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RESUMEN

PROPUESTA PARA EL DISENO DE UN GENERADOR DE SITIOS WEB
ACADEMICOS

Autor: Cesar Sosa.

Tutor: Antonio J. Sucre Caracas, Septiembre 2005

El presente trabajo Especial de Grado tiene por objetivo desarrollar una
aplicacion que permita implementar una solucion automatizada para la generacion
de sitio(s) Web académico(s), para los Profesores de Educacién Superior,

incorporando herramientas de aplicacion Web.

Para alcanzar los objetivos planteados, se investigé sobre los cambios de
paradigma en la educacion, las diferentes teorias de aprendizaje, educacion virtual
y las modalidades de ensefianza a través de las cuales se puede complementar la

clase presencial con el sitio Web que se genera.

Para el desarrollo de la aplicacién se propone la metodologia de Analisis y
Disefio Orientado a Objetos, utilizando el lenguaje modelado UML (Lenguaje de
Modelado Unificado). Su programacion se debe llevar a cabo haciendo uso de una
arquitectura cliente-servidor bajo plataforma Apache, el manejador de Base de
datos MySQL y el lenguaje open source de scripting PHP.

La Herramienta de Generacién de Sitios Web Académicos, se caracteriza
por ofrecer a los profesores la posibilidad de crear un sitio Web a su gusto, con la
informacion que desea compartir con los alumnos de su curso. A los alumnos se
les ofrece un sitio de consulta del curso en donde podran revisar y conocer sus
notas, noticias, material, cronograma de clases, entre otros, a lo largo del curso.
Adicionalmente el sistema incorpora herramientas de seguridad que evitan en lo
posible que se cometa algun tipo de violacién durante la consulta de informacién

en linea.



INTRODUCCION

El desarrollo de los medios de comunicacion y los avances tecnoldgicos
han permitido que Internet se convierta en un centro de informacion y
comunicacién a nivel mundial, desarrollando asi, una nueva alternativa de
educacion que facilita la comunicacion del profesor alumno y de los alumnos entre
si, sin problemas de horarios ni distancias. Esta, se ha convertido en una nueva
modalidad de educacion denominada educacion virtual, y ha mostrado ser un

medio alternativo para complementar a la modalidad presencial.

Con el inicio de este milenio se perfilan nuevos escenarios en el ambito
educativo. Numerosos factores se han conjugado para que esto suceda, entre los
cuales se pueden citar los aportes de dos grandes corrientes: la psicologia del
conocimiento y la informatica. Ambas han contribuido a formular un nuevo
paradigma educacional, que se sustenta en la integracion de las nuevas
tecnologias de la informacién y de la comunicacién con el proceso de reforzar el

conocimiento.

Bajo estas premisas, la computadora podria representar en el futuro un eje
centralizador para el proceso educativo, por todas las facilidades y herramientas
que ofrece. Actualmente gracias a la integracién del software, el sistema
multimedia y la Web, se ha logrado crear ambientes de soporte a la clase
presencial, que abren nuevas posibilidades en el contexto educativo.
Especialmente, en la ensefianza de areas que por su haturaleza requieren de una

gran interactividad, como es el caso de la ciencia.

El contenido a presentar dentro de este TEG comienza con el Marco
Referencial Metodologico, el planteamiento del problema, objetivos (generales y
especificos), motivacion, justificacion del proyecto y el contexto en el cual se

plantea y desarrolla la herramienta. Luego pasamos al Capitulo 2, se plantea la



definicion de los nuevos paradigmas de la educacién y las nuevas tecnologias de
informacion enfocadas en el &mbito educativo, en el Marco Metodolégico se define
La Herramienta de Generacion de Sitios Web Académicos que se caracteriza por
ofrecer a los profesores la posibilidad de crear un sitio a su gusto, con la
informacion que desea compartir con los alumnos de su curso. A los alumnos se
les ofrece un sitio de consulta del curso en donde podran revisar y conocer sus

notas, noticias, material, cronograma de clases, entre otros, a lo largo del curso.

Se concluye el documento con un resumen de las experiencias obtenidas

durante el desarrollo de esta investigacion.



CAPITULO |

MARCO CONTEXTUAL

Herramienta que genera un sitio Web académico

En este capitulo se trata la motivacion de este Trabajo Especial de Grado,
comenzando por el planteamiento del problema, los objetivos que se desean

alcanzar con su realizacion y la justificacion.

Planteamiento del Problema

Con los avances de la tecnologia, Internet se ha convertido en un centro de
informacion y comunicacién a nivel mundial, lo que ha permitido el desarrollo de
una nueva alternativa en la educacion. Esto ha permitido también repensar la

forma tradicional de impartir y soportar la ensefianza.

La posibilidad de transmitir conocimientos, imagenes, textos, sonidos,
experiencias por Internet, a una multitud de usuarios simultineamente, esté
revolucionando la educacion tradicional, surgiendo una nueva modalidad de
ensefianza que se caracteriza, no solo por la clase magistral en el aula tradicional,
sino que también enfatiza en el entorno de la clase fuera de ella, llevando al
estudiante a plantearse una nueva forma de estudiar fuera del aula que
complementa la clase presencial. También permite extender los mecanismos
tradicionales involucrados en el aula y en la clase, esto, basado en las nuevas

tecnologias de la informaciéon y comunicacion.

Uno de los problemas que se presentan en la educacion presencial y a
distancia radica en establecer medios idoneos que permitan la comunicacion

entre el profesor y el estudiante fuera de clase y también establecer espacios



donde el profesor pueda brindar a sus alumnos los recursos del curso y que estos
sean de facil acceso (visitar un sitio en Internet donde todo esté resumido a un
click). Basado en este contexto se propone una solucion usando una herramienta
Web que permita generar un espacio virtual o sitio Web de facil acceso a los
estudiantes y profesores donde éstos puedan conseguir toda la informacién

necesaria para cada curso.

Objetivo General

Analizar el desarrollo de una herramienta automatizada de generaciéon de
sitios Web Académicos para los profesores de los Institutos y Colegios
Universitarios adscritos al Ministerio de Educacion Superior, como complemento y

apoyo al curso que dictan.

Objetivo Especificos

e Realizar un andlisis de los requerimientos de un sitio académico que sirva
de apoyo a la clase tradicional, a los diferentes profesores de educacion
superior de los Institutos y Colegios Universitarios adscritos al Ministerio de

Educacion Superior.

e Disefiar los recursos (cartelera virtual, calendario, foro, evaluacion) que
complementaran a aquellas herramientas de la clase tradicional que
conlleven a establecer de forma virtual una clase, excepto aquellos usados

en Educacién a Distancia.

e Implementar técnicas de uso (Asistentes) en la herramienta para facilitar al
profesor la creacién del sitio Web.



e Desarrollar un mdédulo de evaluaciones en linea, basados en preguntas y

respuestas que proponga el profesor.

Motivacion
En este punto exponemos las razones que motivaron a realizar este TEG:

e La necesidad de hacer transformaciones en los procesos educativos y de
generar enfoques innovadores centrados en el estudiante, aprovechando

los beneficios que brindan las nuevas tecnologias de informacion.

e Incrementar el uso de la tecnologia Web para ayudar a la automatizacion
de procesos educativos, como uno de los diferentes proyectos que posee el

Ministerio de Educacion Superior para sus diferentes adscritos.

e Permitir al docente disefar las condiciones en las cuales los alumnos
puedan acceder a la informacion de consulta del curso, material basico y
evaluaciones que le faciliten llevar un seguimiento de las actividades de su

curso.

e Ofrecer a los estudiantes una puerta de comunicacion con el profesor,
ademas de una alternativa de facil acceso a los recursos que
complementan el curso, una forma de evaluar en linea y consultar sus
dudas de forma asincronica y no presencial, tener un espacio de
informacion actualizada que puede ser consultada en cualquier momento y

en cualquier lugar.

e Estimular la comunicacién e interaccién entre profesor — estudiante y
estudiante — estudiante mediante el uso del correo electrénico, siendo éste

uno de los servicios mas extendido y simple de Internet.



Automatizar aquellos procesos como: la comunicacion entre profesor y
estudiante fuera de los horarios de clase y consulta, la revision de libros,
revistas, papers, etc. Reduciendo las visitas a la biblioteca, revision del
calendario académico del curso, evaluaciones que el profesor desee
realizar sin utilizar tiempo de clase y que sélo sirvan para sondear el

desempeiio del curso.

Justificacion del Proyecto

Fuera de la clase presencial el entorno Web se postula como el medio ideal

para establecer el vinculo comunicacional entre el profesor y el estudiante en

cualquier momento y en cualquier lugar, en general el uso del ambiente Web y de

las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TICS) nos permitird solucionar

los problemas anteriormente descritos y que justifican la necesidad de crear estas

herramientas. La herramienta propuesta permitirA o podra ser usada por

profesores y alumnos para:

Entablar comunicacion fuera de las horas establecidas en el curso, para
que los estudiantes puedan realizar consultas oportunas que le permitan
disminuir las interrupciones en su estudio, asi como también que los

estudiantes puedan enviar sus tareas o trabajos para ser revisados.

El profesor podra seguir el avance de sus estudiantes para guiarlos en sus

estudios, aclararle dudas, enviarles archivos de informacion, etc.

Automatizar aquellos procesos que se limitan al tiempo y al espacio que
complementan a la clase presencial (asistencia a bibliotecas, busqueda de
documentos exhaustivamente para conseguir informacién del curso,
consulta de calendario académico en carteleras fisicas, consulta de las

notas de las evaluaciones solo por medios de carteleras fisicas).



e Acercar a los estudiantes, que sélo se relacionan con sus tutores o
docentes en forma presencial ocasionalmente y llegar a un mayor niumero

de ellos.

e Usar las potencialidades del ambiente Web para dar soporte a la educacion
en beneficio de los estudiantes y profesores.

Requerimientos Funcionales del Sistema

La herramienta propuesta es una aplicacion orientada al disefio de paginas
Web en el entorno académico, tiene como propésito fundamental proveer
facilidades a los profesores de cualquier curso para crear un Sitio Web de la
materia que dictara. Esta herramienta le permitira al profesor disefar y organizar la
informacion de su curso en secciones bien definidas, y posteriormente generar un
sitio donde los alumnos puedan consultar el programa tematico de la materia, sus
notas, examenes, presentaciones Power Point y recursos como biblioteca virtual,

librerias on-line, enlaces de interés, etc.

Por lo antes descrito, se plantea que el Trabajo Especial de Grado conste

de dos partes:

La primera parte concerniente al analisis, disefio e implementacion de un

sitio Web que permite crear sitios Web académicos.

La segunda parte consta de la evaluacion de funcionalidad del generador,
que sera un nuevo sitio Web, donde los alumnos obtendran la informacion que
haya registrado previamente el profesor en el generador, es decir, el profesor
utiliza la herramienta preestableciendo ciertos parametros y valores necesarios

para la creacion del sitio, una vez creado, se descarta el generador, y el profesor
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se convierte en administrador del sitio, es decir, el profesor modifica, agrega o

elimina informacion y sera el encargado de mantener su pagina virtual.

Definicion de los Requerimientos Funcionales
Primera Parte: Herramienta Generadora de Sitios Web académicos ACSITE
La herramienta debe permitir al usuario profesor:

e Definir los lineamientos de disefio de interfaz.

e Usar mecanismos de carga y descarga de la informacién que sera usada
para complementar el curso y el aula de clase tradicional.

e Ingresar la Nota informativa y el contenido tematico del curso

e Ingresar el listado de alumnos del curso

e Disefiar un calendario virtual del curso en donde sefiale las fechas de las
evaluaciones o cualquier actividad a entregar de forma presencial o no
(trabajos escritos, preguntas tipo cuestionario).

e Ingresar su informacion de contacto (correo- e, celular, fax)

e Ingresar preguntas tipo examen (seleccion mdultiple) con sus respuestas
para establecer una base de preguntas que permitan disefiar pruebas de
sondeo en los diversos temas del curso para que los alumnos puedan
evaluarse o el profesor pueda evaluar el desempefio del curso.

e Por ultimo, el requerimiento final es crear un sitio Web del curso con todos
los parametros establecidos por el profesor y que éste pueda ser

consultado por los alumnos.

Segunda Parte: Producto Final: Sitio Web generado
La herramienta debe permitir que el usuario alumno pueda:

e Ingresar como usuario del sitio y alumno del curso.
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e Consultar bibliografia, nota informativa, contenido del curso e informacién
de contacto del profesor.

e Realizar consultas on-line.

e Descargar material del curso disponible.

e Presentar evaluaciones no presenciales que representan una forma de
evaluarse o prepararse para el examen presencial.

e Consultar las calificaciones de las evaluaciones realizadas en el curso.

e Consultar el calendario del curso para enterarse de las fechas que se tienen
estipuladas para entregar las actividades o para presentar algun tipo de

evaluacion.

Caracteristicas del Sistema
A continuacioén definimos las Caracteristicas del Sistema
o Es apropiada para complementar el aprendizaje presencial.

« Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente, y

compatible con los Sistema Operativos mas usados: Windows y/o LINUX

e Se ha puesto énfasis en una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos

los formularios son revisados, las cookies encriptadas, etc.

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

e La aplicacién tiene por definicion un usuario Administrador que se
encargara de:
e Administracion del sitio

1. El sitio es administrado por un usuario administrador, definido

durante la instalacion.
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Administracion de usuarios

1. Los objetivos son reducir al minimo el trabajo del administrador,

manteniendo una alta seguridad.

Soporta un rango de mecanismos de autenticacion a través de
moédulos de autenticacion, que permiten una integracion sencilla

con los sistemas existentes.

Cada persona necesita s6lo una cuenta para todo el servidor. Por
otra parte, cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso.

Una cuenta de administrador que se encarga de administrar la

herramienta.

Una cuenta de coordinador que controla la creacion de cursos y

determina los profesores, asignando usuarios a los cursos.

Una cuenta como autor o profesor del curso permite sélo crear

cursos y ensefiar en ellos

Los profesores pueden agregar o retirar a los alumnos

manualmente si lo desean.

Administracion de cursos

1. Ofrece una serie de actividades flexibles para los cursos: foros,

diarios, cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas,

chats y talleres.

Todas las calificaciones para los foros, diarios, cuestionarios y
tareas pueden verse en una unica pagina (y descargarse como

un archivo con formato de hoja de calculo).

Integracién del correo. Pueden enviarse por correo electronico
copias de los mensajes enviados a un foro, los comentarios de

los profesores, etc., en formato HTML o de texto.
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¢, Qué aspectos va a automatizar esta herramienta?

Esta herramienta va a automatizar aspectos concernientes a la clase

presencial como lo son:

El proceso de publicacién de: bibliografia, articulos, papers, etc. que el
profesor desee distribuir entre los alumnos sin tener que depender de los
departamentos de publicaciones de las facultades, esto por que solo los
publicard en una pagina donde los estudiantes ingresaran y se bajaran
dicho material.

La publicacién de materiales en carteleras fisicas que en algunos casos no
representan un medio de difusion seguro de informacion de las actividades
del curso, como por ejemplo fecha de examenes, laboratorios o tareas. Esta
accion se automatizara a través de una cartelera virtual del curso.

La publicacion de las notas de las evaluaciones en una cartelera.
Evaluaciones que permitan sondear el desempefio del curso sin necesidad

de utilizar los horarios de clases.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

En este capitulo se presenta la informacion y conceptos necesarios para
introducir el tema de estudio. Para ello se describe inicialmente el cambio de
paradigma en la educacién y como introducir nuevas tecnologias para mejorar el

entorno de educativo de una clase presencial o virtual.

Cambios de Paradigma en la Educacion

Actualmente, profesorado y estudiantes de las universidades, vivimos en
una sociedad que cambia muy rapidamente. Nos enfrentamos a una dinamica en
la que los conocimientos de las diferentes areas del saber evolucionan
aceleradamente. Esta situacibn ha provocado la necesidad de hacer
transformaciones en los procesos didacticos, de generar enfoques educativos
innovadores centrados en el estudiante y su aprendizaje, centrados en los
procesos de construccibn de conocimientos y no tanto en su transmision;

aprovechando los beneficios que brindan las nuevas tecnologias de informacién.

La convergencia de las nuevas TICS, exige repensar en los métodos
tradicionales de aprender, generando un nuevo paradigma que esta mas centrado
en el aprendizaje que en la ensefianza, por lo tanto requiere de un cambio de
mentalidad, tanto en los profesores y los alumnos como en los sistemas y/o

modelos formativos.

El nuevo paradigma en la ensefianza se basa en teorias e investigaciones,
que sefialan la necesidad de asumir roles y estrategias diferentes. Los alumnos

construyen, descubren, transforman y extienden el conocimiento, y los docentes
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disefian condiciones en las cuales los alumnos puedan acceder a la informacién

de manera clara y facil, consulta de material basico y herramientas adicionales y

ser capaz de llevar un seguimiento de sus actividades asociadas al contenido

tematico del curso.

Las diferencias que existen entre el

reflejan a través de la siguiente tabla:

nuevo paradigma y el tradicional se

La educacion se concibe como un acto de
transmision de conocimientos que son
dados a partir de una fuente. Es de
caracter transmisivo.

Los conocimientos son adquiridos
mediante un acto de construccion, a
partir de facilidades ofrecidas por los
educadores. Es de caracter
constructivista.

El educador es el centro del proceso, su
principio y su fin.

El centro es el alumno vy
necesidades de aprendizaje.

Sus

Supone que tanto los educadores como
los educandos deben encontrarse en el
mismo espacio (aula) y al mismo tiempo
para que se pueda producir el acto de
transmision de conocimientos. El tipo de
comunicaciéon es sincrénica (al mismo
tiempo)

Deja abierta la posibilidad de que
ambos actores se encuentren en
espacios y tiempos distintos o al
mismo  tiempo. ElI tipo de
comunicacién puede ser sincronica y
asincronica (en tiempos diferidos).

La comunicacion entre educador y alumno
es esencialmente unidireccional, con poca
interaccibn pues en el aula no hay
suficientes oportunidades para que todos
interactien con los educadores.

Los educandos interacttan en
tiempos y lugares diferentes con los
educadores, pero también con otros
alumnos.

Tabla 1. Tipos de paradigmas
Fuente: Silvio [20001

El paradigma educativo tradicional utiliza una tecnologia basada en la

transmision unidireccional de contenidos de informacion de una persona a un

grupo, al estilo de la transmision televisiva, con poca 0 ninguna interaccion. En

cambio, a través de las redes telematicas, se puede aplicar el segundo paradigma,

que es completamente diferente, utilizando la computadora que permite una

comunicacién mas fluida entre educadores y alumnos, y entre alumnos entre si.

Silvio [2000].
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La historia de la educacion esta llena de intentos por cambiar las
concepciones tradicionales de la educacién para centrarla mas en el alumno,
hacerla menos directiva, méas individualizada, mas constructivista y mas
interactiva. Gracias a las nuevas tecnologias de la informacion y de la
comunicacién, la educacion puede ser masiva Yy, paraddjicamente, mas

personalizada, humana vy interactiva.

Educacion por Medios Virtuales

La virtualizacion es un proceso, y resultado al mismo tiempo, del
tratamiento y de la comunicacién mediante computadoras de datos, informaciones
y conocimientos. Especificamente, la virtualizacibn consiste en representar
electrénicamente y en forma numérica digital, objetos y procesos que encontramos

en el mundo real.

La educacién virtual no es un hecho aislado. Es un producto de la
confluencia de una serie de factores socioeducativos y tecnoldgicos que han
conducido a crear un nuevo paradigma de trabajo académico en la educacion

superior.

La educacion virtual esta basada en un modelo educacional cooperativo en
el que interactuan profesores, alumnos y tutores usando de apoyo a Internet y las

tecnologias de informacion y las comunicaciones (TIC).

Su objetivo es permitir la adquisicion de contenidos particulares y la
elaboracion de conocimientos nuevos a partir del perfeccionamiento de
habilidades por parte de los estudiantes, para de esta forma, propiciar el desarrollo
del proceso de aprendizaje; esto es, la integracion del nuevo conocimiento y de la
estrategia utilizada para aprenderlo. Esta nueva comprension de la educacion se

mueve desde estar centrada en el profesor y centrarse en el alumno, en modificar
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el rol del educador desde la entrega de contenidos, hasta convertirse en un
mediador efectivo y significativo, que sea el soporte fundamental para que el

alumno sea capaz de elaborar contenidos auténticos.

La educacion por medios virtuales surge como el Unico sistema capaz de
satisfacer las necesidades del aprendizaje. El fendmeno de la educacion a través
de la red como medio de soporte, basada en la red informética, representa hoy en
dia una de las transformaciones mas radicales que esta experimentando el

sistema educativo, especialmente a nivel superior.

Tecnologias de Informacion y Comunicacion en la Educacion

En la actualidad uno de los principales retos que enfrenta la Educacion
Superior en América Latina y el Caribe, es la incorporaciéon de las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC), tanto en modalidades presenciales como
a distancia. Utilizadas adecuadamente las TICs pueden contribuir a mejorar la
calidad de la docencia, la investigacion y la extension en las instituciones

educativas.

Entendemos que el uso de las TICs debe partir del conocimiento de sus
implicaciones en la educacion, de su aplicacion basada en criterios pedagdgicos
mas que técnicos, y de la investigacion sobre esas tecnologias en el ambito
educacional. Ademas, reconocer que es necesario asumir la capacitacion y
actualizacion tanto de docentes, como de expertos en informatica y
telecomunicaciones, cuyo trabajo en equipo es indispensable para el desarrollo de

procesos educativos basados en las TICs.

Al inicio de este milenio se perfilan nuevos escenarios en el ambito
educativo. Numerosos factores se han conjugado para que esto suceda, entre los

cuales se pueden citar los aportes de dos grandes corrientes: la psicologia del
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aprendizaje y la informatica. Ambas han contribuido a formular un nuevo
paradigma educacional, que se sustenta en la integracion de las nuevas
tecnologias de la informacion y de la comunicacién con el proceso de construccion
del conocimiento. Bajo estas premisas, la computadora podria representar en el
futuro un eje centralizador para el proceso educativo, por todas las facilidades y
herramientas que ofrece. Actualmente gracias a la integracion del software, el
sistema multimedia y la Web, se ha logrado crear ambientes de aprendizaje
interactivos que abren nuevas posibilidades al proceso de ensefianza-aprendizaje.
Especialmente, en la ensefianza de areas que por su haturaleza requieren de una

gran interactividad, como es el caso de la ciencia.

Computadores como Recurso a la Educacion

A continuacién definimos las razones tedricas, pedagdgicas y practicas

sobre el uso del computador como herramienta mental (mindtool).

Para poder abordar el estudio de los posibles usos del computador como
herramienta mental, es necesario iniciar la discusién estableciendo una primera
distincion acerca de los posibles usos del computador en el aula. En tal sentido, se
suele distinguir entre lo que significa aprender desde el computador, aprender
acerca del computador, y aprender con el computador. Esta primera distincion fue
bien establecida por Salomon, Perkins, y Globerson [1991] quienes marcaron la
diferencia entre los efectos de la tecnologia computacional versus los efectos con

la tecnologia computacional.

Aprender desde el computador remite a los efectos del computador en el
usuario, en este caso el estudiante, sin que éste tuviera participacion dentro del
proceso. Aprender con el computador supone el efecto de la tecnologia en el
estudiante que participa intelectualmente con el computador. En otras palabras,
cuando el estudiante trabaja con la tecnologia computacional en lugar de ser
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controlado por ella, el estudiante amplia las capacidades del computador al tiempo

gue el computador estimula su pensamiento y aprendizaje.

El uso tradicional del computador en el curso se inscribe dentro de la
categoria de aprender con el computador. Ello abarca aplicaciones tales como los
ejercicios y practicas, los tutoriales y algunos sistemas tutoriales inteligentes. La
principal caracteristica de este tipo de aplicacion es que complementan la clase
presencial en un entorno multimedia, poniendo a disposicion las presentaciones
usadas en clase, textos y bibliografias de apoyo a la clase y exdmenes tipo quiz
para reforzar y refrescar lo que se aprendié de la clase sea a distancia o
presencial.

La intencidon en este caso es la de utilizar el computador para funcionar
como compafiero intelectual del estudiante para facilitar el pensamiento critico y el

aprendizaje de alto orden jerarquico.

Se trata de explorar y explotar las inmensas capacidades informaticas para
hacer del aprendizaje, un aprendizaje significativo y del computador una

herramienta mental.

Aprendiendo con el Computador

El computador es la herramienta fundamental en este estudio, a partir de
ahora veremos al computador como una herramienta que nos permite comunicar

al profesor y al alumno de manera remota y las herramientas existentes para ello.

Internet como Medio Comunicacional Educativo

Internet ha sido, de las redes informéticas, la que mas ha impactado en
todos los sectores sociales, culturales y econdmicos en los ultimos afios de las

nuevas tecnologias de informacién y comunicacion. Segun Roquet [1999], permite
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a cada persona acudir a las fuentes de informacion de cualquier parte del mundo
sin desplazarse fisicamente. Es un medio que se puede utilizar en la educacién,
pues se trata de un medio audiovisual-escrito-visual (hipertextual e hipermedios),
que muestra cartas, revistas, libros, diccionarios, traductores automaticos de
idiomas, base de datos, buscadores de informacion, audio (como el radio y
grabaciones en casette), video (videocasette y television), dialogo en tiempo real
(teléfono) y otros mas. En sintesis, es un medio que integra a todos estos en uno

solo: la Internet.

Internet encarna una utopia comunicativa en la que toda la informacién esta
al alcance de cualquier persona en cualquier momento y en cualquier lugar, una
comunidad virtual que puede comunicarse sin, practicamente, otra limitacion que
su imaginaciéon. Asi mismo la Internet ha desarrollado un nivel de expectativas de
beneficios econdmicos a muchos sectores, pero junto a estos intereses, también
constituye el escenario de otras actividades como: informar y prestar servicio a los
ciudadanos, difundir ideas y pensamientos, comunicar con otras personas Y,

evidentemente educar, Gilbert [1999].

Internet es una realidad y un reto, considerada por Sanz [1994] como un
auténtico embrion de la autopista de la informacion; pues el acceso en redes
nacionales e internacionales de comunicacion y el empleo del correo electrénico,
estda posibilitando la realizacibn de proyectos conjuntos entre investigadores
fisicamente alejados.

Lo expuesto por Sanz se puede evidenciar en un estudio realizado por
Escudero, J [1999] sobre el uso del correo electronico (e-mail) en el intercambio
de informacién entre alumnos de ensefianza secundaria de Catalufia y Holanda, el
IES Torre de Palau de Terrasay, el SG Camblum de Zalibommel, respectivamente,
realizado entre los meses de mayo y junio del 95. El tema fue sobre el café, un

estudio geografico y humano de los respectivos paises, el cual debia
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complementarse con preguntas y respuestas entre diferentes grupos de alumnos
de ambos centros. La hipétesis de trabajo fue: la telematica diversifica y amplia las
fuentes de estudio. Al plantearse la hipétesis se considerd necesario establecer
una premisa: el uso de la telematica en geografia y su internalizacion (estudio
fuera de las fronteras) hacia practicamente imposible que el desarrollo de la
experiencias se circunscribiera a las clases humanisticas; la multidisciplinariedad
se convierte asi no s6lo en una ventaja de este tipo de trabajo sino una necesidad,
por las caracteristicas. La experiencia desde ese momento, no fue simplemente un
trabajo de investigacion humanistica sino que entraba en el ambito de la
informatica y el manejo de una lengua comun para entenderse, un idioma

universal, el inglés.

Concluyeron que la experiencia permitié evaluar aspectos diversos. En
primer lugar el proyecto requirid el trabajo interdisciplinario entre dos materias
Geografia e Informatica, lo cual implicé un ritmo coordinado en la evaluacion de
las clases asi como la integracion de la lengua inglesa como medio de
comunicacién. Asi como el uso integrado del sistema informatico con el
procesador de textos, corrector ortografico y los programas de comunicaciones.
Se consider6 que era un proyecto excelente para divulgar, ejemplificar e iniciar el
uso del correo electronico y de las redes de comunicacion, vinculado a los
objetivos basicos de la ensefianza secundaria obligatoria como el bachillerato. El
correo electronico permite el contacto personalizado entre alumnos de diferentes
lugares aunque no se conozcan fisicamente. Este medio abre una nueva
dimension nacional e internacional del trabajo cooperativo con un acceso cada vez
mas asequible, desde los puntos de vista tecnoldgicos y econdmicos. Reportan
gue una de las conclusiones mas interesantes del proyecto es la contribucién al

aprendizaje y conocimientos de la geografia, la vida y la cultura de otro pais.
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El Correo Electronico como Recurso de Comunicacion del Docente

Una manera de explicar las posibilidades de Internet como medio de
comunicacién es: conceptual, interpretandola como un conjunto de “herramientas”
y de “espacios” en lo que comunidades de seres humanos con intereses comunes

interactian e intercambian informacién, Moore M. [1998]:

a) espacios para la comunicacion sincrénica y asincrénica individuo-individuo

o individuo-grupo
b) espacios para la interaccion y la actividad social

c) espacios para la informacién, distribucion, busqueda y recuperacion de

informacion en cualquier formato digital.
d) espacios para la educacion y la formacion.

En cuanto a la educacion y la formacion resulta significativo el cambio que
esta suponiendo el uso de los computadores y de las autopistas de la informacién
como Internet; solo por las posibilidades que ofrecen, sino por las nuevas
competencias que tanto el docente como los alumnos deben poseer para su uso
adecuado. Segun Fernandez, J. [2000] “el uso de la computadora propicia un
vehiculo permanente de comunicacion, reforzando la necesaria interactividad en el
aprendizaje y hasta el dialogo personalizado que fija un contacto interpersonal a
través del correo electronico, chateo y netmeeting, etc”. En este orden de ideas,
Cabero y otros [1998], sostiene que frente a los modelos tradicionales de
comunicaciéon que se dan en la cultura escolar: profesor-alumno, alumno-profesor,
alumno-alumno, medio-alumno; algunas de las nuevas tecnologias generan una
nueva posibilidad: alumno-medio-alumno, es decir, la interaccion entre los
estudiantes de diferentes contextos culturales y fisicos se produce gracias a un
medio, como por ejemplo el correo electronico. Un estudio que ilustra lo expuesto
es el realizado por Bafuelos [1998], sobre actitudes y creencias que los
profesores de nivel medio de la UNAM presentan hacia el uso de Internet en
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educaciéon. Seleccionaron 14 planteles de bachillerato, -equivalente a nuestra
Licenciatura profesores de nivel medio superior, todos de la UNAM. Se utilizé una
escala de actitudes hacia el uso de Internet en educacién. Los resultados reportan
que los profesores universitarios de este estudio tienen una actitud bastante
positiva hacia el empleo de Internet en educacion. Igualmente estan de acuerdo
en que las redes de computos son una herramienta eficiente. En cuanto a las
creencias, el estudio reporta que los docentes estan considerablemente de

acuerdo, no difieren hombres de mujeres.

En cuanto a las conclusiones, a partir de los resultados se sefala que es
una excelente oportunidad para seguir capacitando a los profesores de educacion
continua en el uso de las llamadas nuevas tecnologias a través de cursos en
linea. La investigacion evidencia que las actitudes de los profesores son bastante
positivas hacia la herramienta. En cuanto a las creencias, estuvieron de acuerdo
en que Internet permite: comunicarse con diferentes especialistas para
intercambiar experiencias, comunicarse con los alumnos para discutir temas de
interés comun, obtener informacién a través de bancos electronicos de datos,
ensefar a los estudiantes a consultar bibliografia actualizada y a utilizar el correo

electrénico para dirigir y monitorear algunas actividades de aprendizaje.

Uso del Correo Electronico en Educacion

El correo electronico, segun Looi, C.K. [2000], es una forma de
comunicacioén, por via telefénica, entre dos personas que disponen, cada una, de
una computadora personal, un moédem y una linea telefonica, y estédn asociadas a
una red que les ha proporcionado un programa de software especial con el cual

operan. Les asignan una cuenta o casilla, una identificacién como usuario.
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Los mensajes se digitalizan en una computadora y son transmitidos a la
otra computadora, que puede estar instalada en la misma ciudad, en otra provincia
0 en otro pais, por intermedio de la central de la red. Los mensajes se almacenan
en ésta hasta que el destinatario se comunica con ella e ingresa, previa
identificacion, a su casilla y los recibe en pantalla. El alcance y la posibilidad de
comunicacién interinstitucional e internacional son totalmente impredecibles.
Todas estas redes se encuentran interconectadas a través de Internet (red de
redes), lo que facilita a cualquier usuario con el acceso a cualquier red en

cualquier lugar del planeta.

Segun Gutiérrez M. [1999], existen diversas modalidades de aplicacion del
correo electronico en educacion abierta y/o a distancia para su mejor
aprovechamiento.El asesor puede dar seguimiento al avance de sus estudiantes
para guiarlos en sus estudios, aclararle dudas, enviarle archivos de informacion,

entre otros apoyos.

Los estudiantes pueden realizar consultas oportunas que le permitan
disminuir interrupciones en su estudio y ejercitar un aprendizaje continuo. También
pueden enviar sus tareas o trabajos para ser revisados. Asi mismo pueden
combinarse ambas formas de empleo, en funcién de las caracteristicas de los

estudiantes.

En conclusion, el correo electrénico es una herramienta mas, de gran
ayuda, no sélo para la modalidad a distancia, sino que constituye una nueva
forma para recibir informacion y conocimientos; de ninguna manera pretende
sustituir a ningn maestro. El temor a su empleo esta en el desconocimiento de su
uso. Cuando se llega a manejar adecuadamente el recurso desaparecen los

temores y el medio se convierte en un instrumento de uso cotidiano.
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Caracteristicas de la Comunicacion que Posibilita el Correo
Electronico

Adell [2002] sostiene como caracteristicas de la comunicacion que posibilita
el uso del correo electrénico y la lista de distribucion las siguientes: Es el modo de
comunicacion persona a persona que primero se desarrolld y el mas utilizado
todavia, reane las ventajas del teléfono, el contestador y el fax, es rapido,
persistente, los mensajes quedan almacenados si el usuario no los borra y no
sélo permite enviar y recibir textos, sino también imagenes sonidos y cualquier tipo

de informacion digitalizada.

Ademas, el correo supone un esquema de comunicacion persona a
persona, Y las listas de distribucién permiten difundir mensajes a grandes grupos
de suscriptores. Las listas, que suelen ser tematicas, permiten a la comunidad de
personas con intereses comunes estar continuamente comunicandose entre si,
formando una comunidad virtual e intercambiando informacion, ideas, experiencias

y conocimientos.

Dentro de este contexto, Adell [2002] sefiala que hay una relacién directa
entre la edad de los estudiantes y la disponibilidad de medios informativos. Los
ordenadores son habituales en las universidades, pero tienen menos presencia en
la ensefianza media y en la escuela primaria. Sin embargo, cada vez son mas los
centros educativos que se conectan a Internet, utilizandose esa conexion al
mundo de diversas formas. La posibilidad de comunicacién e interaccion,
mediante el correo electrénico, es una de las aplicaciones mas simples y

extendidas de los servicios de Internet, Salinas [1999].

Los estudios realizados por Ronau y Stroble [1999] son consistentes con
los anteriores planteamientos. Su estudio se enfocd en el uso del e-mail por los
estudiantes a medida que progresaban en sus pasantias en un programa de

educacion. Las metas del proyecto incluian: a) desarrollar habilidades de los
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estudiantes como disefiadores, usuarios y tecnologia instruccional y; b) mantener
una red profesional entre estudiantes de educacién que se encontraban en lugares
remotos. Se trabajé con dos cursos: Métodos especiales en inglés y Métodos
especiales en Matematicas. En estos dos grupos se establecié una red profesional

con la meta que siguieran con su implementacion durante el siguiente semestre.

Los 10 tépicos mas discutidos por los estudiantes por el correo electrénico
fueron: 1) manejo del grupo en el aula; 2) interaccion con estudiantes y docentes;
3) apoyo para preocupaciones personales; 4) métodos de ensefanza; 5)
evaluacion y calificaciones; 6) dia para planes de eleccion; 7) estrategias de
aprendizajes colaborativos; 8) solucion a problemas de aula; 9) desarrollo
personal; y 10) otros. Como conclusion se reporta que se encontré un potencial

poderoso de la tecnologia que significO mas inversion que gasto.

Podemos concluir que el papel de la Nuevas Tecnologias en la educacion
de la sociedad de la informacion ha variado:

e Los medios electréonicos impresos han producido una explosién en la
cantidad de informacién que llega a las personas.

e Se han transformado radicalmente dos condicionantes fundamentales de la
comunicacion: el espacio y el tiempo.

e Lainteractividad.

¢ Necesidad de formacion docente.

e Nuevos entornos de enseflanza-aprendizaje, o ampliacion de los
escenarios educativos.

e Nuevos roles para las instituciones educativas.

¢ Nuevos roles para docentes y estudiantes.

Internet y la Nuevas Tecnologias estdn promoviendo nuevas visiones del
conocimiento y del aprendizaje. No s6lo estan variando las teorias, sino también

los escenarios donde las personas tienen oportunidades de aprender (hogar, el
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aula, centros de trabajo, centros locales de formacion.), asi como nuevas
herramientas que facilitan la comunicacibn alumno-profesor. Los roles
tradicionales estan dando paso a las comunicaciones virtuales a través del correo
electrénico, chat, foros de discusibn como se observé en las experiencias

reportadas.

Otro aspecto de importancia manejado en la revision es el referido a que la
maquina nunca podra reemplazar al profesor. El trabajo educativo requiere de una
comunicacién verdaderamente humana, a la que debemos aproximarnos con
respuestas inteligentes. La tecnologia no constituye el medio idoneo para el
dialogo pero tampoco lo excluye. Por otra parte, aporta posibilidades que estan

excluidas en la ensefanza tradicional.

Para finalizar, todas las experiencias reportadas en esta revision sobre el
uso del correo electrénico como recurso comunicacional del docente, sefialan que
es un potencial poderoso de la tecnologia y que significa mas inversion que gasto.
Propicia el trabajo colaborativo y cooperativo, cuenta con una potencialidad en
cuanto a: facilidad, versatilidad y velocidad de comunicacion, poniendo en
contacto a usuarios de cualquier parte del planeta que dispongan de la
infraestructura, y abre una nueva dimension nacional e internacional del trabajo

cooperativo.

La Video Conferencia en el Contexto Educativo

A continuacién vamos a ver en que consiste la videoconferencia en la
educacion.

La sociedad viene experimentando rapidos cambios que evidentemente
influyen en la forma como educamos. La formacién no concluye cuando el

estudiante obtiene su titulo y abandona el centro educativo para incorporarse al
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mundo laboral, la utilizacion de tecnologias de la informacion y la comunicacion
propicia el desarrollo de entornos de aprendizaje adaptados a las particularidades
de este nuevo estudiante que ingresa a la universidad de la vida, Maseda, Angulo
y Escallada [1998].

En el desarrollo y aplicacion de las telecomunicaciones, la videoconferencia
es quizads hoy uno de los medios de comunicacion educativa mas utilizada en la
educacion formal y no formal, que cuenta con un futuro prometedor. La
Videoconferencia, tiene grandes posibilidades educativas, puesto que permite una
interaccién permanente, en tiempo real, con imagen, sonido y datos [Ribas, 1998].
Para muchos autores, la videoconferencia consiste en: Un sistema de
comunicacion bidireccional sincronico, es decir, que permite transmitir y recibir
informacion visual y auditiva, de manera interactiva, entre dos o mas zonas o
puntos geograficos distantes Simonson, Smaldino, Albrint y Zvacek [2000];
Heinick, Molenda, Russell y Smaldino [1999], Poole [1999]; Bates [1999]; Ribas
[1998]; Moory Kearsley [1998]; Willis [1994]. La interactividad es una de las
caracteristicas de las TICs que tiene gran importancia en educacion, puesto que
permite la posibilidad de que emisor y receptor permuten sus respectivos roles e
intercambien mensajes. En términos comunes, la videoconferencia es un medio de
comunicacion que permite ver y oir a otra persona, al tiempo que ésta puede very
oir también [Méndez, 1999].

Por otra parte, la videoconferencia interactiva, es el Unico medio de
educacion a distancia que permite al docente utilizar técnicas grupales con los
estudiantes, razén por la cual, es de facil adopcion tanto para el profesor como
para los estudiantes Rodriguez, Martinez y Pisanty [1999]. Afirmé Landa y Castillo
[2001], que en los cursos en los que se introdujo la interactividad en tiempo real,
se pudo constatar que aumentd la tasa de retencion de los estudiantes. En este
orden de ideas, para Salinas [1999], “la videoconferencia viene a explotar la

posibilidad técnica de bidireccionalidad -o multidireccionalidad- de la television,
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combinando los beneficios de la interaccion cara a cara con el poder de las
telecomunicaciones.” (p.163). Cualquiera que sea la solucion técnica que se dé
para poner en practica la videoconferencia, se trata de un encuentro de personas
alejadas en el espacio que participan, mediante el intercambio de imagen y

sonido, en el proceso de comunicacion.

Para Cabero [1998], estos nuevos canales de comunicacion permiten
realizar diversas funciones que van desde el acceso e intercambio de informacion
hasta la creacion de entornos simulados que facilitan la realizacién de practicas de
facil control y preparacion para los profesores, desde la transmision de
informacion, hasta la simulacion de fendbmenos y la realizacion de ejercicios.
Afirma Gutiérrez [1999], que la videoconferencia, o sistema de reunidn electronica
a distancia, sera habitual en un futuro préximo, cuando aumente suficientemente
la posibilidad de computadores personales para gestionar la informacién
audiovisual y la capacidad de las redes para transmitirla.

Si se combinan los principios de la educacién a distancia, los cuales tienen
como premisa brindar educacion sin importar la ubicacion geogréafica. Simonson,
Smaldino, Albrint y Zvacek [2000]; Heinick, Molenda, Russell y Smaldino [1999],
Bates [1999]; Moore y Kearsley [1996]; Willis [1994]. Con las posibilidades de
intercambio de informacion interactivo, bidireccional (feedback) y sincrénico que
tiene la videoconferencia sin importar las distancias, se estaria en presencia del
modelo comunicacional bidireccional de Simonson y Volker [1984], en el que, tanto
el emisor como el receptor (profesor-alumno), interactian para intercambiar
informacion a través de los medios (canal), en el campo de la experiencia mutua y
compartida; entendiendo el feedback en el contexto de la educacién a distancia,
como la retroalimentacion que permite llevar una conversacion didactica entre los
participantes y que permite hacer correcciones y motivarlos en tanto la

conversacion sigue un curso adecuado.
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Por otro lado si se considera la afirmacion de Scharer [1999], al sefialar que
cuando nos comunicamos:
e 10% del significado lo contienen las palabras que escogemos
e 20% el estilo de entrega

e 70% es comunicacién no verbal.

No dudariamos en reconocer que la videoconferencia es mucho mas
efectiva que cualquier otro medio de comunicacion, incluyendo la
audioconferencia. Asi mismo, sefiala que cuando se da una conversacion cara a
cara, todos salen con un 80% de entendimiento comun y acuerdos de lo discutido,
en un encuentro de sélo voz, este nivel se reduce a 40%. Cuando la reunion se
mantiene por videoconferencia, el nivel vuelve a aumentar a un 60%. Por ello, se
asume que una videoconferencia es lo mas cercano a un encuentro personal. Esta
situacion, puede explicarse haciendo uso del “Cono de la experiencia” de Dale
Simonson, Smaldino, Albrint y Zvacek [2000]; Heinick, Molenda, Russell y
Smaldino [1999]; Cabero, Bartolomé y Salinas [1998]. La afirmacion realizada al
analizar el cono de Dale, sefial6: que “el mejor sistema de aprendizaje es, en
principio, el de la experiencia. Se comprende y asimila mejor aquello que se hace
que aquello que se ve; menos, aquello que sélo se escucha, y practicamente

nada, aquello que solo se oye.”
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Fuente: Simonson [2000]

En el cono de Dale, el estudiante pasa por un continuo-concreto-abstracto,
es decir, de la experiencia directa (enactiva) pasa por la experiencia de eventos
reales (iconica), prosigue con la experiencia de eventos mediados (iconica) hasta
llegar a la experiencia de eventos abstractos. Es importante resaltar como la
posicién de instrumentacion o medios audiovisuales, icOnica, aparece como
puente de enlace entre las realidades objetivas (experiencia directa) y la
simbologia abstracta. Esto lleva a afirmar que la videoconferencia sirve de puente

mediador entre la experiencia directa de los estudiantes y la experiencia de

pepijeas e uod ugloeay
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eventos abstractos del profesor y viceversa. Es quizas por ello, que es
considerado un medio de instruccion efectivo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Los medios proporcionan al estudiante una mayor cantidad de materiales y
recursos tecnoldgicos de calidad, que le permiten ampliar los conocimientos sobre
una determinada actividad o tema especifico, para que como profesional aumente
su productividad y logre el acceso a las grandes bases de datos existentes, a la
vez, le permiten interactuar con personas de diferentes regiones y culturas,
mediante la utilizacién de la tecnologia, logrando con esto, abrirle una ventana al
mundo del conocimiento y de la informacion. En este sentido, el uso de la tele
conferencia como medio de comunicacion en sus distintas modalidades: audio
conferencia, videoconferencia, conferencia audiografica, conferencia por
computadora y tele conferencia desktop, permite acercar a los estudiantes
distantes, que solo se relacionan con sus tutores o docentes en forma presencial
ocasionalmente y llegar a un mayor numero de ellos Simonson, Smaldino, Albriht y
Zvacek [2000]; Heinick, Molenda, Russell y Smaldino [1999]; Bates [1999]; Poole
[1999]; Moorey Kearsley [1998]; Willis [1994].

Conclusiones. Trabajos Realizados en el Area Educativa haciendo
Uso de las TICS

En el a&mbito de la educacidn, las tecnologias de la informacion y la
comunicacién pueden ser una herramienta Util para complementar los sistemas de
educacion tradicionales o escolares, acrecer sus posibilidades y hacerlos capaces
de adaptarse a las diferentes necesidades de formacion y aprendizaje de las
sociedades. La simulacién informatica, las conferencias telematicas, audiovisuales
informaticas, el aprendizaje virtual, junto con los programas educativos televisados
o difundidos por radio, pueden llegar a alcanzar publicos mas amplios que la
educacion tradicional en el aula UNESCO [2004].
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UNESCO Funciones y Responsabilidades acerca del Uso de las TICS
en Educacion

Uno de los cometidos de la UNESCO es fomentar el uso de las tecnologias
de la comunicacién y la informacion a fin de favorecer un desarrollo mas equitativo
y pluralista de la educacién. De conformidad con sus objetivos éticos e

intelectuales, la Organizacion contribuye a:

e Aumentar la base de conocimientos, tanto en la Organizacién como en el

mundo, sobre los problemas que se plantean actualmente,

e Establecer principios y orientaciones para la aplicacién de practicas idéneas

colaborando con los Estados Miembros y otros asociados.

e Prestar asesoramiento sobre cuestiones de politica general. Cuando
procede, la UNESCO coopera en actividades concretas de fomento del

desarrollo.

La UNESCO, en tanto que consejera experta y objetiva, considera las
cuestiones relacionadas con las tecnologias de la informacién y la comunicacion y
la educacion desde la perspectiva del aprendizaje efectivo y de las necesidades y

los objetivos de la educacion.

Tres objetivos que corresponden mas estrechamente a la mision, la
especificidad y el potencial de la UNESCO, estructuran su estrategia en esta
esfera:

e Fomentar el debate en el plano mundial sobre las tecnologias de la
informacion y la comunicacion y sus repercusiones en el aprendizaje y la

educacioén a lo largo de la vida.
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e Promover la utilizacion de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion para derribar las fronteras de los sistemas tradicionales de
educacion.

e Analizar la manera en que las dindmicas cambiantes del proceso de
ensefianza y aprendizaje modifican los contenidos y la interaccion entre

profesores y alumnos.

Como resultado del Foro Mundial sobre la Educacion (celebrado en Dakar,
Senegal, del 26 al 28 de abril de 2000), la UNESCO alienta la utilizacién de las
tecnologias de la informacién y la comunicacibn como palancas del cambio
educativo. En el proceso de elaboracién de planes de accién nacionales, los
paises necesitan asesoramiento para elaborar politicas que tengan en cuenta las
maneras en que esas tecnologias pueden contribuir a alcanzar el objetivo de la
Educacion para Todos: aumentar el nimero de alumnos matriculados, mejorar la
calidad de la ensefanza, llegar a grupos que han sido excluidos y crear centros de

innovacion y excelencia.

La UNESCO trabaja para ayudar a los Estados Miembros a adaptar el
entorno educativo a los cambios que acarrean las tecnologias de la informacién y
la comunicacién, por ejemplo, asesorandolos para:

e Crear nuevas formas de educacion a distancia, fundamentalmente para la
formacion inicial y en el lugar de trabajo de los docentes y su
perfeccionamiento profesional.

e Crear redes de instituciones de formacion del profesorado y de docentes.

e Establecer y mejorar y ampliar bibliotecas electronicas como instrumentos
educativos y sobre materias educativas.

e Elaborar estrategias para la utilizacion de las tecnologias de la informacion
y la comunicacion en la pedagogia: autoaprendizaje, interaccion en el aula,
acceso de los alumnos escolarizados a materiales de aprendizaje a

distancia.
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La UNESCO establecera un foro permanente sobre las tecnologias de la
informacion y la comunicacion y la educacion que hara hincapié en la creacion de
conocimientos, en los métodos para utilizar esas tecnologias para ayudar a
mejorar la comprensién de los problemas y en la adopcion de decisiones. Para ello
se crearan porticos de acceso a la informacion y al conocimiento en materia de
educacién y desarrollo (en cooperacion con otras instituciones). Ademas se
llevaran a cabo investigaciones sobre temas vinculados a estas tecnologias y las
formas en que los cambios del entorno internacional y nacional (en los terrenos
juridico, econémico, social y estatal) afectan a como se imparte educacion y a su

contenido.

Otros Trabajos Realizados en el Area

Pappas, Krothe y Adair [1998] y Marjanovic [1999] describieron un ambiente
de aprendizaje interactivo sincrénico, basado en una tecnologia denominada
Sistema de Soporte Grupal (GSS). La tecnologia GSS permite crear un escenario
para el trabajo colaborativo dentro de una actividad presencial. Cada participante
tiene una computadora que se encuentra en red y conectada a una pantalla
central en la cual se presentan los resultados. El sistema permite que todos los
participantes puedan introducir sus comentarios simultdneamente, elaborando un
documento en conjunto al cual todos pueden acceder casi inmediatamente ya sea
a través de la pantalla de su computadora 6 de la pantalla publica. Al mismo
tiempo el profesor se encarga de facilitar el proceso, estimulando la discusion y
brindando ayuda en caso que sea necesario.

Esta metodologia se utilizdé en cursos de pre y postgrado en las areas de
sistemas de informacién y en salud. Se reportaron los siguientes resultados: (a)
los estudiantes definieron la experiencia de aprendizaje como muy positiva y
divertida, (b) la mayoria de los estudiantes reportaron un aumento considerable de

sus habilidades como son, la resolucion de problemas, el pensamiento critico y la



36

comunicacién escrita, (c) el anonimato provisto por la tecnologia fue muy
importante, porque permitio la participacion en igualdad de condiciones y que las
ideas fueran valoradas por si mismas y no por quién las dice, (d) algunos
estudiantes reportaron tener problemas con la tecnologia, pero apreciaron la
ayuda que les presto el facilitador durante la experiencia y (e) muchos estudiantes
reportaron que la experiencia de aprendizaje colaborativo electrénico creé un
espiritu de equipo y de respeto mutuo entre ellos.

Ademas dicha aplicacion que resulta de la combinacion de realidad virtual y
lenguaje JAVA, para crear un ambiente ludico y colaborativo. Es un prototipo de
material educativo computarizado (MEC), diseflado para grupos de nifios que
pueden encontrarse distantes geograficamente. Los participantes pudieron
interactuar en un espacio predefinido, comunicarse textualmente, explorar el
mundo virtual y establecer acuerdos para resolver los problemas que se les
plantearon. Entre los resultados encontrados tenemos: (a) la herramienta es un
micromundo de facil uso que le permitié a los nifios la oportunidad de vivir una
entretenida experiencia colaborativa de aprendizaje, (b) facilité la posibilidad de
organizaciéon e interaccion entre los participantes y (c) favorecié las habilidades

para la resolucion de problemas.

Las tecnologias de la informacion y la comunicaciéon pueden ampliar la
cobertura del aprendizaje, superando los limites tradicionales de espacio y tiempo
y las fronteras de los sistemas de educacion actuales. La privatizacion cada dia
mas extendida de los bienes y servicios educativos, imputada en parte por el
potencial y las consecuencias de las tecnologias de la comunicacion y la
informacion, plantea un desafio enteramente nuevo a la comunidad internacional:
Definir cual debe ser el uso adecuado de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién para mejorar la calidad de la ensefianza y del aprendizaje,
introduciendo un mayor grado de flexibilidad en respuesta a las necesidades de la
sociedad, reduciendo el costo de la educacion y mejorando la eficacia interna y

externa del sistema educativo. La alfabetizacion informéatica es una herramienta
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basica para actuar en la sociedad del conocimiento y las tecnologias de la
informacion y la comunicacion pueden facilitar los medios necesarios para

administrar y utilizar mejor los recursos pedagdégicos.

Plataforma de Soporte a la Educacion basadas en Web

La rapida expansién de Internet ocurrida en todos los niveles de la
sociedad, también se ha reflejado en el a&mbito educativo puesto que la
explotacion didactica de la Web permite ampliar la oferta educativa, la calidad de

la ensefianzay el acceso a la educacion.

Una plataforma de soporte a la educaciéon en Web es un software que
asiste al manejo o administracion de la ensefianza presencial o a distancia. Este
tipo de software contiene las herramientas necesarias a ser utilizadas por los tres
principales usuarios: el instructor, el estudiante y el administrador; asi como un
dispositivo que tiene por finalidad la consulta a distancia de contenidos
pedagdgicos, la gerencia del aprendizaje individualizado y tele-tutoria [Looi, C &
Ang, D. 2000].

Aunque las plataformas agrupadas bajo esta categoria son muy diversas,
todas ellas permiten la creacion y la gestién de cursos completos presenciales y
para la Web sin que sean necesarios conocimientos profundos de programacion o

de disefio grafico.

En general, las plataformas de soporte a la educacion poseen las siguientes

caracteristicas:

e Facilidad de uso tanto para el docente como para el alumno.

¢ Incluye una gran variedad de medios, tales como: texto, gréafico, video y
audio.
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e Poseen diferentes modos de comunicacion. Tales como: uno a todos, uno a

uno y todos a todos.
e Lista de discusion.
e Busqueda de los textos.
e Enlaces HTML dentro del curso.
e Evaluaciones on-line de los alumnos.
e Posibilidades de acceso remoto para profesores y alumnos.
e Comunicacion asincrona a través del correo electrénico
e Seguridad y acceso mediante password.
e Comunicacion en tiempo real (chat y video conferencias).

e Ayuda y tutoria on-line

Dentro de esta area debe considerarse un concepto muy importante como es
el concepto de Soporte al Trabajo Colaborativo, ya que este incluye la actuacion
de los alumnos y profesores en conjuncion con los medios que ofrece la web en

cuanto a la comunicacion y publicacion de contenidos a distancia.

Soporte Colaborativo a la Educacion mediante Herramientas Web

El Soporte colaborativo a la educacion es un conjunto de
responsabilidades que se crean para la aplicacion en grupos de trabajo, para
entrenar y desarrollar habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y
social), donde cada miembro del grupo es responsable tanto de su aporte y

aprendizaje. Alvarez [2000].

De esta definicion se desprenden tres ideas centrales, a saber:
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Es un método de comunicacién para la aplicacién en grupos de clase, es
decir, tiene como proposito la modificacion del conjunto de relaciones que
se establecen entre el profesor y su alumno y entre los alumnos mismos.

El entrenamiento y desarrollo de habilidades mixtas. Su aplicacion grupal se
orienta hacia el desarrollo de una organizacién al interior de la clase y fuera
de ella, mas intencionada y planificada para el desarrollo de actividades de

comunicacion en los alumnos.

Cada miembro es responsable de su aprendizaje y de los restantes
miembros. Se trata que los alumnos trabajen en grupo, pero no sélo para
que desarrollen la tarea encomendada sino ademas aprendan del proceso

de aprender fuera de la clase presencial.

El trabajo colaborativo es aquel donde los estudiantes trabajan en grupo

intercambiando y complementando ideas para llegar a lograr una meta en comun.

Es un constructor social ya que alcanza la interaccion de los aprendices, la

cooperacion y la evaluacion entre ellos, enfatizando asi esfuerzos grupales.

Trabajar colaborativamente requiere de un equipo multidisciplinario que trabaje

interrelacionadamente, Gutiérrez [2000]. Aqui se sefialan cinco elementos basicos

gue deben estar presentes para hacer trabajo colaborativo:

Cooperacion. Los estudiantes se apoyan mutuamente para cumplir con un
doble objetivo: lograr ser expertos en el conocimiento del contenido,
ademas de desarrollar habilidades de trabajo en equipo. Los estudiantes
comparten metas, recursos, logros y entendimiento del rol de cada uno. Un
estudiante no puede tener éxito a menos que todos en el equipo tengan
éexito.

Responsabilidad. Los estudiantes son responsables de manera individual

de la parte de tarea que les corresponde. Al mismo tiempo, todos en el
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equipo deben comprender todas las tareas que les corresponden a los
compaferos.

e Comunicacion. Los miembros del equipo intercambian informacion
importante y materiales, se ayudan mutuamente de forma eficiente y
efectiva, ofrecen retroalimentacion para mejorar su desempefio en el futuro
y analizan las conclusiones y reflexiones de cada uno para lograr
pensamientos y resultados de mayor calidad.

e Trabajo en equipo. Los estudiantes aprenden a resolver juntos los
problemas, desarrollando las habilidades de liderazgo, comunicacion,
confianza, toma de decisiones y solucion de conflictos.

e Auto evaluacion. Los equipos deben evaluar cuales acciones han sido
Utiles y cudles no. Los miembros de los equipos establecen la metas,
evallan periédicamente sus actividades e identifican los cambios que

deben realizare para mejorar su trabajo en el futuro.

Evaluando todos estos puntos nos damos cuenta que el medio ideal para
explotar satisfactoriamente el trabajo colaborativo es el ambiente Web ya que
permite la comunicacion y el desarrollo de trabajo en equipo en presencia y
remotamente, permite la cooperacion entre alumnos en trabajos comunes y por
supuesto se puede explotar la auto evaluacion. La evaluacion es un punto crucial
ya que no es solo publicar contenido sino que esta area permite al alumno y al
profesor evaluar y probar los conocimientos del topico de la clase. Para el profesor

puede resultar una herramienta de monitoreo y muestreo estadistico de su curso.

La colaboracion entre estudiantes en el proceso de ensefianza puede
generar grandes ventajas educativas si se manejan adecuadamente. Este
aprendizaje puede ser logrado mediante el uso de algunos mecanismos
colaborativos. Estos mecanismos que pueden ser usados, son afectados por
variables como el tipo de tarea, la conformacion de grupos y la forma de

comunicacion, entre otros.
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Podemos diferenciar entre las herramientas educativas basadas en Web,
aguellas que, su naturaleza implicita es ensefiar a través de cursos a distancia y
las cuales aplican una serie de técnicas de ensefianza y métodos instruccionales,
y aquellas que sélo dan soporte a la clase presencial mostrando sélo contenido
complementario de la materia, como bibliografia recomendada, nota informativa de
la materia, evaluaciones virtuales, laminas del curso, links de interés para
investigar, calendario del curso, notas de las evaluaciones. Este tipo de
herramientas dan soporte al entorno global de la clase y permiten de alguna
forma seguir adelantando el curso y mantener una comunicacion directa o
indirecta dependiendo del medio que se use (chat o foro) entre el alumno y el
profesor.

La tabla siguiente muestra un ejemplo de las herramientas que existen en el
mercado que manejan el primer punto, es decir, aquellas que estan dirigidas a

ensefiar y no solo a dar soporte al entorno de la clase.

Blackboard Blackboard, Inc. http://www.softarc.com

ECollege Ecollege http://www.ecollege.com

LearningSpace Lotus Educa_t|on of Lotus http://www.lotus.com
Institute

Ucompass Ucompass.com, Inc. http://www.ucompass.com

Virtual Learning

Virtual-U X http://www.vlei.com
Enviroments
Web Course in a box MadDuck Technologies | http://www.madduck.com
WebCT WebCT, Unlversﬁy British http://www.webct.com
of Columbia

Tabla 2. Algunos portales basados en el aprendizaje.
Fuente: Elaboracion propia.

En la Tabla 2 se muestran algunas de las plataformas de aprendizaje mas
usadas en el mundo.

e Ucompass: es una aplicacion disefiada para la implementacion de cursos a

distancia, que se sustenta en el uso de Internet y que ofrece la posibilidad

de construir una comunidad educativa, en la que a través de aulas virtuales
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(alumnos, tutores y docentes) a pesar de estar distribuidos en diferentes

lugares pueden interactuar a través de la potencialidad de la redes.

WebCT: es una plataforma que permite la creacion de cursos para la
realizacion de una actividad docente. Proporciona herramientas tanto para
la construccién de cursos on-line como para la distribucién de material en
foros organizados en grupos. El sistema da soporte a la realizacion de
multiples actividades como la creacion de listas de distribucion, correo
electronico interno, chats y foros de debate. La organizacion de la docencia
se realiza por grupos, cada uno de los cuales tiene asignado un tutor que
coordina las actividades de cada grupo. El tutor tiene herramientas que le
permiten confeccionar tests con los que realizar una evaluacién de los
alumnos de su grupo. Para el administrador del material se proporcionan
también unas herramientas para la gestién de los cursos con las que puede
trazar la actividad que se desarrolla en los mismos y construir contenidos

en forma de plantillas que se rellenan con documentos HTML.

LearningSpace: es una herramienta desarrollada sobre el sistema Lotus
Notes que proporciona cursos en formato multimedia con servidor de
agenda para la planificacién de la actividad desarrollada sobre el material.
El material esta enlazado con las bases de datos del sistema Lotus que
permiten integrar en el sistema de enseflanza LearningSpace los
documentos de trabajo de las herramientas ajenas al mismo. Soporta, al
igual que la herramienta anterior, la creacion de grupos de usuarios,
servicios de conferencia electrénica, correo electrénico y acceso a las
bases de datos donde reside el material, que puede estar en formato
multimedia. El acceso al material se realiza utilizando un cliente propietario
denominado Notes o también es posible realizar el acceso a través de un

cliente estandar.
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Como anteriormente se explicO, estas son herramientas que estan basadas

en la ensefianza de contenidos de un curso via Web. Ahora refiriéndonos a la

otra clase de herramienta que dan soporte a la educacién via Web tenemos

que hablar de aquellas que van dirigidas a complementar el curso brindando

recursos del entorno de la clase, y toda aquella informacién que corresponda al

profesor proveer de forma continua a sus alumnos.

Entre las que conocemos se encuentran:

ATI

Pranical http://www.pranical.com/ati

Arquitectura

del

Computador

UNIMET http://medusa.unimet.edu.ve/sistemas/bpis03/

Tabla 3. Algunos portales de soporte a la educacion.
Fuente: Silvio [2000]

ATI (Aplicaciones con la Tecnologia Internet): Es un portal gue mantiene
actualizada la informacion del curso de Aplicaciones con la Tecnologia
Internet. Este portal permite a los alumnos ingresar a sus notas de cada
evaluacion, enterarse cuando deben asistir a ciertas actividades del curso,
posee por supuesto una nota informativa de la materia, enlaces de interés
en los cuales los alumnos pueden consultar dudas acerca de un tema de la
materia, posee también guias necesarias para la materia, ademas posee
software de distribucion libre para usar en la materia y su respectivo

material de apoyo.

Arquitectura del Computador: Portal de la materia Arquitectura del
Computador de la UNIMET, que se encarga de mantener actualizada la
informacion de la materia en lo que se refiere a bibliografia que deben
consultar, presentaciones y documentos complementarios de la materia,
evaluaciones, cronogramas de clases, ademas permite mantener
comunicacién directa ya sea via el Chat de Hotmail (messenger) en ciertos

horarios 0 comunicacién asincronica via Correo Electronico. Este portal le
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permite a los alumnos descargar el software necesario para ver los articulos
y la informacion que necesiten, ademas le muestra en primer plano la
actividad que se realizo la semana anterior para que los que no pudieron
venir se pongan al dia y la actividad de la semana que viene junto con lo

gque deben traer resuelto para esa semana.
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Como se puede ver, estos portales estan orientados a informar sobre el
entorno de la clase y mantener una comunicacion constante acerca de los temas
que a los alumnos les causen mas dudas o problemas, y son también un medio
para mejorar la forma de aprender de una manera activa y no limitante por tiempo

0 espacio.

Uno de los puntos algidos en lo que respecta a las plataformas educativas
basadas en Web es el aspecto de su interfaz. La interfaz representa el medio por
el cual los usuarios de la herramienta interactuaran con los contenidos, y teniendo
en cuenta de que se trata de una plataforma dirigida a complementar y reforzar
los contenidos de una materia, esta debe ser estrictamente bien disefiada y

eficiente en uso.

A partir de este punto centraremos nuestra atencion al disefio de interfaz de
usuario basado en el ambiente Web.

Disefio de Interfaces de Usuario Web

El proceso de disefio de Interfaces de Usuario (IU) y los mecanismos
asociados a dicho proceso guardan similitud con otros procesos de disefio de
sistemas, especialmente de software. Los puntos que describen el disefio de una

IU son:

e Descripcion de elementos componentes de una estructura fisica.

e Solucion de un problema comprobando de antemano que, efectivamente,

se resolvera.
e Simulacién de lo que se pretende hacer antes de que se haga.
e Un esfuerzo de prevision para imaginar futuras posibilidades.

e Una actividad creativa.
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Sin embargo tiene caracteristicas especiales que lo distinguen frente a los
restantes procesos de disefo:
e Debe estar especialmente centrado en los usuarios, lo que caracteriza

principalmente los mecanismos empleados en dicho disefio.
e Tiene un alto componente “artistico” y psicoldgico.

e Se necesita la ayuda de usuarios finales para chequear los sistemas asi
creados; no es suficiente con los escenarios de pruebas empleados en otros

procesos de disefio.

Formacion de los Equipos Multidisciplinarios de Disefio

Por las caracteristicas especiales de este tipo de disefio, es conveniente
que se cree un equipo formado por especialistas en diversas areas (educacion,
disefio grafico, mercadeo, desarrolladores, psicologos, etc) que aporten ideas
diversas y permitan desarrollar una interfaz comdn que satisfaga los
requerimientos de los usuarios finales.

Una Interfaz de usuario debe ser:
e Facil de usar

e Facil de aprender

e Seguray fiable

Factores a tener en Cuenta
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A la hora de hacer el disefio se deben tomar en cuenta los siguientes

factores:

Usuarios:

e Caracteristicas Individuales (edad, formacion, discapacidad...)

e Caracteristicas especiales por grupos de usuarios. (administrador,

coordinador, profesor, estudiante)

e Frecuencia de uso de la Interfaz

Trabajo:

e Caracteristicas de las tareas a realizar
e Restricciones de tiempo

e Errores posibles

Entorno:

e Factores generales (ambiente donde se utilizara la aplicacion)
e Factores organizativos

e Soporte y ayuda de la que dispondran los usuarios

Tecnologia:

e Elementos hardware disponibles para su utilizacion

e Soporte disponible para el equipo de disefio
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Es evidente que las interfaces de usuarios representan el medio por el cual
se maneja la aplicacién que se desarrolle por lo tanto, el control lo debe tener
el mismo (usuario), asi que para lograr esto se debe:

Evitar procesos largos

e Indicar y permitir abortar procesos cuando sea necesario
¢ Interfaces sencillas

e Personalizar la interfaz

e Ofrecer valores razonables por defecto

e Facilitar trabajos y no distraer la atencién innecesariamente

En una interfaz bien disefiada se encuentran los siguientes elementos:

Consistencia

e Con el mundo real (metaforas)
e Dentro de la aplicacion

e Entre aplicaciones dentro de un mismo entorno

Claridad

e |conos, opciones y representaciones en general
e Mensajes suficientemente expresivos
e Evitando el uso de jergas

e Proporcionar ayuda en los mensajes
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No echar la culpa al usuario de los errores (recordando siempre que es el
jefe)

e Realimentacion constante
e Reaccion inmediata a las acciones del usuario

e Siun proceso es lento (o se espera que pueda serlo) sefalarlo

Posibilidad de arrepentirse

e Permitir deshacer una accién siempre que sea posible
e Permitir al usuario Cancelar la realizacion de la accion

e Auvisar antes de realizar acciones destructivas, por lo menos

Estética

e Asociar siempre la apariencia al mundo real (factores tridimensionales y de

sonido)
e Resaltar tnicamente lo importante
e Uso de Colores

e Recuadros y agrupacion espacial

Proceso de Disefio de una Interfaz

El disefio de las IU sera un proceso llevado a cabo en paralelo con el disefio
de la parte computacional o el de otras partes del sistema global y se detalla en
las siguientes etapas:
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Andlisis del Sistema General y recopilacion de especificaciones.

Creacién de modelos de funcionamiento del I.U. (como en otros casos de

disefio, como se ve éste desde fuera).

Especificacion de tareas humanas necesarias para el funcionamiento del

sistema y orientacion de éstas hacia el uso del computador.

Representaciones para el Disefo

Es importante a la hora de disefiar una interfaz tener en cuenta el generar un

modelo representativo de la interfaz final debido a que:

Independientemente de lo formal o informal que sea, lo vaga o lo precisa,
trabajar con una representacion o modelo del sistema final a realizar es

indispensable para disefiar.

En distintas etapas del desarrollo estas representaciones iran cambiando,
progresando hacia lo que finalmente serd la aplicacion completa. En cada
fase, el modelo utilizado sera lo bastante correcto para reflejar las
caracteristicas interesantes del sistema en esa fase y lo bastante simple

como para evitar complejidades innecesarias.

En el ambito de la Interaccion Humano Computador IHC, el modelo mas
importante con el que podemos trabajar, y cuyo uso se esta extendiendo
cada vez mas, es el propio prototipo de la Interfaz, que muestre a usuarios

o clientes coémo trabajara ésta.
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El disefio de las I.U. se hace especialmente en refinamientos sucesivos, a

través de la evaluacion de la interfaz resultante y su modificacion a raiz de los

comentarios.

En la siguiente figura podemos ver los pasos en el proceso de disefio segun

la direccion de las flechas.

Modelo de Diseiio

Modificaciones
en el disefio

Correcciones
propuestas

Disefio Modelo de diseiio
Preliminar
\ Construcciéon
del prototipo
inicial
Construccion Prototipo Prototipo
del prototipo
\ Evaluacion
del Interfaz
por el usuario
Estudio por el
disefiador de la &
evaluacion

Comentarios v

Criticas

Figura 4. lteracién en el proceso del disefio

Fuente: Elaboracién propia
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El ciclo de vida en cascada, por ejemplo, serd especialmente adaptado

(como se viene haciendo ya en general) para posibilitar refinamientos sucesivos y

correccion de problemas cuanto antes en el proceso de disefio.

1
Descripcion
de la Aplicacién

Recogida de
Especificaciones
Analisis del
Funcionamiento
4
2
Especificacion v
de Requisitos 5
Analisis de
Tareas

Disefio del Sistema

4
Disefio de la
Interfaz

Implementacion

5
Producto

Figura 5. Ciclo de desarrollo. Cascada

Fuente: Elaboracién propia



53

Recopilacion de Informacién

Como parte del proceso de disefio de una interfaz debemos hacer la

recopilacion de informacion necesaria por parte de los usuarios y debe basarse en

las siguientes premisas:

Parte del mismo punto de analisis del sistema global a realizar.
Se encuentran necesidades y problemas con sistemas previos.

Las técnicas a utilizar son diversas y dependen de cada aplicacién: estudio
de documentos iniciales del cliente y/o usuario, entrevistas con tomas de
datos, estudios estadisticos (para software de distribucion), observacion,

etc.

Se eliminan las ambigiiedades y términos vagos que se puedan detectar
tras la aplicacion de esas técnicas y producir un modelo final que recoja las
especificaciones de una forma mas o menos formal (un modelo de

comportamiento).

Analisis de Requerimientos

Los sistemas remplazaran normalmente actividades manuales o
semimanuales de las personas que deberan comprenderse y detallarse

perfectamente.

Tras eso, se transformaran en un conjunto, mas o menos similar, de tareas

integradas en el contexto del 1U.

Para cada una de estas tareas se podra todavia clasificar y definir todos los

pasos, datos y nuevas tareas posibles.
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Todo este analisis es perfectamente compatible con otro enfoque de disefio
de software final, con el que pueda estar realizandose el resto del sistema

global (metodologia orientada a objetos, por ejemplo).

Analisis de Tareas. Ejemplo

Para un software de disefio de interiores se podrian ir contemplando
distintas tareas principales a realizar: disefio del mobiliario, seleccién de
tejidos y materiales, seleccién de recubrimientos en paredes y ventanas,

presentacion al cliente, costes y compras

A partir de ahi, el disefio de mobiliario podria consistir a su vez en dibujar la
planta de la habitacion, situar puertas y ventanas, colocar muebles a traves
de los modelos en librerias, desplazarlos hasta la posicibn mas adecuada,

etc.

La realizacién de esos pasos podria hacerse mediante elementos software
disefiados con otras metodologias: plantilas de muebles como objetos

sobre los que se realicen distintas operaciones.

Sistemas de Ventanas

Los Sistemas de Ventanas para la realizacion de interfazes graficas poseen
ventajas indiscutibles que han hecho incluso que el computador se acerque

a cualquier usuario, menos a usuarios con deficiencias visuales.

Estan basados en la metafora del escritorio, orientados a la manipulacion
directa y siguiendo la filosofia WYSIWYG (What You See Is What You Get).
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Uso del Color como Elemento de Interfaz

El color es una dimension extra que proporciona atencion y puede utilizarse

como apoyo para la representacion de estructuras de informacién compleja:

En algunos sistemas su uso es incluso imprescindible para abordar la dificil
representacion de los elementos con los que se trabaja (Disefio de

Circuitos, Artes Gréficas, ...)

Su uso ha de ser cuidadoso y debe estar basado por unas reglas que

pretenden evitar la problematica y dificultades asociadas a su uso.

Reglas para el Uso del Color

Procuraremos no abusar del color para el disefio (en una ventana hasta4 6 5y

en una aplicacion no mas de 7), hasta el punto de utilizarlo Unicamente para

aquello en que su uso puede ser verdaderamente importante:

No deberiamos basar todo o casi todo el significado de la informacion a

transmitir en el color.
Buen ejemplo: Alertas.
Mal ejemplo: Mapas, Mensajes Criticos, etc. daltonicos).

Usar bien la codificacion del color (en todas las culturas u ocupaciones se

da el mismo significado a un color) y hacer que su uso sea consistente.

Permitir al usuario modificar en cualquier momento su entorno, en lo que a
colores se refiere. El color servirh después para reforzar y mejorar la

informacion y el aspecto.
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e Ser cuidadosos con las mezclas de colores (la fisiologia del ojo no puede

enfocar de igual forma todas las combinaciones: rojo y azul, por ejemplo).

Herramientas Para Modificar Colores

e También a la hora de permitir al usuario variar los colores de su entorno se
impone la manipulacion directa, permitiéndole elegir entre un rango

completo y continuo (formado por distintas mezclas RGB).

e Posibilidades de mostrar interactivamente las diferentes combinaciones de

colores que pueden ir resultando en el proceso.

e En la actualidad, las herramientas més avanzadas asisten al usuario en la
eleccidon de colores mediante sistemas expertos, con la previa formulacion
de reglas de disefio con color, o redes neuronales entrenadas con ejemplos

de combinaciones aceptables para el usuario.

Otra herramienta de disefio muy utilizada en los ultimos afios y que representa

una de las mejores formas de disefiar es el concepto de skins.

Disefio de Interfaces Basados en Pieles (Skins)

El disefio de Interfaz basadas en skins se basa en la idea de que el usuario
pueda elegir un modelo adaptado a las condiciones de su empresa o institucion
haciendo un simple cambio del fondo o apariencia principal. La herramienta que le
provea estas opciones al usuario le oculta la dificultad en el cambio de apariencia
ya que le hace ver solo que hace un cambio de fondo, pero en realidad es una

hoja de estilo que posee todos los cambios de fondo.
Cuando se genera una aplicacion basada en skins se definen:

e Distintas interfaces.



57

e Cada Interfaz puede tener distintas pieles (skins).

e Y cada piel puede definir distintos estilos.

Por supuesto, todos estos estilos organizados en sus respectivas hojas de
estilo, de manera que cuando el usuario seleccione la imagen que mas le guste,
se active la hoja de estilo y se cambie toda la apariencia de la aplicacion sin alterar

su funcionamiento.

Modificacion del Skin

La modificacién del skin es la parte mas rapida y sencilla. Para adaptarla al
gusto de la institucion la herramienta debe proveer, como se dijo anteriormente, un
conjunto de opciones de pieles que ya tengan asociadas el estilo de las letras, el
tamafio de la fuente, el color de los marcos de las ventanas, etc., de forma tal que

sea asociado directamente con la imagen que la pagina o aplicacion deba reflejar.

En poco tiempo podemos modificar el estilo que define los colores, tipos y
tamafios de letra, imagenes de fondo, etc.

Para expresar lo anterior tomamos como ejemplo una interfaz llamada 'box’
gue es una interfaz pensada en la venta de lenceria a una resolucion de 800x600.
El skin que utiliza esta interfaz est4 disefiado con poca carga de elementos

gréficos.

Las Figura 6 muestra los distintos estilos que la empresa seleccioné para
disefiar los fondos de sus paginas, se puede observar que es una misma piel con

distintos estilos.
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Figura 6. Skin escogido de una empresa ficticia.
Fuente: Elaboracion propia

De la figura 7 a la 13 podemos ver algunos ejemplos de adaptacion del
disefio unicamente modificando la hoja de estilo del skin, sin tener que cambiar ni

el skin ni la interfaz.

En cada ejemplo observamos al fondo el disefio de la Web corporativa, que
en algunos casos reside en el servidor de imagenes o en el servidor Web. Estas
paginas han sido realizadas por distintas empresas de disefio, utilizando distintas

técnicas, HTML, Flash, DHTML, etc.
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Figura 7. Skin N° 2 para una empresa ficticia.
Fuente: Elaboracion propia
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Figura 8. Otro estilo de Skin
Fuente: Elaboracion propia

La idea es que cuando un cliente entra en el area privada, es decir en la
herramienta que genera la aplicacion, pulsa un enlace que lo lleva a la parte que
genera el disefio y ahi el usuario pueda elegir y cambiar las apariencias sin
ninguna dificultad.
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Figura 10. Tipo de Skin con diferentes colores.
Fuente: Elaboracion propia

Cada skin tiene su propia hoja de estilo que puede cambiar en tiempo de

ejecucion. De forma que un mismo skin podemos visualizarlo con distintos colores

dependiendo de las preferencias del usuario.
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Cambiando el Skin

El skin o piel esta formado por todas las plantillas html que son el marco de

disefio de la aplicacién Web.

Estas plantilas pueden ser modificadas por cualquier disefiador con
conocimientos de html. Puede utilizarse incluso herramientas de disefio como
Dreamweaver para modificar el disefio, esto en caso de que la aplicacion que
genere los sitios separe el disefio de la aplicacion de su funcionalidad. En el

siguiente ejemplo se mezcla Flash con un gestor Web.

' §
i

Figura 11. Interfaz de la aplicacion Flash.
Fuente: Elaboracioén propia

Disefando una Interfaz Basada en Skins

Una Interfaz de Usuario estd conformada por las paginas que tiene la
aplicacion Web, el control en la navegacion y el control de acceso que limita los

permisos gue tiene cada usuario para acceder a una u otra parte de la aplicacion.

Una pagina puede ser presentada por una o mas plantillas de disefio que

forman la piel o skin de la aplicacion.
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La figura 12 muestra un sitio Web que da soporte a una fuerza de ventas;
se tiene acceso a la aplicacién de forma on-line contra el servidor de la empresa y
de forma off-line pudiendo consultar el catalogo e introducir pedidos desde el

portétil de los comerciales sin tener que estar conectados a Internet.

Esta operativa especial requiere de una logica de aplicacién nueva, nuevas

pantallas, ademas de mecanismos de sincronizacion de datos.

Para manejar esto se ha creado una interfaz nueva sobre la que se ha
montado un skin, el cual ha sido disefiado por parte de una empresa de disefio

profesional externa.
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Figura 12. Otro estilo de Skin N° 2.
Fuente: Elaboracién propia
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Otras veces no hace falta que se desarrollen nuevos médulos, en el
siguiente ejemplo el médulo de catalogo y entrada de pedidos se ha portado para
acceder al mismo desde dispositivos PDA como Palm o Pocket PC. Para ello se

ha desarrollado una interfaz 'PDA".
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Figura 13. Otro estilo de Skin N°3.
Fuente: Elaboracion propia
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CAPITULO 1lI

MARCO METODOLOGICO

En este capitulo se exponen los elementos de analisis y disefio que
permitieron determinar las caracteristicas, estructura y funcionamiento del sistema,
al igual que la involucién y el desarrollo a lo largo de la investigacion. Para esto se
utilizé la metodologia de Andlisis y Disefio Orientado a Objetos propuesta por
Craig Larman en su libro “UML y Patrones” [1999] haciendo uso del lenguaje

modelado UML (Lenguaje de Modelado Unificado).

Dentro de la metodologia de Larman se expone el método de Desarrollo
Iterativo que “se basa en el agrandamiento y perfeccionamiento secuencial de un
sistema a través de mudltiples ciclos de desarrollo de analisis, disefio,

implementacion y pruebas” [Larman, 1999].

Segun Larman, los sistemas van tomando forma a medida que se le
incorporan nuevas funciones en cada ciclo de desarrollo, es por esa razén que el

sistema va creciendo incrementalmente cada vez que un ciclo es completado.

El desarrollo de la metodologia est4 formado por fases que utilizan la
notacion UML para la creacion de diagramas, y son definidas de la siguiente

forma:

e Planeacién y elaboracion de requerimientos: esta fase incluye la
concepcion inicial del proyecto, la investigacion, la planeacién y la

especificacion de requerimientos.
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Andlisis: Esta etapa incluye la elaboracién de los casos de uso y la
descripcion para cada escenario en particular de los casos, y la elaboracion

de los diagramas de secuencia y conceptual.

Disefio: En esta etapa se encuentra la elaboracién del diagrama de clases,
la definicidn de la arquitectura de la base de datos y el disefio de la interfaz

del usuario.

Construccion: En esta etapa se traduce toda la informacién generada

previamente, de las clases a un lenguaje de programacion.

Prueba: Esta fase comprende la depuracién del cédigo con el objeto de
identificar errores y corregirlos.

Unified Modeling Language (UML) es un lenguaje estandar de modelado

utilizado para especificar, visualizar, construir y documentar todos los objetos que

componen un sistema de software. Nos permite describir de una forma simple los

requerimientos del sistema, para luego ser transformados a un disefio de software

gue facilita el paso al disefio en un lenguaje de programacién orientado a objetos.

1. PLANEACION Y ELABORACION

Esta fase permite obtener los elementos generales que ayudan a entender

y documentar detalladamente el problema y sus caracteristicas. Las etapas que

contemplan esta fase se describen a continuacion:

Levantamiento de informacion

Anéalisis situacional
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1.1 Levantamiento de Informacion

El levantamiento de informacion en los trabajos de investigacion constituye
una etapa importante ya que facilita el establecimiento del alcance de la

herramienta a disefar.

Una investigacion requiere de una organizacion y adecuada planificacion en
la recopilacion de datos desde el momento que se inicia hasta que se culmina, con
el propoésito de hacer cumplir los objetivos planteados. En esta etapa se resume

como se desarrollo la investigacion.

Se realizaron investigaciones bibliograficas sobre los cambios de
paradigma en la educacion, la tecnologia de la informacion y la comunicacion,
educacion virtual, las diferentes teorias de aprendizaje, aprendizaje colaborativo.
Esta investigacion llevé a la definicion de los requerimientos esenciales del
sistema de generacion de un sitio Web académico para la Facultad de Ciencias de
la UCV, como un disefio prototipo de la aplicacion a generar, que luego pueda ser
implementado en cada ente adscrito al Ministerio de Educacion Superior.

Con el fin de definir un patrén para la creacion de los modulos del sistema
de generacion del sitio Web académico se interactué con distintas portales
basados en el aprendizaje que existen actualmente, como se muestra en la Tabla
2. (Ver Pag. 41)

Adicionalmente para complementar la investigacion sobre las plataformas
de aprendizaje se realizaron entrevistas a 5 profesores de la Universidad Central
de Venezuela, Facultad de Ciencias, Escuela de Computacion, que desean apoyar
sus cursos en herramientas tecnoldgicas,3 TSU y a 2 profesionales que no

conocen del area, con el fin de obtener su opinidn sobre el uso de la herramienta.
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También se entrevistaron a alumnos de la Facultad de Ciencias, a fin de
conocer las necesidades y en que se beneficiarian con una herramienta de

consulta on-line.

Para optimizar los requerimientos del sistema se entrevisté al personal
técnico de la Universidad que forma parte de la Unidad de Computacion Paralela 'y
Distribuida y que son encargados de manejar la plataforma Cliente-Servidor de la
unidad.

Con el fin de mejorar la comprension de lo requerimientos y determinar las
funciones del sistema, se realiz0 la identificacion y prototipo de los casos de uso,
es decir, las descripciones narrativas de la secuencia de eventos de un actor que

utiliza un sistema para completar un proceso (diagramas de secuencia).

1.2 Andlisis Situacional

Ubicarse en el ambiente en donde sera utilizada la aplicacion nos ayuda a
definir los objetivos. Los objetivos consisten en permitir a los profesores
complementar y comunicarse con los alumnos de un curso y a los estudiantes
permitirles revisar contenido tematico, calendario, notas, listado de los miembros
del curso, material didactico, cartelera virtual, y realizar evaluaciones no

cuantitativas en linea, etc.

2. ANALISIS

Una vez finalizada la etapa de planteamiento, se procede con el analisis
para profundizar la definicion de los requerimientos, los conceptos y las

operaciones relacionadas con el sistema.

De acuerdo a la informacion obtenida de las entrevistas a los profesores y a
las investigaciones realizadas, se puede observar que las plataformas de

educacion virtual son medios que por sus caracteristicas y servicios les permiten a
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los profesores evaluar utilizando el método de instruccion del aprendizaje
colaborativo. Alguna de las actividades del aprendizaje colaborativo que se
pueden realizar a través de estas plataformas son: la interaccion en los foros y/o
salones de chat, paginas Web elaboradas por los estudiantes y/o profesores,
presentaciones elaboradas por grupos de estudiantes, cuestionarios sobre
experiencias obtenidas en el curso, y estudios de casos entre otras, Si
consideramos estas caracteristicas de la educacion virtual podemos potenciar a
nuestra herramienta adicionando todas estas caracteristicas para apoyar a la

clase presencial usando un medio virtual.

Investigando acerca de las herramientas de generacion de sitios Web se
determin6 que las herramientas poseen un conjunto de ventajas en relacion a los

editores de sitios Web las cuales se pueden puntualizar de la siguiente forma:

e Una vez que el usuario entra en la herramienta no tiene necesidad de

conocerla, solo usarla.
e El usuario no necesita generar codigo HTML para crear su sitio.

e El usuario no debe poseer conocimiento previo de las herramientas de

desarrollo Web, como tampoco de conceptos de disefio.

e Se le presta instruccion inmediata a través de consejos y tips durante la

generacion de su sitio.

2.1 Elaboracion de los Casos de Uso

A continuacion de explicaran los diagramas de UML utilizados en esta fase

para el desarrollo del sistema.

Un caso de uso esta formado por una serie de interacciones entre un actor

(entidad externa, ejerciendo un rol determinado) y el sistema para completar un
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proceso. Cada interaccion comienza con un actor iniciador que envia el evento
inicial al sistema y continta con una serie de eventos entre dicho actor, el sistema

y posiblemente otros actores participantes [Larman, 1999].

Determinar los actores, identificar los casos de uso y modelar la interaccion
entre los actores y el sistema, a través de la descripcion de los casos de uso es
vital para lograr entender los principales procesos globales del sistema.

Se identificaron como los actores del sistema al administrador, coordinador,
profesor y al alumno. Luego se definieron los casos de uso, los cuales describen

los procesos de una forma muy breve y permiten elaborar el diagrama de casos de

uso para el escenario global del sistema.

MODELACION DE LOS CASOS DE USO DE ACSITE

_.

Administrador

D
— S
Herramienta

Coordinador ACSITE Sitio Web

Académico
D
—P>

Profesor

Casode Uso O

Alumno

Figura 14. Caso de Uso nivel 0.
Fuente: Elaboracién propia
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El caso de Uso 0 nos modela de la vista del sistema sin ser explotada sus
funcionalidades internas. Nos muestra claramente los usuarios que interactdan
con el sistema.

i
Profesor

Casodeuso 1l

Autenticarse

/
\

> Agregar
Coordinador Profesores

D
—_ Administrar
Sitio Generador

Administrador

Figura 15. Caso de Uso nivel 1.
Fuente: Elaboracioén propia

En el caso de uso 1 se explotan las funcionalidades béasicas de la Herramienta
Generadora de Sitios Web Académicos ACSITE para cada actor



Caso de uso Autenticarse:

Ingresar Login

<Include>

Autenticarse Ingresar
Password
<Include>
Cambiar
<Include>

Password

Figura 16. Caso de Uso Autenticarse.
Fuente: Elaboracién propia

73
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Caso de uso Crear Cursos:
Este caso de uso explota la actividad o funcionalidad béasica del sistema ACSITE.
Interactia Unicamente con este caso de uso el usuario Profesor. En este caso de

uso el profesor puede:

Define datos
del curso

<Include>

Definir el
disefio de la
interfaz

<Include>

<Include>

Rellenar datos
de calendario

) 4

<Include>

Rellenar datos
de material
<Include>

Rellenar datos
de foro

Figura 17. Caso de Uso Crear Cursos.
Fuente: Elaboracién propia
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El caso de uso Rellenar formularios se refiere a todo aquello que, una vez definida

la Interfaz del sitio se debe rellenar con la informacién a ofrecer en el curso. Es

igual para todos los médulos (Modulo de evaluaciones, examenes y cartelera)

<Include>

Definir
Calendario del
Curso

Rellenar

Formularios

\ 4

Figura 18. Caso de Uso Rellenar Formularios.
Fuente: Elaboracién propia

2.3 Elaboracion del modelo conceptual

Un paso importante en la fase de analisis es crear el modelo conceptual el

cual ilustra los conceptos mas importantes del sistema. Para representarlo se usa

un grupo de diagramas de estructura estatica donde no se define ninguna

operacion Larman [1999]. Este modelo puede mostrar:

e Conceptos: idea, cosa u objeto.

e Asociaciones: relacién entre dos conceptos que indica alguna conexién

significativa e interesante entre ellos.

e Atributos: valor I6gico de un dato de un objeto. Son considerados atributos

dentro de un modelo conceptual aquellos en que los requerimientos indican

o conllevan la necesidad de recordar informacion.
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Herramienta
generadora de
sitios Web
Académicos

Patrones de disefio
de Interfaces Web

Establece
Requerimientos I Servidoy Web

. —
Usuario Profesor

Cliente Web
Aloja Sitio Web Final

Usuario estudiante  Usuario Administrador

Figura 19. Modelo Conceptual de la solucién propuesta.
Fuente: Elaboracion propia

Al definir el modelo conceptual se tiene una aproximacion al dominio que se
intenta entender. Un buen modelo conceptual capta las abstracciones esenciales y

la informacion indispensable para comprender el dominio dentro del contexto de

los requerimientos actuales.
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Modelo Ldgico de la Solucion

A continuacion se ilustra como sera la configuracién de las tecnologias
tanto del lado del Servidor como del Cliente de forma logica para el uso y manejo
de la aplicacion a desarrollar.

cliente-servidor
:,-I"“x
~~.
B ™
- > H
|| - »
— ¥
id b
mj‘.f Servidor we
=
Aplicaciones necesarias
LADO CLIENTE LADO SERVIDOR
Tecnologia del lado del | Servidor Web
Cliente, navegador. Manejador de bases
de datos
Tecnologia del lado
del cliente

Figura 20. Configuracién de las tecnologias tanto del lado del Servidor como del Cliente para el
uso y manejo de la aplicacién a desarrollar.
Fuente: Elaboracion propia

3. DISENO

Esta fase consiste en elaborar una solucion logica basada en la informacion
recolectada, especificaciones y requerimientos obtenidos en las dos fases previas
(fase de planeacion y elaboracion, y fase de andlisis). Para esto se procede a la
elaboracién del diagrama de clases, el cual facilita el paso del disefio del sistema a

la construccion posterior del mismo en componentes de software.

Ademas del diagrama de clases se tiene el tipo y estructura de datos a

utilizar, asi como también el disefio de la interfaz del usuario.
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3.1 Elaboracion del diagrama de clases

En este diagrama se identifican las distintas clases que constituirdn el
sistema, incluyéndose sus atributos y métodos, como también las relaciones

existentes entre ellas.

Una clase es una representacion descriptiva de un grupo de objetos, o
instancias de éstos, que comparten una estructura similar, es decir sus atributos,

métodos y relaciones.

Al definir las clases, las relaciones entre ellas, y al asignarles trabajos a
través de las especificaciones de sus métodos, se modela la arquitectura de un
software orientado a objetos. Este se compone de objetos o instancias de clases,
los cuales se comunican entre si a través del envio de mensajes o invocacion de

métodos, con la finalidad de llevar a cabo los diferentes procesos.

Los objetos de los diagramas de clase pueden presentar diferentes

relaciones entre ellos, éstas pueden ser:

e Asociacion: presenta una relacion lineal entre dos clases. El final de una
asociacion se conoce como el rol (papel que juega una clase en su relaciéon

con otra).

e Herencia: es una relacion entre un elemento general y uno mas especifico,
que es completamente consistente con el primero y que puede afadir

informacion adicional.

A medida que se avanza en el desarrollo del sistema se refina mas el
detalle en las clases al ir identificando nuevas relaciones, métodos, atributos de

las clases existentes, ademas de identificar otras nuevas.
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Figura 21. Disefio l6gico de la Base de Datos del Sistema ACSITE
Fuente: Elaboracion propia



80

Diagrama de Clases

A continuacién definiremos las clases usadas en el desarrollo de esta aplicacion,
con sus correspondientes métodos.

Clase Curso: Clase que engloba las caracteristicas de identificacién del curso.
Esta clase mantiene relaciéon con todo el resto de las clases.
Métodos:
Crear curso
Modificar curso
Eliminar curso

Clase Evento (modulo de actividades): Esta clase define los atributos de los
eventos o actividades que se realizaran durante el curso.
Métodos:
Crear evento
Modificar evento
Eliminar evento

Clase Material (modulo de Materiales): Esta clase define los atributos de los
materiales que el profesor cargara en la pagina del curso para luego ser
descargados por los alumnos. Tiene relacion de asociacion con la clase Categoria.
Métodos:
Crear material
Modificar material
Eliminar material

Clase Categoria (modulo de Materiales): Esta clase define los atributos de la
categoria del material cargado por el profesor (Bibliografia, papers,
presentaciones, etc.)

No posee métodos

Clase Tema Foro (Foro): Esta clase contiene los atributos que definen el foro.
Mantiene relacién de asociacion con la clase Tema_Foro
Métodos:
Crear Tema Foro
Modificar Tema Foro
Eliminar Tema Foro

Clase Comentario Foro (Foro): Esta clase contiene los atributos que definen el
comentario y el usuario que realiza el comentario. Tiene relacién con la clase
Tema Foro.
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Diagrama De Clases

Métodos:
Crear Comentario Foro
Modificar Comentario Foro
Eliminar Comentario Foro

Clase Tematico (Contenido Tematico): Esta clase contiene los atributos que
definen el contenido tematico del curso introducidos por el profesor.
Métodos:
Crear Comentario Tematico
Modificar Comentario Tematico
Eliminar Comentario Tematico

Clase Evaluacién (Evaluaciones): Esta clase contiene los atributos que definen
las evaluaciones a realizarse en el curso ya sean en linea o presenciales.
Métodos:
Crear Comentario Tematico
Modificar Comentario Tematico
Eliminar Comentario Temaético

Clase Banco Pregunta (Examenes): Esta clase define las preguntas por cada
contenido tematico, y sus respectivas respuestas. Esta clase tiene relacion con la
clase Tematico, Examen Pregunta y Examen Alumno.
Métodos:
Crear Banco Pregunta
Modificar Banco Pregunta
Eliminar Banco Pregunta

Clase Examen Pregunta: Define los atributos de las preguntas para un examen.
Mantiene relacién de asociacion con examen alumno.
Métodos:
Crear Examen Pregunta
Modificar Examen Pregunta
Eliminar Examen Pregunta

Clase Examen Alumno: Define los atributos de las preguntas para el examen de
un alumno especifico. Mantiene relacion de asociacion con la clase Examen
Pregunta y Examen.
Métodos:
Crear Examen Alumno
Modificar Examen Alumno
Eliminar Examen Alumno
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3.2 Disefo Inicial de la Interfaz del Usuario

La interfaz de usuario del sistema se desarrolla para cada tipo de usuario que

realiza peticiones al sistema.

Al realizar la interfaz se debe tomar en cuenta el rol de los usuarios, los
distintos casos de uso, los diagramas de secuencia y los diagramas de clase, para

definir las pantallas y su navegacion.

A continuacién se muestra en el Manual de Usuario las pantallas para los

distintos actores de la herramienta.

Véase el manual de usuario en Anexos.

4. CONSTRUCCION

Esta fase consiste en traducir toda la informacién definida y especificada en las
etapas previas a un producto final, encargada de cumplir con los requerimientos,
estipulaciones y operaciones establecidas que ha de realizar el sistema. Su
esencia es la seleccion de una herramienta o lenguaje de programacion que
ayude y sea Util para programar las clases, interfaces y funciones que en conjunto
conforman la herramienta para generar Sitios Web Académicos.

En el caso de este proyecto, existe gran variedad de plataformas de desarrollo;
para la implementacién de esta herramienta se establecié una arquitectura cliente-
servidor bajo la plataforma Web, el servidor Apache, el manejador de base de
datos MySQL y para el desarrollo de la interfaz se utilizO6 HTML apoyandose en los
lenguajes de programacion PHP y Javascript. Aunque esta herramienta esta
planteada y, en efecto, funciona bajo cualquier plataforma de Sistema Operativo,
tomamos como opcion para explicar la plataforma de Sistema Operativo basada
en Windows (Windows NT).
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4.1 Arquitectura Cliente-Servidor

La arquitectura cliente-servidor consiste en un modelo en el cual las
transacciones se dividen en procesos independientes que cooperan entre si para
intercambiar informacion, servicios o recursos. Se denomina cliente al ente que

solicita los recursos y servidor al que responde a las solicitudes.

Servidor

| ‘
»

%LE B,
Cliente _ _ Cliente
i
Cliente

Figura 22. Arquitectura del sistema
Fuente: Elaboracién propia

Para la realizacion del Trabajo Especial de Grado, se propone crear un
ambiente de desarrollo basado en Web que facilite la generacion de sitios Web y
gue esto se pueda realizar desde estaciones de trabajo Pc’s. Esta aplicacion
estarq alojada en un equipo acondicionado como servidor Web, que estara

ubicada en el area de Informéatica del Ministerio de Educacion Superior.
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A continuacion, se muestra el modelo de capas asociado a la plataforma

que se desea crear.

Figura 23. Arquitectura de la plataforma de desarrollo para la solucién propuesta.
Fuente: Elaboracion propia



85

Modelo de Capas
¢Por qué utilizar este modelo de capas?

La creacion de un modelo de capas para definir el desarrollo de una
Aplicacion Web hace ver de manera mas clara los principales elementos que se
deben tomar en cuenta. A pesar de que estos elementos son necesarios en

conjunto, cada capa es vista de forma independiente para facilitar su estudio.

A continuacion se describen cada una de las capas:

Capa 1: Sistema Operativo

Un Sistema Operativo es un programa que actia como intermediario entre
el usuario y el hardware del computador y su propdsito es proporcionar el entorno
en el cual el usuario pueda ejecutar programas. Entonces, el objetivo principal de
un Sistema Operativo es, lograr que el sistema de computacién se use de manera
comoda, y el objetivo secundario es que el hardware del computador se emplee de
manera eficiente. El Sistema Operativo debe ser transparente al uso de la
aplicacion y debe permitir el traslado de la herramienta de una plataforma a otra

sin que afecte su rendimiento.

Actualmente el sistema operativo mas popular del planeta desarrollado por
la empresa Microsoft, el cual funciona a través de ventanas (Windows)
desplegables. Es el nombre del popular de software creado por Microsoft. Su
novedad es el uso de diferentes pantallas que se superponen, denominadas
ventanas, para mostrar distintos tipos de informacion. Su implantacion ha
representado un gran avance en la facilidad de operacién para los usuarios de
computadores personales. Numerosos programas pueden gestionarse a través de
este entorno. Las caracteristicas principales de Windows serian pues,
precisamente, que es un entorno, esto es, un software que permite compartir a las

aplicaciones los recursos del sistema y que se manifiesta graficamente por medio
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de iconos que hacen innecesarias las tradicionales pantallas llenas de texto.
Windows permite, ademas, el intercambio de datos entre programas ejecutados en

este entorno y la operacion simultanea de varias aplicaciones.

Capa 2: Manejador de Bases de Datos

Una Base de Datos, es un conjunto exhaustivo no redundante de datos
estructurados, organizados independientemente de su utilizacibon y su
implementacion en maquinas accesibles en tiempo real y compatible con usuarios
concurrentes con necesidad de informacién diferente y no predicable en tiempo.
Las bases de datos son manejadas y controladas por sistemas manejadores de

Bases de Datos.

Un Sistema Manejador de Bases de Datos (SMBD o DBMS en inglés) es
un conjunto de programas que se encargan de manejar la creacion y todos los
accesos a las bases de datos. Se compone de un lenguaje de definicion de datos
(DDL: Data Definition Language), de un lenguaje de manipulacion de datos (DML:
Data Manipulation Language) y de un lenguaje de consulta (SQL: Structured

Query Language).

El lenguaje de definicion de datos (DDL) es utilizado para describir todas las
estructuras de informacion y los programas que se usan para construir, actualizar

e introducir la informacién que contiene una base de datos.

El lenguaje de manipulacion de datos (DML) es utilizado para escribir

programas que crean, actualizan y extraen informacion de las bases de datos.

El lenguaje de consulta (SQL) es empleado por el usuario para extraer
informacion de la base de datos. El lenguaje de consulta permite al usuario hacer
requisiciones de datos sin tener que escribir un programa, usando instrucciones
como el SELECT, el PROJECT y el JOIN.
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Capa 3: Servidor Web

El servidor Web es el servicio que se encarga de resolver las peticiones de

paginas de Internet de los clientes, utilizando el protocolo de Internet http.

En la actualidad Apache, es el servidor Web mas utilizado en el mundo de
acuerdo con las estadisticas de Netcraft que lo colocan en mas de 7 millones de
servidores que sirven poco mas de 18 millones de sitios Web, lo cual significa mas
del 60% en todo el mundo. Entre las caracteristicas principales del Apache se

encuentran:

e Es un servidor Web potente, flexible y ajustado al HTTP/1.1
e Es altamente configurable y extensible.

e Puede ser ajustado a través de la definicion de mddulos empleando su

propio API (Aplication Programming Interface).

e Provee todo su cédigo fuente de forma libre y se distribuye bajo una licencia

no restrictiva.

e Se ejecuta en diversas plataformas operativas tales como: Windows 9x/NT,
Macintosh, Novell NetWare, OS/2, Linux y la mayoria de los Unix
existentes: IRIX, Solaris, HPUX, SCO, FreeBSD, NetBSD, AlX, Digital Unix,

etc.

e Se desarrolla de forma acelerada estimulando la retroalimentacion desde

sus usuarios a través de nuevas ideas, reportes de errores y parches.

e Apache significa A PATCHY SERVER", es decir, se basa en un codigo y
un conjunto de ficheros “parches”. Otros desarrolladores relacionan su

nombre con el de las tribus nativas americanas de Apaches.

Capa 4: Las Tecnologias del Lado del Servidor
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Estas son mucho méas abundantes, pero todas brindan servicios similares.
Todas son utilizadas para dar el contenido de informacién al sitio. Su funcionalidad
principal es la de manejar informacion, mientras que las del lado del cliente, como
se nombro anteriormente, sirven para presentar la informaciéon. Algunas de las
tecnologias mas conocidas son PHP, ASP, JSP, Servlets, CFML, y PERL. Su
utilizacion varia principalmente por los servicios que brinda el servidor en el que se
hospedan las paginas del sitio. Todas estas tecnologias pueden ser utilizadas para
mantener datos de los clientes, administrar mas facilmente y mejor la informacion,
dar soporte a clientes, realizar ventas en linea (también llamado carrito de
compras, e-commerce, o comercio electrénico), generar libros de visitas, realizar

contadores, mostrar productos, etc.

Capa 5: Las Tecnologias del Lado del Cliente

Son utilizadas principalmente para mostrar la informacion y dan la estética
al sitio. Entre ellas se encuentran HTML, JavaScript y Flash. La primera, HTML, es
estatica desde su concepcion; fue concebida para mostrar informacion y no para
interactuar con el usuario como lo hacen las otras dos. La segunda, JavaScript, se
utiliza dentro del HTML para extender su funcionalidad; gracias a esto se pueden
lograr mejores efectos y mejorar la interaccion con el usuario. La tercera y ultima,
Flash, se puede utilizar de dos formas diferentes, una es como apoyo a las

paginas HTML, y otra es “casi” un reemplazo del mismo.

Capa 6: Navegador

El navegador es un programa que nos permite visitar paginas Web,
principalmente. Una pagina Web es una pagina de texto normal que tiene unos
identificadores especiales que el navegador interpreta para convertirlos en formato
de texto, inclusién de imagenes, creacion de tablas, etc. El navegador que usemos
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nos permitira en este trabajo visualizar la herramienta generadora de sitios y el

sitio Web final para los alumnos.

Hay muchos navegadores Web, aunque conviene usar Netscape Navigator
o Microsoft Internet Explorer, pues se han convertido en la constante en Internet.
Los navegadores mas antiguos o que ofrecen peor rendimiento no pueden leer

correctamente los nuevos archivos HTML.

5. PRUEBA

Como todo proyecto de desarrollo es imprescindible contar con un periodo
de pruebas, en el cual sea posible medir el progreso y la eficacia de la

herramienta.

En esta fase se validé el buen funcionamiento del sistema mediante
pruebas realizadas al mismo. Inicialmente se realizaron pruebas individuales a
cada moddulo permitiendo corregir algunas fallas generadas. Luego, se realizaron
pruebas al sistema totalmente integrado, asegurando su eficiencia y el

cumplimiento de los requerimientos solicitados.

Finalmente se realizaron los recorridos posibles que ofrece la herramienta,
cubriendo asi todos los médulos del sistema, con el fin de asegurar que la

aplicacion opera sin ningun tipo de contratiempo.

Pruebas de Usabilidad

La usabilidad es una cualidad del software que tiene multiples componentes

y tradicionalmente es asociado con:

e Aprendizaje:
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Medir el tiempo en que un usuario novato ejecuta ciertas tareas (clasificarlas

de acuerdo a las destrezas).

e Eficiencia:

Medir el tiempo de ejecucion de las tareas realizadas por un experto.

e Memorizacion:

Generalmente compuesta por dos medidas, una de reconocimiento y otra de
recuerdo. El reconocimiento se mide mediante un cuestionario de alternativas
acerca de la informacién contenida en el sitio. El recuerdo se mide mediante
una pregunta abierta en la que se pide enumerar ciertas caracteristicas del sitio

web.

e Baja Rata de Errores:

Contar los errores que son realizados por los usuarios mientras ejecutan

algunas tareas especificas.

e Satisfaccion:

Analizar la opinion de los usuarios después de utilizar el sistema. La
satisfaccion se puede componer de cuatro indices; calidad, facilidad de uso,

agrado y efectos emocionales en el usuario.

La prueba de usabilidad para nuestra herramienta es una encuesta a los
usuarios sefialados en el Levantamiento de Informacion dentro del Marco

Metodoldgico del documento, la cual consta de las siguientes preguntas:
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Prueba de Usabilidad
Datos personales:

Nombre:

Profesion:

Area de desempefio profesional:
Formacion Profesional:

Apariencia del Sitio:

¢Que le parece la pagina principal? ¢ Le da suficiente informacion de lo que
trata el Sitio?

¢, Que le parece el uso del Color en este sitio?

¢,Que le parece la disposicion de la informacién?

¢, Hay un uso adecuado de la terminologia?
Navegacion:

¢, Puede usted acceder facilmente a la informacion que busca?

¢, Puede usted devolverse faciimente?

¢ Se le indica explicitamente contenidos de la pagina?

Control del Usuario:
¢ Es capaz mediante el uso de la pagina de realizar acciones facilmente?

¢Le parecen constructivos y Utiles los mensajes de alerta y ayuda del
sistema?

¢ Tiene forma de saber cuando esta realizando una accion incorrecta?

¢, Se siente usted en un sistema personalizado?




Prueba de Usabilidad (2)

Nombre:

Profesion:

Area de Trabajo:

Formacion profesional:

¢, Ha tenido experiencias en otras interfases educativas?
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¢, Qué le parecio la interfaz ACSITE?

¢ Necesitd ayuda para poder navegar?

¢, Cuanto tiempo tardo en interactuar con el sitio ACSITE?

¢, Qué observaciones le haria al sitio?

¢, Qué criticas haria al sitio ACSITE?




Analisis de Pruebas de Usabilidad
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Usuario Apariencia
Opinion Suficiente Uso del disposicién terminologia
general | informacion color
1 Agradable No Sobria Adecuada Si
2 Agradable Si Mas guia Si Si
3 Bien Si Si Bien Si
4 Excelente Si Si Bien Si
5 Bien Si Si Bien Si
Usuario Navegacion
Facil Facil Explicacion
acceso ir atras de contenido
1 Si Agregar tecla Si
2 Si Si Si
3 Si Si Si
4 Si Si Si
5 Si Si Si
Usuario Control de Usuario
Facil Mensaje de alerta
accion
1 Si Falta ayuda
2 Si Si
3 Si Si
4 Si Falta mensajes
5 Si Si

Se evaluaron las Pruebas de usabilidad usando los criterios contenidos en

estas, y las respectivas respuestas de cada usuario entrevistado. Cabe destacar

que el universo de personas entrevistadas se compone de un grupo reducido (10

usuarios), generando el siguiente Grafico de Barras:
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7 mAPARIENCIA
mENAVEGACION

O CONTROL DEL
3 A USUARIO

; =

BUENA REGULAR DEFICIENTE

Figura 24. Andlisis de los resultados de las pruebas de usabilidad.
Fuente: Elaboracién propia

Observando la figura 24 se puede concluir que el sistema cumple con el
97% de los parametros evaluados de manera satisfactoria sin encontrar ningun
aspecto deficiente en la misma. Para ver detalles acerca de estas pruebas y sus

resultados debe consultar la seccion de Anexo.

1. Cambios Generados por las Criticas

La aplicacion se va generando siguiendo el orden del menu expuesto en
cada area. Se agrego un botdén de “siguiente” en cada moédulo para asi permitir al
usuario la navegacién en orden durante el proceso de creacién del sitio Web, y en
caso de que el usuario desee dirigirse o saltar a otra parte en el disefio de su sitio

puede llevarse también a través del menu.

Por sugerencia de los docentes que probaron la herramienta se ampliaron
las explicaciones en cada uno de los mddulos que componen el proceso de

generacion del Sitio Web, ubicando al usuario dentro de la aplicacion.
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En los formularios se colocaron ejemplos y sugerencias para rellenar los
campos de texto como fecha y hora, guiando al usuario a que siga un formato para
el llenado de estos datos.

2. Cambios no Implementados y Razones de Ello.

En las Pruebas de Usablidad los algunos usuarios sugirieron utilizar una
fuente de mayor tamafo para el menu. Este cambio no fue implementado ya que
consideramos que el tamafio de la letra utilizada es legible y comoda a la vista,

ademas que es frecuente su uso, como por ejemplo en el sitio www.cantv.net,

WWwWWw.mipunto.com

Entre las personas que revisaron el sistema se consiguieron errores a la
hora de introducir simbolos y caracteres especiales con los cuales el sistema
presentaba anomalias. Estas validaciones no fueron hechas por cuestiones de
tiempo, debido a que las validaciones en cuanto a seguridad de la Base de Datos
requieren de cambios sustanciales en el codigo de la aplicacion, pero, es bueno
destacar que la aplicacion si provee de los medios de seguridad mas usados y

provee las validaciones necesarias para proteger lo que se coloca en cada campo.

Se sugirié que la carga de la informacion de los alumnos de los cursos se
hiciera a través de un archivo digital suministrado por Control de estudios. Este
cambio es bastante sencillo, pero se sugiere como parte de un trabajo futuro, ya
que requiere de la aprobacion de la Coordinacién de Control de estudios y de una
cantidad de validaciones y especificaciones que para el momento del desarrollo de

esta aplicacion no estaban definidos.


http://www.cantv.net/
http://www.mipunto.com/
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CAPITULO IV

Trabajos Futuros

Como trabajos futuros definimos aquellas alternativas de expansion del
Sistema y que por limitaciones de tiempo y de uso de tecnologia no formaron parte

modular de la Herramienta en cuestion.

En principio debemos decir que cualquier aplicacion desarrollada en
ambiente Web es flexible, ampliamente reusable, y facilmente expansible,
pensando en esto encontramos varios puntos que podemos sefialar como trabajos

futuros:

El uso de la tecnologia WAP, para envio de mensajes de textos via celular

en donde se indiguen las actividades a realizarse en el curso.

La creaciéon de un médulo anexado para uso de Control de Estudios donde
la unidad inserte de una vez a los estudiantes inscritos en cada curso y evitar el
proceso de publicacion en cartelera los listados para que los alumnos sepan en

qgue cursos ingresaron en cada semestre.

Si se logra incorporar todos los cursos que se dictan en todas las
coordinaciones de la Facultad, se puede centralizar la informacion de todos los
estudiantes y de todos los cursos de modo que se puede crear un sistema Web de

Control de Estudios.

Explotando las caracteristicas de los modulos de foro, descargas de
material, evaluacion y cartelera virtual, optimizando el uso del correo electronico,

se puede transformar ACSITE en una plataforma de E-learning.
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CONCLUSIONES

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion pueden ampliar la
cobertura del aprendizaje, superando los limites tradicionales de espacio y tiempo
y las fronteras de los sistemas de educacion actuales. La privatizacion cada dia
mas extendida de los bienes y servicios educativos, imputada en parte por el
potencial y las consecuencias de las tecnologias de la comunicacion y la
informacion, plantea un desafio enteramente nuevo a la comunidad internacional:
Definir cual debe ser el uso adecuado de las tecnologias de la informacion y la
comunicacién para mejorar la calidad de la ensefianza y del aprendizaje,
introduciendo un mayor grado de flexibilidad en respuesta a las necesidades de la
sociedad, reduciendo el costo de la educacion y mejorando la eficacia interna y
externa del sistema educativo. La alfabetizacion informatica es una herramienta
basica para actuar en la sociedad del conocimiento y las tecnologias de la
informacion y la comunicacion pueden facilitar los medios necesarios para

administrar y utilizar mejor los recursos pedagdgicos.

En el caso de este proyecto, existe gran variedad de plataformas de
desarrollo; para la implementacion de esta herramienta se establecié una
arquitectura cliente-servidor bajo la plataforma Web, el servidor Apache, el
manejador de base de datos MySQL y para el desarrollo de la interfaz se utilizd
HTML apoyandose en los lenguajes de programacion PHP y Javascript. Aunque
esta herramienta esta planteada y en efecto funciona bajo cualquier plataforma de
Sistema Operativo, tomamos como opcion para explicar la plataforma de Sistema

Operativo basada en Windows (Windows NT).

Estas herramientas fueron utilizadas en principio por ser de cédigo fuente

libre, ampliamente reconocidas en el ambiente de desarrollo Web.
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Como resultado de este trabajo se obtuvieron una serie de logros, que a
continuacion enumeramos:

A través del desarrollo e implementaciéon del Generador de Sitio Web se
logro:

Crear un Sitio Web Académico para la Facultad de Ciencias de la UCV
como disefo prototipo de la aplicacion para que luego pueda ser implementado en
cada ente adscrito al Ministerio de Educacion Superior, en donde el profesor de
una manera sencilla podra proveer informacion y mantener una comunicacion con

alumnos de un curso.

En el Sitio podra realizar evaluaciones online, asi como también publicar las

notas de cada estudiante.

Publicar el material que utilizard durante su curso, proporcionar al

estudiantado los planes de evaluacion.

Los alumnos podran realizar consultas en cualquier momento a lo largo del
curso, complementando y apoyando la educacién tradicional, es decir, la
educacion presencial.

Establecer una comunicacion alumno-profesor, profesor-alumno de forma

asincronica a través de correos electronicos, foros.



ANEXO A
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Disefio del Prototipo- Caso de Estudio U.C.V

A continuacién se muestra las caracteristicas del sistema prototipo de la
aplicacion, aplicado como caso de estudio la Facultad de Ciencias de la U.C.V.

En el sistema ACSITE (Sitios Académicos) existen 4 perfiles de usuarios:

Administrador
Coordinador
Profesor
Alumno

No ok

El usuario Administrador es la Unica persona en capacidad de crear
al(los) coordinador(es).

El usuario Coordinador sera el profesor jefe de departamento. El cual creara
el(los) Profesores y Alumnos que podran crear y acceder su sitio Web
académico ACSITE.

El Profesor esta facultado a crear su curso virtual, seleccionar el color de
su portal, seleccionar las herramientas (carteleras, contenido tematico,
evaluaciones, etc.) que ofrece ACSITE que este quiera incluir en su sitio.

El usuario Alumno podra hacer consulta en el sitio Web segun lo que el
Profesor de su curso haya seleccionado en el sitio.

En la sesion del Administrador podemos observar que las opciones que
se ofrecen se refieren estrictamente en cuanto a la creacion, modificacion,
eliminacion de Coordinadores del sistema.

g L AT e
SR

e

e =

Hola! Administrador General (A) [cerrar sesidn] IP 127.0.0.1 Lunes, Julio 25,
Mend Bienvenidos
Actualizar Profesores
Actualizar Alumnos Bienvenidos a 1a herramienta deneradora de
Mis [:atos paginas YWeh academicas, de la Escuela de

Computacion de la Facultad de Ciencias de la
Universidad Central de Yenezuela.

Para disfrutar de este servicio, debe paseer un
Usuario v Clave gue o identifica como Profesor o
Alumno de la Carrera.

Pantalla 1. Pantalla principal de la sesién del usuario Administrador
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Esta es la pantalla principal de ACSITE. Nos debemos registrar con
Usuario y Clave, para acceder al sistema, también podemos ingresar a la
materia que aparece en la pantalla, puesto que son las materias que han sido
registradas previamente por los profesores. El nombre de usuario y clave seran
ingresadas después de seleccionar la materia deseada. Al entrar en la sesién
del Coordinador, vemos:

IP 127.0.0.1

Mend Bienvenidos

Actualizar Profesores

Actualizar Alumnos Bienvenidos a la herramienta generadora de
his [ atos paginas Web academicas, de la Escuela de
Computacitn de la Facultad de Ciencias de la
Universidad Central de Venezuela.

Para disfrutar de este servicio, dehe poseer un
Usuario v Clave gue lo identifica como Profesar o
Alurmno de la Carrera.

Pantalla 2. Pantalla principal de la sesion del usuario Coordinador

Las opciones que puede manejar son las de actualizar (crear, modificar,
eliminar...) a los usuarios de ACSITE, que son los profesores y/o alumnos.

IP 127.0.0.1

Inicin > Actualizar Profesores

Meni Agregar
Actualizar Profesares
Actualizar Alumnas Cadula I
Nommbre ™
Apelida I
Totstono | ——
Emat I
usuario I
ctave N )
——— I
Foto I cicrinar
(*) tampos Obligatorios
Agregar
Consultar
Usuario Nombre Apellido Email
[0 mvaisberg Eunice arell emorell@reaceiun.ve
Eliminar ‘

Pantalla 3. Pantalla Actualizar profesor

Debemos rellenar los campos marcados con el asterisco (*), son
obligatorios, una vez ingresada toda la informacién hacemos clic en el bot6n



101

Agregar. Los usuarios que se van agregando se van listando en la parte inferior
del cuadro, mostrando los profesores que se han incluido en ACSITE. Si
deseamos editar alguna informacion de algun profesor, hacemos clic en su
nombre y aparece la misma ventana de didlogo anterior. De igual forma
funciona la actualizacion de estudiante. El funcionamiento es igual al del usuario
profesor.

Mend Agregar
cédula I
Nombre N )
Apellda I )
Tetéfona ]
Emai [
Usuario I )
I )
Repetrove I ()
Foto I i
(*) Campos Obligatorios
e |
Consultar
Usuario Nombre Apellido Email
F evaisberg Edith Vaisherg
Eliminar

Pantalla 4. Actualizacién alumno

Si el usuario es profesor: Se despliega la siguiente pantalla:

Hola! Eunice Morell (P) [serar IP 127.0.0.1

Meni Bienvenidos
| Walvar al Home
Actualizar Cursos Bienvenidas a la herramienta generadora de
| Actualizar Secciones paginas Weh académicas, de la Escuela de
| Asodiar Alumnos Computacian de la Facultad de Ciencias de la
Wiz Datos Universidad Central de Venezuela.

Para disfrutar de éste servicio, dehe poseer un
Usuario v Clave gue o identifica como Profesor o
Alumno de la Carrera

Mis Cursos
Algreba
1105/2005
Investigacion de operaciones
3001172004
Principios de biologia
12052005

Pantalla 5. Principal de la sesién de un usuario profesor
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Una vez registrado el profesor, si tiene su curso ya registrado lo
selecciona en la parte inferior de los cursos que el haya creado con

anterioridad.

En caso de no haber creado aun el curso, hace clic en Actualizar Curso.

Inicio > Actualizar Cursos

Meni

Wal I Hom -

Actualizar Curs: Nombre

Actual S

Hsociar Alumnos

Mis Datos Descripcién
Plantilla
Crédito
talendario
Material
Foro
Evaluaciones
Examenes
Cartelera

Agregar

I )

Predeterminada [RalRes]
I
Madulos

Permite |3 ubicasidn en el tiempo, de |a actividades a realizar
durante el cursa

Puede utilizar éste médulo para cargar cualquier tipo de
material que desee ofrecer asus alumnos. (URL'S. libros
digitales, papers, aticulos, guias, pricticas, ete)

Heramienta vitual de contacto y discusion de cualquiertema
de su curso

Este médulo o puede usar para publicar el resultado de las
Notas de cualquiertipo de evaluacién hecha o por hacer del
curso

Le permitird orear exdmenes en linea
Este médulo depende del médulo de Evaluasiones.

Medio vitual para publicar noticias wo avisos de interés para el
0

(*) Campos Obligatorios

Agregar

No hay resultados para ésta consulta

Pantalla 6. Actualizar Curso

El profesor del curso rellena los datos que se le piden, nombre del curso,
breve descripcion, el nimero de créditos que ofrece el curso, en la plantilla el
profesor seleccionara el color que desea tener la informacién en el sitio Web
cuando se consulte. Debe deseleccionar en caso que no desee utilizar alguna
de las actividades que ofrece ACSITE. Una vez que rellena la informacion y
selecciona las herramientas que desea incorporar en el sitio académico de su

curso haciendo clic en el botén Agregar.

De este modo crea su curso a su gusto y necesidad.
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Una vez creado el curso el profesor debe Actualizar Secciones:

Hola! nombre profesor apellido profesor (P) [cerrarsesién]  IP 127.0.0.1 Lunes, Maye 16, 2005 9:45:49 Al

Inicio > Actualizar Secciones

Mend Agregar
Volver al Home = = =
Actualizar Cursos furso 2 Slaile e =
Actualizar Secciones Seccion _
Asociar Alumnos
e bates Horario |
| Mo hay r ltados para ésta c It:

Pantalla 7. Actualizar Secciones
El profesor selecciona el curso que desea editar y crea la o las secciones
gue tenga su curso. Asi como también indicara el horario de la seccion.

El profesor Asocia Alumnos, una vez que tiene creadas la o las
secciones,

ola! nombre profesor apellido profesor (P) [cerrar sesidn] P 127.0.0.1

Inicio = Asociar Alumnos

L] Asociar

Wohrer al Home

Actualizar Cursos Gurso

Actualizar Secciones Seccion <-SELECIONE UNA

Asgciar Alumnos

No hay resultados para ésta consulta
iz [ atos

No hay resultados para ésta consulta

Pantalla 8. Asociar alumno

Selecciona el curso, la seccion y se listan los alumnos previamente
creados por el administrador y el profesor podra asociar a cada alumno al curso
que corresponda.

El profesor podra editar su informaciéon personal, en Mis Datos, en el cual
rellena el formulario con la informacion que desea que aparezca cuando se
hagan las consultas.

El profesor debe llenar con la informacion requerida cada una de las
herramientas que haya seleccionado al crear su curso, de manera que el
alumno al consultar el curso vea la informacion.
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A continuacion presentamos los formularios que el profesor debe llenar en cada
caso:

nicio > Cartelera

Pt Titula I, )
Contenide Tematico
Calendarie
Material Descripcitn
Foro
Evaluaciones )
Exdmenes =
Carlelera Fecha 18 EHe

(*) tampos Obligatorios

| novean |

No hay resultadas para ésta consulta

Pantalla 9. Actualizar Cartelera

El profesor ingresa la informacion solicitada en los campos del formulario
y dicha informacion aparecera en la cartelera, como fechas de examenes,
exposiciones, presentaciones, cualquier informacion que el profesor desee que
sus alumnos vean resaltada en una cartelera. En el caso de rellenar la fecha es
necesario desplegar el botén del calendario y seleccionar la fecha de la
actividad. La forma de seleccionar la fecha es igual a los largo de las distintas
pantallas del sistema ACSITE.

nicie > Contenido Tematico

e —————————

Salir del Curso

Pariicipanes Titulo I )
Contenido Temstico

Calendario

Material Dascripcién

Foro

Evaluaciones G}
Eximenes =

i Duracién I

Fecha

1052005 Y [}

(*) Campos Obligatorios

1D Titulo Duracién Fecha

D 29 Método cientifice 10 24012/2004

Pantalla 10. Edicion del Contenido Tematico

El profesor rellena los campos con el contenido que tiene planificado
para su curso, el titulo, la descripcidén, las horas de duracion, la fecha
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aproximada en que esta programada su contenido, y al hacer clic en el botén
Agregar, el contenido se listara en la parte inferior, y para editar el contenido se
hace clic en el titulo.

Fattisipantes
Contenido Tem 3tico
Calendario

hdaterial

Foro

Evaluasiones
Exémenes

HEe

(*) Campos Dbligatorios

I No hay resultadas para ésta consulta

Pantalla 11. Edicién Cartelera

Los eventos a resaltar en la cartelera apareceran en una cartelera virtual,
el alumno al acceder a su curso en ACSITE, encuentra en la cartelera noticias
como: la cancelacion de una clase, cambio de sal6n, algun anuncio de Ultima
hora o una recomendacion para que el estudiante tome en cuenta.

S —————————————_————————————————
Paricipantas Titulo
Contenido Tematico
Calendario
Waterial Descripcion
Fara
Ewaluaciones
Examenes
S Porcentaje (%4) _ *)
Fecha H ]
(*) Campos Obligatorios
| oreoar |
D Titulo Porcentaje Fecha
25 Quiz i 20% 2041172004 Examen en Linea

Pantalla 12. Edicién Evaluaciones

El profesor haré la programacion de los examenes y evaluaciones que
hard en su curso, rellena los datos relacionados con cada evaluaciéon, como el
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nombre, el porcentaje que ésta representa, la fecha tentativa para la cual esta
pautada, al hacer clic en Agregar, la evaluacién se listar4 en la parte inferior, y
si desea editar dicha evaluacion hara clic en su nombre.

Hola! Eunice Morell (P) [z= d IP 127.0.0.1 Lunas, Mayo 16,

Inicio > Examen

g e —
Banco de Preguntas

Farticipantes ¥

. e Fenerador de Examenes

Contenido Tem atico

Calendario Rezultades

hd aterial
Fara
Evaluaciones

Exdmenes

Cartelera

Pantalla 13. Médulo de Examenes

El profesor podra crear un banco de preguntas para hacer en el futuro
algun examen en linea.

alir del Curso
4 e

atticipantes

ante emitico

alendario

Material Enunciado

Foro

Evaluzcicnes ™)

Examenes
Texto Opcion N7 1 @ comecta NG )
Cartelera
Texto Opcion N2 C corvecta NG )
Texto Opcion N3 C corvecta NG
Texto Opcion No4 O correct- [ INNEG

(*) Campos Obligatorios

i Enunciado Contenido
Métod
cie

[] 19 cCulles el resultzdo del factorial de cada cuadrito de un juegs de ajedrez?

[] 13 SCudntas personas deben estar en una cola, an una eala que atlenden cada 10 M
minutes?

Pantalla 14. Mddulo Examenes. Banco de Preguntas

El profesor crea un banco de preguntas al rellenar los campos de la
Pantalla 35, debe seleccionar primero el tema del contenido tematico al cual
esta relacionada la pregunta, escribe el enunciado, selecciona y coloca hasta 4
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opciones de respuestas donde debe ubicar en alguna posicidén la respuesta
correcta y marcarla con el boton.

Una vez realizada la pregunta hace clic en el botén Agregar y se listara
en la parte inferior, si desea editar la pregunta hace clic en ella.

Contenido Tematico

Cantidad de
Preguntas

Titulo

xamenes

Porcentaje (%)
Base

Fecha

n Titulo Tema Fecha
[0 15  ouiziiEn Eecudén) MEtodo cientifica 301172004

Eliminar

Pantalla 15. Médulo Examenes. Generador de Examenes

El profesor creard una prueba a realizarse en linea, debe rellenar los
campos requeridos, y las preguntas las selecciona del banco de preguntas que
cre0 previamente. Estas preguntas estaran listadas en la parte inferior.

El usuario alumno entra con su login, o selecciona el curso en el cual
esta registrado. En ambos casos debe colocar su nombre de usuario y login
para acceder a la informacion.

El usuario alumno soélo podra realizar consulta en el curso que esta registrado,
y solo se veran las herramientas que el profesor del curso haya seleccionado.
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de

af
paginas Web académicas, de la Esuela de
Computacsn de |a Facuras ge Ciencias de 13
Universudad Central de Venezuela

Para disfrutar o8 &5te servicio, debe poseer un
Usuia y Clave gue 1o igenlifch como Pratesar o
Alumno oe fa Carrera.

Principlos de biolagia

Fral Eanies el 0S|

Pantalla 16. Pantalla Principal

IP 127.0.0.1

Inicio > Principios de biologia

Salir del Cursa

o Nombre Principios de biologia
Material ;1 Introduccién 3 1a bislogia. Temas fund Objetivo de de
Descripcisn : SamEni .
. bachillerats que ingresan a ectudiar biclogia y quimica en 1a escuela de Educacién
Evaluasiones i %
Eximenes
Fecha 1200862006
; Profesor g nice Morell
(a)
<2 Ant May 2005 Sig »>
o M M i) W
1 : 4 5 5

Pantalla 17. Pantalla Principal de la sesion del usuario estudiante



117

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Bates, A. W. [1999]. La tecnologia en la ensefianza abierta y la educacién a
distancia. México: Editorial Trillas.

Beichner, R.J. [1994]. Multimedia Editing to promote Science learning. Journal of
Educational Multimedia and Hypermedia, 3(1), 55-70.

Cabero, J. (Ed); Bartolomé, A.; Cebrian, M.; Duarte, A.; Martinez, F. y Salinas,
J. [1998]. Tecnologia educativa. Madrid: Editorial Sintesis.

Collaud, Gurtner, J.L. & Coen, P.F. [2000]. Design and use of a Hypermedia
System at the University level. Journal of Computer Assisted Learning, 16, 137-
147.

Escudero, J. [1999]. Del disefio y produccién de medios al uso pedagdgico de los
mismos. En: F.J. Tejedor y A. G, Valcarcel (Ed): Perspectivas de las nuevas
tecnologias en la educacién (pp. 185-199). Espafia: Narcea, S.A. de Ediciones.

Fernandez, J. [2000]. Los docentes no estan preparados para utilizar las nuevas
tecnologias. Revista Escuela Espafiola 3408, (pp.5). Madrid.

Forcheri, P.; Molfino, M. y Quarati, A. [2000]. Teleconferencing tools in
enterprises-constraints and opportunities. British Journal of Educational
Technology, 31 (2),127-34.

Gilbert, J. [1999]. But where is the teacher? Learning and Leading with
technology, 27,(2), 42-45.

Gutiérrez, M. A. [1999]. Educacion multimedia y nuevas tecnologias. Madrid:
Ediciones de la Torre.

Heinich, R.; Molenda, M.; Russel, J.D. y Smaldino, S. [1999]. Instructional
media and technologies for learning. 6ta ed. New jersey, EE.UU.: Prentice-Hall.

Larman C. [1999]. Introduccion al Andlisis y Disefio Orientado a Objetos.
PRENTICE HALL

Looi, C. K. & Ang, D. [2000]. A Multimedia-enhanced collaborative learning
environment. Journal. of Computer Assisted Learning, 16, 2-13.



118

Maseda. J.; Angulo, |. y Escallada, I. [1998]. Desarrollo de un entorno
informatico de teleformacién para la ensefianza de métodos matemaéticos. En: C.
Cruz,Y. Serres, W. Beyer, J. Mosquera, y O. Millan, (Ed.): Memorias Il Congreso
Iberoamericano de Educacion Matematica (pp. 737-741). Caracas, Venezuela:
FEPUVA-UCV.

Marjanovic, O. [1999]. Learning and Teaching in a Synchronous Collaborative
environment. Journal. of Computer Assisted Learning,15, 129-138.

Moore, M. G. y Kearsley, J. [1998]. Distance education. A System view. United
States:Wadsworth Publishimg Company.

Pappas, V.C., Krothe, J.S. & Adair, L.P. [1998]. Using collaborative work
technology to support active learning. Journal. of Research on Computing in
education, 31 (1), 49-61.

Poole, B. [1999]. Tecnologia educativa: Educar para la sociocultura de la
comunicaciéon y del conocimiento (B.de Murgia, trad.) Espafa: McGraw-
Hill/Interamericana de Espafa, S.A.U. Restrepo, C.M., Venegas, M.R. &

Ribas, O. M.[1998]. La videoconferencia en el campo educativo. Técnicas y
procedimientos. Comunicacion y Pedagogia, 151, pp. 47-51. Barcelona.

Ronau, R., y Stroble, B. [1999]. Student Teacher Electronic Network: Expenditure
or Investment. Journal of Technology and Teacher Education 7 Nol (pp.33-55).

Salinas, J. [1999]. La comunicacion audiovisual en los nuevos tiempos. En: A.
J.Cabero, P. A. Bartolomé, G. P. Marqués, S. F. Martinez, I. J. Salinas: Medios
audiovisuales y nuevas tecnologias en el S. XXI (pp. 161-176). Murcia, Espafa:
DM.

Salomon, G., Perkins, D.N., & Globerson, T. [1991]. “Partners in cognition:
Extending human intelligence with intelligent technologies”. Educational
Researcher, 20(3), 2-9.

Sanz, M. [1994]. A,B,C. De Internet. Rediris. Boletin de la Real Nacional de ID
(pp15-30).

Scharer, S. [1999]. An introduction to videoconferencing. Media y Methods, 36, no
2, N/D.

Silvio, J. [2000]. La Virtualizacion de la Universidad. Caracas:IESALC/UNESCO.



119

Simonson, M. y Volker, R. [1984]. Theories, research and educational
technology. En: A. D. Thompson, M. R.; Simonson, C. P. Hargrave [1996]:
Educational Technology: A review of the research (pp. 5-15). United States of
America: AECT.

Simonson, M., Smaldino, S., Albright, M. y Zvacek, S. [2000]. Teaching and
learning at distance. Foundations of distance education. Columbus, OH, EE.UU.:
Prentice-Hall.

Willis, B. [1994]. Distance Education. Strategies and tools. News Jersey:
Educational Tecnology Publications.



120

REFERENCIAS DE INTERNET

Alvarez, G. M. [2000]. La videoconferencia en la educacion a distancia. . [En red].
Infomed. Red telematica de salud en Cuba. Disponible en:
www.sld.cul/libros/distancia/cap3.html Fecha: Julio de 2005

Adell, J. [2002]. Tendencias en educacion en la sociedad de las tecnologias de la
informacion. En Edutec, 7. [En linea] Disponible:
http://www.uib.es/depart/gte/revelec7.html Fecha:Julio 2005

Bafuelos, M. [1998]. Internet y Educacion Continua: Lineamientos para la
planeacion de cursos de formacion docente en linea.[En-linea]. Disponible:
http://www.unam.mx./redec/Congreso/Memoria.htm Fecha: Agosto 2005

Chacén, F. [2000, agosto] Evaluacion en los SEDI, [En linea]. Disponible en:
http://fcae.nova.edu/~fchacon/2001 20Sylabus-20.htm Fecha: Septiembre de
2005

Cadena, J. [2002, Junio]. Criterios generales para la planeacion, imparticion y
evaluacion de cursos, [en linea]. Monterrey, México.
http://www.sistema.itesm.mx/sidi/documentos/criterios/a.contenidocr.html  Fecha:
Julio de 2005

Rodriguez, A.; Martinez, J. y Pisanty, A. [1999]. Medios y Tecnologia para la
educaciéon. A distancia. [En red]. Universidad Nacional Autbnoma de México.
Disponible en: www.unam.mx/enlinea/enlinea.ap/apoyo/medios.html Fecha: Junio
de 2005

Roquet, G. [1999]. La Internet en Educacion.[En-linea] Disponible:
http://www.cuaed.unam.mx/wwwed/interedu.htm Fecha: Junio de 2005

Ruiz, [2000] La Educacion en la Sociedad de la Informacion [en linea]. Barcelona.
http://www.ub.es/multimedia/jornadas/jornadas old/conferencias/ruiz2000f/ts
|d003.htm Fecha: Septiembre de 2005

Méndez, J. [1999]. Videoconferencia interactiva. Elementos de planeacion
didactica. [En red]. Universidad Nacional Autbnoma de México. Disponible en:
www.cuaed.unam.mx/www.ed/vci.html Fecha: Agosto de 2005



http://www.sld.cu/libros/distancia/cap3.html
http://www.uib.es/depart/gte/revelec7.html
http://www.unam.mx./redec/Congreso/Memoria.htm
http://fcae.nova.edu/~fchacon/2001_20Sylabus-20.htm
http://www.sistema.itesm.mx/sidi/documentos/criterios/a.contenidocr.html
http://www.unam.mx/enlinea/enlinea.ap/apoyo/medios.html
http://www.cuaed.unam.mx/wwwed/interedu.htm
http://www.ub.es/multimedia/jornadas/jornadas_old/conferencias/ruiz2000f/tsld003.htm
http://www.ub.es/multimedia/jornadas/jornadas_old/conferencias/ruiz2000f/tsld003.htm
http://www.cuaed.unam.mx/www.ed/vci.html

121

Landa, F. y Castillo, S. [2001]. Estado del arte de la educacion a distancia. [En
red]. Universidad Nacional Auténoma de México. Disponible en:
www.unam.mx/redec/Congreso/Landasw.html Fecha: Marzo de 2005

Torres, A. Y Garcia, E. [1999]. Aprendizaje Colaborativo, [en linea]. Monterrey,
México. http://itesm.mx/va/dide/infdoc/estrategias/Colaborativo.pdf Fecha: Marzo
de 2005

UNESCO [2004]. United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization.
http://www.unesco.org Fecha: Febrero de 2005



http://www.unam.mx/redec/Congreso/Landasw.html
http://itesm.mx/va/dide/infdoc/estrategias/Colaborativo.pdf
http://www.unesco.org/

	PROPUESTA PARA EL DISEÑO DE UN  GENERADOR DE SITIOS WEB ACAD
	Autor: Cesar Sosa.
	La Herramienta de Generación de Sitios Web Académicos, se ca
	INTRODUCCIÓN
	El contenido a presentar dentro de este TEG comienza con el 


	Consistencia
	Claridad
	Posibilidad de arrepentirse
	Estética
	La modificación del skin es la parte más rápida y sencilla. 
	Figura 15. Modelo conceptual de la solución propuesta
	Figura 17. Diseño lógico de la Base de Datos del Sistema ACS
	Diagrama de clases
	Figura 21.  Análisis de los resultados de las pruebas de usa






