inferior, aparece un listado con los
temas de estudio creados, y a través del cual, es posible la modificacion de los datos

cargados.
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Figura 16. Médulo Crear Tema de Estudio- Imagen de Pantalla.

|V.2.2. PRUEBA DE ACEPTACION DEL PROTOTIPO

Una vez concretado el prototipo inicial del sistema y realizada la prueba de caja negra™
sobre aquellas funciones a las cuales se puede aplicar, como mencionamos a principio de
éste Capitulo, se procedid alarealizacion de una prueba de aceptacion del prototipo. Para
ello, se selecciond un grupo de docentes de la Universidad Nacional de Santiago del
Estero, idéneos en el tema de sistemas de educacion a distancia™, a raiz de su experiencia
en el mangjo de los mismos y/0 su aporte de conocimientos en la materia.

Se organiz6 una reunion con el grupo de docentes sel eccionados para la prueba. La misma
se llevd a cabo en el Laboratorio de Informética perteneciente a la Facultad de Ciencias
Exactas y Tecnologias. Con anticipacion se envio a dichos docentes una invitacion por
correo electrénico™, cuyo modelo se muestraen el Anexo C.

La reunién conté con la presencia de la Ingeniera en Computacién Elena Duran; la
Ingeniera en Computacion Rosanna Costaguta, y la Ingeniera Forestal Claudia Anriquez de
Jaime. Durante la reunién, se realizd una explicacion de la primera version del prototipo y
su funcionamiento. Los docentes pudieron trabajar con el prototipo y en base a €llo,

brindaron sus opiniones al respecto. Se obtuvieron correcciones y mejoras del mismo que

% Véase Anexo B. Pruebas de Caja Negra.

40 V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.

4 V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
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fueron documentadas en nuevas fichas de Historias de Usuarios (adjuntas en el Anexo A).
Estas fichas forman parte del desarrollo de la siguiente iteracion.

En la Figura 17, se muestran algunas iméagenes de ésta reunion, que se llevo a cabo el dia
22 de Diciembre de 2009, alas 10:30 am.

Figura 17. Imégenes tomadas durante la prueba de aceptacion de la primera lteracion
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De acuerdo con los resultados de esta primera reunion, se observo gque a la hora de la
creacion de los tres modul os (Espacio Curricular, Unidad y Tema de Estudio), se trabajaba
con un identificador generado de forma manual, 1o cual quitaba practicidad a la creacion.
Esto mismo ocurria en € caso en que € prototipo solicita €l ingreso de un nimero de
orden. Los docentes consideraron que la solicitud de una Fecha de Inactivacion o fin para
un espacio curricular 0 un tema de estudio no era necesaria, puesto gque en realidad solo
esta definida la fecha de inicio, pero la fecha de fin es relativa. Por ende, la misma resulta
innecesaria. Ademas se destacO, que no estaba prevista la posibilidad de eliminacion de
items en ninguno de los modulos, solo se permitia e ingreso y la modificacién de sus
datos.

|V.3. SEGUNDA ITERACION

En esta segunda etapa, se repiten los procedimiento de codificacion y prueba del codigo,
trabajando sobre las fichas de HU referidas en la primera iteracion, se realizan los cambios
necesarios para satisfacer 1os requerimientos de las fichas y se continua con €l agregado de
aquellas funciones contempladas en la Tabla N° 1 del capitulo I11. Es asi que aparecen, en
esta iteracion, modificaciones en los médulos de Crear Espacio Curricular, Crear Unidades
y Crear Temas de Estudios. Asimismo, se introduce la parte de Crear Sesion de
actividades, en donde se centra la vision ecléctica del aprendizaje planteada previamente
en este trabgj 0.

A raiz de esto, se trabajo en la correccion de los detalles y agregados en € prototipo, como
se describe a continuacion, al ver el resultado de laiteracion.

1V.3.1 RESULTADO DE LA SEGUNDA ITERACION

En esta iteracion, se logra obtener tanto en e Médulo de Creacion de Espacio Curricular,
como en el de Unidades y Temas de Estudios, que €l identificador y €l orden en la
creacion, se generaran de forma automética Ademas, se elimind el campo Fecha de
Inactivacion o fin de los Médulos de Creacion de Espacio Curricular y Temas de Estudios,
permitiendo solamente cargar € campo fecha de activacion/inicio.

También, se agregd la opcién de eliminacidn de un item, en cualquiera de los tres modul os,
que habia sido omitido en la presentacion de la primera version.

En la Figura 18 podemos observar como queda el moédulo Crear Espacio Curricular luego

de las modificaciones mencionadas.
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Figura 18. Modificacion del mddulo de Espacio Curricular.

En laFigura 19, observamos las modificaciones realizadas en el mddulo Crear Unidades.
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Figura 19. Modificacion del médulo de Unidades.

Y por ultimo, la Figura 20 muestra las modificaciones del médulo Crear Temas de Estudio.
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Figura 20. Maodificacion del médulo de Temas de Estudio.

Con respecto a los requerimientos preestablecidos en €l capitulo |11, en esta etapa estaba

considerada la generacion de la Sesion de Actividades. En laFigura 21, se muestrala

imagen de éste modulo.
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6dulo de Sesién de Actividad.
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Para crear una sesion, se debe seleccionar el Espacio Curricular, laUnidad y luego el Tema
de Estudio a los que pertenece dicha sesion. Luego el prototipo solicita la carga del
identificador y la seleccion del tipo de sesion, para empezar atrabgjar. Si € tipo de sesion
es Teoria, Practica o Consulta, estos tres casos se consideran como €l desarrollo de una
clase tedrica, y € docente puede optar en cualquiera de estas opciones por una modalidad,
que puede ser presencia®® o virtual®®, Una vez seleccionada la modalidad, el prototipo
procede a mostrar una pantalla para la carga de |os detalles de |a clase que se informaran al
estudiante, como ser |os objetivos y/o un enunciado determinado para la sesién, la fecha,
hora, duracion aproximada y lugar de la reunion. Cuando la opcion de modalidad es
virtual, el lugar de lareunion determina una salavirtual.

Cuando €l tipo de sesion es taller 0 examen, se considera en ambos casos la generacion de
una actividad. Con lo cual, aqui se presenta la seleccion del modelo de aprendizaje a
emplear. En este punto, se contemplan tres modelos, descriptos en e Capitulo I,
Conductista®, Cognitivista® y Constructivista®. En e prototipo, se nombran
respectivamente Nivel Inicial, Avanzado y Experto. Con esta denominacion, no se
pretende entrever que un modelo de aprendizaje sea megjor o inferior a otro, simplemente
que se aplica en las actividades incluidas en cada uno de ellos una mayor complejidad.
Dando siempre la opcién a docente de elegir aquel model o que se adecue mas al momento
y a tema gque desea ensefiar, de acuerdo a su propia percepcion.

a) MODELO INICIAL

Una vez seleccionado el modelo inicial, se muestra una pantalla que permite la descripcion
de un Enunciado General, y también Objetivos. Este modelo consta de una serie de
actividades que las consideramos dentro del modelo de aprendizaje Conductista. En
distintas solapas, €l prototipo presenta:

e Verdadero o Falso, en donde el docente puede crear esta actividad, ingresando cada
sentencia u oracion y colocando €l valor correcto de larespuesta. Esto es alos fines
de la correccion, la respuesta correcta no estara a la vista del alumno. Cuenta
también con un Campo de enunciado para poder explicar a alumno qué se espera
del desarrollo de esta actividad. EI alumno solo debera contestar si las sentencias

son verdaderas o falsas.

42 V éase Modalidades de Educacion, Capitulo |1, pagina 13.

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.

a4 V éase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
45 Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo 1, pagina 11.
0 V éase Teorias del Aprendizaje, Capitulo 11, pagina 11.
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Apareamiento, que consiste en unir dos sentencias que se correspondan. Para ello,
el docente puede cargar dos frases o palabras, de tal forma que el alumno después
pueda unir entre dos columnas con los datos desordenados, agquellos valores que se
correspondan. También se prevé un enunciado explicativo.

Multiple Opcion, tiene un cuadro de enunciado para explicar € desarrollo del
gjercicio y ademas un cuadro de pregunta, para la cual se podra cargar méas de una
opcion de respuesta, marcando en cada una si €s 0 no la respuesta correcta, siempre
teniendo en cuenta que esta marcacion no se mostrara al alumno, sino que se
emplea alosfines de la correccion del gercicio unavez resulto.

Completamiento, consiste en llenar 10s espacios en blanco dentro de un texto o un
grupo de oraciones. Por ende, existe un cuadro de enunciado interpretativo de la
actividad, un cuadro de texto, en donde se desarrolla el texto o las oraciones a
rellenar y por dltimo, un cuadro en e que se detalan las palabras o frases de
respuesta, separadas por el caracter “&”, en orden de aparicion. El alumno veralas
opciones de respuesta de forma desordenada y debera decidir e lugar

correspondiente.

En laFigura 22 se muestralaimagen del médulo del modelo Inicial de actividades.

Tipo de Sesion: | Taller ==A

IWodelo: | Inicial =]
Descripcion: Objetivo:

“Yerdadero o Falso Apareamiento o Relacion de Pares Iultiple Spcion

Completamiento

Enunciado:
Sentencia:| | Fes. Currecta:i'ﬁrdédéré :,‘ | :”E«gregar 'i
| Barrar -!
Sentencia Respuesta Correcia
o matching records found
First| | Previous | F1Y | Mext | | Last
Figura 22. Modulo de Sesién de actividad de
Kozameh, Patricia Cecilia 62

Pellicer, Ricardo José



Capitulo 1V Desarrollo de Prototipo

Al concluir el desarrollo de la actividad, se debe grabar. En caso de querer modificar o
eliminar una parte de la actividad, debera hacerlo antes de finalizar.

b) MODELO AVANZADO

Frente a la seleccion del modelo Avanzado, en la pantalla que muestra el prototipo, se le
solicitaa docente la carga de la descripcion y los objetivos parala actividad en general. En
el abanico de opciones gque surgen de las solapas que se muestran en la pantalla, se
encuentran |as siguientes actividades, que siguen el modelo de aprendizaje cognitivista'’ y
ofrecen un grado mayor de complgjidad para la resolucién de los mismos.

e Verdadero o Falso, cuenta con un cuadro de enunciado y se agregan la cantidad de
sentencias deseadas, aclarando cual es el valor de la respuesta correcta, verdadero o
falso. De nuevo, este procedimiento es alos fines de la correccion. Al alumno sele
solicitara ademas que desarrolle una justificacion de su respuesta.

e Clasificacion, clasificar es el proceso de agrupar conceptos en clases de acuerdo a
un cierto principio previamente establecido, para ello, e docente cargara una
palabra o frase y a la par, debera agregar la clasificacion correspondiente. El
alumno no vera esta clasificacion, puesto que es él quien larealizara, junto con la
justificacion de su respuesta.

e Mdltiple Opcion, esta actividad requiere un enunciado aclaratorio para e alumno,
una 0 mas preguntas y cada pregunta constara de una 0 mas respuestas, las que €l
docente ademas deberd identificar como verdaderas o falsas. El estudiante debera
reconocer cual de las opciones es la correcta para cada pregunta y asimismo
justificara su respuesta.

e Completamiento, es el proceso de llenar os espacios en blanco dentro de un texto o
un grupo de oraciones. En este caso, el docente debe crear un enunciado, ademés
cuenta con un cuadro de texto enriquecido para crear €l contenido del gjercicio con
los espacios en blanco de acuerdo a su parecer. Es el docente quien cargara en un
cuadro inferior las palabras o frases faltantes separadas por €l caracter “&”, deigual
formaque en e nivel Inicia. Solo que en este nivel no estaran alavistadel aumno
las opciones de Completamiento.

En la Figura 23, podemos observar laimagen del médulo de Nivel Avanzado de la Sesion
de Actividades.

4 Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo 11, pagina 11.
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Tipo de Sesion: i-f.a.ljier < |

Modelo: | Avanzado| 3 |

Descripeion: Objetiva:
“erdadero o Falso Clasificacion Multiple Opcion Completamiento
Enunciado
General:
Sentencia;| | Pespuesta Correctar| Werdadero| & |

[ Agregar || Borrar |
Senten(;ie; I Respuesta Correcta
Mo matching records found
First| | Previous | [1 | Mext| [ Last

Figura 23. Médulo de Sesion de actividad de Nivel Avanzado.

En la actividad de Mdiltiple opcidn, € botdén de Continuar sirve para seguir generando
preguntas.

Cuando ha finalizado €l desarrollo de la actividad, debe presionar € boton Finalizar en
todos los casos. Puede modificar o eliminar algun item de la actividad, debe hacerlo antes
de presionar finalizar.

C) MODELO EXPERTO

En este Ultimo modelo, se plantean actividades que se condicen con e modelo de
aprendizaje constructivista®. Se implementa un grado més de complejidad en cuanto ala
resolucion de dichas actividades. Consta de un cuadro para agregar una breve descripcion y
otro para precisar |os objetivos esperados de la resolucion de la actividad. A continuacién
se detallan |as actividades propuestas.

e Comparacion, donde se proporciona un cuadro para insertar un enunciado y luego
se presentan dos cuadros mas, a los fines de agregar una situacién o texto en cada
uno, de tal forma que posteriormente el alumno pueda compararlos y obtener una
conclusion al respecto.

Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
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Ejemplificacién, se basa en proporcionarle a alumno un tema o quizés una imagen
y que éste efectlie una serie de gjemplos representativos. En el primer cuadro €l
docente tiene un espacio para agregar un enunciado referente al gercicio y mas
abajo se exhibe un cuadro de texto enriquecido para afadir € texto o imagen a
analizar.

Multiple Opcion, a diferencia del mismo gercicio planteado en los dos modelos
anteriores, en este nivel se considera que en la respuesta pueden ser validas una o
més o0 bien ninguna de las opciones expuestas, y ademas sera requerida la
justificacion respectiva. Desde el punto de vista del docente, se trabgja de igua
manera. Tiene un cuadro para incluir un enunciado, un cuadro para agregar la
pregunta y deberd cargar cada una de las respuestas posibles, marcando s las
mismas son verdaderas o no. Para la carga de una nueva pregunta debera presionar
el botén “Continuar”, o que le permite generar mas de una pregunta.

Cuestionario, es de desarrollo simple, debido que se creara una 0 méas preguntas
dentro del cuadro de texto para tal fin. EI docente expondra un enunciado y el
determinara la dificultad de esta actividad.

En laFigura 24 se muestralaimagen del Modelo Experto de la Sesién de Actividades.

Tipo de Sesion: | TaJ-Ier_ T .- |

Maodelo: | Experto =

Descripcion; Ohjetiva:

| |

Camparacion Ejemplificacidan Multiple Dpcidn Cuestionario

Enunciado:

Situacion 1:

Situacion 2;

Figura 24. Médulo de Sesion de actividad de Nivel Experto.
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En las actividades de Multiple opcion y Cuestionario, se utiliza el boton de Continuar para
seguir generando preguntas.

Por ultimo, después de findlizar la actividad, y antes de grabar y finalizar la sesion, se
presenta el Ingreso de Recursos. En la Figura 21 se puede observar en la parte inferior de la
imagen la funcion Ingresar Recursos. Para cada sesion, se le brinda a docente la
posibilidad de adjuntar aquellos recursos que le sirvan a estudiante en el desarrollo de las
actividades. Estos recursos se pueden generar en forma de links a paginas Web, archivos
adjuntos de cualquier extensiéon y la edicion de textos HTML, en el caso que € docente
quieradesarrollar su propio documento.

|V.3.2. PRUEBA DE ACEPTACION DEL PROTOTIPO

Con € fin de obtener una mayor aceptacion del prototipo y a la espera de mejorar la
calidad en el resultado final, se organiza una segunda prueba. Buscando presentar la nueva
version del prototipo, con € agregado del médulo de Sesién de Actividades.

La invitacion se hizo llegar con anticipacion a los docentes a través del correo
electronico™. La reunién se planed para el dia 5 de Agosto, pero lamentablemente la
mayoria de los docentes no consiguieron hacerse presentes, por 1o que se tradadé la misma
para otro dia. El modelo de ambas invitaciones realizadas, se adjuntaen el Anexo C.

La reunion finalmente, se llevo a cabo € dia 11 de agosto de 2010, en € Laboratorio de
Informética de la Facultad de Ciencias Exactas y Tecnologias. La prueba de Aceptacion
del prototipo, comenzé a las 10:00 de la mafiana. Estuvieron presentes en esta ocasion,
como docentes seleccionados por sus conocimientos y valiosos aportes en la materia, la
Licenciada en Psicopedagogia Daniela Missio, la Ingeniera en Computacion Elena Duran,
la Ingeniera en Computacion Rosanna Costaguta, y la Ingeniera en Computacion Diana
Palliotto. Nuevamente, los docentes pudieron experimentar con €l prototipo, se mostro el
funcionamiento de los nuevos procedimientos y las modificaciones en los modulos

pertinentes. La Figura 25, ilustra momentos de la reunion mencionada.

49 V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
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N
Figura 25. Imégenes tomadas durante la prueba de aceptacién de la segunda Iteracién

En cuanto al area informatica, los docentes observaron que en la creacion de la Sesion de
actividades se solicitaba la generacién manual de un identificador y la mayoria coincidia
en la poca practicidad que esto conlleva. Otro factor importante a modificar fue que en la
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creacion de la Sesion, solo se posibilitaba la creacion de una actividad por sesién, siendo
necesario en realidad, la creacion de méas de una actividad.

En relacion a érea pedagdgica, se solicitd la posibilidad de vincular las actividades con
més de un Tema de Estudio, viendo que en realidad, en la préctica los estudiantes realizan
gjercicios que incluyen varios temas ensefiados. Ademéas se observl la denominacion
utilizada, en la creacién de Espacio Curricular, para especificar 1os docentes vinculados.
Propusieron una nueva denominacion, para que resulte més claro.

Respecto a las teorias del aprendizaje, las sugerencias hicieron hincapié en la distribucion
de las actividades. Se menciond la idea de mover e “Cuestionario” del Nivel Experto a
Nivel Avanzado, por considerar su nivel de complgiidad més acorde con nuestro
planteamiento. Asi también, agregar actividades como Foro®, Chat®, Wiki® y
WebQuest>® a nivel Experto, por ser consideradas altamente colaborativas, idedles a la
hora de aplicar el constructivismo™.

IV.4. TERCERA ITERACION

En este punto, se siguio trabajando en base a las fichas de HU, prestando atencion en las
propuestas surgidas en la prueba de aceptacion precedente, trabajando en el prototipo, para
cubrir las expectativas de los docentes que voluntariosamente participaron. Las
modificaciones mas significativas, giraron en torno a modulo Crear Sesidén de
Actividades.

Por otro lado, se insertan aquellas funciones preconcebidas para esta etapa de desarrollo,
detalladas en la Tabla 1 del Capitulo 111. Estas funciones enmarcan la Gestion Alumno, en
donde se plantea la posibilidad de evaluar a alumno, de autorizar su inscripcion y de
comunicarse con el mismo através de mensgjes.

Puesto que € prototipo es de funcionalidad reducida, y que € planteo se enfoca en ofrecer
un prototipo que brinde una vision ecléctica del aprendizaje, combinando |os beneficios de
tresteorias del aprendizaje, el mddulo de Gestion Alumno, queda simplemente planteado.
Es asi, que la tercera iteracion se basa en las actividades de codificacion y prueba,

obteniendo |os resultados que se describen en el siguiente punto.

50
51
52
53

V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo |1, pagina 18.
Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
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IV.4.1. RESULTADO DE LA TERCERA ITERACION

Uno de los cambios que se rediz6 en esta etapa, siguiendo las fichas de HU, fue la
denominacion de los docentes vinculados a la creacion de un Espacio Curricular. En lugar
de jefe de cétedra, asociados, jefe de trabgos précticos y ayudantes, se asigna un
responsable de cétedra, los docentes que podran participar en € desarrollo del Espacio
Curricular, més un ayudante de céatedra. De manera predeterminada, se muestran los
campos para agregar hasta tres docentes. Esto se debe principa mente, a que por g emplo,
no necesariamente un Jefe de Cétedra puede ser el Responsable del Espacio Curricular

creado. En la Figura 26, se muestra el resultado de las modificaciones del médulo Crear

Espacio Curricular.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer

Ingresa de Dams +

+ Wi Sesian
= Gestionar Espacio Curricular

= Crear Espacio Curricul:
= Crear Unidades

= Crear Temas de Estudio
= Sesion de Actividades

Nombre: (

Descripcién:

Fecha Activaridn: [ |iPresione el cuadro de texto para visualizar la selsccisn de la fecha)

Asignacion de Docentes +

4| | Dacemes 1:
Docentes 2:
Docentes 3:
Ayudante:

Responsable de Ctedra:

Lisw de Espasios Currieulares Creades del Dacenie +

| registios por pagina

mail com Mostrar | 10 | %

Descripeién Pl Eliminar

ID*  Espasio Curricular

Esta asignatura se ubica en el tramo final de Ia linea curricular iniciag

14  Programacion Il

20 Analisis | Hola como andas?...

Sistemas
7o ZEEME 2010-08-11 Eliminar
el OEeralNus iy ree
28 plogamacion
e ST Y

rogramacion 2010-10-04 Eliminar

L<l

Figura 26. Modificacion del MAdulo de Crear Espacio Curricular.

En cuanto ala Creacion de Sesion de Actividades, una de las modificaciones consiste en la
automatizacion del identificador de la Sesidn, lo que hace que e docente no se tenga que
ocupar de generar una clave identificatoria de cada sesion creada. Ademés, la sesion se
crea ahora, a partir de un Espacio Curricular. A diferencia de la version anterior, en donde
se debia seleccionar €l Espacio Curricular, laUnidad y el Tema de Estudio. Més adelante,
se redliza la vinculacion de la sesion con més de un tema, dando la posibilidad a los
docentes de aplicar distintos temas de estudio para que e alumno desarrolle una actividad.

La modificacion més importante, radica en la creacion de una o més actividades dentro de
cada sesién. Es asi que, en e modulo Sesion de Actividades (SA), primero se selecciona el
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Espacio Curricular, y después se accede ala generacion de actividades, haciendo un clic en
el boton “+” que esta en el panel de creacion de SA, como se muestra en la Figura 27. A
partir de ahi, €l prototipo muestra los tipos de actividades que se detallaron en el resultado

de la segundaiteracion parainiciar la creacion.

SACKOPE-SYSTEM
Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer
Incio de Sesion de Actividad *
¥ Mi Sesidn

Espacio f =
Curricular _ =J

Creacion de Sesion de Actividad +

Actividades

¥ Gestidn de Alumnos
Ingresar Recursos +

Referencias Editar Pagina Web Adjuntar Archivos

Link: JDescripcinn Agregar Referencia || Borrar Referencia |

Link | Descripeién

i Mo matching records found
First | Previous | |1 Mext |Last
pellicer@gmail zom

Figura 27. Modificacion del Modulo de Sesion de Actividades.

A medida que se van generando | as distintas actividades, en donde el docente puede aplicar
distintas teorias del aprendizaje en cada actividad, se van insertando en una lista dentro del
panel de creacion de SA. Cada item de esta lista, consta de dos botones que permiten al
docente la eliminacion de una actividad, y la vinculacion de la misma con uno 0 mas
Temas de Estudio del Espacio Curricular respectivamente. Incluso tiene la posibilidad, en
caso de requerirlo, de vincular con temas de Estudio de otro Espacio Curricular. En la
Figura 28, se muestra en la parte superior la pantalla para vincular la Sesion con los Temas

de Estudio, y en la parte inferior, la pantalla de eliminacion de una sesion.
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Figura 28. Captura de pantalla de Vincular Actividad y Eliminar Actividad.

Por ultimo, en lo que respecta a las actividades de los niveles Avanzado y Experto, se
realizaron las modificaciones sugeridas por los docentes. Se agrega la actividad de
enunciado en ambos modelos, € cuestionario que se presentd en el modelo Experto, se lo

traslada al modelo avanzado, y se afladen actividades colaborativas en el modelo Experto.
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a) MODELO AVANZADO
e Enunciado, este es un enunciado libre, que le permite a docente crearle una
actividad a alumno donde este debera desarrollar o investigar, de acuerdo al
criterio del docente. Por eso solo cuenta con un cuadro de texto enriquecido.
e Cuestionario, es de desarrollo simple, debido que se creara una 0 mas preguntas
dentro del cuadro de texto para tal fin. EI docente expondra un enunciado y el
determinaré la dificultad de esta actividad.

En laFigura 29, se muestra el resultado de éstas modificaciones del Nivel Avanzado.

Tipo de Sesion: | Taller |

Modelo: | Avanzadouc |

Descripcion: Ohbijetivo:

Werdadero o Falso Clasificacion Multiple Cpcion Completamiento Enunciados

Cuestionario

Enunciado
General:

Sentencia| | Fespuesta Correcta:| Verdadero & |

"'Agregar 'i |-E-§Enrrar-i
Sentent;i; - . Respuesia Correcta
o matching records found
First | | Previous | |11 | Mext| | Last

Figura 29. Modificacion del Médulo Crear Actividad de Nivel Avanzado.

b) MODELO EXPERTO

e Enunciado, a igual que en el modelo anterior, esta es un enunciado libre, que le
permite al docente desarrollar una actividad en donde sera el alumno quien deba
investigar o desarrollar un tema. Para ello, se exhibe un cuadro de texto enriquecido
paraingresar el enunciado.

e Foro, se le brinda a docente las herramientas para que pueda habilitar un cierto
tema, es decir, queda a la vista de todos los integrantes y se plantea un debate al
respecto.

Kozameh, Patricia Cecilia 72
Pellicer, Ricardo José



Capitulo 1V

Desarrollo de Prototipo

e Chat, es muy similar al foro, la principal diferencia radica en la caracteristica de

tiempo de repuesta real del Chat™. Con lo cual, e docente ademés del tema,

habilita una fecha y hora en la que todos los integrantes deberan participar del

debate.

e Wiki, permite la creacidn y edicion de paginas Web interconectadas a través de un

cuadro de texto enriquecido. Sirve para crear un sitio Web colaborativo, en donde

se organizan y agrupan los conocimientos formales del tema. Cualquiera de los

participantes del Espacio Curricular puede incorporar conocimientos ala Wiki.

e Webquest, el docente le presenta al alumno un problema, una guia del proceso de

trabajo y un conjunto de recursos preestablecidos accesibles a través de la Web. Se

aborda en grupos pequefios para elaborar un trabgo, utilizando los recursos de

Internet.

En laFigura 30 se muestra el resultado de las modificaciones en el Nivel Experto.

Modelo: | Experto F C-i

Tipo de Sesion: IT;J_Ie_r_- )

Descripcion: Objetiva:
Camparacian Ejemplificacian IMultiple Opcidn Faro Chat
Wiki Webguest
Enunciado:
Situacion 1:
Situacion 2:
| Finalizar |

55
56

Figura 30. Modificacion del Mddulo Crear Sesion de Actividad de Nivel Experto.

V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo 11, pagina 18.
V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo 1, pagina 18.
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L as modificaciones descriptas hasta aqui, se basaron en las fichas de HU. A partir de ahora
las funciones se agregan considerando requisitos predefinidos. Esto es la Gestion de
Alumnos, en donde el docente podra Autorizar la inscripciéon de un Alumno, Evaluar un
Alumno e inclusive Enviar mensagjes a los Alumnos. En e prototipo se pueden observar
estas funciones, pero no existe la codificacion de las mismas, puesto que estos modulos
guedan planteados para un futuro desarrollo. Para entender mejor su planteamiento, se
describen a continuacion cada una de estas funciones.

GESTION DE ALUMNOS

Autorizar la inscripcion de un Alumno, el docente recibe el informe cuando cada alumno
quiere participar de su Espacio Curricular. Este, tendra la posibilidad de aceptar o no €
pedido de inscripcion, para que € alumno integre e grupo de estudio. En la Figura 31 se
muestra laimagen de éste médulo.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema dz Aprentizajs Combinado Kozamef: - Pelicer

Lista ds Alumnos inscriptos +
Mostrar (10 < | registos por pagina ]
Legaip | Mpellida y Nombre Documents Facha Inseripeién

300142000 Tares Luis 15487522 10/04/2010

3001412000 Avila Luis 32087522 1070412010

300192000 Ramirez Antanio 25487522 10/04/2010

30044i2000 Santos Santiage 35487522 10/04/2010

300752000 Beltran Horacio 22487522 10/04/2010

Mostrando 125 de 5 registios

Figura 31. Médulo de Autorizar Inscripcion aun Alumno.
Evaluar un Alumno, le brinda las herramientas necesarias para que € docente pueda

corregir los trabajos y/o e avance de cada alumno, como se muestra en la Figura 32.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pelicer

Lista de Alumnos Insariptos +

Mostrar (10| ¢ | registros por pagina. Busca: [ |
Legajo bpellico y Nombre Documentm Espasio Currioular Wo Autorizar

30014/2000

30014/2000

30018/2000

35487522

30044/2000

T 33 33

30075/2000
Mostrando 125 de 5 registios

22487522

Figura 32. M6dulo de Evaluar Alumno.
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Enviar mensajes a los Alumnos, le permite al docente comunicarse con los alumnos a

través del sistema, como se muestra en la Figura 33.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pelicer

Enviar Mensajes +

d )| B 2y EXE == Paragraph - Font family - Fortsize =

AaB@m sy LEJE (o T

— 2@ = ¢ |a

Enviara: | || Agregar | [ Enviar ensaje

Figura 33. Médulo de Enviar Mensgjes a €l/los Alumnol/s.

|V.4.2. PRUEBA DE ACEPTACION DEL PROTOTIPO

Una vez definido e prototipo, se organizd nuevamente una reunion. Se convoco a los
docentes a través del correo electronico®’. El modelo de la invitacién se adjunta al Anexo
C.

El encuentro se llevo a cabo a las 10:00 de la mafiana del dia 3 de Noviembre de 2010.
Participaron del mismo la Ingeniera en Computacién Elena Duran, la Ingeniera en
Computacion Rosanna Costaguta, la Ingeniera Forestal Claudia Anriguez de Jaime y la
Licenciada en Psicopedagogia Hady Luna.

En esta oportunidad, se presentd €l prototipo con todos los requisitos cubiertos, tanto los
requisitos que estuvieron preconcebidos desde € inicio, como aquellos que fueron
surgiendo alo largo de las iteraciones, formalizados en las fichas de HU. Se exhibieron las
modificaciones tomadas de la Ultima pruebay el nuevo médulo agregado.

Los docentes quedaron conformes con €l prototipo. Luego de ponerlo en préactica, no
surgieron nuevos cambios sobre e mismo. Con lo cual, consideramos ésta, como la Ultima
iteracion.

Como muestradel trabajo realizado, se tomaron imagenes del encuentro (Figura 34).

V éase Herramientas de Comunicacion, Capitulo 1, pagina 18.
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Figura 34. Imégenes tomadas durante |a prueba de aceptacion de latercer Iteracion

IV.5. VALIDACION.

Para redizar |la validacion del Sistema, se trabajo de manera conjunta con la Docente
responsable de la Catedra de Programacion |, Msc. Ing. Alvarez Margarita, la cual se
encargd de probar e sistema, aplicandolo en la asignatura mencionada. Se realizo la carga
de los datos del programa de la asignatura, creandose Programacion Il como Espacio
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Curricular, y completando las unidades y temas de estudio correspondientes. Ademés, se
desarrollaron clases y sesiones de actividades de acuerdo al plan de la asignatura, a modo
de ilustracién, se muestran algunas imagenes de las capturas de pantallas de | as creaciones

realizadas.
En laFigura 35, se muestrala Creacion del Espacio Curricular Programacion 1.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer

» M Sesidn Lista de Espacios Curriculares Creados del Docente +*
. Gestionar Espacio Maostrar ::10 % | registros por pagina Buscar |
Curricul A . oo
R 1] Espacio Curricular Descripcion Fgch_a, Eliminar
Activacion
« Lrear Espacio; i
ta.,.mml.m“mcuw 5 | renmrca Ejge:j:;ger;nag:rﬁes;upl.:.\.ca en el tramo final de |a linea curricular iniciada con 2011.01.01 Eliminar
= Crear Unidades Siet
» Crear Temas de ISIEMES 010-08- i
e 27 Oparaivos F0000000K 2010-08-11 Eliminar
= Sesion de Actividades 28 programacion programacion 2010-10-04 Eliminar
Mostrando 1a 3 de 3 registros Primero | | Anterior | | 1| | Siguiente | | Ukimo

b Gestion de Alumnos

Figura 35. Creacion del Espacio Curricular Programacion 1

En la Figura 36, se muestra una imagen de la creacion de las unidades del Espacio

Curricular. Se crearon todas | as unidades conforme a programa de la asignatura.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer

Wi Sesidn

- Gestionar Espacio
Curricular

= Crear Espacio

Curricular
= frear Unidades; Creacion de Unidades -
» Crear Temas de
Estudio ¥ z i e, =
S AR Espacio Curricular: (14) PI_DgI amacion II_ ’ j S
- s Esta asignanra se ubica en el ramo final de la linea curricular iniciada con Fundamentos
Descripcion dejan.
2 Fecha Activacion: 2011-01-01
» Gestion de Alumnos :
& Mombre de Unidad: |_TEORIA DE LA COMPUTAEBILIDAD |
i PROBLEMA. Concepto. Formalizagion v Solucian. Procedimiertos y [=
algoritmos .
ii.CONCEPTOS FUNDAMENTALES DE LA TEQRIA: Funcion computabls
Sdelizacitr

Descripcian
ji. COMPLEJIDAD ¥ EFICIEMCIA DE ALGORITMOS: Teoria de la Complejidad |E‘
janal. An@isis de _a]gorrtmas Determinacian del orden de un

| Guardar |

Figura 36. Creacion de laUnidad 1. Teoria de la Computabilidad.

Ademas, se realizé la creacion de los temas de estudio incluidos en e programa para cada

unidad. En laFigura 37 se muestralaimagen de una de las creaciones.
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b Mi Sesidn

Gestionar Espacio
- -
Curricular

= Crear Espacio
Curricular

= Crear Unidades

= Crear Temas de:
Estudio

= Sesion de Actividades

¥ Gestion de Alumnos

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer

Creacion y asignacion de Temas a Unidades o
Unida: (19) - TEORIA DE LA COMPUTABILIDAD
Orden 1
MHombre de Tema: |Problema

Concepto. Formalizazion vy Solucion. Procedimientos v algoritmos

Descripcion:
Fecha de Inicio: \'M][Presione el cuadro de texto para visualizar la seleccion de la fecha)
[ Guardar |
Mostrar IlU_Cl registros por pagina Buscar: ‘7|
D Ten;ﬁi Tema Descripcion Fecha de Inicio Eliminar
a Problema Concepto. Formalizacidny Solucian. Procedimientos... 2012-04-02 Eliminar
Mostrando 1 a 1de Lregistros Primero | | Anterior | |1 | Siguiente | | Ultimo

Figura 37. Creacion del Tema de Estudio “Problema”

Por Ultimo, se desarrollaron talleres dentro de la sesion de actividades, poniendo en

practica la Vision Ecléctica del Aprendizagje. En la Figura 38 se muestra la captura de

pantalla de la creacion de una actividad de verdadero y falso dentro del nivel inicial,

solamente a modo de ilustracion.

SACKOPE-SYSTEM

Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer
I

» Mi Sesidn vierdadero o Falso Apareamiento o Relacion de Pares Multiple Opcion Completamienta
Gestionar Espacio e )
™ Curricular P Enunciado:
1. Determine si las siguientes proposiciones son verdaderas (V) o falsas (F)
= Crear Espacio
Curricular L
= Crear Unidades
= Crear Temas de | _ [ 1 1
Estudio bentenma:” l Fes. Correcta:| Verdadero & | Agregar |
= Sesidn de Actividades gt
E—— = | Borrar |
Sentencia Respuesta Correcta
b Gestion de Alumnos - -
4 Un problema es irresoluble si se ha demostrado gue no
puede existir un algoritmo, procedimiento o funcidsn v
computable que lo resuelva
“ First | | Previous | | 1 | Next | | Last
| w

Figura 38. Creacion delaActividad “Verdadero y Falso”.

Y en laFigura 39 se muestra el resultado de la creacion de la actividad donde se permite la

posterior vinculacion de la misma con diferentes temas de estudios.

SACKOPE-SYSTEM
Sistema de Aprendizaje Combinado Kozameh - Pellicer

Incio de Sesién de Actividad
b Mi Sesién
Espacio
Gestionar Espacio Curricular
Curricular

| Programacion Il 2|

= Crear Espacio Creacion de Sesion de Actividad
Curricular

= Crear Unidades

= Crear Temas de
Estudio

= Sesion de Actividades

Actividades

B

‘ * Verdadero y Falso: 1. Determine si las siguientes proy 1es son verdaderas (V) o falsas (F) %

» Gestion de Alumnos

Figura 39. Actividad de Verdadero y Falso de nivel inicial.
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A lo largo del proceso de validacion se probaron todas las funciones del sistema, y la
docente hizo una evaluacion respecto al funcionamiento del prototipo y a la forma que en
el sistema ofrece la organizacion de los contenidos del Espacio Curricular y la posibilidad
de mangjar diferentes niveles de complejidad en e desarrollo de las actividades. En la

Figura 40 se muestran imagenes de la docente utilizando el prototipo.

f

Figura 40. Imégenes de la docente Msc. Ing. Alvarez Margarita utilizando €l prototipo.

En & Anexo D se incluye un informe realizado por la docente, en donde expresa su
conformidad con €l sistema, la practicidad del mismo, las ventgas de ensefiar al alumno
por etapas con €l uso de los modelos Inicial, Avanzado y Experto que ofrece, y la facilidad
y usabilidad del mismo.

|V.6. CONCLUSION

El desarrollo de éste proyecto se inicia a plantear como problema, que los sistemas de
educacion a distancia®® existentes se basan sélo en un punto de vista Constructivista® para
enfrentar el proceso de dictado de una clase virtua®. Con lo cual, se toman los conceptos
de B-learning®, para fomentar e aprendizaje combinando las modalidades presencial® y
virtual®. Ademés, el sistema propuesto trabaja considerando tres de las teorias del
aprendizaje més importantes (Conductismo®, Cognitivismo® y Constructivismo®). Esto se

hace buscando resaltar las ventajas de cada teoria, y presentando asi una vision ecléctica

58
59
60
61
62
63

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.

V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.
V éase Modalidades de Educacion, Capitulo 11, pagina 13.

64 V éase Teorias del Aprendizaje, Capitulo |1, pagina 11.
& Véase Teorias del Aprendizaje, Capitulo 1, pagina 11.
60 V éase Teorias del Aprendizaje, Capitulo 11, pagina 11.
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del aprendizaje, a combinar sendas teorias dentro de un prototipo para que el docente
pueda optar por aquel modelo de aprendizaje que sea méas adecuado a sus necesidades y
también por la modalidad que crea conveniente, en pos de mantener laatencion y € interés
del aumno en & curso y mejorar su calidad de aprendizaje.

El disefio del prototipo SACKOPE-SYSTEM para la educacion a distancia con
caracteristicas de B-Learning y con una vision ecléctica del aprendizaje, se logro a través
de la aplicacion de metodologias 4giles”™, realizando iteraciones de trabajo de codificacion
y prueba, méas pruebas de aceptacion de cada version del prototipo de funcionalidad
reducida. De esta forma la funcionalidad fue incrementandose hasta obtener la Ultima
version del prototipo, que satisface los requisitos iniciales de este proyecto. Se facilito asi
el trabajo, puesto que por cada iteracion, fue posible contar con las opiniones de los
docentes que participaron en las pruebas, y eso permitié seguir mejorando €l sistema con
nuevas opiniones, y continuar trabajando sobre versiones del prototipo que contaban con la
aceptacion de los docentes. Ademas, se aplicaron los procesos de la metodologia
tradiciona® en Cascada, para educir requisitos de sistemas similares y obtener una
definicién del sistema mas completa, permitiendo también dar soporte a la documentacién
del proyecto. Esta forma de trabgjar posibilité obtener un prototipo de funcionalidad
reducida que cumple con los objetivos propuestos, centrados en e punto de vista del
docente.

Se cree que € prototipo contribuira a que los educadores cuenten con una plataforma de
educacion a distancia que podra facilitar el proceso de ensefianza®, ofreciendo distintas
herramientas para |la creacion de cursos. Por medio de la vision ecléctica del aprendizaje,
se brindan opciones de modalidad de dictado y model os de aprendizaje para combinar, con
lo cual se tratard de favorecer al proceso de ensefianza e indirectamente a proceso de
aprendizaje” del estudiante. Asimismo se contribuira a aumento de la motivacion del
estudiante, al disponer de herramientas que fomenten la comunicacion con el alumno, y
organizar los contenidos para ofrecer unamejor calidad de los mismos. Se cree ademés que
reducira el costo que implica el cursado presencial para e aumno, puesto que combina
clases presenciaes y virtuales, con € método de B-learning, proporcionando |os recursos

necesarios. El prototipo mejorara la organizacion de contenidos 1o que aumentaria la

67
68
69
70

Véase Metodologia Agil XP, Capitulo |1, pagina 21.

V éase Metodologia Tradicional, Capitulo I, pagina 25.
V éase Concepto Bésicos, Capitulo |1, pagina 8

V éase Concepto Basicos, Capitulo |1, pagina 8.
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calidad del aprendizaje, facilitando a docente |la creacion de una estructura del Espacio
Curricular, dividida en unidades y temas de estudio. Ademas, engloba en una sesion de
actividades el desarrollo de una clase, la generacion de actividades y de recursos Utiles para
el aprendizaje del aumno. Finalmente, logra combinar las virtudes de los modelos
pedagdgicos considerados, puesto que a la hora de la creacion de una actividad el docente
puede seleccionar uno de estos modelos, y automaticamente, el prototipo le brinda una
serie de gjercicios a desarrollar, pudiendo incluso realizar la vinculacion con méas de un
tema de estudio para combinar conocimientos.

Queda pendiente €l desarrollo de las funciones que dardn soporte al docente en las
actividades de evaluacion y de autorizacion para €l cursado del alumno. Y con vistas a
futuro, lograr desarrollar un sistema que contemple el punto de vista del alumno, para
abarcar ambos procesos de ensefianza'y de aprendizaje en su totalidad.

También a futuro se pretende llevar a cabo experiencias con estudiantes reales, en el marco
de distintas asignaturas, que permitan validar |os beneficios que acarreara su utilizacion en
los procesos de ensefianzay aprendizaje.

Finalmente, cabe mencionar que dentro de las actividades de difusion de esta
investigacion, se realiz6 una presentacion en e “II Congreso Internacional de Educacion
en Cienciay Tecnologiay IV Congreso de Educacion en Cienciay Tecnologia’, realizado
en la ciudad de San Fernando del Valle de Catamarca, los dias 6 a 10 de Junio de 2011. El
trabajo presentado setitula“ SACKOPE-SY STEM: Una Vision Eclécticadel Aprendizaje’.
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ANEXO A

FICHASDE HISTORIAS DE USUARIOS
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Trabajo Final: DiseRo DE UN sisTEMA B-LEARNING BASADO EN UNA VISION ECLECTICA DEL
APRENDIZAJE.

HISTORIAS DE USUARIOS

El trabajo final: “Disefio de un sistema B-Learning basado en una visién ecléctica del
aprendizaje” tiene por finalidad disefiar un prototipo de una plataforma Blended-
Learning (“B-Learning”), denominado Sackope-System, que combine lo virtual con lo
presencial y utilice una visién ecléctica del aprendizaje frente a los principales modelos
pedagégicos (conductivismo, cognitivismo y Constructivismo). La asignacion de los
modelos varia segin las circunstancias, situaciones y ambientes de aprendizaje
especificos que se pueden presentar.

Se han previsto las siguientes funciones principales:

1. Gestion (crear/disefiar, planificar, ejecutar, etc.) de Cursos, unidades, temas
especificos de un espacio curricular bajo la modalidad B-learning

2. Eldocente puede seleccionar las modalidades adecuadas para cada modulo
(clases) del curso.

3. El docente decide que modelo pedagégico aplicar en cada Clase.

El sistema a desarrollar deberia permitir al docente, crear experiencias de aprendizaje y
entornos de aprendizaje (dirigir, guiar y supervisar a los estudiantes en las actividades), y
decidir qué modelo o modelos pedagdgicos aplicar para cada situacion

Se han previsto cuatro tipos de usuarios: Docentes, Alumnos, Invitados y
Administradores del sistema.

Para el desarrollo de Sackore-System, se ha elegido la metodologia agil “XP”, por lo que,
para especificar requisitos adicionales (funcionales y no funcionales), necesitamos
disponer de las denominadas fichas de “historias de usuaria”, que nos permitird
establecer prioridades, planificar las iteraciones, etc, etc.

Le solicitamos complete los campos en blanco de las siguientes fichas de “historias de
usuario”. En el campo correspondiente a “descripcién”, mediante una frase corta de no
mis de cuatro lineas, especifique que funciones precisarfa Ud. como docente que el
sistema realice. Para cada funcién utilice una ficha de usuario.

Se espera que los docentes dispongan de una herramienta alternativa para la ensefianza y
que les permita seleccionar los modelos pedagdgicos adecuados a sus propasitos.
Ademas, que los estudiantes se beneficien de un sistema mas flexible para el desarrollo
de sus estudios.

Muchas gracias por su colaboracién!

Patricia Cecilia Kozameh Ricardo José Pellicer
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Prueba de Caja Negra para la funcién cargar_parametros();
Esta funcién utiliza las variables Globales de PHP $ GETy $ POST

function Cargar_parametros()

if (isset($_GET["gs"]))

$dato = $_GET["gs"];

$dato = str_replace(":", "=", "$dato");
$dato = str_replace("*", "&", "$dato");
parse_str($dato,$_GET["'qs"]);

$parametros = array_merge($_GET["gs"],$_POST);

} else

$parametros = $ POST,;

foreach ($_SESSION as $key => $value)

if (substr($key,0,4) == "ses_")

$parametros[substr($key,4)] = $_SESSION[$key];

}
}

return $parametros;

}

Valores limites que pueden tomar lasvariable $ GET y $ POSTS.

Numero Valores Limites
1 $ GET =nully$ POST = null
2 $ GET =nully $ POST es una cadena de la forma parl=vall&par2=val2]...]
3 $ GET es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $ POST = null
$ GET es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $ POST es una cadena
4 de la forma parl=vall&par2=val2?|...]
$ GET no es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $ POST no es una
5 cadena de la forma parl=vall&par2=val2|...]
$ GET no es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $ POST es una
6 cadena de la forma parl=vall&par2=val2|...]
$ GET es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $ POST no es una
7 cadena de la forma parl=vall&par2=val2|...]
8 $ GET no es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...]y $ POST = null
9 $ GET =nully $ POST no es una cadena de la forma parl=vall&par2=val2]...]
10 $ GET es un valor Numerico y $ POST es un valor Numerico
$_GET es un valor Numerico y $_POST es una cadena de la forma
11 parl=vall&par2=val2[...]
$_GET es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $_POST es un valor
12 Numerico
$ GET es un valor Numericoy $ POST no es una cadena de la forma
13 parl=vall&par2=val2[...]
$ GET no es una cadena de la forma gs=parl:vall*par2:val2*[...] y $_POST es un valor
14 Numerico
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Solucién

Numero $ GET $ POST Salida Esperada | Salida Real | Resultado
1 null null Null null OK
$parametros=
{apellido=>pel
$parametros={ap | licer,
apellido=pellicer&n | ellido=>pellicer, | nombre=>rica
ombre=ricardo&ed | nombre=>ricardo |rdo,
2 null ad=30 , edad=>30} edad=>30} OK
$parametros=
{apellido=>pel
$parametros={ap | licer,
gs=apellido:pellicer* ellido=>pellicer, |nombre=>rica
nombre:ricardo*eda nombre=>ricardo |rdo,
3 d:30 null , edad=>30} edad=>30} OK
$parametros=
{apellido=>pel
licer,
$parametros={ap | nombre=>rica
ellido=>pellicer, |rdo,
nombre=>ricardo | edad=>30,
gs=apellido:pellicer* , edad=>30, ciudad=>SGO
nombre:ricardo*eda | ciudad=SGO&carr |ciudad=>SGO, ,
4 d:30 era=LSI carrera=>LSl} carrera=>LSI} | OK
gs=apellido=pellicer |ciudad=SGO,carre | $parametros={I# | $parametros=
5 &nombre=ricardo ra=LSI ERROR} {#ERROR} OK
gs=apellido=pellicer |ciudad=SGO&carr |$parametros={I# |$parametros=
6 &nombre=ricardo era=LSI ERROR} {#ERROR} OK
gs=apellido:pellicer*
nombre:ricardo*eda | ciudad=SGO,carre | $parametros={!# | $parametros=
7 d:30 ra=LSlI ERROR} {#ERROR} OK
gs=apellido=pellicer $parametros={I# | $parametros=
8 &nombre=ricardo null ERROR} {#ERROR} OK
ciudad=SGO,carre | $parametros={!# | $parametros=
9 null ra=LSlI ERROR} {#ERROR} OK
$parametros={!# | $parametros=
10 286547 6232315 | ERROR} {#ERROR} OK
$parametros=
$parametros={ci |{ciudad=>SG
ciudad=SGO&carr |udad=>SGO, O,
11 245787 | era=LSI carrera=>LSl} carrera=>LSl} | OK
gs=apellido:pellicer*
nombre:ricardo*eda $parametros={!# | $parametros=
12 d:30 21547 | ERROR} {#ERROR} OK
ciudad=SGO,carre | $parametros={I# | $parametros=
13 1548728 | ra=LSI ERROR} {#ERROR} OK
gs=apellido=pellicer $parametros={I# | $parametros=
14 &nombre=ricardo 15748756 | ERROR} {#ERROR} OK
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Prueba de Caja Negra para la funcion SeparaDatos($dato,$separador);
Esta funcién utiliza las variables $dato y $separador

function SeparaDatos($dato, $separador)

{

$cadena = $dato;
$tok = strtok ($cadena,$separador);

$i=0

while

($tok !==false)

{
$arr[$i] = $tok;

$tok =

strtok($separador);

$i++;

}

return $arr;

}

Valores limites que pueden tomar las variable $dato y $separador.

Numero Valores Limites
1 $dato = null y $separador = null
$dato es una cadena de caracteres alfanumerico y $separador es un subconjunto de la
2 cadena $dato
3 $dato es una cadena de caracteres alfanumerico y $separador = null
4 $dato = null y $separador es una cadena de caracteres alfanumerico
5 $dato es numerico y $separador es uno de los humero que contiene el valor de $dato
6 $dato = null y $separador es numerico
7 $dato es numerico y $separador = null
8 $dato = $separador
9 $dato tienes menor cantidad de caracteres que $separador
Solucion
Numero $ GET $ POST Salida Esperada | Salida Real | Resultado
1| null null null null OK
Array ([0] => Array ( [0] =>
apellido [1] => apellido [1] =>
2 | apellido&nombre & nombre ) nombre ) OK
3| hola null hola hola OK
4 | null hola null null OK
Array ([0] => 22 | Array ( [0] =>
[1]=>3[2]=>5 |22[1]=>3]2]
5 22131516 1/[3]=>6) =>5[3]=>6) |OK
6 | null 12 | null null OK
Array ([0] => Array ([0] =>
7 47832 | null 47832) 47832) OK
8 | hola hola null null OK
9 | apellido apellidoynombre null null OK
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Prueba de Caja Negra para la funcion SepararResultados($res, $valido);
Esta funcién utiliza las variables $res y $valido

function SepararResultados($res, $valido)

foreach ($res as $valor)

$valor = trim($valor);
if (substr($valor, 0, 3) == $valido)

$dato = trim(str_replace($valido, ", $valor));
$mat[$i][0] = $dato;
$mat[$i][1] = "S";

Si++;
}
else
if ($valor 1="")
{
$mat[$i][0] = $valor;
Smat[$i][1] = "N";
$i++;
}
}

return $mat;

{
$i=0;
{
}

}

Valores limites que pueden tomar las variable $resy $valido.

Numero

Valores Limites

1

$res = null y $valido = null

$res es una cadena de caracteres alfanumerico y $valido es un subconjunto de la
cadena $res

$res es una cadena de caracteres alfanumerico y $valido = null

$res = null y $valido es una cadena de caracteres alfanumerico

$res es numerico y $valido es uno de los numero que contiene el valor de $res

$res = null y $valido es numerico

$res es numerico y $valido = null

$res = $valido

OO (N0 |WIN

$res tienes menor cantidad de caracteres que $valido
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Solucién

Numero $ GET $ POST Salida Esperada | Salida Real | Resultado
1| null null error error OK
Array ([0] =>
Array ( [0] => Array ( [0] =>
Array ( [0] => apellido [1] =>
apellido[1]=>N [N)[1] =>
Array ( [0] => ) [1] => Array ( Array ( [0] =>
apellido, [1] => [0] => nombre [1] | nombre [1] =>
2 | [X]Jnombre) [X] =>S)) S)) OK
Array ( [0] =>
Array ( [0] => Array ( [0] =>
Array ([0] => apellido [1] =>
apellido [1]=>N |[N)[1]=>
Array ([0] => ) [1] => Array ( Array ([0] =>
apellido, [1] => [0] => [X]nombre |[X]nombre [1]
3 | [XJnombre ) null [11=>N)) =>N)) OK
4 | null [X] error error OK
5 155873 error error OK
6 | null error error OK
7 54874 | null error error OK
8 |[X] [X] error error OK
9|[X] [X]h error error OK
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ANEXO C

M ODELOSDE INVITACIONESA LAS PRUEBASDE ACEPTACION

K ozameh, Patricia Cecilia 110
Pellicer, Ricardo José



Santiago del Estero, Viernes 18 de diciembre de 2009

Estimado/a:

Estamos trabajando en el desarrollo del Proyecto del Disefio de un sistema B-Learning
basado en una vision ecléctica del aprendizaje. Para ello, aplicamos el desarrollo de fichas
de historias de usuarios, Utiles en la metodologia XP, que se completaron con requisitos

basicos parala creacion de un prototipo con funcionalidad reducida.

Con € fin de establecer si dicho prototipo, satisface los requisitos mencionados en las
fichas de HU, que cordialmente fueron completadas por ud., y a la espera de lograr una
mejora en el producto final, luego de una serie de iteraciones, le convocamos a una reunion
para poder realizar una prueba de aceptacion de dicho prototipo inicial on-line y que nos

planteen su punto de vista.

Esta reunion se celebrara el dia 22 de Diciembre de 2009

Tienen lugar en horario de 10:30 am en Laboratorio de Informética

Desde ya, muy agradecidos, contamos con su presencia.

Sin otro particular reciba nuestro cordial saludo.

Kozameh Patricia/ Pellicer Ricardo.
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Santiago del Estero, lunes 2 de agosto de 2010

Estimado/a:

Continuamaos trabajando en el desarrollo del Proyecto del Disefio de un sistema B-Learning
basado en una vision ecléctica del aprendizaje. Para ello, aplicamos el desarrollo de fichas
de historias de usuarios, Utiles en la metodologia XP, que se completaron con requisitos
basicos para la creacion de un prototipo con funcionalidad reducida y a partir de las

conclusiones obtenidas en la primera prueba de aceptacion realizada con anterioridad.

Con € fin de establecer si dicho prototipo, satisface los requisitos mencionados en las
fichas de HU, que cordialmente fueron completadas por ud., y a la espera de lograr una
mejora en el producto final, le convocamos a una reunion para poder realizar una segunda
prueba de aceptacion de dicho prototipo inicial on-line y que nos planteen su punto de

vista.

Estareunion se celebrara el diajueves 5 de agosto de 2010.

Tienen lugar en el laboratorio de informética de la Facultad de ciencias exactas y

tecnologia alas 10:00 am.

Desde ya, muy agradecidos, contamos con su presencia.

Sin otro particular reciba nuestro cordial saludo.

Kozameh Patricia/ Pellicer Ricardo
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Santiago del Estero, viernes 6 de agosto de 2010

Estimado/a:

Con motivo de perseguir nuestro objetivo de acanzar un desarrollo Optimo de un sistema
B-learning basado en una vision ecléctica del aprendizaje, buscamos realizar una prueba de
aceptacion, parala cual agradecemos su presencia. La reunion prevista para el 5 de agosto
pasado, no se pudo concretar, por lo que lo invitamos a participar € dia miércoles 11 de
agosto del corriente, a las 10:00 hs en el laboratorio de informética de la Facultad de

Ciencias Exactas, extension FOMEC.

En e proyecto, utilizamos como herramienta fichas de historias de usuario, para obtener
los requisitos y mejoras en €l disefio del prototipo. En esta segunda prueba de aceptacion,
se expondrén las modificaciones realizadas a partir de sus comentarios obtenidos de la

prueba anterior y para nosotros es muy importante contar con su nuevo aporte.

Desde ya, muy agradecidos, contamos con su presencia.

Sin otro particular reciba nuestro cordial saludo.

Kozameh Patricia/ Pellicer Ricardo
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Santiago del Estero, lunes 1 de noviembre de 2010

Estimado/a:

Proximos a alcanzar nuestro objetivo, y gracias a vuestra colaboracion, seguimos abocados
a concretar e proyecto de un sistema B-learning basado en una vision ecléctica del
aprendizaje. Luego de la ultima reunion realizada, estuvimos trabgjando en las mejoras
propuestas sobre el prototipo presentado, y con este motivo, lainvitamos a Ud., a participar
de la ultima prueba de aceptacion del prototipo mencionado. La reunion se redlizara el dia
miércoles 3 del corriente mes, alas 9.00 am., en el salon de informética de la Facultad de

Ciencias Exactas y Tecnologia.

Desde ya, muy agradecidos, contamos con su presencia.

Sin otro particular reciba nuestro cordial saludo.

Kozameh Patricia/ Pellicer Ricardo
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ANEXO D

INFORME DE LA VALIDACION

Kozameh, Patricia Cecilia 115
Pellicer, Ricardo José



El Disefio de Un Sistema B-Learning basado en una Visién Ecléctica del Aprendizaje.

Considero que el sistema es muy préctico para aplicarlo en el desarrollo de la
Asignatura, debido a las posibilidades que brinda. Es ademds muy facil de utilizar,
presenta un entorno amigable, que facilita su aplicacién y es orientativo en cuanto a las
actividades que ofrece.

Logra una organizacioén de los contenidos de la asignatura, y la brinda al alumno la
programacion de la misma, lo cual resulta muy valioso.

Lo mds significativo del trabajo realizado, es la posibilidad que brinda el sistema de
realizar actividades con distintos grados de complejidad, empleando diferentes Teorias
del Aprendizaje, lo que ademds le sirve al alumno para aprender por etapas.

Favorece la comunicacién de los docentes hacia los alumnos y soporta el desarrollo de

la educacién a distancia, dando la posibilidad de optar por las modalidades presencial o

virtual.
Qs
Msc. Ing. Margarita Alvarez
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