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Resumen

El presente documento de trabajo de grado se describe el desarrollo una herramienta
que incorpora OVA (Objetos Virtuales de Aprendizaje), para el apoyo a la ensehanza
de la materia de Trigonometria de la Institucion Educativa Leonor Lourido de Yumbo,
Valle del Cauca; esta implementacién involucré la investigacién de un sistema de apren-
dizaje (LMS), que permite alojar y acceder libremente a los contenidos de las diversas

actividades de aprendizaje.

Esta herramienta es un complemento tedrico practico a los contenidos dictados en la
Institucién Educativa Leonor Lourido y se compone de definiciones tedricas con sus
respectivos ejemplos, seguidos de actividades interactivas para los estudiantes, ademas

de tareas asignadas para reforzar los conocimientos adquiridos.



Abstract

This thesis describes the development of a tool that implements VLO (Virtual Learning
Objects), to support the teaching of Trigonometry in the Educative Institution Leonor
Lourido in Yumbo, Valle del Cauca; this implementation involves the investigation of an
LMS (Learning Management System), which permits to locate and grant access to the

contents of the learning activities.



Capitulo 1

Introduccion

1.1. Descripcion General

Detréds de las actividades que los seres humanos realizan de manera cotidiana, existe
una gran infraestructura tecnoldgica basada en modelos matemadticos. Podria decirse
que gracias al esfuerzo de los matematicos, ingenieros, fisicos y otros especialistas la
vida se ha simplificado o al menos se ha hecho mas eficiente en muchos aspectos. Sin
embargo, el estudio de las matemdticas no genera atraccién entre la poblacion general.
Esto se puede observar en su mayor parte en las instituciones educativas, donde esta
materia resulta tediosa para los estudiantes, resultando en un mal desempeno en las
actividades relacionadas con temas referentes a las matemaéticas. Por esta razon, en el
momento en que los estudiantes salen de la educaciéon media y se enfrentan a la educacién
superior, las bases que poseen son muy débiles? ,como consecuencia se presenta un alto

porcentaje de desercién en las carreras con un alto contenido de mateméticas®.

Desde otra perspectiva, la cultura digital que cada vez se convierte en una parte mas
importante de la sociedad, hace necesario el uso de las TIC para el mejoramiento de
la educacién de nuevas generaciones, al reforzar sus aptitudes académicas, pensamiento

creativo y adaptacion a las tecnologias emergentes.

*http:/ /www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-87082.html visitada 6 enero 2016
®  http://www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/w3-article-343426.html  visitada 6
enero 2016



Introduccion 2

1.2. Problema de Investigacion

1.2.1. Planteamiento del problema

El Ministerio De Educacién Nacional tiene como meta lograr una educacién de calidad
que significa formar ciudadanos con valores éticos, respetuosos de lo publico, que ejerzan
los derechos humanos, cumplan sus deberes sociales y convivan en paz. Este reto implica
ofrecer una educacién centrada en la institucién educativa, que permita y comprometa
la participacién de toda la sociedad en un contexto diverso, multiétnico y pluricultural®,
el MEN cree que cada ciudadano debe ser consciente de la necesidad de autoevaluarse,
de revisar sus actos permanentemente y de tomar acciones, confirmando o corrigiendo

algunas de sus practicas””.

El Estado utiliza las pruebas saber 3,5,7,9 y 11 como un mecanismo para medir la
calidad de la educacién tanto de los estudiantes como de las instituciones educativas,
dichas pruebas determinan si los estudiantes poseen ciertas competencias en las distintas

reas del conocimiento como el lenguaje, ciencias naturales, mateméaticas entre otras®.

El examen de Estado de la educaciéon media ICFES Saber 11, también se realiza con el
propdsito de apoyar a las instituciones de educacion superior en sus procesos de seleccién
y admision de estudiantes. Saber 11 se centra en la evaluacién de competencias com-
prendidas como un saber hacer en contexto, lo que conlleva a aplicar los conocimientos

adquiridos en los grados décimo y once en situaciones concretas.

la siguiente tabla (tabla 1.1 Estadisticos Descriptivos por Prueba) muestra un andlisis
descriptivo con referencia a las pruebas Saber 11 aplicadas el 03 de agosto de 2014 para

la Institucién Educativa Leonor Lourido de Velasco de la ciudad de Yumbo.

Estadisticos descriptivos

Rango Minimo Maximao Media Desv. tip.
Estadistico | Esladislice | Estadistco | Esladistice | Erortipica | Estadistico
Lectura Critica 25 35 &0 47 85333 1,0178 6,59607
Matem dlicas 38 29 67 AT 2143 122713 7895271
Sociales y Ciudadanas 21 a8 53 4B 1667 093695 6,0724
Ciencias Maturales 40 26 66 456 3571 11531 747295
Inglés 32 32 64 47 0952 091688 594204
Razenamiento Cuanftitative a0 35 5 48 4048 1,14208) 740158
Competencias Ciudadanas 24 38 62 48 7143 1,0843 702708

TaBLA 1.1: Estadistico Descriptivo

Fuente: Tomado de [12]

Shttp://www.mineducacion.gov.co/1621 /w3-article-235147.html visitada 6 enero 2016
"http://www.mineducacion.gov.co/1621 /article-87166.html visitada 6 enero 2016
Shttp:/ /www.icfes.gov.co/examenes/saber-110/que-se-evalua visitada 6 enero 2016



Introduccion 3

En la tabla podemos observar el promedio general de todos los estudiantes de la Insti-
tucién Educativa Leonor Lourido de Velasco. De igual manera se puede establecer que
el area con mayor diferencia entre los puntajes de los estudiantes fueron, de mayor a
menor, Matemadticas, Ciencias Naturales, Lectura Critica, Sociales y Ciudadanas y la
que tiene un menor nivel de dispersién entre los puntajes de los estudiantes es el area de
Inglés. Esto indica que los resultados de la prueba en comparacién con las demés areas
fue méas homogéneo en Inglés, mientras que la mas heterogénea fue el area de Matemati-
cas y la que estuvo en un rango intermedio de diferencia entre puntajes fue la Lectura
Critica. Segun el ICFES El puntaje de cada area debera interpretarse de acuerdo a los
siguientes rangos: Bajo entre 0 y 30 puntos, Medio entre 30 y 70 puntos y Alto entre 70
o mas. Podria plantearse una subdivisién del rango medio en dos partes asi: medio bajo,
que irfa desde 31 hasta 45 puntos, y medio alto, que irfa desde 46 hasta 70puntos®. Lo
cual sitia a los estudiantes de la Institucién Educativa Leonor Lourido de Velasco, en

un rango medio bajo.

A continuacién se muestra una tabla (tabla 1.2 Desempeno por Prueba Agrupado) con
una posible clasificaciéon de acuerdo al desempeno de los estudiantes en cada una de las

pruebas:

Area de Prueba
Ciencias . Lectura . Sociales y
Naturales Ingles Critica Matematicas Ciudadanas
0-30
puntos 1 0 0 1 0
: Bajo
30 - 45
puntos .
. ; 7 L] ] ] 7
Puntaje | ¢ Medio
de Bajo
Prueba ::r;tius
Agrupado | . penin 24 26 24 22 25
Alto
70 - 100
puntos 0 D 0 0 0
Superior
TOTAL 42 estudiantes

TABLA 1.2: Desempeno por Prueba Agrupado

Fuente: Tomado de [12]

Con base en la anterior tabla se puede decir que:

= No se presentan estudiantes con niveles de desempeno Bajo en las Pruebas, a
excepcién de Matematicas y Ciencias Naturales, donde hay un estudiante por

cada una de ellas.

“http://www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596 /article-90274.html visitada 6 de enero
2016
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» En la prueba de Matemadtica el 45% de la poblacién se ubica en un nivel de
desempeno Medio-Bajo mientras que el 52 % restante se ubica en un nivel Medio-
Alto. El 2% de la poblacién evaluada se encuentra en un nivel de desempeno Bajo
para esta prueba. Lo anterior se complementa con la siguiente figura(figura 1.2

Area de prueba: Matemadticas)

Area de Prueba: Matematicas
Puntaje de Prueba Agrupado

W0 .- 30 purtes: Bajo
W30 - 45 puntos Medio Bajo
@45 . 70 punios Medio Al

FIGURA 1.1: Area de Prueba Matemaéticas

Fuente: Tomado de [12]

Por medio de la informacién obtenida en el portal web del Icfes, se pudo concretar y

determinar las siguientes posiciones:

= A nivel departamental, para la prueba aplicada en el segundo semestre del 2014 con
los 531 planteles educativos de caracter oficial que la presentaron, la Institucién

Educativa Leonor Lourido de Velasco se ubicé en el puesto niimero 285.

= A nivel municipal, para la prueba aplicada en el segundo semestre del 2014 con
los 23 planteles educativos de caracter oficial que la presentaron, la Institucion

Educativa Leonor Lourido de Velasco se ubicé en el puesto ntimero 13.

Los directivos de la institucion y los docentes, tienen como propésito la continua mejo-
ra de sus procesos educativos, afianzarse como una Institucién de calidad, subir en el
escalafén municipal y departamental, para ello pretenden reforzar las 5 areas evaluadas
por la pruebas saber 11. Se decidié fortalecer en primera instancia el drea de las ma-
tematicas ya que segin un estudio realizado por el ICFES la prueba de matematicas son
las de mas bajos resultados. Se cree que se debe a que se sigue enseniando de manera

tradicional: “procedimientos mecanicos y no matemaéticas relacionadas con la vida, para
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que los estudiantes sean consumidores inteligentes”'°. Especificamente se centraran en
el curso de trigonometria que se dicta en el grado décimo de la Institucién Educativa
Leonor Lourido de Velasco, puesto que la trigonometria es la unidad donde se juntan
tépicos de aritmética, realidades geométricas y relaciones trigonométricas[13], teniendo
gran importancia la parte analitica que es necesaria para el estudio del calculo no solo

en la Institucién sino también en la universidad.

1.2.2. Formulacién del Problema

., Cémo mejorar el proceso de ensenanza para los estudiantes del grado décimo de la

Instituciéon Educativa Leonor Lourido de Veldsquez en el curso de trigonometria?

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo General

Implementar una herramienta de software educativa para apoyar la ensenanza del curso
de trigonometria a los estudiantes de décimo de bachillerato de la Institucién Leonor

Lourido Velasco haciendo uso de los OVAL,

1.3.2. Objetivos especificos

= Realizar un estudio acerca del contenido académico y las metodologias de evalua-
cion del curso de Trigonometria de la Institucion Educativa Leonor Lourido de

Velasco.

= Definir las metodologias y tecnologias que se usaran para la implementacién de la

herramienta de ensefianza.

= Definir la estructura, contenido e implementacién de los Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA)

= Integrar por medio de software los Objetos Virtuales de Aprendizaje con las he-

rramientas y metodologias elegidas.

Yhttp://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-87082.html visitada 6 enero 2016
1 Objetos Virtuales de Aprendizaje
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1.4. Estructura Del Documento

El presente documento se compone de 6 capitulos en donde el primero de ellos concluye en
este punto después de citar aspectos generales, planteamiento del problema y objetivos
del proyecto. El capitulo 2 denominado Marco de referencia retine aportes tedricos,
conceptuales y un grupo de antecedentes que tienen como objetivo contextualizar al
lector en relacién al tema principal de este proyecto, por otro lado el capitulo 3 describe
el desarrollo del proyecto teniendo en cuenta las dos metodologias elegidas, una para
el diseno de los OVA y la otra para el proceso de software, asi como también expone
los artefactos utilizados. El capitulo 4 se observan algunas de las pruebas realizadas.
El capitulo 5 expone las conclusiones a las que llegd el equipo de desarrollo una vez
finalizado el proyecto. El capitulo 6 se encuentran los trabajos futuros que podrian

presentarse y por ultimo la bibliografia que sirvié de soporte investigativo.



Capitulo 2

Marco referencial

2.1. Marco Conceptual

2.1.1. Trigonometria[l]

El término trigonometria proviene de las palabras griegas trigonon (tridngulo) y métron
(medida) y se puede considerar como la parte de la geometria que trata de establecer y

estudiar las relaciones métricas entre los lados y angulos de los tridngulos.

Esta disciplina surgié con la necesidad de resolver problemas relacionados con los ele-
mentos de un tridngulo (lados y dngulos) tanto planos como esféricos. Tanto Aristarco de
Samos como Hiparco, astronomos griegos anteriores a Cristo, establecieron una relacion
entre los lados y los angulos de un tridngulo, lo que llamamos razones trigonométricas,

que constituyen la base de la trigonometria.

La trigonometria, tanto plana como esférica, es de especial importancia y ttil en topo-
grafia, cartografia, navegacion maritima y aérea, astronomia, construccion, mecéanica,
disenios graficos, etc. Es un ejemplo claro de la aplicacion de la ciencia matematica a la

resolucién de problemas reales.

2.1.2. Sistemas de Gestiéon de Aprendizaje[2]

Un sistema de gestién de aprendizaje es un software instalado en un servidor web que se
emplea para administrar, distribuir y controlar las actividades de formacién no presencial
(o aprendizaje electrénico) de una institucién u organizacién. Estos son los, Learning

Management System (LMS), los cuales facilitan la gestién de contenidos académicos.
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Estos proporcionan entornos donde es posible adaptar la formacién a las necesidades de

una institucién o empresa y, al propio desarrollo profesional.

2.1.3. Entornos Virtuales de Aprendizaje[3]

La educacion apoyada en espacios virtuales se impone como una modalidad esencial en
la educacién superior y obliga a las instituciones responsables a cambiar sus elementos,
adaptando las estructuras académicas, administrativas y politicas a la nueva demanda.
Por esta razon, los entornos virtuales de aprendizaje estdn disenados para crear condi-
ciones pedagdgicas y contextuales favorables al aprendizaje, ademéas dependen en gran

medida de los medios para la estructuracion pedagdgica.

De acuerdo a lo anterior, un EVA puede considerarse como un espacio educativo alojado
en la Web, y esté constituido por un conjunto de herramientas informéticas que posibi-
litan la interaccién didactica. De acuerdo a Salinas, M. (2011), retomado por Rodriguez,

un EVA posee cuatro caracteristicas bésicas:

= Es un ambiente electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por

tecnologias digitales.

= Estd hospedado en la Red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través

de algin tipo de dispositivo con conexién a Internet.

= Las aplicaciones o programas informéticos que lo conforman sirven de soporte para

las actividades formativas de docentes y alumnos.

» La relacién didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la ensenanza
presencial), sino mediada por tecnologias digitales. Por ello, los EVA permiten el
desarrollo de acciones educativas sin necesidad de que los docentes y los alumnos

coincidan en el espacio o en el tiempo.

Asi mismo, Salinas, M. (2011), senala que la seleccién de un entorno dependera de

distintos factores que pueden clasificarse en:

1. Institucionales: en él se incluye la disponibilidad de los recursos tanto econémi-
cos como humanos; las caracteristicas del sistema informaético con que cuenta la
institucién (hardware, software y redes); el ancho de banda disponible, el nivel de
actualizacion del hardware y del software, etc.; también se incluyen las experiencias
previas de integracién de entornos; interoperabilidad o capacidad de integracién
con otro software que ya se utilice en la institucion; el nimero de potenciales

usuarios, etc.
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2.

Didacticos: esta concebido como la relacién que existe entre el modelo de en-
senianza-aprendizaje que se haya adoptado y el soporte tecnolégico para mediar la
comunicacién asincrénica y/o sincrénica; ademas incluye la versatilidad para con-
vertirse en escenario de distinto tipo de actividades de aprendizaje, individuales y

grupales.

. Tecnologicos: estos factores estan representados por la usabilidad, la interfaz

amigable, la disponibilidad de ayudas y documentacién, condiciones de seguridad,
interoperabilidad, productividad, escalabilidad, soporte para todo tipo de archivos,

etc.

. Personales: incluyen factores como: las habilidades informéaticas propias del parti-

cipante; la familiaridad con la herramienta; la disponibilidad de hardware, software

y conexion a Internet adecuados si se trabajara fuera de la institucién, entre otros.

De acuerdo a lo anterior, se puede inferir, que el proceso de seleccién de una plata-

forma para la educacién virtual es una de las actividades mdas importantes que deben

tomarse en cuenta, debido a que esta permitird definir las metodologias pedagdgicas

que pueden desarrollarse en funcién de las herramientas y servicios que se ofrezcan. El

entorno de aprendizaje que se crea sobre las plataformas debe disponer de los elementos

necesarios para un aprendizaje de calidad, en el que los alumnos puedan construir sus

conoc

2.2,

imientos, comunicarse y colaborar con los docentes y otros alumnos.

Marco Teorico

En este trabajo de grado se integra un sistema de gestién de aprendizaje (LMS) existente,

el cual se apoya en OVA para su adecuado funcionamiento. A continuacién se explicaran

los elementos relacionados con la solucién a la problemaética planteada.

2.2.1.

E-Learning

Metodologias, estrategias o sistemas de aprendizaje que emplean tecnologia digital y/o

comunicacion mediada por ordenadores para producir, distribuir y organizar conoci-

mient

o entre individuos comunidades y organizaciones'?.

Phttp:/ /www.zonalibre.lti-movil.com /sites/default /files/ELearning.pdf Visitada 6 enero 2016
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2.2.2. Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA)

Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutili-
zable, con un propdésito educativo y constituido por al menos tres componentes internos:
Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. El objeto de
aprendizaje debe tener una estructura de informacién externa (metadatos) que facilite

su almacenamiento, identificacién y recuperacién'®.

Un objeto virtual es un mediador pedagbgico que ha sido disenado intencionalmente
para un propésito de aprendizaje y que sirve a los actores de las diversas modalidades

educativas.

En tal sentido, dicho objeto debe disenarse a partir de criterios como:

= Atemporalidad: Para que no pierda vigencia en el tiempo y en los contextos

utilizados.

= Didactica: El objeto tacitamente responde a qué, para qué, con qué y quién

aprende.
» Usabilidad: Que facilite el uso intuitivo del usuario interesado.

= Interaccién: Que motive al usuario a promulgar inquietudes y retornar respuestas

o experiencias sustantivas de aprendizaje.

= Accesibilidad: Que garantice que los usuarios puedan acceder, utilizar la OVA.

Independientemente de sus capacidades técnicas, cognitivas o fisicas'?.

2.2.3. Elementos estructurales de un Objeto de Aprendizaje

= Objetivos: Expresan de manera explicita lo que el estudiante va a aprender.

= Contenidos: Se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de re-
presentarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos, entrevistas,

lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

s Actividades de aprendizaje: Hace referencia a las actividades y ejercicios que

guian al estudiante para alcanzar los objetivos propuestos.

= Elementos de contextualizacién: Que permiten reutilizar el objeto en otros
escenarios, como por ejemplo los textos de introduccién, el tipo de licenciamiento
y los créditos del objeto'.

Bhttp://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598 /article-172369.html 6 enero 2016
Y“http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598 /article-88892.html 6 enero 2016
Yhttp://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598 /article-172369.html 6 enero 2016
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2.2.4. Clasificacién De OVA Por Uso Pedagégico

= Objetos de instruccién: son los objetos destinados principalmente al apoyo al

aprendizaje, donde el estudiante juega un rol mas bien pasivo.

= Objetos de colaboracién: son objetos que se desarrollan para la comunicacién

en ambientes de aprendizaje colaborativo.

= Objetos de practica: son objetos destinados principalmente al autoaprendizaje,

con una alta interaccién del estudiante.

= Objetos de evaluacién: son los objetos que tienen como funcién conocer el nivel

de conocimiento que tiene un estudiante.

A continuacién en la figura (figura 2.1 Esquema del proceso de e-lerning utilizando
objetos de aprendizaje) se muestra un bosquejo del proceso e-learning que consiste en

la educacién y capacitacién a través de internet.

8 Hemamienta g
g da autoria

FiguraA 2.1: Esquema del proceso de e-learning utilizando objetos de aprendizaje

Fuente: Tomado de [14]

2.2.5. Sistema de gestién de aprendizaje (LMS)

Un Sistema de Gestién de Aprendizaje (Learning Management System, LMS) es una
herramienta informatica, habitualmente robustas, que se emplea para administrar, dis-
tribuir y controlar las actividades de formacién no presencial (e-learning) de una insti-
tucién u organizacion. La mayoria de los LMS funcionan con tecnologia web, es decir,

que se usan a través de Internet utilizando un navegador web!©.

http://ares.cnice.mec.es/informes,/16/contenido/47.htm 7 enero 2016
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Los LMS habitualmente proporcionan un conjunto de funcionalidades basicas como:

= Gestion de Usuarios. Registro de profesores y alumnos, donde estos habitual-

mente pueden personalizar una ficha con informacién adicional.

= Gestién de cursos. Permite la creacién y administracién de cursos, dentro de
ellos se encontraran los materiales educativos que se presentardn finalmente a los

alumnos.

= Moédulo de Comunicacion. Habitualmente se incluyen dentro del sistema me-
canismos que permiten la comunicacién entre los participantes del curso, como por

ejemplo foros, chats, etc.

= Mdédulo de evaluacion. Habitualmente dentro del proceso educativo se necesita,
aplicar algin tipo de metodologia para evaluar el desempeno del alumno en una
materia. Algunas metodologias pueden ser la realizacién de algin tipo de examen o
la creacion de trabajos. Los LMS incluirdan herramientas que faciliten la aplicacion
de estas metodologias, ya sea mediante la creacion exdmenes en linea o entrega de

tareas.

En la actualidad existen multitud de LMS disponibles para la comunidad edu-
cativa, tanto comerciales (WebCT, BlackBoard, Desire2Learn, Learn eXact en-
tre otros) como de libre distribucién (Moodle, Dokeos, Claroline, ILTAS, SAKAI,
LAMS entre otros). La diferencia entre estos sistemas son el conjunto de herra-

mientas que nos proporciona y la fiabilidad de los mismos.

2.2.6. Estandar SCORM[4]

SCORM es el estandar de e-learning més utilizado a nivel mundial. La utilizacién de
estandares permite que un curso elaborado con cualquier herramienta que cumpla el

estandar pueda ser visto en cualquier plataformas (LMS) que también lo cumpla.

El estandar SCORM, estd orientado ademas a que se utilicen repositorios de objetos
formativos, que son pequenas unidades de informacién independientes. De esta manera,
podria crearse un curso entero reuniendo un determinado niimero de estas unidades, que

pueden formar parte a su vez de otros cursos distintos.

En SCORM, estas unidades formativas reciben el nombre de SCO (Shareable Content
Object). De hecho, las siglas SCORM vienen de la definicién ”Shareable Content Object

Reference Model” (Modelo de Referencia para Contenidos Compartidos).
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Existen varias versiones del estandar, siendo la tdltima de ellas SCORM 2004, aunque
la més utilizada a nivel practico sigue siendo la version SCORM 1.2 (la anterior). El
estdndar SCORM fue creado por el ADL (Advanced Distributed Learning) e integré

elementos de varios estdndares ya existentes (AICC, IMS, etc.).

2.2.7. Metodologia de Diseno de OVA de la Universidad del Valle[5]

La metodologia para el diseno de objetos de aprendizaje de la Universidad del Valle
estd concebida en cinco fases, constituidas por una o varias etapas del modelo Iweb.
Estas integran el modelo pedagdgico, una propuesta de diseno gréfico y de produccién

y utilizacion de medios:

2.2.7.1. Fase 1. Formulacién y Planificacién

Definicion del proyecto: En esta etapa el profesor, junto con el equipo multidisciplinar

de trabajo (asesor pedagdgico, disenador, ingeniero de sistemas, y comunicador) define:

= El problema que quiere solucionar con el diseno de estos objetos
Este estd relacionado generalmente con el publico al que va dirigido el proyecto,
sus problemas para lograr ciertos aprendizajes.

= La solucién al problema
Se refiere a las temédticas que debe abordar el material y como las abordard, qué
tipo de objetos disenara.

= Los objetivos y productos del proyecto

Hacen referencia a los objetos de aprendizaje que se obtendran al final.

= Unos requerimientos funcionales y no funcionales preliminares

Se basan en la idea inicial que el profesor o profesores autores tienen de su curso y
de lo que seran los objetos que van a disenar, son muy generales. Los requerimientos

funcionales describen servicios o funciones, para la aplicacion.

2.2.7.2. Fase 2. Analisis

Esta etapa es la mas importante de todo el proceso, es en la que se estructuran pedagdgi-
camente los objetos de aprendizaje. El profesor con su asesor pedagdgico y metodolégico
definen una serie de aspectos que le permiten al profesor autor tener una especie de carta

de navegacién que le marcara la ruta al disenar los contenidos.
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» Estrategias de aprendizaje

Plantea tres tipos de estrategias: las socio-afectivas que son las que promueven
la motivacion, un clima apropiado para el aprendizaje y el afecto, con las que el
estudiante puede mejorar su autoestima, la confianza en la tarea desempenada y
mejorar en sus actividades de aprendizaje; las cognitivas que son las que utiliza
el estudiante para comprender, seleccionar, organizar, elaborar e interpretar los
conocimientos que se trabajan en el curso y las meta-cognitivas que son las que le
permiten al estudiante regular su propio proceso de aprendizaje. Por lo general los
profesores se centran en las cognitivas, que finalmente son las que dan cuenta del

aprendizaje que quieren lograr.

= El modelo de evaluacién

En este trabajo de disefio formativo se fomenta otro modelo de evaluaciéon que
va mas alla de la reproduccion de conocimientos, en el que se busca promover la
construccion de significados a través de la interpretacion, el analisis, la evaluacion

de problemas, la exposiciéon de argumentos.

= Actividades de aprendizaje

Las actividades de aprendizaje son todas aquellas que realizan los estudiantes con
la orientacion de su profesor a lo largo de su proceso de aprendizaje, y de acuerdo

con el modelo de evaluacion definido.

» Medios de comunicacion

Los objetos de aprendizaje permiten integrar diferentes medios, como audio, video

y fotografia.

2.2.7.3. Fase 3. Ingenieria

s Desarrollo de contenidos

El profesor autor con su asesor pedagdgico, y con base en su boceto, se enfrenta a la
escritura de los contenidos del curso, intentando alejarse de la lectoescritura linea,
ya que no es lo mismo disenar una unidad para una hipermedia que se estudia en

linea, que escribir un una unidad para un mddulo impreso.

= Diseno grafico y computacional

Una vez se tiene una versién definitiva de los contenidos, el disenador grafico
se retne con el autor o los autores para conocer los conceptos que se manejan

alrededor del tema tratado en el curso.
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2.2.7.4. Fase 4 Generacion de paginas y pruebas

= Etapa 1: Montaje de los objetos de aprendizaje.

Se ordenan y acoplan las unidades de informacién en las plantillas programadas.
El diseniador grafico, segun un manual de estilo, hace el montaje de los objetos de

aprendizaje.

= Etapa 2: Publicacién y pruebas internas.

Se publican los objetos de manera privada en la plataforma virtual de aprendizaje
y se hace una revision interna en la cual se tienen en cuenta aspectos funcionales
y no funcionales del objeto, estos aspectos incluyen las indicaciones explicitas que

haya hecho el autor del contenido. De aqui resulta el primer reporte de correcciones.

= Etapa 3: Correcciones.

Con el primer reporte, diseniador grafico e ingeniero realizan las respectivas correc-

ciones.

2.2.7.5. Fase 5 Evaluacion del cliente

= Etapa 1. Evaluacion y correccién

1. Se publican los objetos corregidos en la plataforma virtual de aprendizaje. Se
le da acceso al profesor autor y se le envian los formatos de pruebas con unas

instrucciones para que él haga su evaluacién del material

2. Se realiza la evaluacién por parte del profesor autor en un tiempo sugerido

para ello.

3. Se realizan correcciones sugeridas por el autor. El disenador y el ingeniero

son los responsables de llevarlas a cabo

= Etapa 2. Diseno y adicién de la version lineal del curso

Con la primera versién definitiva del objeto, se disefia una versién lineal del ma-
terial, que se enlaza desde la interfaz grafica de usuario del objeto. Esta versién
sirve para que el estudiante la descargue y / o imprima y pueda realizar su estudio
sin necesidad de estar conectado a internet. Légicamente esta versién no tiene los
medios audiovisuales. Para hacer la diagramacién de este material también se han
creado una serie de convenciones que le permiten al disenador hacer linealmente, de

manera coherente y clara, lo que estaba escrito para ser leido hipertextualmente.
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2.2.7.6. Extreme Programming (XP)[6]

Es una metodologia agil para pequenos y medianos equipos, desarrollando software
cuando los requerimientos son ambiguos o rdpidamente cambiantes. A diferencia de los
procesos tradicionales para desarrollar software, XP asume el cambio como algo natural,
v que, indefectiblemente, en alguna etapa de un proyecto sucede. En XP se realiza el
software que el cliente solicita y necesita, en el momento que lo precisa. Esto es posible

porque esta disenado para adaptarse en forma inmediata a los cambios.

2.2.8. Valores en XP[7]

Para poder implementar las practicas que presenta XP hay que conocer cuales son los

valores principales que hacen a esta metodologia. Estos valores son:

» Comunicacion

Muchos de los problemas que existen en proyectos de software (asi como en mu-
chos otros dmbitos) se deben a problemas de comunicacién entre las personas. La
comunicacién permanente es fundamental en XP. Dado que la documentacién es
escasa, el didlogo frontal, cara a cara, entre desarrolladores, gerentes y el cliente es
el medio bésico de comunicacion. Una buena comunicacion tiene que estar presente

durante todo el proyecto.

= Simplicidad XP, como metodologia agil, apuesta a la sencillez, en su maxima
expresion.Sencillez en el disefio, en el cddigo, en los procesos, etc. La sencillez es
esencial para que todos puedan entender el cédigo, y se trata de mejorar mediante

recodificaciones continuas.

= Retroalimentacion La retroalimentacién debe funcionar en forma permanente.
El cliente debe brindar retroalimentacién de las funciones desarrolladas, de manera
de poder tomar sus comentarios para la préxima iteracion, y para comprender, cada
vez mas, sus necesidades. Los resultados de las pruebas unitarias son también una
retroalimentacién permanente que tienen los desarrolladores acerca de la calidad

de su trabajo.

= Coraje Cuando se encuentran problemas serios en el disefio, o en cualquier otro
aspecto, se debe tener el coraje suficiente como para encarar su solucién, sin im-
portar que tan dificil sea. Si es necesario cambiar completamente parte del codigo,
hay que hacerlo, sin importar cuanto tiempo se ha invertido previamente en el

mismo.
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2.2.8.1. Practicas en XP[§]

Para que todo esto funcione, la programacién extrema se basa en doce ”practicas basi-

cas” que son:

1. Equipo completo
ConForman el equipo de trabajo todas las personas que tienen algo que ver con el
proyecto, incluido el cliente y el responsable del proyecto.

2. Planificacion
Se realizan las historias de usuario, se decide en qué orden se van a desarrollar de
este modo se crean las mini-versiones.

3. Test del cliente
El cliente, con la ayuda de los desarrolladores, propone sus propias pruebas. para
validar las mini-versiones.

4. Versiones pequenas

Las mini-versiones deben ser lo suficientemente pequenas como para poder hacer
una cada pocas semanas. Deben ser versiones que ofrezcan algo 1til al usuario final

y no trozos de cédigo que no pueda ver funcionando.

5. Diseno simple
Hacer siempre lo minimo imprescindible de la forma mas sencilla posible. Mantener
siempre sencillo el cédigo.

6. Pareja de programadores
Los programadores trabajan por parejas (dos delante del mismo ordenador) y se
intercambian las parejas con frecuencia.

7. Desarrollo guiado por las pruebas automaticas
Se deben realizar programas de prueba automatica y deben ejecutarse con mucha

frecuencia. Cuantas més pruebas se hagan, mejor.

8. Integracion continua Deben tenerse siempre un ejecutable del proyecto que
funcione y en cuanto se tenga una nueva pequena funcionalidad, debe recompilarse
y probarse. Es un error mantener una versiéon congelada dos meses mientras se
hacen mejoras y luego integrarlas todas de golpe. Cuando falle algo, no se sabe

qué es lo que falla de todo lo que hemos metido.

9. El cédigo es de todos Cualquiera puede y debe tocar y conocer cualquier parte

del cédigo. Para eso se hacen las pruebas automaéticas.
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10.

11.

12.

Normas de codificacién

Debe haber un estilo comun de codificacién (no importa cual), de forma que pa-

rezca que ha sido realizado por una tnica persona.

Metaforas

Hay que buscar unas frases o nombres que definan como funcionan las distintas
partes del programa, de forma que sélo con los nombres se pueda uno hacer una
idea de qué es lo que hace cada parte del programa. Un ejemplo claro es el -
ecolector de basura”de java. Ayuda a que todos los programadores (y el cliente)

sepan de qué estamos hablando y que no haya mal entendidos.

Ritmo sostenible

Se debe trabajar a un ritmo que se pueda mantener indefinidamente. Esto quiere
decir que no debe haber dias muertos en que no se sabe qué hacer y que no se
deben hacer un exceso de horas otros dias. Al tener claro semana a semana lo que
debe hacerse, hay que trabajar duro en ello para conseguir el objetivo cercano de

terminar una historia de usuario o mini-version.

Estos principios se encuentran distribuidos en las diferentes fases del ciclo de vida de

XP

2.2.8.2. Ciclo de vida de XP[9]

Si bien el ciclo de vida de un proyecto XP es muy dindmico, se puede separar en fases.

= Fase de exploracion

Es la fase en la que se define el alcance general del proyecto. En esta fase, el cliente
define lo que necesita mediante la redaccién de sencillas “historias de usuarios”.

Los programadores estiman los tiempos de desarrollo en base a esta informacion.

Fase de planificacion

La planificacién es una fase corta, en la que el cliente, los gerentes y el grupo de
desarrolladores acuerdan el orden en que deberan implementarse las historias de
usuario, y, asociadas a éstas, las entregas. Tipicamente esta fase consiste en una o
varias reuniones grupales de planificacion. El resultado de esta fase es un Plan de

Entregas, o “Release Plan”, como se detallara en la seccién “Reglas y Practicas”.

s Fase de iteraciones
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Esta es la fase principal en el ciclo de desarrollo de XP. Las funcionalidades son
desarrolladas en esta fase, generando al final de cada una un entregable funcional
que implementa las historias de usuario asignadas a la iteracién. Como las historias
de usuario no tienen suficiente detalle como para permitir su analisis y desarrollo,
al principio de cada iteracion se realizan las tareas necesarias de analisis, recabando
con el cliente todos los datos que sean necesarios. El cliente, por lo tanto, también
debe participar activamente durante esta fase del ciclo. Las iteraciones son también
utilizadas para medir el progreso del proyecto. Una iteraciéon terminada sin errores

es una medida clara de avance.

= Fase de puesta en produccion

Si bien al final de cada iteracion se entregan médulos funcionales y sin errores, pue-
de ser deseable por parte del cliente no poner el sistema en produccién hasta tanto
no se tenga la funcionalidad completa. En esta fase no se realizan mas desarrollos

funcionales, pero pueden ser necesarias tareas de ajuste (“fine tuning”).

En la siguiente figura (figura 3.4 Ciclo de vida en Xp) se observa las cuatro etapas
tradicionales del proceso de desarrollo de software, manejadas por distintas metodologias

como lo es cascada, iterativo y XP

En cascada Iterativo XP

Analisis

— - E

Pruebas

]
Pl

Alcance
(a) (b) (c)

Ficura 2.2: Ciclo de vida en XP

Fuente:Tomada de [15]

De la figura anterior podemos concluir que en la metodologia XP comparada con las
otras dos metodologias posee una cantidad mayor de mini-ciclos los cuales cada uno de

estos pasa por todas las etapas del desarrollo de software.
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2.3.

2.3.1.

Antecedentes

Trabajos De Grado Universidad del Valle

Actualmente en la Universidad del Valle sede Tulud existen dos trabajos de grado que

utilizan OVA orientadas hacia las matemaédticas.

2.3.2.

Desarrollo de una herramienta de software educativa a través de Objetos

Virtuales de Aprendizaje para refuerzo de matemdtica bésica[16]

Resumen: En este trabajo de grado se implementé una herramienta que utiliza
OVA (objetos virtuales de aprendizaje) con el objetivo de reforzar la matematica
bésica; dicha implementacién implicé la elaboracién de un LMS (Learning Ma-
nagement System) el cual permite alojar y acceder a diferentes actividades de
aprendizaje independientes en varios formatos. También ofrece mecanismos para
la gestion de usuarios, grupos, cursos, colecciones y notas generadas por la inter-
accién entre los estudiantes con la evaluacién de algunos OVA implementados con
tecnologias multimedia. Esta herramienta es un complemento tedrico-practico a
los cursos de matematica basica dictados en la Universidad del Valle, compuesta
de diferentes actividades, disenadas y estructuradas con objetivos de aprendizaje

para que el estudiante repase diferentes contenidos de matemética.

Desarrollo de una herramienta de software educativa para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes de quinto grado de basica primaria en el

tema de nimeros fraccionarios[17]

Resumen: En este trabajo de grado se implementa una herramienta de software
educativo que incluye OVA (objetos virtuales de aprendizaje), para ayudar a los
estudiantes de grado 5° de primaria durante el proceso de aprendizaje del tema
”Numeros Fraccionarios”. Ademas permite la configuracion de las evaluaciones que
seran presentadas por los estudiantes, las cuales son utilizadas para determinar los
conocimientos adquiridos, asi como la madurez del estudiante con respecto al te-
ma. El trabajo también cuenta con mecanismos y opciones a través de las cuales
se realiza la gestion de usuarios, grupos y preguntas organizadas en los mdédu-
los correspondientes, por lo tanto se puede considerar como un LMS (Learning

Management System).

Smartick

es una aplicacién web que se enfoca en hacer que las matematicas se conviertan en

algo divertido gracias a un método de aprendizaje en el que los alumnos se enfrentan a
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diversos retos y ganan puntos (ticks) segin su resolucién de los mismos. Los alumnos
pueden comprar objetos virtuales en la tienda integrada en el servicio, y hay ademaés
otros juegos y pasatiempos que ayudan al alumno a desarrollar competencias cognitivas

bésicas -memoria de trabajo, capacidad de atencién, visién espacial- de forma paralela!”.

http: //www.xataka.com/aplicaciones/smartick-y-el-reto-de-que-los-ninos-amen-y-aprendan-las-
matematicas 7 enero 2016
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El MEN en el decreto 1290'® Por el cual se reglamenta la evaluacién del aprendizaje y
promocién de los estudiantes en los niveles de educacion bésica y media. decreta em el

articulo 5.

= ARTICULO 5. Escala de valoracién nacional: Cada establecimiento educati-
vo definird y adoptara su escala de valoracién de los desempenios de los estudiantes
en su sistema de evaluacién. Para facilitar la movilidad de los estudiantes entre
establecimientos educativos, cada escala deberd expresar su equivalencia con la

escala de valoracién nacional:

Desempeno Superior

Desempeno Alto

Desempeno Bésico

Desempeno Bajo

La denominacién desempenio basico se entiende como la superacién de los desem-
penos necesarios en relacién con las areas obligatorias y fundamentales, teniendo
como referente los estandares basicos, las orientaciones y lineamientos expedidos
por el Ministerio de Educacién Nacional y lo establecido en el proyecto educativo

institucional. El desempeiio bajo se entiende como la no superaciéon de los mismos.

Dichos desempetios estan ligados a tres criterios o indicadores que son:

e Cognitivo

e Personal

Bhttp://www.mineducacion.gov.co/1621/articles-187765,rchivo,dfaecretor 290.pdf

22
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e Social

Las instituciones educativas tienen total libertad de elegir la metodologia que con-
sideren adecuada, para alcanzar dichos desempefios teniendo en cuenta los tres

criterios de evaluacion.

Por lo mencionado anteriormente, se entrevista al Ing. Carlos Andrés Alvarez Are-
nas, Docente de Matemadticas de la Institucién Educativa Leonor Lourido de Ve-
lasco. Con el propésito de realizar un proceso de compilacion de la informacion
relacionada a la problematica planteada, las metodologias de ensenanza y las for-

mas de evaluacién de la Institucién Educativa Leonor Lourido Velasco.

De dicha entrevista se obtuvo:

e Guia de aprendizaje del grado décimo de la Institucién Educativa Leonor Lou-
rido Velasco del area de trigonometria( 2 guias cuyo contenido son repartidos

para los 4 periodos) ver en la carpeta ANEXO A.

e El curso de trigonometria se basa en clases presenciales, En las cuales el
docente explica un tema y los estudiantes deben resolver algunos ejercicios

referentes al tema visto.

e El curso de trigonometria esta dividido en cuatro periodos, cada periodo es

evaluado independientemente teniendo en cuenta los siguientes pautas:

1. Asistencia a clase

2. Evaluaciones (el numero de evaluaciones por periodo son al criterio del

docente)
3. Apuntes al dia

4. Comportamiento del estudiante en el aula de clase

e Enfoque Pedagédgico:El Modelo Pedagégico Cognitivo es el utilizado por la
Institucién Educativa Leonor Leurido Velasco. Esta basado en las teorias de
Dewey (1957) y Piaget (1999), plantea que la educacién debe buscar que cada
persona acceda de manera gradual y sucesiva a una etapa superior de su desa-
rrollo intelectual, de acuerdo con las necesidades y condiciones particulares

de cada uno, lo cual a su vez se constituye en su meta educativa[l8].

En la siguiente tabla 3.1 se muestran las caracteristicas e indicadores pro-

puestos que identifican el modelo Pedagdgico Cognitivo
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Caracteristicas Indicadores
Contenido: Identifica o que Los contenidos curriculares deben ser acordes con los niveles de desarrollo de los alumnos.
8s ensefiable en una Los Contenidos que se ensefian se deben ajustar a las modificaciones sucesivas de las

disciplina particular

estructuras cognoscitivas

Los contenidos que se ensefian se deben reconceptualizar de manera permanente.

Ensefanza: Son las formas
particulares de comunicar
@505 contenidos en el aula

El profesor debe acompaniar a los estudiantes en la identificacion de problemas que se
transformen en retos cada vez mas complejos mediante procesos a partir de los cuales se
producen futuras modificaciones en las esfructuras cognoscitivas.

El profesor es por esencia un creador de ambientes y experiencias en las cuales el alumno
desarrolla nuevas estructuras de conocimiento.

Todo aprendizaje debe ser realmente significativo y partir de la autonomia del estudiante
para construir su propio conocimiento.

Interaccion con los
estudiantes: Se concrefa
en |a relacion cotidiana con
los estudiantes.

El profesor debe acompariar a los estudiantes para que progresen de un estado cognitivo a
ofro relacionado con determinados temas o asuntos por aprender.

El profesor debe crear ambientes y experiencias para que los estudiantes realicen sus
propios aprendizajes por descubrimiento..

El profesor debe permitir y sequiren sus estudiantes los niveles de desamollo y la
revalidacion de sus propios conocimientos y estructuras cognitivas.

Evaluacion: Identifica el
logro o no de las metas de
la ensefianza.

Se evalia el progreso en la complejidad de pensamiento de los estudiantes haciendo
permanentes retroalimentaciones del proceso de aprendizaje.

Cuando un estudiantz formula nuevas conjeturas o formula nuevos sentidos, se puede
afirmar que esta realizando procesos de pensamiento mas complejos.

La mejor evaluacion del proceso de aprendizaje es la que hace el mismo estudiante
mediante |a superacion de sus conflictos cognitivos.

TABLA 3.1: caracteristicas e indicadores del modelo cognitivo

Fuente: Tomado de [19]

Hasta este momento, se ha mencionado los niveles de desempeno que puede al-
canzar un estudiante, los criterios de evaluacién dados por el MEN y la metodo-
logia utilizada por la Institucién Educativa Leonor Lourido Velasco. por lo cual se
plantea un interrogante ;como determina la Instituciéon Educativa Leonor Lourido
Velasco y en general las instituciones educativas el nivel de desempeno en el cual

se encuentra un estudiante?

La respuesta a esta interrogante son:

e Estdndares Bésicos de Competencia '(EBC): Un estdndar es un cri-
terio claro y publico que permite juzgar si un estudiante, una institucién o
el sistema educativo en su conjunto, cumplen con unas expectativas comunes
de calidad; expresa una situacién deseada en cuanto a lo que se espera que
todos los estudiantes aprendan en cada una de las dreas a lo largo de su paso
por la Educacién Bésica y Media, especificando por grupos de grados (1 a 3,

4a56a7 8a9,y 10 a 11) el nivel de calidad que se aspira alcanzar.

En este orden de ideas, los estandares basicos de competencias se constituyen

en una guia para:

Yhttp://www.mineducacion.gov.co/1759/w3-article-340021.html
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o Precisar los niveles de calidad de la educacién a los que tienen derecho
todos los (las) ninos, ninas, jévenes y adultos de todas las regiones del
pais.

o Producir o adoptar métodos, técnicas e instrumentos (pruebas, pregun-
tas, tareas u otro tipo de experiencias) que permitan evaluar interna y
externamente si una persona, institucion, proceso o producto no alcanza,

alcanza o supera esas expectativas de la comunidad

o El diseno del curriculo, el plan de estudios, los proyectos escolares e in-

cluso el trabajo de ensenanza en el aula.

e Derechos Basicos de Aprendizaje (DBA)? Los Derechos Bésicos de
Aprendizaje se estructuran guardando coherencia con los Lineamientos Cu-
rriculares y los Estdndares Basicos de Competencias (EBC). Su importancia
radica en que plantean elementos para la construccién de rutas de aprendizaje
ano a ano para que, como resultado de un proceso, los estudiantes alcancen
los EBC propuestos por cada grupo de grados. Debe tenerse en cuenta que
los DBA son un apoyo para el desarrollo de propuestas curriculares que pue-
den ser articuladas con los enfoques, metodologias, estrategias y contextos
definidos en cada establecimiento educativo, en el marco de los Proyectos

Educativos Institucionales materializados en los planes de area y de aula.

Los EBC y los DBA referentes al darea de matematicas del grado 10 se puenden

encontrar en la carpeta anexos.

en la tabla 3.2 se muestran los ejes tematicos del curso de trigonometria de grado
décimo de la Institucién Educativa Leonor Lourido Velasco con los DBA asignados

al grado décimo.

2Ohttp:/ /www.colombiaaprende.edu.co/html/micrositios/1752/w3-article-349446.html
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Ejes tematicos Institucion Educativa Derechos Basicos de Aprendizaje grado 10
* Angulos y sistemas de medicion * Reconace que no todos los nimeros son racionales
* Sistemas de medicidn de dngulos * Comprende el concepto de limite de una sucesion
* Longitud de arco * Reconoce |a familia de funciones logaritmicas
*Velocidad angular y Velocidad Lineal * Comprende el significado de Iz razdn de cambio
*Teorema de pitagoras * Reconoce |2 nocion razén de cambio instantaneo
* Razones trigonométricas de un triangulo rectangulo  [* Reconace los cambios generados en las graficas de funciones
* Razones trigonométricas de angulos especiales * Soluciona problemas geométricos en el plano cartesiano
* Funcion circular * Reconoce caracteristicas generales de las graficas de las funciones polindmicas
* Razones trigonométricas y Teorema de pitagoras *Soluciona inecuaciones
* |dentidades trigonometricas * Compara y comprende [a diferencia entre [a variacion exponencial y lineal

* Utiliza calculadoras y software para encontrar un angulo en un triangulo
* Comprende y utiliza la ley del seno y el coseno

*Reconace e radian como unidad de medida angular

* Comprende la definicin de las funciones trigonométricas

* Utiliza el sistema de coordenadas polares

* Calcula e interpreta |a probabilidad de que un evento ocurra o no ocurra
* Calcula y utilizalos percentiles

TABLA 3.2: Ejes teméticos vs DBA

Fuente: Elaboracion propia

cabe resaltar que cada eje temético, tiene un conjunto de subtemas,los ejes temati-

cos y sus respectivos subtemas se pueden encontrar en la carpeta Anexo A.

Comparando los DBA con los ejes tematicos del curso de Trigonometria de la
Institucién Educativa Leonor Lourido de Velasco. se observa que cumple con los

siguientes DBA.
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Lkillza calculadoras y software para enconfrar un angulo en un
frigngulo rectangulo conoclendo su seno, coseno o tangente.
Por ejemplo:

« Soluciona ecuadciones del tipo senfa) = % (utlizande la teca de
seno verso en la calculadora).

« Dodos dos lados en un mangue rectangulo, encuentra &l lado
restaonte ¥ todos los angulos

Hallor &l lodo ay los cngules e y
4 4 a

1SN @ = — N = — OO il = —
3 d
d a-tont(d)  do 4 -3
3 SEMEE
@ =53, 13° o 4 - ergl 3
sen 33,137 A [5]
a A= S B = 38, &7

Ficura 3.1: DBA 11

Fuente:Tomada de DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE matemdticas - gra-
do 10

Comprende y utiliza la ley del seno y el coseno para resolver
problemas de matematicas y ofras disciplinas que involucren
triangulos no rectangulos. Por elemplor

Caloula la distancia a un obieto leiono o nalconzable uiilzando |a ley
cel sena. Se quiere conocer el ancho de un o, para lo cud un obsenva-
dor se sitia justo en una de las arlas ¥ estima gue &l dngulo enfre la
direccion del o y un abol que ocbserva en la ofa ailla mide 537 H
observador camina 20m como se muesia en la figura y al observar de
ruevo &l abaol el angulo es ahora de 377 4Cud es el oncho odl io?

>

1180 -53 -3 =95

2. Uiilizando &l fecrema del seno
encontramos o

sendd _ sen9d
d 20
4= sendd « 20
sends’
d= 16,03

ancho = send 2" x 16,03
ancho = 8,49m

El ancho del rio es aprodmadaments 8,4%m

LB L L N N N R R RN R N NN NN

Ficura 3.2: DBA 12

Fuente: Tomada de DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE matemdticas - gra-
do 10
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Reconoce el radién como unidad de medida angular v
conoce su significado geométrico.

>

JF
p— r
2 rodd b 1md
r
] 8 3 rad 1 md
ke O rad
& read
4 rad
' 5 rod
g =1 rmd
g =2 mad

Realiza conversiones entre grados y rndlanes. Por ejemplor
360=2mrod 360

....... 3360
: 3rad = drad ( =177
S 3600 1 Enrud )
i r-:::ld i : L

Halla la longitud de un segmento de circunferencia y el
area de un sector de circulo (por ejemplo, uiilizondo propor-
cionalidad).

[ EE N ENEEENENNENNENNENNENNENNENNNRN-NSRMNENHNNMNNHMNNHNEJN]

Ficura 3.3: DBA 13

Fuente:Tomada deDERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE matemdticas - gra-
do 10

@ Comprende la definicién de las funciones trigonométricas

sen(x) y cos(x), en las cuales x puede ser cualquier nomero
real v calcula, a partir del circulo unitario, el valor aproxi-
mado de sen(x) y cos(x). También taza sus gréficas e identifi-
ca sus propiedades (rango, dominio y periodo).

- La funcién seno es periddica con periodo 2.

= El dominio de la funcion seno es el conjurto de todos los reales.

- El rango es [-1,1] ya que el valor méximo que puede tomar la
funcion es 1 y el minimo es -1.

Comprende por qué sen?(x) + cos¥(x) = 1 y deduce otras
identidades entre funciones trigonométricas.

Ficura 3.4: DBA 14

Fuente: Tomada de DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE matemdticas - gra-
do 10
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Utiliza el sistema de coordenadas polares y realiza conver-
siones entre éste y el sistema cartesiono, haciendo uso de
argumentos geométricos y de sus conocimientos sobre las
funciones trigonométricas. Reconoce fortalezas y debilidades
dle este sistema de coordenadas.

oy

« El punto con coordenadas cartesianas (4,4) tiene infinitas
coardenadas polares.

0-(47 ) -4 ()

45 =45, ®d _®
180 4

In

« Una misma curva puede tener una ecuacion simple o compleia
dependiendo del sistema de coordenadas escogido.

rFre g EBREREBER R ERBEREEREDN
k| E

Ficura 3.5: DBA 15

Fuente:Tomada de DERECHOS BASICOS DE APRENDIZAJE matemdticas - gra-
do 10

De igual manera se constrato los ejes tematicos del curso de Trigonometria de
la Institucién Educativa Leonor Lourido de Velasco con algunos cuadernillos de

preguntas del ICFES de afios anteriores encontrando varias similitudes.
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4. Para fijar un aviso publicitario se colo-
ca sobre un muro una escalera a 12 metros
del suelo (ver figura 1). Las figuras, ade-
mas, muestran la situacion y algunas de las
medidas involucradas.

:

-I
] b

Escalera

|
l
=
3

-..-—-.-.—.-:

= b b bl b e e = B

1
1
. 13
1
1

Figura 1 Figura 2

éCudl es el coseno del angulo & que forman
el suelo y la escalera?

12 12

hl 13 EI 5
5 13

. 13 D. 5

FiGurA 3.6: preguntas ICFES

Fuente: Cuadernillo preguntas icfes
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53. La grafica de la figura muestra una seecion
de una cancha de béishol; los vértices del
dﬁndelalneadegam-,rlairzadeﬁuf

El angulo BAC mide 45° y el angulo CBA
mide 105°.

A: home.

B- monticulo del lanzador.

" interseccion de linea de grama
con linea de foul.

Tomada y modificada de:
hittp:/es. wikipedia.org/wiki/Campo_de_béisbol

La medida del angulo ACE es

A, 25°%,

B. 30-,

C. 359,

D. 459,

FicuraA 3.7: preguntas ICFES

Fuente: Cuadernillo preguntas icfes

Los cuadernillos de preguntas ICFES se pueden encontrar en la carpeta Anexos.
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Con La informacién obtenida se concluye realizar 6 OVA con las siguientes temati-

cas:

1. Angulos

2. Tridngulos y Teorema de Pitagoras

&

Razones trigonométricas de un tridngulo rectangulo

~

Funciones Trigonométricas
5. Tridngulos oblicuangulos
6. Identidades Trigonométricas
Con esto se da cumplimiento al primer objetivo planteado (Realizar un estudio

acerca del contenido académico y las metodologias de evaluacién del curso de

Trigonometria de la Institucién Educativa Leonor Lourido de Velasco).

Para la realizacion de las siguientes etapas del desarrollo se tiene en cuenta dos
metodologias la primera para el analisis, diseno de objetos de aprendizaje que es la
DINTEV (Direccién de Nuevas Tecnologias Educacién Virtual, de la Universidad
del Valle).la segunda que concierne con las etapas del desarrollo de software,se

utilizé la metodologia de desarrollo XP?!.

A continuacién se describe la aplicacién de las metodologias en el desarrollo del

proyecto.

3.1. Aplicaciéon de la Metodologia al Desarrollo del
Proyecto

En esta etapa se especifica parte del analisis de los OVA es decir, contenido y
diseno, el informe detallado puede encontrarse en el Anexo B
3.1.1. Fase 1. Formulacion y Planificacién

3.1.1.1. Problema

Pruebas icfes con puntajes bajos en el drea de matematicas, deficiencia de herra-
mientas tecnoldgicas en el proceso de ensenanza del programa de Curso Trigono-

metria.

2http:/ /www.extremeprogramming.org/
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3.1.

1.2. Solucién

Disenar y desarrollar OVA que sirvan para apoyar la ensefianza del curso de tri-

gonometria.

3.1.

1.3. Objetivo General

Disenar Objetos Virtuales de Aprendizaje que de forma dindmica permitan a los

estudiantes repasar los siguientes temas.

1.
2.
3.
4.
d.
6.

3.1.

Angulos

Tridngulos y Teorema de Pitagoras

Razones trigonométricas de un tridngulo rectangulo
Funciones Trigonométricas

Tridngulos oblicuangulos

Identidades Trigonométricas

1.4. Requerimientos Funcionales

Reguerimientos Funcionales

RQO1

El OVA debe permitir al usuario navegar por su contenido

RQO2

El OVA debe permitir al usuario interactuar con contenide multimedia

RQO3

El OVA debe permitir al usuario repetir cualquier actividad

RQ0D4

El OVA debe permitir al usuario visualizar los objetivos de cada tematica

RQO3

El OvA debe mostrar una explicacidn al usuario de cémo realizar cada una de las actividades

RQD6

El OVA debe mostrar un mensaje de error al usuario cuando realice mal una actividad

RQO7

El OVA debe mostrar un mensaje de éxito al usuario cuando realice de manera una adecuada una actividad

TABLA 3.3: Requerimientos funcionales

Fuente: Elaboraciéon propia

3.1.1.5. Requerimientos No Funcionales

Requerimientos no Funcionales

RQO1

Los OWA seran desarrollados en html3,javascript, Materialize

RQO2

Los OVA deberdn cumplir con el estdndar SCORM

RQ03

Los OVA deberdn ser soportados por un LMS

RQO4

Los OVA deben ser responsivas

RA05

Los OWA deben ser compatibles con Mozilla Firefox version 45.0.2, Crhome version 49.0.2623.112

TABLA 3.4: Requerimientos no funcionales

Fuente: Elaboraciéon propia
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3.1.2. Fase de Analisis
3.1.2.1. Pdblico objetivo

Estudiantes del grado décimo de la Institucién Educativa Leonor Leurido Velasco

que cursan la materia de trigonometria.

3.1.2.2. Enfoque Pedagoégico

Anteriormente se mencioné que el enfoque pedagégico utilizado por la Institucién
Educativa es el modelo cognitivo. Sin embargo, este modelo necesita la presencia

costante del docente por lo cual, resulta inadecuada para los OVA.

Las herramientas colaborativas como los OVA deben proyectar conceptos y con-
tenidos de tal forma que el estudiante construya conocimientos y se apropie de
los mismos, por tanto las clases con el docente se convierten en conversatorios del
como cada estudiante entendio los contenidos y son corregidos o reafirmados, por

ende el enfoque pedagdgico que deben seguir los OVA es el Constructivista.

e Modelo Constructivista o de perspectiva radical[ll], concibe la en-
sefianza como una actividad critica, y al docente como a un profesional
auténomo que investiga reflexionando sobre su practica. Este modelo difiere
de los anteriores en la forma como se maneja el concepto de error: es un indi-
cador que permite hacer andlisis de los procesos intelectuales que ocurren al
interior de quien aprende. Para el constructivismo, aprender es arriesgarse a
errar (ir de un lado a otro), y muchos de los errores cometidos en situaciones
didacticas deben considerarse como momentos creativos. Para el constructi-
vismo la ensenanza no es una simple transmisién de conocimientos; es una
tarea de organizacién de métodos de apoyo y situaciones de aprendizaje que
permiten a los alumnos construir su propio saber. No se aprende sélo regis-

trando en el cerebro. Se aprende construyendo la propia estructura cognitiva.

3.1.2.3. Objetivos

Se establecié una serie de objetivos por cada uno de los OVA, a continuacion se

menciona los objetivos pertenecientes al primer OVA angulos:

e Reforzar los conceptos basicos de angulos y sus tipos

e Conocer los diferentes sistemas de medicion de angulos y sus métodos de

conversion.

e Afianzar la concepcién de dngulos complementarios y suplementarios
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para un informe mas detallado de cada uno de los objetivos de los OVA se encuentra

en el Anexo B.

3.1.2.4. Estrategias de aprendizaje

Se emplea una estrategia constructivista ya que se emplean guias para que de esta
manera el alumno asimile y comprenda los conocimientos que se trabajan en el

Ccurso.

3.1.2.5. Modelo de evaluacion

Los OVA al ser una herramienta colaborativa, donde se muestran conceptos y con-
tenidos,por ende van ligados unicamente al desempeno cognitivo de los estudiantes.
El docente de matematicas Carlos Andrés Alvarez Arenas sugiere utilizar los OVA,
como una herramienta de apoyo en el proceso de ensenianza de los contenidos del
curso de trigonometria, en el cual prevalezca la figura del profesor. Por consiguiente

el modelo de evalucién se estipula de la siguiente manera:

e Cada OVA constara de una evalucién que se calificara de 1-5.

e El promedio de las calificaciones de los OVA tratados en cada periodo reper-
cutird en un 30 % del desempeno cognitivo de dicho periodo, el otro 70 % de

la nota se sacara por el método tradicional en el aula de clase

e la calificacién del desempeno personal y social de cada estudiante son ajenas

a los OVA ,por ende se llevara acabo de manera tradicional en el aula de clase.

3.1.2.6. Actividades de aprendizaje

Se plantearon actividades referentes al contenido visto en cada uno de los OVA, ha-
ciendo uso de métodos didacticos como introducir la respuesta correcta, preguntas

de seleccién multiple con unica respuesta, Asociar cuadros, o figuras.

3.1.2.7. Medios de comunicacién

Los OVA incluirdn: texto, imdgenes, y videos relacionados.



Desarrollo Del Proyecto 36

3.1.3.

3.1.3.1.

Fase de ingenieria

Desarrollo de contenidos

e Para el diseno apropiado de interfaces de usuario de los OVA, se tuvo como

referencia el disenio utilizado por el Centro de Innovacién Educativa Regional-
Sur (CIERSUR)?2.

Se tuvo en cuenta los siguientes criterios.

(0]

Las paginas dinamicas suelen estar divididas en dos partes: por un lado,
el contenido, y por otro, la plantilla, que es la forma en que se presenta

el contenido.

La sencillez de navegaciéon dentro de una pagina web es muy importante

desde el punto de vista de la accesibilidad.
suficiente contraste entre texto y fondo para no dificultar la lectura
flexibilidad en la navegacion.

modelo mental de los usuario.

en la figura 3.8 se observa el diseno basico de los OVA.

Mapa de Navegacion Contenido

Titulo

F1cUrA 3.8: Organizacién elementos OVA

Fuente: Elaboracion propia

e Cada OVA se encuentra estructurada como un archivo independiente.

e La estructura de los OVA contiene:

(¢]

o

(@]

@)

Contenido
Objetivos
Actividades

Evaluacién

e El estdandar SCORM][3] se utiliza como estrucura del metadato

2http://ciersur.univalle.edu.co/
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3.1.3.2. Diseno Grafico Computacional

e Textos

o Interlineado: A un espacio.

o Parrafos: Medianos debido a la densidad de la informaciéon. Densidad:
Maximo 150 caracteres por linea.
o Estilo: Maytsculas y minusculas, con variaciones tipograficas como: ne-
grilla.
e Fuente tipografica
o Quick Sand
o Tamano: El tamano de la fuente varia segin, el tamano de la pantalla
23

del dispositivo, esto se debe al disefio responsive

e Imagenes:

Se usaron imégenes de tipo: [lustrativas, explicativas, iconicas, descriptivas y

decorativas

3.1.4. Generacion de paginas y pruebas
3.1.4.1. Mockups

Mediante estos Mockups o maquetas lo que se pretende es hacer un boceto preli-
minar de como seria la interfaz de la aplicacién y la navegacién de esta, entre las
diferentes secciones y vistas que se encuentran inmersas en ella, para asi tener de
forma mas visual una imagen de todo el proceso, y poder dividir mejor tareas, de-
tectar errores en el diseno y poder incorporar cambios de forma sencilla, asi como

ver el impacto en el resto de la aplicacién y su forma de trabajar con ella?*.

En un Mockups se puede visualizar:

e Contenidos

e Paleta de colores, tomando como referente lo institucional, misional y el publi-

co objetivo del proyecto
e Declaraciones CSS
e Dimensiones de areas de contenido y servicios
e Iconografia

A continuacién se muestran algunas imagenes correspondientes al Mockups de la
primera OVA. El resto de los Mockups se aprecian en el ANEXO B

Bhttp: / /www.w3schools.com/html/html,esponsive.asp(visitadal5marz02016)
2 http://www.genbetadev.com/herramientas/mockups-disenando-usabilidad
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A Web Page
C] Q 4 Q [heiediwwwsoctasuco

I

) €D

Introduccitn #
oo Angulos
Actridodes

Tarea

55

Anguls sguds menc que un nguls fects

1 42 dﬂ ||l||r

1 Un snguls eu la parte del plane comprardida entre dos SemIrTectos que Leren o mams punls de ongen & vries
D ocusrds o su abertur o empbtud reciben ol nombre de muls oguds, rects, sbiues, lans, complels o pevigonal

F1GURA 3.9: Mockups Primer OVA part.1

Fuente: Elaboracion propia

A Wt Poge
QD X [formmseienes )
| ¥ ey m
Introduccibn . . .
—— Sistemas De Medicion De Angulos: Grados (°)
Actwidades
La unidad principal da madids an sate Salema & ol grads [*), o cual se delme coms lo medids dal Snguls central da
Torea o que tene un orco urite o 11360 del perimetro total
< V - »
T'=3600 segundes
Los minutos se simbolizon con una coma en ko parte supencr ] ¥ ks segundos con dos comilas ()
Asi, por spempk, un dngulo de 31 grodos, 28 mewtos y 36 segundos se expreso como JTTZE036T
ENE‘I IE»«-deZI
FicuraA 3.10: Mockups Primer OVA part.2
Fuente: Elaboracion propia
A Webs Page
QO XO = ) €

[ 12 4 m

Introguccion )

— Angulos Suplementarios

Actmdades

Tarea

Ui por de dngulos son suplemantars cuando o suma de elos s igual o 190°

Lo dngulos 2 y § 500 dngulos suplementarios

——

FicuraA 3.11: Mockups Primer OVA part.2

Fuente: Elaboracion propia

Los Mockups se realizaron con la aplicacién moqups.
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3.1.4.2.

Moqups?®

Moqups es una aplicacién web, se puede utilizar sin necesidad de instalar plugins

o software, el registro dentro de la aplicacién no es necesario y es completamente

gratuita.

Algunas de las caracteristicas de moqups son

26

e Se basa en HTML5

do enlaces).

En la figura 3.12 se puede observar el entorno de trabajo de la aplicacién.

o SamioProt o
Frstpa
2

Note Retange
Heading1 s name:
Heading 2 st name:
Heading Laoel
Lorem,
Ipsum Submit
Dolor

Py P Button

é Click me. | agree

Link Checkbor

- @©Pizza
O sushi

Radio

Textinput Combo box

Free plan: 22/300 objects
—

Permite exportar a formato PDF y PNG.

Disponible para dispositivos Android e IOS

-p- a, O]
EECT O

Some stencils cannot be edited,
butyou can changs their appearance
by using the styles tab on the right

Use the Styles and Workspace buttons
inthe top right corner to togale between
stencil styles and page/project settings

< voucan cnoose fom huncreds ofpredefned stencils and cons.
upload your own images or create custom templates by
combining any ofthess rsources

Use the Sharing bution fom the top toolbar to share, export A\
or invite collaborators to your project.

NOTE: A4n account is required in order to save your project
and access the sharing menu

2

Click the Mogups 090 in the top left corner to access the main
menu. Manaaing and creating projects. pricing. FAQs and

SizE s FoSITION
140 1103
0206 23
<0 »

exT
Avial - | [res
N

& an
] u

FILs & STROKES
S
,

.1 Solid

INTERACTIVITY

Dispone de més de 60 elementos visuales para construir los prototipos

I
ogin RN it

= & = T + L ¥ =

THEIS

FicuraA 3.12: Entorno

Fuente: https://app.moqups.com/

Es posible establecer enlaces entre los diferentes prototipos creados (simulan-

En la parte izquierda, se encuentran los iconos que dan acceso a la creacién de

una nueva maqueta y a diferentes opciones de edicién. En la parte inferior, se

encuentran las plantillas, algunas de las cuales pueden modificar su color y otras

caracteristicas, asi como las pestana de acceso a las imégenes.

En la parte central, es donde se encuentran opciones que permiten trabajar por

capas, alinear o trasladar elementos,entre otras caracteristicas. En la parte central

inferior, es donde se van arrastrando y editando los diferentes elementos que van

a ir configurando el proyecto.

Zhttps://moqups.com/

26http://www.theproject.ws/ca/node/1213
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Una vez finalizada la maqueta en la parte superior derecha, se encuentran los

iconos referidos a la visualizacion y exportacién de la misma.

Con la realizacién de los Mockups se da cumplimiento al objetivo niimero dos(definir
las metodologias y tecnologias que se usaran para la implementacion de la herra-

mienta de ensefianza).

3.1.4.3. Prototipo

A continuacién se muestran algunas figuras de las interfaces de los OVA.

o _

Contenido

Angulos

Un dngulo es la parte del plano comprendida entre dos semirectas que tienen el mismo punto de origen o

Evaluacién

vertice. De acuerdo a su abertura o amplitud reciben el nombre de nulo, agudo, recto, obtuso, llanc ,
completo o prerigonal.

A

Ficura 3.13: Prototipo part.1

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.5 se puede evidenciar el cumplimiento de la organizacién de los

contenidos, visualizando un ment de navegacion y un espacio para el contenido.

Objetivos

Contenido

Actividades ACT | V | d O d

Evaluacién Pregunta 4
1. En la circunferencia goniometrica
seno corresponde al...

@ cie horizontal QO Eje vertical

2.En el primer cuadrante...
L ]

O Elcoseno y el sene son positivos

El seno es negativo y el coseno O Elcosenoy el seno son negalives

positivo

Ficura 3.14: Prototipo part.2

Fuente: Elaboracion propia
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En la figura 3.6 se observa los mensaje que la aplicaciéon brinda al usuario cuando

interactua con ella, ademas se distingue los botones y los hipervinculos claramente.

Los prototipos se realizaron con HTML, CSS3, Javascript y Materialize.

3.1.4.4. Material Design®’

Es un lenguaje de diseno que combina los principios clasicos del diseno combinado

con las nuevas tecnologias y disenios innovadores.

Material Design es creado y mantenido por Google y actualmente es aplicado
a sus productos tanto en la Web como en su sistema operativo moévil Android,

especificamente en su version 5.0 lollipop.

3.1.4.5. Materializecss?®

Es un Framework para el desarrollo Web con estilo Material Design. Esta desarro-

llado en SASS y hace uso de las buenas practicas en HTML5, CSS3 y Javascript.

Materializecss cuenta con un sistema de rejillas (grind) responsive adaptable a pan-
tallas mayores a 992px, 600px y los menores a 600px, Materialize también cuenta
con una serie de componentes predefinidos que van desde pantallas modales, boto-
nes, formularios, menu, preloaders, tablas y muchos més, como es de suponer estos

componentes cuentan con animaciones que siguen la linea del Material Design.

Para poder utilizar Materialize, se debe incluir en las carpetas del proyecto los
siguientes archivos materialize.min.css en la carpeta css y materialize.min.js en la

carpeta js. Ademas deben ser incluidos en la cabecera del archivo html.

En las siguientes figuras 3.15 se observa los elementos de cada una de los OVA

dentro del proyecto.

, css 23/04/2016 06:43 ...  Carpeta de archivos

. font 23/04/2016 06:43 ...  Carpeta de archivos

. img 23/04/2016 06:43 ...  Carpeta de archivos

s 23/04/2016 06:43 ...  Carpeta de archivos
€ actividades 23/04/2016 08:43 ...  Chrome HTML Do... TKB
€ Evaluacion 23/04/2016 06:43 ... Chrome HTML Do... 0 KB
€ index 23/04/2016 06:43 ...  Chrome HTML Do... 12 KB
€ objetivos 23/04/2016 06:43 ...  Chrome HTML Do... 2KB

F1cUurA 3.15: Organizacion

Fuente: Elaboracion propia

2Thttps://material.google.com/
28http:/ /materializecss.com/
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En la figura 3.16 se observa el archivos materialize.min junto con los otros estilos

del proyecto.

# | materialize.min 23/04/2016 06:43 ...  Documento de ho.. 147 KB
4# | owl.carousel 23/04/2016 06:43 ...  Documento de ho.. 2KB
i | owl.theme 23/04/2016 06:43 ...  Documento de ho.. 2KB
i | owltransitions 23/04/2016 06:43 ...  Documento de ho.. S KB
ik | styles 23/04/2016 06:43 ...  Documento de ho.. 1 KB

FIGURA 3.16: Css

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.17 se obeserva el archivo js materialize.min junto con los otros

archivos js que contiene el proyecto

actividadl 23/04/2016 06:43 ... Archivo de secuen... 4KB
activities 23/04/2016 06:43 .. Archive de secuen... 3KB
animations 23/04/2016 06:43 ... Archivo de secuen... 4KB
init 23/04/2016 06:43 ... Archivo de secuen... 1KB
jqueny-2.1.4,min 23/04/2016 06:43 ... Archivo de secuen... 83 KB
Eﬂ materialize.min 23/04/2016 06:43 ...  Archivo de secuen... 124 KB
owl.carousel.min 23/04/2016 06:43 .. Archive de secuen... 24 KB
raphael-min 23/04/2016 06:43 ...  Archivo de secuen... 91 KB

FIGURA 3.17: materialize

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.18 se observa los comandos que se deben escribir en los archivos

html para el correcto funcionamiento del framework materialize.

<html lang="en">
<head>
<meta charset="UTF-8">
<title>Saat</title>
6 <link href="https://fonts.googleapis.com/css?family=Quicksand:480,768"' rel='stylesheet' type='text/css'>
7 <link rel="stylesheet" href="css/materialize.min.css">
8 <link rel="stylesheet" href="css/owl.carousel.css">
9 <link rel="stylesheet" href="css/owl.transitions.css">
10 <link rel="stylesheet" href="css/owl.theme.css">
1 <link rel="stylesheet" href="css/styles.css">
12 <script src="js/jquery-2.1.4.min.js"></script>
13 <script src="js/materialize.min.js"></script>
14 <!=-=- <script src="js/raphael-min.js"></script> -->
15 <script src="js/owl.carousel.min.js"></script>
16 <script src="js/jsxgraphcore.js"></script>
17 <script src="js/init.js"></script>
18 <!-- <seript src="js/animations.js"></script> -->
19 | </head>

FIGURA 3.18: insetar materialize

Fuente: Elaboracion propia
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3.1.4.6. Contenidos

En las secciones anteriores se mencioné las teméticas de cada uno de los OVA, las
herramientas que se utilizaron para su creacién,sin embargo, no se ha hecho énfasis

en los contenidos de cada una de los OVA.

Un OVA se divide en varios componentes, en la figura 3.19 se puede observar dichos

componentes.

Los componentes de un OVA son:

TiTULO PALABRAS CLAVE > OBETIVOS /

CONTENIDOS

ACTIVIDADES DE TEMATICOS
MULTIMEDIALES

ELEMENTOS DE

EVALUACION CONTEXTUALIZACION
METADATOS

FigurA 3.19: Componentes OVA

Fuente: Tomada de *°

Los contenidos de cada una de los OVA deben ser claros y concisos, para cumplir
con la funcién de cada uno de los componentes, por lo que se generan dos interro-
gantes json las guias del colegio suficientes para cumplir con la funcién de cada
componente y por ende con el objetivo de cada OVA?, de no ser asi cual es el

material indicado?.

Si bien, los contenidos manejados en las guias de trigonometria del grado décimo
de la institucion educativa Leonor Lourido Velasco. Son avalados por el doncente
del drea y el consejo académico de la institucién a la hora de crear y disenar OVA

deben ser complementados por otros textos.

El MEN en el portal http://aprende.colombiaaprende.edu.co/es menciona. Ante
la avalancha de herramientas tecnoldgicas que empiezan a estar a la mano de
los estudiantes del pais, el texto escolar ha sufrido una transformacion que busca

fortalecerlo. Los textos se estan renovando con propuestas pedagdgicas basadas en
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los estandares de calidad y en las competencias que deben desarrollar los alumnos

desde preescolar hasta once3C.

Para comprobarlo, Colombia Aprende realizé un pequeno sondeo de opinién entre
los docentes de distintas ciudades del pais para determinar cudles son las prefe-
rencias a la hora de escoger textos escolares guias. De lo cual se determino que los
colegios oficiales sugieren a la hora de ensenar matematicas .Alfa con Estandaress
los no oficiales " Trigonometria y Geometria Analitica”.Ademds, El Portal edu-
cativo Colombia Aprende del Ministerio de Educacion ofrece de manera gratuita
mas de 2.500 recursos en todas las areas como libros, guias, cartillas, multimedias,

softwares educativos, juegos, ponencias y actividades en el aula®!.

En las figuras 3.20 y 3.21 se observa algunos de los recursos suministrados por el

MEN a través del portal colombia aprende

(sk=2r]

Funciones trigonométricas

Adyacente Hipotenusa

Opuesto

El seno, el coseno y la tangente de un angulo recto se forman como una razén o una
fraccién. Esta fraccion se resuelve del modo siguiente: el seno del angulo A se forma cuando
la longitud del lado opuesto al angulo A se divide entre la longitud de la hipotenusa.

@o o0 O (inteD

A Education

F1aurA 3.20: Recurso Colombia aprende

Fuente: Colombia aprende >

3%http:/ /www.colombiaaprende.edu.co/html/docentes/1596/article-86505.html#top
3http:/ /www.colombiaaprende.edu.co/html/estudiantes/1599 /propertyvalue-31553.html
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F1GURrRA 3.21: Recurso Colombia aprende

Fuente: Colombia aprende®®

En conclusién Los contenidos incluidos en las OVA son una combinacién entre las
guias de estudio de la institucién, los libros recomendados por el sector oficial y
no oficial y algunos recursos consultados. Los contenidos se pueden apreciar en los

Anexos.

3.1.4.7. Evaluacion del cliente

Una vez culminadas las etapas descritas anteriormente, el equipo de trabajo se
reune con el Ing. Carlos Andrés Alvarez Arenas docente de matematicas de la
institucion, para revisar y evaluar los contenido, las actividades de cada uno de
los OVA. Con esto se da cumplimiento al objetivo numero 3 (definir la estructura,

contenido e implementacién de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA))

3.2. Aplicacién de XP al sistema de aprendizaje(LMS)

3.2.1. Historias de usuarios

El docente de matemaéticas Carlos Andrés Alvarez Arenas sugiere que la aplicacién

tenga las siguientes caracteristicas:
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Historia de Usuario

MNomero: 1 Nombre Historia de Usuario: Autenticar Usuario

IModificacion de la Historia de Usuario

Usuario : Profesor,
Estudiante lteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta | Puntos Estimados: 2

Riesgo en Desarrollo:
IMedia Puntos Reales: 2

Descripcion: Como (Profesor, Estudiante), quiero acceder a la aplicacion una vez esté
registrado correctamente.

Observaciones: se debe tener en cuenta el nombre de usuario v la contrasefia que se le
designé.

Ficura 3.22: Historias de Usuarios nl

Fuente: Elaboracion propia

Historia de Usuario

Numero: 2 MNombre Historia de Usuario: Crear Pregunta

IVodificacion de la Historia de Usuario

Usuario -Profesor lteracion Asignada: 2

Prioridad en Negocio: Alta | Puntos Estimados: 3

Riesgo en Desarrollo:
IVedia Puntos Reales: 2

Descripcion: Coma Profesor, quiero crear preguntas con sus respectivas respuesta,
creandole un titulo, redactando la pregunta y eligiendo el tipo de pregunta (ya sea
seleccidn multiple Gnica respuesta, multiples respuestas, falso o verdadero entre
ofras)

Observaciones: Debe estar logueado.

F1Gura 3.23: Historias de Usuarios n2

Fuente: Elaboracion propia

El resto de las historias de usuarios se encuentran en el Anexo C

3.2.2. Anadlisis y diseno
3.2.2.1. Usuarios y roles

Para interactuar con el sistema debe estar previamente registrado. Todo Usuario
debe tener asignado un rol. Los roles determinan los privilegios que el usuario

posee en el sistema.
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Rol

Descripcion

Administrador

la cuenta Administrador tiene todos los privilegios sobre el sistema, es el usuario

De mayor jerarquia dentro del sistema. La cuenta Administrador se crea al instalar el sistema

Profesor

El docente es el tipo de usuario que puede crear cursos dentro del sistema. Puede impartir
Sus cursos y también puede llevar a cabo ciertas actividades de administracion sobre ellos.

Estudiante

El estudiante estd registrado a un curso. Explora y realiza las actividades inmersas en el curso

TABLA 3.5: Roles del sistema

Fuente: Elaboracién propia

En la tabla anterior se observa, una breve descripciéon de cada uno de los roles

dentro del sistema.

3.2.2.2. Diagrama Casos de uso

En las figuras que se muestran a continuacién (figura 3.8 y figura 3.9) se observa

el diagrama de caso de uso del rol profesor y estudiante. Estas figuras se pueden
observar en el ANEXO C
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/

F1GurA 3.24: Diagrama de casos de uso profesor

Fuente:FElaboracién propia
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FiGurA 3.25: Diagrama de casos de uso estudiante

Fuente:FElaboracién propia

3.2.3. Eleccidn del sistema de aprendizaje (LMS)[10]

Existe una gran cantidad de objetos virtuales de aprendizaje (OVA) disponibles en
la Web como recursos educativos y que tedricamente pueden ser reutilizados y dis-
tribuidos mediante el uso de las tecnologia Web (e-learning) a través de plataformas
educativas denominadas Sistemas Gestores de Aprendizaje (LMS), y con ello faci-
litar el aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar[5].Los LMS son las
herramientas més utilizadas en la actualidad por e-learning. Estos sistemas, permi-

ten la interaccion entre profesores y alumnos en el proceso ensenanza-aprendizaje,
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ademas de entregar, distribuir y administrar contenido instruccional, seguimiento

y supervisién del proceso de aprendizaje hacia el cumplimiento de objetivos.

Sin embargo, la heterogeneidad entre plataformas educativas existentes dificulta la
interoperabilidad entre ellas y atin cuando los OVA se construyen sobre estdndares
como SCORM. Su utilizacion y reusabilidad en los LMS, dependen en su totalidad
de la compatibilidad de los estandares y las especificaciones en los que fueron

creados tanto las plataformas educativas como los objetos de aprendizaje.

Debido a que los Sistemas Gestores de Aprendizaje han entregado buenos resul-
tados, se pueden seguir empleando como plataformas para procesos de ensenanza
aprendizaje basados en servicios Web y que se proponen como LMS de tercera
generacion. Es importante mencionar que algunos LMS ya ofrecen algunas de sus

funcionalidades con servicios Web.

El desarrollo de los Sistemas Gestores de Aprendizaje ha ido creciendo en los ulti-
mos anos de manera acelerada. Actualmente, existen cientos de estas herramientas
entre comerciales o propietarios y de software libre. Internet ofrece recursos que
ayudan al proceso de seleccién del LMS mas adecuado de acuerdo a las necesidades

de la institucién o empresa que lo requiera.

Uno de los recursos lo ofrece Capterra 34. El sitio ofrece un servicio que realiza la
busqueda de las 20 opciones més populares de LMS con base en el ntimero total

de clientes, usuarios activos y su presencia en linea.

Otro caso es el sitio http://www.cmsmatrix.org, que permite evaluar el funciona-
miento y viabilidad de diferentes plataformas, de un listado de aproximadamente
1200 herramientas de gestion de contenidos. Esta pagina compara entre dos o més

herramientas, donde el usuario puede seleccionar distintos criterios a evaluar.

Los criterios de evaluacién que se emplean en este trabajo se consideran con base
en aspectos tecnolégicos que permiten determinar el LMS mads adecuado para la

integracién y administraciéon de OVA. Los criterios se describen como sigue:

e Estandares y Especificaciones Internacionales: Es el cumplimiento de
los estdndares de instruccién, se refiere a lo bien que un producto cumple con

las normas para el intercambio de materiales de ensenanza con otros sistemas

de aprendizaje en linea. [20] (IMS/QTI, SCORM 1.2 / SCORM 2004, AICC).
e Atributos de calidad: Estos atributos han sido definidos como [5]:

1. Extensibilidad: Las capacidades de extensiéon de una plataforma de-
terminan el potencial que posee una plataforma para adaptarse a los

requisitos particulares de sus usuarios.

34http:/ /www.capterra.com/learning-management-systemsoftware/ 10 marzo 2016
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2. Flexibilidad: Cuando un LMS ofrece flexibilidad, la plataforma no se
mantiene rigida a los planes de estudio, sino que puede adaptarse tanto
a la pedagogia como a los contenidos adoptados por una organizacién.

3. Escalabilidad: En un LMS, la escalabilidad permite que la plataforma
pueda funcionar con la misma. calidad, independientemente de la cantidad
de usuarios registrados y activos.

4. Usabilidad: La plataforma debe ser facil de usar. Se espera que el LMS
sea intuitivo: debe ser facil encontrar elementos, ser simple, objetivo y
directo.

5. Accesibilidad: Cumplimiento de las normas que permiten a las personas

con discapacidad el acceso a la informacion en linea.

e Cddigo Fuente: Disponibilidad del cédigo fuente del LMS que permita mo-

dificar el software de acuerdo a nuestras necesidades.

Teniendo en cuenta los criterios mencionados anteriormente se hizo una preselec-
cién de algunos LMS actuales en el mercado (los més populares); obteniendo como

resultado la siguiente tabla comparativa.

Estandares Internacionales Atributos de Calidad
LM3S IMS/QTl SCORM AlICC|) 1 2 2 4 S Codigo Fuente

LRN's LMS de LRN X X X X X X X X
ATutor's LMS de ATutor X X X X X
Canvas CV de Instructure Inc. X X X X X X
Caucus de Caucus X X X X
Chamilo's LMS de Chamilo Association X X X X X X X X X
eFront de Epignosis X X X X
Ganesha LMS de Anema X X X X X X
ILIAS de ILIAS X X X X X X X
Tortara Learning Solutions X X X X X
Metacoon X X X X X
Meoaodle de Moodle X X X X X X X X X
OLAT LMS X X X X X X X X
Docebos X X X X X X
Claroline X X X X X X
Dokeos X X X X X
SWAD X X
Edmodo X XX

EDUZ2.0 X X X

TABLA 3.6: Comparacién entre LMS

Fuente: Elaboraciéon propia

De la tabla anterior (tabla 3.5 Comparacién entre LMS) se puede concluir:

e E1100 % de los LMS evaluados tiene compatibilidad con el estdndar SCORM.
e Al rededor del 88 % de los LMS permiten descargar el codigo fuente.
e Los tres mejores LMS son: Chamilo, Moodle y ILIAS.

e Solo Chamilo y Moodle cumplen con todos los criterios.
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Entre las dos mejores opciones se elige utilizar el LMS Chamilo.

3.2.4. LMS Chamilo[11]

Chamilo®® pretende ser la mejor plataforma de e-learning y colaboracién en el
mundo del cédigo abierto.El nombre Chamilo” proviene de un juego de palabras
con la palabra camaleén”. Se pretende que este proyecto responda de un modo
sencillo a sus necesidades y adopte distintas formas para adaptarse a su actual
flujo de trabajo tanto si su actividad se desarrolla en el campo educativo como en

el empresarial.

Chamilo junta las ventajas de su pariente (simplicidad de uso, cuidado estético,
soporte multiidiomas, portabilidad, rapidez) sin sus defectos (cerrado a la partici-
pacién comunitaria, poca transparencia sobre sus proyectos, versiones muy espa-

ciadas en el tiempo, opciones ttiles escondidas, etc).

3.2.5. Chamilo sobre LAMPJ[11]

Chamilo es una aplicaciéon en Web concebida para ser ejecutada sobre la plataforma
LAMP: Linux, Apache, MySQL, PHP.

La siguiente figura representa los elementos principales de la arquitectura.

)

&

|

FicUrA 3.26: Arquitectura Chamilo

Fuente: Tomada de [11]

e Linux?®®: Linux o GNU/Linux son los términos comtinmente empleados para
referirse a la combinacién del ntcleo o kernel libre similar a Unix denominado

Linux, que es usado con herramientas de sistema GNU. Su desarrollo es uno

35
36

www.chamilo.org 10 marzo 2016
www .linux.org 10 marzo 2016
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de los ejemplos m&s prominentes de software libre; todo su cddigo fuente
puede ser utilizado, modificado y redistribuido libremente por cualquiera,
bajo los términos de la GPL (Licencia Publica General de GNU) y otra serie

de licencias libres.

e Apache®”: El servidor HTTP Apache se desarrolla dentro del proyecto HT TP
Server (httpd) de la Apache Software Foundation. Apache es un servidor Web
de c6digo abierto para plataformas Unix (BSD, GNU /Linux, etc.), Microsoft
Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo HTTP/1.1 y la
nocién de sitio virtual. Cuando comenzo su desarrollo en 1995 se basé inicial-
mente en cédigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero més tarde fue reescrito

por completo.

e MySQL?®: MySQL es un sistema de gestién de base de datos relacional,
multihilo y multiusuario, desarrollado por MySQL AB desde enero de 2008
una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporation
desde abril de 2009. MySQL se desarrolla como software libre en un esquema

de licenciamiento dual. Esté escrito en su mayor parte en ANSI C.

e PHP?: PHP es un lenguaje de programacién interpretado, disefiado ori-
ginalmente para la creacién de paginas Web dindmicas. La implementacion
principal de PHP es producida por The PHP Group y sirve como el estandar
de factopara PHP al no haber una especificacion formal. Publicado bajo la
PHP License, la Free Software Foundation considera esta licencia como soft-
ware libre. Notese en la figura 2-1 arriba que el bloque PHP en la arquitec-
tura estd inserto en el bloque Apache; esto es porque PHP se ejecuta como
un médulo de Apache, lo que resulta en un mejor rendimiento que ejecutarlo
como un bloque independiente accesible a través de CGI (Common Gateway

Interface).

Entonces Chamilo, que es software libre, esta concebido para ejecutarse sobre pla-
taformas libres. Sin embargo, dada la existencia de versiones de Apache, MySQL
y PHP para plataformas como Windows y OS-X de Apple, Chamilo puede igual-

mente instalarse en esos Sistemas Operativos.

3.2.6. Chamilo Elementos de e-learning[11]

Chamilo es un sistema para ensenanza/aprendizaje en Web “e-learning”. Como
tal, contempla un conjunto de herramientas para su utilizacién y otro para su

administracion.

37
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www.apache.org 10 marzo 2016
www.mysql.com 10 marzo 2016
www.php.net 10 marzo 2016
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Para comprender mejor las herramientas de administracion de Chamilo, es conve-
niente primero tener una idea clara de las necesidades y de los elementos que se

deben administrar.

Los elementos fundamentales que maneja Chamilo son los usuarios y los cursos.

Son los activos de més alto valor que se manejan a través del sistema de e-learning.

Los cursos pueden ser impartidos en sesiones. Las sesiones son otro elemento esen-

cial en Chamilo.

3.2.6.1. Usuarios y Roles

Para interactuar con Chamilo se requiere estar registrado como usuario. Todo
usuario de Chamilo tiene asignado un rol. Los roles determinan los privilegios que

el usuario posee en el sistema.

] usuario *

T —

I——"' "l >

] profesor » ] adminSesiones > [

] tutoe >

] administrador =

FicuraA 3.27: Usuarios y Roles

Fuente: Tomada de [11]

Ciertos tipos de usuario pueden tener mas de un rol y ciertos roles permiten tomar
uno o mas roles diferentes, con menores privilegios. La figura 3.11 representa los
roles disponibles para los usuarios de Chamilo, Para mayor informacion sobre los

usuarios y roles dentro de Chamilo consultar la la Carpeta anexo D.

3.2.6.2. Cursos

Los cursos son el elemento basico de organizacién del contenido y de las interac-

ciones en Chamilo.

Un curso es creado -y hasta cierto punto administrado- por un profesor. Un curso
puede ser impartido por un profesor o por uno o mas tutores. Un tutor puede

impartir uno o mas cursos.
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| profesor »
+
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
L
M
"] curso b oH——— L= | cursoXtutor P ] tutor >

FIGURA 3.28: curso

Fuente: Tomada de [11]

Para mayor informacion sobre los cursos dentro de Chamilo consultar la la Carpeta

anexo D.

3.2.6.3. Sesiones

] ourso b S—————— —i- ] cateQoraCurso »

T cursoxsesidn »

| adm > += | adm onesxsesidn » =————= | cecidn B ————— + 7| categoriaSesiin »

] alumno *

F1GURA 3.29: sesiones

Fuente: Tomada de [11]

Las sesiones de formacion son una herramienta disponible para organizar grupos de
estudiantes y asociarlos a un conjunto de cursos. Una sesién puede estar limitada
en el tiempo y supervisada por un tutor que tendrd acceso a informes y a las

herramientas de interaccién.

En la figura anterior se representa que un curso puede impartirse en muchas se-
siones, mientras que una sesiéon puede incluir muchos cursos. Las sesiones, al igual

que los cursos, se clasifican por categorias.
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Una sesién tiene uno o més administradores de sesiéon y los administradores de
sesién pueden administrar una o mas sesiones. Igualmente, una sesién tiene uno o

mas alumnos y un alumno puede estar inscrito en una o mas sesiones.

Para mayor informacion sobre las sesiones dentro de Chamilo consultar la Carpeta

anexo D.

3.2.6.4. Chamilo Diagrama Relacional de la Base de Datos

En la siguiente figura se observa parte del diagrama relacional del LMS 4°.

FicurA 3.30: Diagrama relacional

Fuente: Tomada de BD*

“Ohttps://support.chamilo.org/attachments/download /3685 /chamilo-19-db.png 10 marzo 2016
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session

+id: smallint(5) unsigned
+session_admin_id: imt(10) unsigned
+1d_coach: int{10) unsigned
+promotion_id: int(11)
+session_category_id: int(11)
iyisibility: int{11)

=

Y

session_field

#1d: int({11) +nb_days_access_a
#field_type: int(11) +nbr_users: mediumint(8)
+FWeld_display_text: varcharphd) +nb_days_access_before_beginniimes
+tmss, datetime +nbr_classes: mediumint{8) unsigned
+fieldwisible: tinyint(4 +date_start: date

+field_wvawjable: wvarcharod)
+field_defablt_wvalue: t@xt
+field_order: Sot(11)
+fleld_changeabld tifiyint(4)
+field filter: tinyspt(4)

"

Fi
sessi nn}iql\d _values
+session_id: 1 11}
+field_value: tex
+field_id: int(11) CDI.IFSE_/BTEQDW
+tms: datatime = N -
+id: il'lt{'l'”l +1d: imt( J uns1 2
] +code: varchar(4,
+parent_id: vapthar(40)

nd: tinyint(3) unsigned
igned

b4

+children_coudt: smallint(6)
+tree_pos: Mt{10) unsigned
+name: vapthar{100)

F1GUurA 3.31: Diagrama relacional

Fuente: Tomada de BD*?

3.2.7. Chamilo Integracion con OVA

Una vez se tiene instalado el LMS Chamilo (para ver el proceso de instalacién y
configuracién de chamilo, dirigirse a la carpeta anexos - Manual de instalaciéon del

sistema) se procede a incorporar los OVA de la siguiente manera.
1. Convertir los OVA a formato Scorm
2. Subir los formatos SCORM al LMS Chamilo

3.2.7.1. OVA.SCORM

Los OVA creados con html, materialize y javascript se transfirieron a formato
SCORM a través de la aplicacién Reload Editor.



Desarrollo Del

Proyecto 58

e RELOAD*® Reload es un proyecto gestionado por la Universidad de Bolton

orientado a la creaciéon y manipulacion de objetos de aprendizaje reusables.

Ademsds de un editor de objetos de aprendizaje, desde la pagina oficial del

proyecto pueden descargarse otras herramientas tales como un entorno de

ejecucion de paquetes SCORM o un plugin para Eclipse.

Para crear un formato SCORM con Reload editor se realizan los siguientes

pasos.

1.

Se ejecuta la aplicacién y se crea un nuevo archivo como ADL SCORM
1.2 Package.

Seleccina la ruta de los OVA.

Se arrastra los html en la seccién de resources

En la parte de organization, se crea una afiade una nueva organizacion y
se anaden nuevos item por cada html en la parte de resources.

Se entrelazan los item con los html y se anade a zip.

Una vez creado los formatos SCORM se anaden al LMS chamilo a través
de el médulo lecciones-importar SCORM, se selecciona la ruta donde se
encutra el formato zip.

En las figuras 3.31 a 3.38 se ve el proceso de creacién del formato SCORM.

S Reload Editor ol

]

MNew

= Open.
[

Export

Save

B

Exit

Edit Tools View Window Help

Import Resources...

| Import Content Package As
Content Package As

Convert Content Packages in a Folder

Save As...

Zip Content Package...

EJ Save Content Package Preview...

Recent Files

<

¢eeem

IMS Metadata File
IMS Content Package

ADL SCORM 1.2 Package

ADL SCORM 2004 Package

ADL SCORM 2004 Package from Template
IMS Learning Design

Ctrl+5

Ctrl+Maytis+5

FIGUurA 3.32: Reload Editor

Fuente: Elaboracion propia

En la figura 3.31 se observa la creacién de un nuevo archivo con extencion
ADL

Bhttp://www.reload.ac.uk/
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Sy Reload Editor (== =

File Edit Tools Vid i Select Folder for New Content Package
0 = | < Buscar en:

Py

Elementos re...

Escritorio

CP Version: |IMS Content Packaging 1.1.2 «

MD Version: | IMS Metadata 1.2.1 -

Mis documen...

Mombre de carpeta: | C:\Users'pciDesktopiovasil

Cancelar

Archives de tipo: Todos los Archivos

FiGuraA 3.33: Reload Editor

Fuente:Elaboracion propia

En la figura 3.32 se visualiza la eleccién de la ruta donde se encuetran los
OVA.

S Reload Editor a =HC) -ﬂ—{
DS e | @R X+ |Fw|Dw @ e
\3x SCORM Package - 1 EE

= il X h [ Profile: | SCORM 1.2 Default Prg i

@ MANIFEST-1F97C077E44D0B4ESEE40ABADA 172648 1
- Organizations

File Edit Tools View Window Help

-

¢ actividades.himl
|| adlcp_rootvip2.xsd —% Resources
(o asactn.ninl = & ndechin

| imscp_rootv1p1p2.xsd
2] imsmanifest, xml

|| imsmd_rootv1p2p1.xsd
|| ims_xml.xsd

€ index.html

- 4 objetivos.html

- 4 Evaluacion. html

5
+ 4 actividades.html
5

En la figura anterior(figura 3.33) se aprecia como se enlaza un item de la

Contenido Htem
ax A node that desaribes the sk
Attribute Value of the organization. It can

- reference a Resource or
Identifier ITEM-361AD 540396 3CFASC480F91E592. .. sub-Manifest. You can do th
Referenced eleme > from the drop-down box.
Iz Visible {none)
Parameters index. hitml

actividades, html

L
P

FIGUuRrA 3.34: Reload Editor

Fuente:FElaboracién propia

organizacion con un recurso html.
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File Edit Tools View Window Help
Do~ BX|+ ¢ B0 (Pw W v e~
\2» SCORM Package - 1 Zip Content Package...
] Files = i X Pa Profile: | SCORM 1.2 Default Pr4
=t
-l css
- font
[+ img
- 35 ;
@ actividades. html ] Item
- adlcp_rootv 1p2.xsd B[%
iz 4 index. himl

- imscp_rootv 1p1p2.xsd 4 obijetivos.html
2] imsmanifest, xml 4 actividades.html
imsmd_rootv 1p2p1.xsd [ @ Evaluacidn.html

|| ims_xml.xsd

Resources
sy A collection of references to
Attribute resources. There is no
assumption of order or hierg

Base

FiGura 3.35: Reload Editor

Fuente:FElaboracién propia

En la figura 3.34 se observa en la parte superior el boton anadir a zip, de esta

manera los html quedan convertidos en formato SCORM.

Creacion de contenidos

EY = & e

- Descripcion del curso - Documentos - Lecciones - Enlaces
® Ejercicios 4 Anuncios 4 Evaluaciones * Glosario
= - Programacion didactica

F1GURA 3.36: chamilo Médulos

Fuente:FElaboracién propia

En la figura 3.35 se visualiza los médulos del LMS chamilo

Mis cursos

[#2my Organisation - My campus, a1 A
Paginaprincipal  Miscursos  Miagenda  Informes  Redsocial  Paneldecontrol  Administracion Rodriguez, Juan ~  Salr
£ Trigonometria / Lecciones CamExm A e ot Bk

Importacién SCORM y AICC

Lecciones

FI1Gura 3.37: chamilo Médulo Lecciones

Fuente:FElaboracién propia
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En la figura 3.36 se observa las opciones que provee el médulo lecciones,entre

las opciones estd crear categoria, leccién e importar formato SCORM.

Paquetes Scorm soportados: Accent, Accenture, ADLNet, Articulate, ATutor, Blackboard, Galfat, Gaptivate, Ghamilo, Ghamilo 2, Glaroline, Gommest, Goursebuiider, Docent,
Dokeos, Dreamweaver, Easyquiz, e-doceo, ENI Editions, Explio, Flash, HTML, HotPotatoes, Hyperofiice, Ingenatic, Instruxion, iProgress, Lectora, Microsoft, Onlineformapro,
Opikanoba, Plantyn, Saba, Skillsoft, Speechi, Thomson-NETg, UaI Learning, Udutu, WebCT

Envio de archivo

™

Shorabl Content Oec Refrence odel

« Archivo a enviar | Seleccionar archivo | Triangulos zip

%I Usar por defecto 100 como puntuacion maxima

* Contenido obligatorio

Profesor : Rodriguez, Juan Responsable : Rodriguez, Juan
Creado con Chamilo © 2016

Ficura 3.38: chamilo importar SCORM

Fuente:FElaboracién propia

En la figura 3.37 se aprecia la opcion de subir un SCORM al chamilo a través

de la opcién importar.

Mis cursos

[2my Organisation - My campus|

Pagina principal ~ Miscursos  Miagenda  Informes  Redsocial  Panelde control  Administracion Rodriguez, Juan ~  Salir
£ Trigonometria /  Lecciones ‘Cambiar a “Vista de estudiante”

i Elarchivo ha sido enviado |

Titulo Fecha de publicacion Fecha de expiracion Progreso  Autorizacion de opciones

@ Organzaion 08 ge Ostore 2015 alas 1142 P 0 /% »E2MeOS LR
Scorm
Profesor : Rodriguez, Juan Responsable - Rodriguez, Juan

Creado con Chamilo © 2016

FI1Gura 3.39: chamilo

Fuente:Elaboracion propia

En la figura 3.38 se observa el OVA montado en el LMS chamilo.

En la siguiente figura 3.39 se enlistan los requisitos minimos para el funcio-

namiento de la aplicacién:
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Requisitos de Hardware - Software

Sistema operativos windows 7 en adelante
Minimo 2 gb de Ram
Mozilla firefox version 40.0 en adelante

google Chrome version 40.0.2214.115m en adelante
XAMPP version 3.2.2 en adelante

Ficura 3.40: requisitos

Fuente:FElaboracién propia

En la siguiente figura 3.40 se aprecia el OVA trabajando en el LMS.

1 %0000
Comprueba las ‘
propiedades

8,=42.0°

FIicura 3.41: OVA

Fuente:FElaboracién propia



Capitulo 4

Pruebas

En esta etapa del proyecto, se realizaron pruebas de aceptacién; paso seguido
se elabord una encuesta en la cual se califican elementos de usabilidad. dichas
pruebas se ejecutaron en la institucion para medir el grado de aceptacién de
la herramienta educativa por parte de estudiantes. De este modo, se corri-
gieron las fallas que éstas permitieron detectar para garantizar el adecuado

funcionamiento de la aplicacién.

4.1. Pruebas de Aceptacion

A continuacién se muestran algunos casos de prueba.

63
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4.1.1. Caso de Prueba validacion de autenticacion de usuario

Prueba de Aceptacion

NUMERO DE PRUEBA 1

NUMERO DE HISTORIA 1

NOMBRE DE PRUEBA Walidacion de autenticacion de usuario.
TITULO DE LAHISTORIA Autenticar Usuario

DETALLE DE LAPRUEBA: Comprobar la validacion de datos v capacidad de un usuario
registrado para iniciar sesion.

ESTADO DE LA PRUEBA

APROBADA X NO APROBADA
FIRMAS
ELABORO: Juan Manuel Rodriguez | APROBO: Carlos Andres Alvarez

OBSERVACIONES ADICIONALES

FECHA DE ELABORACION 22/04/2016

TABLA 4.1: Caso de prueba Validacién de autenticacién de usuario

Fuente: Elaboracion propia

4.1.2. Caso de Prueba validar aspecto visual

Prueba de Aceptacion

NUMERO DE PRUEBA 2

NUMERO DE HISTORIA 13

NOMERE DE PRUEBA Yalidacion del aspecto visual del contenide
de los OWVA

TITULO DE LAHISTORIA Estructura OVA

DETALLE DE LA PRUEBA: Comprobar que el aspecto visual y la estructura de los OVA
son los adecuados

ESTADO DE LA PRUEBA

APROBADA X NO APROBADA
FIRMAS
ELABORO: Juan Manuel Rodriguez APROBO: Carlos Andres Alvarez

OBSERVACIONES ADICIONALES

FECHA DE ELABORACION 2210472016

TABLA 4.2: Caso de prueba validar aspecto visual

Fuente: Elaboracion propia
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4.1.3. Caso de Prueba creacién de evaluaciones

Prueba de Aceptacion

NUMERO DE PRUEBA 4

NUMERO DE HISTORIA 7

NOMEBRE DE PRUEEBA Validacién creacién de Evaluaciones
TITULD DE LAHISTORIA Creacion de evaluaciones

DETALLE DE LA PRUEBA: Ceonfirmacion de la capacidad del sistema para crear
evaluaciones

ESTADO DE LA PRUEBA

APROBAD X NO

A APROBADA

FIRMAS

ELABORO: | Juan Manuel Rodriguez APROBO: Carlos Andres Alvarez

OBSERVACIONES ADICIONALES

FECHA DE ELABORACION 22/04/2016

TABLA 4.3: Caso de prueba Creacién de Evaluaciones

Fuente: Elaboracion propia

4.1.4. Caso de Prueba insercién OVA

Una vez se convierten los archivos html a formato SCORM con la ayuda de
la herramienta RELOAD Editor**, se procede a subir estos archivos al LMS
Chamilo.

“http://www.reload.ac.uk/editor.html




Pruebas

66

Prueba de Aceptacion

NUMERO DE PRUEBA 7

NUMEROD DE HISTORIA 29

NOMEBRE DE PRUEBA Validacién de |a insercion de los OVA en el
sistema

TITULD DE LA HISTORIA Subir OVA

DETALLE DE LA PRUEBA: Verificar la capacidad y la compatibilidad del LMS para
aceptar los OVA creados

ESTADO DE LA PRUEBA

APROBADA X NO
APROBADA
FIRMAS
ELABORD: Juan Manuel Rodriguez APROBO: Carlos Andres Alvarez

OBSERVACIONES ADICIONALES

FECHA DE ELABORACION 22/04/2016

TABLA 4.4: Caso de prueba insercién OVA

Fuente: Elaboracion propia

Con los OVA cargados en el LMS chamilo se da cumplimiento al objetivo
4(Integrar por medio de software los Objetos Virtuales de Aprendizaje con

las herramientas y metodologias elegidas).

Para visualizar el resto de las pruebas dirijase a la carpeta ANEXO E

4.2. Pruebas de Usabilidad

la prueba de usabilidad se realizé mediante una encuesta, para determinar el

tamano de la muestra se utilizo la siguiente formula.

N-Z*-p-(1-p)
(N—1)-e4+Z2%:p:(1-p)

n=—

TABLA 4.5: Muestra

Fuente: tomada de netquest*®

Donde:
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o n = El tamano de la muestra que se quiere calcular
o N = Tamano del universo

o Z = Es la desviacién del valor medio que se acepta para lograr el nivel
de confianza deseado. En funcién del nivel de confianza que se busca,
usando un valor determinado que viene dado por la forma que tiene la
distribucion de Gauss. Los valores mas frecuentes son:

Nivel de confianza 90 %,Z=1,645
Nivel de confianza 95 %,Z=1,96
Nivel de confianza 99 %,Z2=2,575

o e = Es el margen de error méaximo que se admite.

o p = Es la proporcién que se espera encontrar.
para una poblacién N=38 estudiantes, un margen de erro del 12 %, una
aceptaciéon del 80 % de los estudiantes y un nivel de confianza del 90 %

se obtiene una muestra de 15 estudiantes.

A continuacién se muestran los resultados generales de la encuesta.

:.Como le parecio la manera de desplazarse a traves de la aplicacion?

J respuestas)

5(33.3 %)

o
Male 1 2 3 4 5 Excelente

F1GURA 4.1: Conocimientos previos

Fuente: Elaboracion propia
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¢La herramienta hizo la clase mas dinamica y facil de comprender?

(13 respuestas)

®si
@ No

Y
S 133%
/
Z

FIicuraA 4.2: Calidad del contenido

Fuente: Elaboracion propia

:Considera que necesita conocimientos previos para utilizar la aplicacién?

(15 respuestas)

@S
® No

FI1GURA 4.3: tiempo de respuesta

Fuente: Elaboracion propia

Como se puede observar, en las figuras anteriores se evidencia un alto grado
de aceptaciéon de la aplicacion por parte de los involucrados en cuanto a los
elementos senalados en las encuestas.

Las encuestas y los resultados completos se encuentran en la carpeta ANEXO

E.
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Conclusiones

o La creacién de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) incorpora aspec-
tos como la metodologia pedagdgica utilizada dentro de una institucién
educativa, la forma en que se evalian a los estudiantes, las actividades
que se plantean para determinado tema, entre otros. por ello, es vital la
opinion y el acompanamiento de docentes y profesionales en el desarrollo
y recoleccién de la informacion.

o La eleccion de una metodologia y herramientas de desarrollo apropiadas
son fundamentales, ya que se deben analizar las caracteristicas de cada
proyecto con la idea de cumplir de forma eficiente y efectiva los requeri-

mientos del usuario.

o La utilizaciéon de componentes externos dentro de proceso de desarrollo es
un tema muy importante, dado que implica el conocimiento e investiga-
cién de una o varias tecnologias. Por ende se tuvo en cuenta la utilizacién
y articulacion de tecnologias, tales como el LMS Chamilo considerado co-
mo una herramienta robusta y completa dentro de un ambiente educativo
virtual; y el estindar SCORM, que implementa una estructura de datos
y componentes propios para la creaciéon de Objetos Virtuales de Apren-
dizaje (OVA).

o un Sistema de Gestién de Aprendizaje (LMS) es un gran complemento
para el manejo de Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA), ya que brinda
un control sobre los mismos y anade ciertas funcionalidades a la aplicacién
como por ejemplo los cursos,chat,foros dandole un valor agregado a la

herramienta de software.
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Trabajos Futuros

En esta parte del documento se mencionan algunas implementaciones futuras
que pueden incorporarse como complemento al desarrollo realizado en este

trabajo de grado.

o Elaborar OVA correspondientes a otros Cursos Dictados en el grado 10
en la Instituciéon Educativa Leonor Lourido de Velasco, como por ejemplo
lengua castellana, quimica entre otras.

o Elaborar OVA correspondientes a al curso de cdlculo de la Institucién
Educativa Leonor Lourido de Velasco, que se dicta en el grado 11 con el
proposito de continuar con las metas establecidad por la institucion.

o Elaborar un repositorio de OVA a la medida de los correspondientes
cursos que hacen parte del proceso académico dentro de la Institucién
Educativa Leonor Lourido de Velasco.

o Disenar e implementar los OVA para dispositivos moviles.
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Apéndice A

Anexos

A.1. Guia aprendizaje

s,
F\d LE INSTITUCION EDUCA'I:IVA LEONOR LOURIDO DE VELASCO
L ,.;eiz APROBADA POR RESOLUCION N° 1895 DEL 05 DE SEPTIEMBRE DE 2002

EXPEDIDA POR LA SECRETARIA DE EDUCACION DEPARTAMENTAL DEL VALLE DEL CAUCA
NIT 805.014.041 -3

GUIA DE APRENDIZAJE No. 10C1

Nombres y Apellidos del Estudiante:

Documento de Identidad: RC_T I_CC_No Lugar de Expedicién

Fecha de nacimiento: dd/mm/aa Edad:

Nombres y Apellidos del Docente: Carlos Andrés Alvarez A.

Identificacién de la Guia de Aprendizaje:

s« Describo y modelo fenomenos periédicos del mundo real usando relaciones y funciones
trigonomeétricas (TRIGONOMETRIA).

« |dentifico caracteristicas de representacion cartesiana y en particular figuras cénicas (GEOMETRIA
ANALITICA).

* |Interpreta nociones basicas relacionadas con el manejo de informacion como poblacion, muestra,
variable aleatoria, distribucién de frecuencia (ESTADISTICA).

Cédigo de Guia: 10 -VER3P1 | Fecha de utilizacién: Afio escolar 2015

FIGURA A.1l: Guia aprendizaje

Fuente: Tomado de Institucién Educativa
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‘ Area: Matematicas

\ Nombre de la Guia de Aprendizaje: Trigonometria, Geometria Analitica y Estadistica — Periodo 1

\ Duracion en horas por semana: 5 horas (3 horas Trigonometria, 1 hora Geometria Analitica y 1 hora Estadistica) |

Resultados de Aprendizaje:

Comprende el teorema de Pitagoras.

Identifica las relaciones entre las medidas de un
triangulo rectangulo.

Expresa un angulo en grados sexagesimales y
radianes.

Aplica el teorema de Pitagoras en la resolucion

cartesiano.

Detemina las relaciones de
paralelismo y perpendicularidad
entre dos rectas al analizar sus
comespondientes pendientes.
Clasifica las secciones conicas a
partir de su definicion geométrica

TRIGONOMETRIA: GEOMETRIA ANALITICA: ESTADISTICA:
+  Conoce los de medicion de | « D ina las di entre dos Reconoce variables estadisticas.
angulos. puntos ubicados en el plano Reconoce las medidas de tendencia

central en una serie de datos.
Identifica las medidas de dispersion
en un sistema de datos.

Sugiere encuestas estadisticas en
campos de su interés.

Plantea tareas de recoleccion y
analisis de datos.

de problemas.
« Aplica las relaciones entre las medidas de un
triangule o rectangulo, en la resolucion de

TRIGONOMETRIA

FiGURA A.2: Guia aprendizaje

Fuente: Tomado de Institucién Educativa

A.2.

Derechos Basicos de aprendizaje

DERECHOS BASIGOS e APRENDIZAJE
* » MATEMATICAS — GRADO 0= »

0 Reconoce gee no fodos los dmeros son rocionales, es deck, no Caomprende el significodo de la razén de cambio promedio
fodos los mmeros se pueden escribl como wna raccion de de una funcidn en un infervalo (o partr de gréficas, tablas o
enteros o'b. For sempla, conoce uno demastocién ael hecho de expresiones) y lo colcua Por elemplo, lo grafico muesia la
que {7 no es rmocional. «contidod de peces en un logo biego de haber inoducido 800

Supones us 7 5= soibe cono Lna fnocion ks a una conodiosion.

a
‘r3.£ - pet L a2

b b3
En cudiouier ol cuodiado o de enques e ]
o {5 desconpons: cuciquisr nomeso =n pimcs y 3= slevo ol cuodmdo, emonces
coda pino s= slevon o cucdeadol Forlo fanto =n o® y =n b hay un ndmeso par
e 75 Ad en el lodo bguierdin de o afima cuocion [ 252 ) hoy un nimen Impar de
Zsmqemhd:mdnlnlnrwmmumuersmmmme
e e o sonia 2 coma
una fiaczien.
Expresa un ndmero racional con expansion decimal periddica o
finita como una froccién. Reconoce que todo nomero (racional
o Imacional) tiene una mﬂmuén decimal y encuentra una
sucesidn de racionales que lo oprosima. Por ejemclo:

2 24 243 2429 14286 142857
L4 141  L4l4  L4l42 141421 e = JT

Reconoce que los mimeros racionales tienen expansidn decimal
que es finifa o infinifa eventualmente periddica, mientraz que
para los kracionales es Infinita y no pedddica

Lo rozéin ce combio promedio &5 una oproxmacion o combio real
penn enmuchas ooosianes no o refleio con preciicn Por siemplo,
melneleydmsLllambh:lﬁnaeciﬁmcpeSlO

enve & mes 25 y 26 lo poblacien credié mas que 510

emoamga, al cobo de los 20 meses (ente e mes 10y
.SO}Elcmleenlumbbcbn igual o que se hubiero produc-
do s ko poblocion hubiese cecido esochomente 510 paces
codomes.

A
7

RS ETEEE AT TR IA R R AE IR R AR

Reconoce la noclSn razdn de cambio instanténes de una
funcidn en unho s=cx

Comprende el concepto de limlte de una sucesidn.

™
<

« Imagine que sombrea medio choun, despues la mitad de o que
estaba sin somoreay ¥ o8 suceshomente. é0ue porcicn del ciculo « Como lo pendiente de o

recia fargente a ko gafico en

hamnbeqdomcudapum,aﬁaellmsenm
indefiridamente?

promedio de la funcicn enfre L
=y puntos codo vez mas
cenconos o éste

¢ Fencionie = h;\ﬂm
irstronen de fena
s X
P elempio, la siguiente grafico muesha la temperatea Clt) de wna
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=-LA'C/mn
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FIGURA A.3: dba

srens

Fuente: Tomado de MEN
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A.3. Historias de Usuario

Historias de Usuaric

Hiswona de Uisuark

Momerac 1 Maomione Hisbora die Uisuano: Auenticar Usuano

Modficzaddn de la Histora de Lisuarks

Lisuario : Profesar,
Estugdlanie Ieracion Asignada; 2

Priondad en Megodo: Alla | Pumios Eslimados: 2

Riesgo en Desamoilo
Meda Purnios Reales: 2

Descripoian: Como {Proseson, Estudlants), quisre acceder 3 la aplicackon una vez
£5% regierado comectaments.

Cbearvaciones: se debe tener en cuenta &l nombre de usuanio v 13 contrassfia gue &=
e designi.

Hisiona die Lsuaro

Mimerc 2 Hombee Histona de Usuaro: Crear Preguema

Modficaddan de 3 Hisona de Lsuario

Lisuano Profesor Reracion Asignada:; 2

Prioridad en Megodo: Alta | Pumios Esimados: 3

Riesgo en Desamilo:
Meda Purios Reales: 2

Descripoion: Como Profesor, quisio crear pregunias con sUs respeciivas respuasta,
crEandoie un tituko, redactando fa pregunta y elglendo & tpo de pregunta (ya 5ea
seleccion multinle nica respuesta, miltiples respuestas, Taiso o vendadenn enve
iras)

Cbearvaciones: Debe estar IoJLeano.

FIGURA A.4: Historias de usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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Histona ge isuarks

Mimero: 3 Wombee Histora de Usuano: Crear Pregunia

Modificaddon de (3 Histona de Lisuarka

Uisuaro Pnofesor Reracion Asignada:

Prioridad en Megodo: Alla | Punios Esfimados: 2

Rissgo en Desammilo:
Mada Purios Reaiss: 1

Diescrpoian: Como Profesor, quisn clear preguntas con SUS rRspeciivas respussta,
creandoie un thaio, redactando k3 pregunta y elglendo & tpo de pregunta (ya sea
sefeccion moitiple Unica respuesta, miditiples respuestas, falso o vendagiern enie
oiras)

DbEarvaciones:

Histona de isuario

Momero: 4 Hombee Historla de Uisuanoc Suandar Pregumta

Modficaddn de 13 Histona ge Usuario

UsUano Pnofesor Reracitn Askgnaga: 1

Prioridad en Megodo: Alla | Pumios EsBmados: 2

Rizsgo en Desamoilo
Mada Surnos Reales: 1

Diescripoian: Como Profesor, quiemn guandar 135 pregunias oeadas, pars un
posterior u=0.

Chsaryacines:

FI1cura A.5: Historias de usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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Histona de Usuanio

Mumerac 3 Hombee Histoda de Usuarna: Modificar Pregunta

Modficadan de 3 Histora de Lsuario

Usuario Profesor Reracion Aslgnada: 1

Frioridad en Megodo: Alla | Punios Esimados: 2

Rissgo en Desamilo
Mada Purios Feales: 1

Descripoien: Como Profesor, quisn modiicar ias pregunias creadas, ya 5&a &l dpo
e pregunia o 5U respuesa, & tiule de (3 pregunta 0 & redacd on de 13 mEma

Cbesaryaciones:

Histona de Lsuaria

Himera: & Hombee Histora de Usuano: Eiminas Pregunia

Modflcadon de 3 Histona de Lisuari

Lisuario Profesor heracion Asignada: 1

Prioridad en Megodo: Alta | Punios Esimados: 2

Rizsgo en Desamoilo
Mada Purios FReales: 1

Descripdion: Como Profesor, quien eliminar a5 pregunias eadas ¢on antenoridad.

Obecaryaciones:

FI1GUuRrA A.6: Historias de usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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A.4. Manual de Instalacion

La estacion de trabajo donde se desee usar el prototipo de software deberd

satisfacer los siguientes requerimientos de software:

o Servidor web (ej: Apache).

o PHP 5.2.3 o superior.

o Méquina virtual de Mozart 1.4.0.

o El aplicativo estd disenado para ser un servicio web por lo que debe
ejecutarse en un navegador, preferiblemente Google Chrome o Mozilla

Firefox en su ultima version.

Con estos requerimientos de software satisfechos se espera que el aplicativo
funcione correctamente. Para ejecutar la aplicacién es necesario que la car-
peta .2plicacion”se encuentre alojada en su servidor de aplicaciones. Una vez
ubicada se puede acceder a ella por el navegador en la ruta "nombreservido-
r/aplicacion”

Por ejemplo si se usa AppServ como entorno de desarrollo, se debe guardar
la carpeta en C:\AppServ\www. . Ejemplo: "localhost/aplicacion”

Al ingresar a la aplicacién usted se encontrara con un formulario que le per-

mitird entrar como usuario o administrador.

Una vez dentro de la aplicacién podra gestionar el curso.
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1. Registrarse

Espaniol v

‘ ‘ i‘a.'_i'lllf_-":-'_i': usuario ‘

- Contrasena

Registrate!

tHa olvidado =u contrazena?

Ficura A.7: Formulario ingreso

Fuente: Elaboracion Propia

o T
i |‘
.
e Descripoiin defaurso e e Lecciones
i Eercicios A Anuncies
L:bA
Ty Acitenda 4 Programadién diddcrica

FI1GUurRA A.8: Curso virtual

Fuente: Elaboracion Propia
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