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RESUMEN

Se realiz6 la investigacion que se presenta, con el Objetivo General de Proponer un
recurso didactico en linea para la ensefianza de metodologias de desarrollo web en el
Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial, para dar respuesta
al vacio que fue diagnosticado en los estudiantes de sexto semestre de la carrera de
Informéatica, de la mencionada institucion educativa, al momento de realizar
programaciones y analisis de sistemas informatico. La investigacion fue Cuantitativa
de tipo No Experimental con un Disefio de Campo, de Nivel Descriptivo, con una
Poblacion total de cincuenta (50) estudiantes del sexto semestre, de los cuales se
seleccioné como muestra la totalidad de los sujetos de la poblacion, el instrumento de
recoleccion de datos fue un cuestionario dicotomico compuesto de trece (13)
preguntas con respuestas cerradas (Si/No). Con respecto al referido instrumento, se le
determind la validez de manera correcta mediante el juicio de tres expertos en las
areas de: Didactica, Informatica y Metodologia de Investigacién. Asi mismo, se
determind la confiabilidad aplicando el cuestionario a diez (10) estudiantes de la
poblacion, no pertenecientes a la muestra, se recogieron los datos y mediante el
coeficiente de Kuder Richarson empleado se obtuvo un valor de rtt de 0,96,
representando el nivel mas alto de confiabilidad. El Diagnostico arroj6 que el ochenta
y ocho por ciento (88%) de los encuestados tienen la necesidad del Recurso en linea
propuesto, en funcion de los indicadores: acceso a internet, uso de la virtualidad, de
foros tematicos y wikis de aprendizaje, con los cuales podran gestionar
conocimientos en el area de ingenieria de software, vinculada a los desarrollos de
aplicaciones web, como productos tecnoldgicos o informaticos, asi como garantizarse
una mejor comprension y manejo de objetos de aprendizaje, de forma colaborativa y
el intercambio mediante mensajes electrénicos del recurso en linea, lo cual potencia

su comunicacion bidireccional sincrona y asincrona con comparieros y profesores.

Palabras Claves: Recurso en Linea, Informéatica, Metodologia de Desarrollo de

Software
Linea de Investigacién: Educacién a Dista
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INTRODUCCION

Como es bien sabido, la Educacion Virtual es un proceso de formacion
mediante la vinculacion de las tecnologias de la informacion y comunicacion a
través de Internet, que se asocia a procesos presenciales o semi-presenciales los
cuales son orientados al uso Entornos Virtuales de Aprendizaje; los cuales ofrecen
una amplia gama de alternativas para la adquisicion de: competencias,
conocimientos, habilidades y destrezas; basados en los principios de las teorias
psicoldgicas del aprendizaje y de la instruccion.

En tal sentido, se considera necesaria la incorporacién del uso de dicha
tecnologia para los distintos &mbitos educativos, por ende resultard pertinente
involucrar las innovaciones de aprendizaje en los diferentes ambientes académicos,
sobre todo aquellos que se ubican en el nivel de Educacion Universitaria y que estan
caracterizados por ser orientados al progreso técnico especialista en un area
particular; siendo pertinente, debido a la existencia de requerimientos de desarrollo
de habilidades y competencias en al acceso de la informacion mediante el uso de los
nuevos enfoques educativos.

Por tal razon, se muestran los cursos en linea desarrollados en los
diversos Entornos Virtuales de Aprendizaje, los cuales son una alternativa que
posibilita al docente mejorar la accion educativa mediante el uso de las tecnologias
de la computacion aplicadas al &area pedagogica, en las distintas areas de
conocimiento para la adquisicion de aprendizaje.

De manera tal que, la propuesta que se presenta es la de un Recurso en Linea
para la ensefianza de Metodologias de Desarrollo Web, con el que se pretende
promover el aprendizaje, mediante una herramienta para la instruccion de aspectos

tematicos inherentes a la Ingenieria del Software, la cual es una de las ramas de la
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ciencia de la Informatica; con la finalidad de brindar al estudiante la posibilidad de
acceder al recurso educativo y disponer de los diversos objetos de aprendizaje
de forma inmediata desde los diversos dispositivos tecnoldgicos (tablet, PC,
teléfonos inteligentes, entre otros) de los cuales disponga en un momento

determinado.

En tal sentido, se ha estructurado la presente investigacion desarrollada
metodoldgicamente como un estudio bajo la modalidad de un Proyecto Factible, con
el cual se propone una solucion a la problematica expuesta en el Capitulo 1 del
presente informe, seguido de los Objetivos de Investigacion asi como la Justificacion
del mismo, mas adelante se expone el Capitulo Il correspondiente al Marco
Referencial del estudio, constituido por los antecedentes investigativos asi como
referentes tedricos que apoyan el presente estudio. En el Capitulo 11l se explican las
metodologias empleadas asi como el tipo, disefio, modalidad, poblacion y muestra,
entre otros aspectos seleccionados para el abordaje de la tematica siguiendo el
método cientifico. Mas adelante en el Capitulo IV se presentan los resultados
obtenidos en la fase de diagnostico de la necesidad del Recurso en Linea que se
propone con esta investigacion, de la misma forma se expone la Factibilidad del
estudio desde el enfoque de recursos materiales, humanos, econémicos, técnicos y
operacionales. Por ultimo se presenta el Capitulo V, donde se presenta la Propuesta,
descrita desde su perspectiva educativa, siguiendo el referente Tedrico del Modelo de
Disefo Instruccional ASSURE propuesto por Gagné y cada uno de los elementos
constitutivos desde el &mbito del EVA del Recurso en Linea para la Ensefianza de
Metodologias de Desarrollo Web dirigido a los estudiantes de informatica del

Instituto Universitario de Tecnologia y Administracion Industrial (IUTA).

CAPITULO |

49



EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

En el presente, la educacion esta fundamentada en la era digital, dentro de la
cual destacan elementos asociados a la formacion a distancia, la cual se apoya en el
uso de la Internet como via de obtencion de informacion, razon por la cual los
recursos educativos, asi como los medios de difusion o comunicacion, estaran
orientados a la innovacién en el éarea educativa, por lo que todas las disciplinas
académicas requeriran del desarrollo de recursos tecnologicos que fortalezcan el

proceso instruccional.

Es asi, como en la instruccion se incluye la aplicacién de las tecnologias en
Educacién, por lo que surge la concepcion de formacion virtual, debido a que puede
ser entendida como otra forma de interaccion educacional, mediada
tecnolégicamente y que tiene unas caracteristicas muy diferentes a otras formas de
educacion conocidas hasta ahora. En este sentido, las aulas y cursos virtuales son
lugares en los que se agrupan un conjunto de herramientas informaticas y
telematicas para la comunicacion y el intercambio de informacion que posibilitard

la activacidn del proceso de formacion intelectual, cognoscitiva y motivacional.

De esta forma, en la actualidad, la Educacion a distancia se caracteriza en
las instituciones (colegio, liceo o universidad) por brindar ensefianza, aplicar
conocimientos y fortalece aprendizajes, haciendo uso de las tecnologias, con el fin
de fortalecer la interaccion sincrona y asincrona en un contexto formativo. Es asi,
como con el desarrollo de tecnologias en informacion y comunicacion y su
incorporacion en las aulas de clase, se pueden ver fortalecidos los niveles de

comunicacion adicionales al académico, por lo que se potencia el nivel informativo
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en otros componentes de la cultura colectiva y nacional, como lo puede ser el
desarrollo social y econdémico, debido a que el desarrollo tecnoldgico tiene un

importante alcance en todos los niveles de la sociedad.

En este mismo orden, se presentan los paises latinoamericanos que han
realizado trabajos promotores del aprendizaje mediante cursos en linea y a distancia,
consideran de acuerdo con Séez et. al., (2013) cuando expresa que “para llevar a
cabo un proceso de ensefianza y aprendizaje online es necesario un software que
integre las principales herramientas que ofrece Internet y permita el desarrollo de
cursos virtuales interactivos, la teleformacion, tutorizacion y seguimiento de los

alumnos”.

También, Fainholc (2008), expresa que:

La tendencia actual es rescatar la interactividad en la construccion
del conocimiento por parte de cualquier persona que aprende, de
manera presencial o a distancia; por ende, las situaciones
teleducativas muy distantes, con poco dialogo, deberan ser
paliadas o enriquecidas por todos los medios, incluyendo la nueva
tecnologia.

En torno a esto, Morles y otros, (2003) hace referencia del documento que
México present6 ante la UNESCO, titulado Estudio sobre el Uso de las Tecnologias
de Comunicacion e Informacion para la virtualizacion de la Educacion Superior,
elaborado por el Instituto Internacional para la Educacion Superior en América
Latina y el Caribe (IESALC) y la Asociacion Nacional de Universidades e

Instituciones de Educacion Superior (ANUIES), afirma que:

La mayoria de las instituciones de educacion superior de este
pais, tanto pablicas como privadas, han hecho esfuerzos, en los
Gltimos afios, por incorporar innovaciones basadas en esas
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invenciones humanas, con la idea de mejorar la formacion de sus
estudiantes, docentes e investigadores (p.69).

En el caso particular de Venezuela, en el afio 2005, el mismo IESALC
organismo perteneciente a la UNESCO realiz6 un diagndstico de la educacion
superior virtual en el pais, como parte de un estudio planteado para la region.
Entre las conclusiones trazadas expuso “que las Instituciones desarrollen una mayor
capacitacion de los docentes, en el uso de las TIC y en estrategias pedagdgicas y
disefien estrategias para vencer la resistencia al cambio por parte de los mismos”
(p.61).

Por su parte, Ortiz (2013), refiere lo siguiente “Las Instituciones de
Educacién Superior (IES) venezolanas en las Ultimas décadas no han podido
satisfacer los principios basicos de la educacion: apertura y de equidad” de acuerdo
con esta premisa, Ortiz (ob. Cit.) indica que

Algunas Instituciones Educativa Venezolanas han desarrollado

experiencias de Educacidon a Distancia (EaD) con nuevas tecnologias

pero sin que ellas afecten mayormente el proceso de exclusion que

existe actualmente, entre ellas esta la Universidad de Oriente, la cual
cred desde el afio 2004 el Programa de Ensefianza Virtual (PEV).

En este orden, existen otras instituciones de Educacion Universitaria en
Venezuela, que se han visto en la tarea de incorporar mecanismos de
comunicacion multidireccional, orientadas al fortalecimiento de la educaciéon b-
learning, incluso existen casos de instituciones que emplean la no presencialidad,
como es el caso del sistema de educacion a distancia (SEAD) de la Universidad
Nacional Abierta (UNA) donde en el 2005 aprobé el Plan Estratégico de la
Universidad Abierta: Presente y Futuro desde el punto de vista colectivo, donde uno

de los subproyectos mas importantes del Macroproyecto Conectividad UNA-TIC en
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la gestion universitaria es la creacion de Laboratorios Tecnologicos de
Comunicacion y Desarrollo (LAB-T-COD) los cuales puedan prestar los servicios
de: Conexion a Internet, Inscripcion en linea, Oferta de cursos en linea, Asesoria
técnica , Realizacion de talleres de entrenamiento en linea y Presentacion y ensayo
de productos y experiencias.(p. 24-25), esto con el objeto de hacer aprovechamiento
amplio de las plataformas virtuales de aprendizaje, en el desarrollo de los

contenidos y la construccién de conocimientos por parte de sus estudiantes.

De ahi que, se ha evidenciado que la carrera universitaria de informatica,
resulta una de las especialidades actuales con mayor déficit de recursos
instruccionales orientados a la formacion de los estudiantes, en la manera
correcta en la cual se deben aplicar las definiciones técnicas, de las distintas
teméaticas que sean abordadas. De acuerdo con lo anterior, se puede decir que la
formacion usualmente en este contexto es mas técnica que pedagdgica y que puede
interpretarse como un manejo mecanico de las terminologias por parte de los
estudiantes, los cuales en su mayoria carecen del sentido real del porqué y cuando
deben seleccionar técnicas basadas en meétodos previamente estandarizados para
cada caso que requiere ser solucionado por los participantes del proceso de

formacion académica.

Es asi como, se presenta el caso del Instituto Universitario de Tecnologia de
Administracion Industrial (IUTA), extension Maracay en el cual se dictan
especialidades a nivel técnico superior universitario, dentro de las cuales se presenta
la carrera de informatica. La misma es la Unica orientada al area tecnoldgica, sin
embargo, carece de mayor nivel en cuanto a recursos didacticos o material
instruccional digitales debidamente establecido para fortalecer el area educativa.
Con relacion al desarrollo y cumplimiento de los objetivos

instruccionales, se ha podido precisar que los estudiantes universitarios de
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la especialidad de informatica poseen debilidades en el desarrollo del pensamiento
I6gico-analitico, lo cual viene dado como consecuencia de escasas 0 nulas horas de
practica en la construccion de prototipos y modelos de software basados en
elementos de técnicas e ingenieria de desarrollo informatico. Por ende, muchos
estudiantes al llegar al quinto y sexto semestre de la especialidad se ven obligados
a contratar agentes externos que les orienten o desarrollen las aplicaciones web o

software que se les exige como requisito para graduarse.

Por tal motivo, se considerd necesaria la creacion de un recurso didactico
en linea, abierto, que permita a los estudiantes del IUTA acceder a la herramienta
educativa con el fin de ser orientados en el desarrollo de aplicaciones web o
sistemas de informacion que involucren el uso de las metodologias de desarrollo de
software. Por lo que, es un proceso dirigido al aprendizaje autodidacta, de
acuerdo a sus experiencias y conocimientos previos y a los que obtienen en el
desarrollo de las asignaciones que le correspondan en su carrera de estudio, en este

caso la informatica.

Debido a lo ya expresado, surgieron las siguientes interrogantes que dan
sentido a la presente investigacion: ¢(Como podrian los estudiantes del sexto
semestre de la especialidad de informéatica desarrollar de forma optima sus

conocimientos en el area de metodologias de desarrollo orientados a la Web?

Objetivos de Investigacion
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Objetivo General

Proponer un recurso didactico en linea para la ensefianza de metodologias
de desarrollo web en el Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion

Industrial.

Objetivos Especificos

1. Diagnosticar la necesidad de un recurso didactico en linea, dirigido a los
estudiantes de informatica sobre las metodologias de Desarrollo Web en el
Instituto Universitario de Tecnologia de Administracién Industrial.

2. Determinar la factibilidad del desarrollo del recurso en linea sobre metodologias
de desarrollo web dirigido a estudiantes de informatica.

3. Disefiar el curso en linea sobre las metodologias de desarrollo web dirigido a
estudiantes de informatica, del Instituto Universitario de Tecnologia de

Administracion Industrial.

Justificacion de la Investigacion

Los contenidos expuestos en cursos virtuales requieren ser adecuados para su
difusion y empleo con fines didacticos mediante internet, haciendo uso de
estrategias claras y precisas, que respondan a las particularidades de la forma
de instruir pedagogicamente de forma virtual; su disefio es fundamental en el
proceso de ensefianza y aprendizaje en linea. Debido a que, una de las actividades
de la carrera de Informética es la realizacion de software en todos los niveles
operativos y técnicos donde sea posible, tanto para el area industrial como para el

area académica. Es por esto que, se ha considerado el disefio y desarrollo de un
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recurso didactico orientado a la web como apoyo a la instruccion en el area de
ingenieria del software, el cual estard enfocado en el estudiante del Instituto
Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial, extension Maracay.

Resulta importante destacar que, dentro de los aportes sociales de la creacion
del curso en linea abierto sobre las metodologias de desarrollo web, se brindara un
aporte tedrico-practico a los estudiantes cursantes del sexto semestre de la
especialidad de informaética, quienes son los principales beneficiados, asi mismo,
podré ser consultado y revisado por los estudiantes de otros niveles menores de la
misma carrera, que requieran ser orientados en torno al andlisis y construccion de
sistemas informaticos, basados en la utilizacién de metodologias de ingenieria de
software. También, los docentes de la especialidad podran ser usuarios del curso y
visualizar los contenidos del mismo y demas aspectos teméticos que se han
incorporados, con lo cual los profesores y tutores de la especialidad de informatica,
también recibirdn con el desarrollo del recurso en linea que se propone, la
posibilidad de brindar contenidos que aborden las diferentes tendencias actualizadas,
para el cumplimiento del rol docente, de acuerdo a los programas académicos
actuales, en éareas como el analisis, disefio y programacion de los software
informaticos, segun sea el contexto de implementacion.

De la misma forma, la investigacion que se presento sugiere un aporte para la
Nacion debido a que el nivel de perfeccionamiento académico y por ende laboral
gue se puede obtener mediante la implementacion de este tipo de recursos didacticos
se traduce en profesionales mejores capacitados incursionando al ambito laboral,
con calidad para asistir el area de informética no solo en el interior del pais sino

también en el exterior, si asi fuese requeridos.

Por ultimo, la presente investigacion se concibe como un aporte metodoldgico
para futuras investigaciones, en el escenario de nuevos desarrollos de recursos
didacticos tanto a nivel de educacion universitaria, como también en otras areas
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de las ciencias humanas, por lo que de igual forma los estudiantes de otras
ramas pueden servirse de la misma como preceden

CAPITULO Il

MARCO TEORICO REFERENCIAL

El Marco Teobrico representa la base de referencia conceptual de la
investigacion. Donde se exponen las principales definiciones, teorias y legislaciones
relativas al tema de estudio. En tal sentido, Balestrini (2006), afirma que el marco
tedrico “es el resultado de la seleccion de aquellos aspectos méas relacionados del
cuerpo tedrico epistemoldgico que se asume, referidos al tema especifico elegido

para su estudio” (p. 91).

De esta forma, puede decirse que en este capitulo se presentaran los
antecedentes o proyectos de investigacion relacionados con este trabajo, las bases
tedricas que guardan relacion con el estudio que se inicia, referida al desarrollo de
un recurso en linea para ensefianza de metodologia web ademés de las bases
legales correspondientes para la regulacion de la materia educativa en el area de
informatica, teniendo como principal referente la Constitucion de la Republica

Bolivariana de Venezuela, Ley Especial Contra Los Delitos Informaticos.

Antecedentes de la Investigacion

En el apartado que se presenta seran expuestos los trabajos de investigacion
seleccionados como antecedentes para el estudio que se realizard. En palabras de
Arias (2006), los antecedentes son “el reflejo de los avances y el estado actual del
conocimiento en un area determinada y sirven de modelo o ejemplo para futuras

investigaciones” (p.106).
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En relacion a lo ya descrito, se presentan a continuacion los estudios, de

distintos autores; que se vinculan con la presente investigacion:

En tal sentido, Gonzélez, (2013) en su investigacion titulada “Portal Web
como Plataforma para el Desarrollo Educativo de Los Miembros de La
Especialidad de Tecnologia de la Computacion en Educacion (ETCE)”, realizé la
propuesta que se menciona en este trabajo, la cual tuvo como Objetivo General
Disefiar, un portal Web, que sirva como plataforma para el desarrollo educativo, de
los miembros de la Especializacion en Tecnologia de la Computacion en Educacion,
como medio de comunicacion y actualizacion. Se centr6 en los fundamentos
tedricos del constructivismo de Vygotsky (1978), Jonassen (1991) y Maturana
(1970) y el conectivismo Siemens (2004). La investigacion fue realizada bajo un
disefio de Campo, en la modalidad de Proyecto Factible, con un nivel descriptivo.
En el cual, el autor hizo la aplicacion de una encuesta en su modalidad de
cuestionario dicotomico de dieciocho preguntas que fueron aplicadas a la muestra
seleccionada para esa investigacion, la cual estuvo constituida por veinte personas,
diez estudiantes de la Especializacion en Tecnologia de la Computacion en
Educacion e igual numero de profesores. El autor concluyé que el disefio del
producto educativo aqui propuesto puede considerarse como un aporte significativo
al trabajo académico de los docentes, alumnos y egresados de la Especialidad de

Tecnologia de la Computacion en Educacion.

La citada investigacién guarda relacion con el estudio que se sigue en el
presente, debido a que la misma es un curso dirigido a profesionales que
poseen conocimientos en torno al area tecnoldgica y que adquieren nuevas
destrezas en el uso y manejo de otras herramientas y dispositivos informaticos, pero
presentan debilidades en torno al tema académico, por lo que sirve como referente

para ejemplificar la forma en que los autores estudiaron las teorias psicologicas del
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aprendizaje en individuos de niveles de educacion dirigida a adultos y asi
comprender el uso de los enfoques colaborativos y constructivistas del
conocimiento.

Por su parte, Mena (2013) en el trabajo titulado Curso en linea disefio de
Algoritmos para estudiantes de Comunicacion Social de la Universidad Arturo
Michelena. El referido estudio cumplié con el Objetivo General del desarrollo de un
curso en linea para el disefio de Algoritmos, para los estudiantes del ler semestre,
cursantes de la asignatura Informaética I, de la Escuela de Comunicacion Social de la
Universidad Arturo Michelena, con la finalidad de generar o crear una estrategia
alternativa, sustentado en las teorias psicoldgicas de Ausubel y Vygotsky; empleando
el Marco metodoldgico conocido como Disefio Centrado en el Usuario o User-
Centered Design (Norman y Draper) citado en Hassan y Martin (2004) y siguiendo
los 10 principios de la heuristica de Nielsen citado en Villegas, Rosario y Montilla
(2001). La metodologia utilizada estuvo enmarcada en la modalidad de proyecto
factible, sustentada en una investigacion documental y bibliogréfica dentro de una
investigacion descriptiva y de campo, el estudio de factibilidad permi6 el desarrollo
del curso propuesto, atendiendo al nivel y caracteristicas de los usuarios. La
investigadora pudo concluir que la incorporacion del curso en linea como recurso
alternativo, de apoyo a las clases presenciales en la asignatura Informatica I, basado
en las TIC, se hace necesario, en virtud de mejorar el proceso formativo y adecuarlo a

las necesidades del estudiante

La referida investigacion ha sido considerada como antecedente para este
estudio debido a que, se refiere a un producto tecnoldgico de la misma naturaleza, es
decir; curso en linea orientado a la web, tal cual el modelo que se enmarca en el
presente estudio. Asi mismo, fue considerado por explicar de forma asertiva la
manera de conjugar los elementos tecnoldgicos en el disefio instruccional en el
contexto de educacion universitaria, en torno a las necesidades que presentan los

usuarios ante la figura de la presencialidad, pero con desventajas en la aplicabilidad

59



de los conceptos sugeridos en torno a la tematica.

Por ultimo, Furioni, (2011) en su estudio denominado “Curso basado en la
web de la asignatura Geometria Analitica dirigido a los estudiantes del Instituto
Universitario Politécnico Santiago Marino, Extensiéon Valencia”, tuvo como
Obijetivo General Construir un curso basado en la Web para la asignatura Geometria
Analitica dirigido a los estudiantes de las Escuelas de Eléctrica y Electronica del
Instituto Universitario Politécnico Santiago Marifio, extension Valencia. Haciendo
para ello uso de la teoria del enfoque sociocultural de Vygotsky (1979), la Teoria de
Aprendizaje por descubrimiento de Jerome Brunner (1987) y el disefio
instruccional propuesto se basdé en Metodologia Operativa para el desarrollo de
cursos y asignaturas en linea de la Direccion de Tecnologia Avanzada (DTA) de la
Universidad de Carabobo, el cual se constd de 10 fases bien diferenciadas. La
propuesta respondié a la modalidad de proyecto factible con un disefio de campo.
En el cual aplico hizo uso de la técnica de la Encuesta, aplicando un
cuestionario a la muestra de treinta y seis estudiantes de Alumnos del 3er
Semestre de Eléctrica y Electronica. La autora del estudio concluy6 que, el
disefio de éste tipo de cursos son una solucion al problema que sufren algunas de
las Instituciones de Educacion Superior del pais con respecto a la poca capacidad
en sus plantas fisicas y adicionalmente se pretende ofertar una oportunidad de
estudios al grupo de personas que por su responsabilidad laboral, a los cuales se les

dificulta estudiar una carrera bajo la modalidad presencial tradicional.

En torno a lo anteriormente expuesto, fue seleccionado como antecedente
investigativo debido a que el producto del curso Geometria Analitica en linea
apoya a la presencialidad principalmente, como es el caso de la investigacion que
se sigue; su aporte a este estudio fue la forma en que la autora establecio los

tiempos académicos o instruccionales y los conjugo simultdneamente con la
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modalidad de estudio presencial, para de esta forma desarrollar el curso en linea,
en términos de contenido didactico en el portal web como recurso de difusion de las

unidades que lo componen.

Bases Tedricas de la Investigacion

De acuerdo con lo que aporta Balestrini et al. (2006), el apartado de las
bases teoricas de la investigacion, se refiere a “los enfoques tedricos derivados del
paradigma que se ha definido, vinculado con las dimensiones del problema en

estudio, los antecedentes y finalmente la definicion de conceptos™ (p.93).

De manera tal que, se han seleccionado y presentado a continuacion las

referencias tedricas del estudio que se sigue en el presente trabajo de grado:

Base filoséfica del Aprendizaje

A continuacion se presenta la Teoria de aprendizaje del autor Gagné (1970), la
cual fue seleccionada como base filoséfica o psicologica del aprendizaje, para el

presente estudio.

Teoria de Aprendizaje de Gagné (1970)

Segin Gagné (1970), el fundamento basico del procesamiento de

informacion es que para lograr ciertos resultados de aprendizaje es preciso conocer:

1. Las condiciones internas que intervienen en el proceso.

2. Las condiciones externas que pueden favorecer un aprendizaje
optimo.
En esta teoria se encuentra una fusion entre conductismo y
cognoscitivismo. También se puede notar un intento por unir conceptos
piagetianos y del aprendizaje social de Bandura. Finalmente la suma de estas

ideas hace que la teoria desarrollada en este trabajo, sea llamada "ecléctica”.
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De acuerdo al tedrico Gagne, una informacion puede ser recuperada, sélo si
ha sido registrada. Esta recuperacion ocurrira a raiz de un estimulo externo,
algun elemento que haga necesaria la recuperacion de la informacion, la cual
pasara al generador de respuestas. Este generador transformara la
informacion en accion, es decir una manifestacion en forma de conducta.
Existen también en este modelo, procesos de control: control ejecutivo y
expectativas. Estas forman parte de la motivacion, sea ésta extrinseca o
intrinseca. La motivacion prepara al sujeto para codificar o decodificar la
informacion. La manera en como sera codificada la informacion esta
determinada por el control ejecutivo, asi como también el proceso de

recuperacion.

Las Condiciones del Aprendizaje Segun Gagné (1970)

Gagné (1970) enfatiza en el problema de las condiciones externas a la

situacion de aprendizaje. A la luz de sus conceptos, se identifican cuatro elementos en

la situacion de aprendizaje:

1.
2.

El aprendiz.

Situacion de estimulacion bajo la cual transcurriré el aprendizaje, situacion
ensefianza-aprendizaje.

Informacion preexistente en la memoria o también "conducta de entrada”,
la cual es la que lleva al aprendiz a la situacion ensefianza-aprendizaje.
Conducta final que se espera del aprendiz.

Uno de los primeros elementos importantes de las condiciones de aprendizaje,

es establecer las respuestas que se esperan del aprendiz y esto se hace a través de la

formulacién de objetivos. Cuando ya se han fijado los objetivos, nos preocupamos de

las condiciones de aprendizaje.

Por tal motivo, Gagné (1976), considera “un conjunto de eventos externos
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del aprendiz para soportar los procesos internos del aprendizaje” (p.11), razén por la
cual esto se convierte en la accion que ejerce el medio sobre el sujeto.
Identificando nueve (9) eventos, los cuales se detallan:
1. Ganar atencion: para asegurar la recepcion de la instruccidén que viene se
debe brindar al aprendiz un estimulo. El entorno instructivo tiene que
ganarse la atencion del aprendiz antes de dar comienzo al proceso de
aprendizaje, bien sea despertando su curiosidad o mostrandole como resuelve

algunos problemas.

2. Informar a los aprendices los objetivos instruccionales: decir que podran
realizar luego de la instruccion. Los objetivos deben ser explicitados y hay que

asegurarse de que son bien comprendidos por el aprendiz.

3. Estimular el repaso de aprendizaje previo: repasar lo aprendido
previamente. Muchos aprendizajes se basan en conocimientos que ya han sido
adquiridos previamente por los estudiantes. Se deberia estimular el recuerdo

de estas ideas previas que serviran para apoyar la nueva informacion.

4. Presentar el estimulo: mostrar el contenido. Se trata de presentar el
material que servira de estimulo al nuevo conocimiento, que ha de ser
adecuado para los objetivos que se pretende conseguir y facilitar su
percepcion selectiva por parte del alumno, que debe prestar atencion a las
partes de la estimulacion total que sean pertinentes a su propoésito de

aprendizaje.

5. Proveer guia en la instruccion: contribuir al entendimiento por medio de la

organizacion y relevancia. ElI pensamiento del alumno debe ser conducido o
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guiado hacia la consecucion del aprendizaje final. Hay una adquisicion de
conocimiento cuando alguna entidad recientemente construida penetra en la
memoria a corto plazo, para transformarse posteriormente en un “estado

persistente” en la memoria a largo plazo.

6. Promover la ejecucion: estimular a los aprendices a responder,
demostrando asi el aprendizaje. Si ha habido una buena orientacion en el
proceso de aprendizaje, llega un momento en que los alumnos empiezan a
alcanzar el objetivo que este aprendizaje perseguia. En ese momento es

necesario hacer emerger el conocimiento a través de su ejercitacion.

7. Retroalimentacion: proveer retroalimentacion de la ejecucion del aprendiz.
Trata de mostrar al alumno el grado de acierto de las respuestas emitidas. Este
feedback ha de ser proporcionado de forma inmediata o asesorar al sujeto

acerca de como puede evaluarse a si mismo.

8. Evaluar la ejecucion: requerir mas ejecucion y ofrecer retroalimentacion
del aprendizaje. La actuacion o realizacion constituye la mejor forma de que el
estudiante se asegure de que se ha producido el aprendizaje v,
simultdneamente, obtenga la satisfaccion que proviene de percibir el producto

de su aprendizaje.

9. Aumentar la retencion y transferencia a otros contextos: proveer practica
variada para generalizar la capacidad. Es preciso que la instruccion incluya los
medios para garantizar la recuperacién en la mayor variedad posible de contextos.
El recuerdo de lo aprendido y su aplicacion a los contextos nuevos y diferentes se

denomina transferencia del aprendizaje.
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En tal sentido, de acuerdo con el planteamiento de Gagné se sugiere que
los elementos instruccionales externos tienen alta influencia en la produccion final
del aprendizaje, en términos del conocimiento que adquieren los estudiantes con el
uso de diferentes herramientas, medios y recursos empleados por el docente en
la accion educativa. De ahi que los elementos propios del modelo instruccional
seleccionado con la aplicacién de la tecnologia debe ajustarse a este planteamiento

tedrico enunciado por Gagne.

En este orden resulta importante destacar que para el presente estudio de
investigacion se consideran las bases filoséficas del aprendizaje referidas por Gagné
(1970), dentro de las cuales se enfocaran los aspectos inherentes a la educacion
andragogica por tratarse de la poblacion a la cual se dirigié el recurso didactico en

linea propuesto.

Proceso de Formaciéon Andragdgica

De acuerdo con Holton (2001), la Andragogia,

Se fundamentan en una serie de actividades y tareas, orientadas por el
Facilitador, con criterios de participaciéon y horizontalidad, que
capacitan a los Participantes, considerando sus experiencias en el
manejo de informacion a través de métodos, técnicas y procedimientos
que les permitan aprender con efectividad nuevos conocimientos de
manera autodirigida.

Afirma el autor, en forma general, que el aprendizaje en el estudiante adulto
consiste en procesar informacion variada; para esto, la organiza, la clasifica y luego le
realiza generalizaciones de manera efectiva; es decir, aprende por comprension, lo
cual significa que primero entiende y después memoriza; en consecuencia, el adulto

aprende en forma opuesta al proceso correspondiente en los nifios y adolescentes.
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En base a lo anteriormente expuesto, puede decirse que la formacién
pedagdgica basada en la educacion para adultos, es fundamental en el proceso de uso
de nuevos elementos que faciliten el desarrollo instruccional, como lo son todos
aquellos recursos en el area de tecnologia que posibiliten al adulto la construccion
de nuevos conocimientos, fortaleciendo los anteriores y expandiéndose en areas
desconocidas. Por ende, las herramientas tecnologicas actuales potencian el
aprendizaje autodidacta empleado en su mayoria en la modalidad de formacién

andragogica o dirigida a adultos.

Modelos de Disefio Instruccional

De acuerdo con Yukavetsky, ( 2003):

Los modelos instruccionales son guias o estrategias que los
instructores utilizan en el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Constituyen el armazon procesal sobre el cual se produce la
instruccion de forma sistematica fundamentados en teorias del
aprendizaje. Incorporan los elementos fundamentales del proceso
de disefio Instruccional, que incluye el analisis de los
participantes, la ratificacién de metas y objetivos, el disefio e
implantacion de estrategias y la evaluacién (ver Fig. N°1)

I Analisis Disefio [  Desarrollo [ Implantacion e
1

] | l ‘ implementacion

T TE— - ¥

[ Evaluacion

Figura N°1. Fases del Disefio Instruccional segin Yukavetsky

Debido a que el disefio instruccional implica planificar el curso que se desea
impartir (qué se pretende, a quién estara dirigido, qué recursos y actividades seran
necesarios, cOmo se evaluard y como se mejorard), resultara necesario precisar todos

los elementos vinculados al desarrollo de las diferentes unidades a tratar
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teméaticamente en el recurso en linea que se propone, con lo cual se seguiran las
etapas de analisis de los estudiantes y del contexto donde se empleara el curso en
linea, asi como el disefio y desarrollo de las clases a impartir teniendo en cuenta el
material referido a la tematica de Metodologias de Desarrollo de Software orientadas
a la Web, para lo cual se requiere organizar informacion y definir objetivos de
aprendizaje que pueden ser medidos y asi implementar en el contexto de los
estudiantes de la Especialidad de Informatica del Instituto de Tecnologia de
Administracion Industrial y poder finalmente evaluar los resultados en funcion de los
progresos de aprendizaje en el area de ingenieria de Software, que pueden ser
constatados mediante los desarrollos de productos tecnoldgicos que los participantes

puedan realizar.

Modelo de Diseno Instruccional: ASSURE

De acuerdo con Belloch (2013), “el modelo instruccional ASSURE fue
desarrollado por Heinich, Molenda, Russell y Smaldino en el afio 1993,
incorporando los eventos de instruccién de Robert Gagné para asegurar el uso
efectivo de los medios en la instruccion”. Segiin Heinich (2002), este disefio es util
para guiar y asegurar la planificacion sistematica paso a paso, del mas conocido
evento instruccional: la leccion.

En tal sentido de acuerdo con la taxonomia de modelos de disefio
instruccional, presentada por Gustafson y Branch (2002), el Modelo ASSURE se
orienta hacia la planificacion instruccional de los procesos de ensefianza y
aprendizaje que se dan en un aula convencional. Sus creadores advirtieron que se
trataba de un modelo menos ambicioso y de menor alcance que aquellos modelos
de planificacién instruccional concebidos para guiar procesos representados por
sistemas instruccionales mucho mas complejos, tales como cursos o programas

academicos completos.
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Con el acronimo ASSURE se abrevian 6 fases:

A — analizar a los aprendices (Analyze learners),

S — formular los objetivos de aprendizaje (State learning objectives),

S —seleccionar métodos, medios y materiales (Select methods, media and
materials),

U — utilizar métodos, medios y materiales (Utilize methods, media and
material),

R — requerir la participacion de los aprendices (Require learner

participation),

E — evaluar (Evaluate and revise).

En este orden, resulta importante mencionar que las diferentes fases del
modelo de disefio instruccional ASSURE seran cubiertas considerando en primera
instancia la poblacién a la cual va dirigido el producto tecnol6gico propuesto,
adicionalmente los objetivos que seran establecidos para dar cumplimiento de forma
explicita al rol educativo en cumplimiento de la planificaciébn académica,
empleando métodos diversos como lo son: uso de las nuevas tecnologias y los
entornos virtuales de aprendizaje asi como computadores, teléfonos inteligentes,
entre otros. En este mismo orden de ideas, se emplearan diversos objetos de
aprendizajes como presentaciones digitales, archivos en formato PDF, HTML,
imagenes, videos y diversos representadores graficos, asi mismo se ha establecido
la creacion de diversos foros que requieren la participacion de los estudiantes, para
el intercambio de ideas, dudas y opiniones en torno al recurso en linea y a la materia
tocante. Por ultimo, la evaluacion sera realizada de forma virtual con cuestionarios

en linea, tareas que el participante empleando el entorno virtual de aprendizaje,
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debera subir al mismo.

Modalidad de Estudio : E-learning

Segun Delgado (2003),

El e-learning (se podria traducir al castellano como tele-educacién o
como tele-formacion, aunque la ‘supremacia’ de los términos
anglosajones hace que el término e-learning esté méas extendidol) es
un nuevo concepto de educacién a distancia en el que se integra el
uso de las TIC y otros elementos didacticos para el aprendizaje y la
ensefianza. El e-learning utiliza herramientas y medios diversos
como Internet, intranets, CD-ROM, presentaciones multimedia, etc.
Los contenidos y las herramientas pedagdgicas utilizadas varian de
acuerdo con los requerimientos especificos de cada individuo y de
cada organizacion. En la actualidad numerosas universidades y
diferentes instituciones educativas y empresas estan implementando
soluciones de e-learning, tanto con sistemas propios como con
paquetes especializados. (p.9)

De acuerdo con Delgado (ob. Cit.) los sistemas e-learning Los sistemas
elearning son el Gltimo paso de la evolucion de la educacion a distancia (que se
iniciaron con cursos por correspondencia y mas tarde con apoyos tecnoldgicos radio,
television, video,...). Fueron inventados en el siglo XIX con el objetivo de
proporcionar acceso a la educacion a todos aquellos que por diversas razones no
podia acceder a las clases presenciales. Y constituyen un sistema adecuado para
estudiantes con autodisciplina y perseverancia para estudiar en solitario o con
puntuales apoyos de un tutor.

Una de las caracteristicas mas importantes de los sistemas elearning es la
interactividad. Hacer que la persona que se esté formando tome conciencia de que es
el protagonista de su formacidn es un rasgo importantisimo y es un aliciente para el
educando el saberse responsable de su formacion. Esta interactividad se traduce en

que los estudiantes eligen sus propios itinerarios formativos segun las necesidades
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del momento, se ponen en contacto de manera rapida con sus tutores 0 comparieros a

través del chat o del correo electronico, realizan ejercicios variados.

Ingenieria de Software

En palabras de Pressman (2005), el proceso de Ingenieria del Software sigue
etapas segun las que las del usuario que luego son traducidas en requerimientos
son transformados en disefio y el disefio es implementado en codigo
seguidamente es probado, documentado y certificado para su uso operativo.
Concretamente define quién esta haciendo qué, cuando hacerlo y como alcanzar

cierto objetivo.

Metodologias de Desarrollo de Software

Segun Pressman (ob. cit.) los métodos o metodologias de desarrollo de un
software informético abarcan un amplio espectro de tareas que incluyen la
comunicacion, el analisis de requisitos, el modelado del disefio, la construccion

del programa, la realizacién de pruebas y el soporte.

Las metodologias de desarrollo de software por ser la guia que el
desarrollador informatico sigue para crear productos tecnologicos, resultan necesarias
como matriz para el estudiante que desea desarrollar aplicaciones, por lo que el dar a
conocer las diferentes herramientas que se han creado por diversos autores y expertos
en el area de Ingenieria de Software, resultara vital para el progreso de las creaciones
qgue hagan los participantes que consulten el recurso didactico en linea que se
propone, por tal motivo, el esclarecimiento de las diversas clasificaciones de
Metodologias de Desarrollo de Software existentes resultara de gran valor para el

alcance de la investigacion desde el enfoque tedrico-practico, como lo son las
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metodologias: OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado aObjeto)
y RMM (Metodologia de manejo de relaciones) HDM (Metodologia de Desarrollo

Hipermedia) que sera empleadas en la propuesta que se presenta.

Seguidamente se describiran las metodologias de Desarrollo orientadas a la
Web, las cuales fueron empleadas en el contenido del Recurso Didactico en Linea

propuesto:

Metodologia OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado a
Objeto)

Segin Lamarca (2013), ElI modelo OOHDM u Object Oriented
Hypermedia Design Methodology, para disefio de aplicaciones hipermedia y
para la Web, fue disefiado por D. Schwabe, G. Rossi, and S. D. J. Barbosa y es una
extension de HDM con orientacion a objetos, que se esta convirtiendo en una de
las metodologias mas utilizadas. Ha sido usada para disefiar diferentes tipos de
aplicaciones hipermedia como galerias interactivas, presentaciones multimedia vy,
sobre todo, numerosos sitios web. OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones

hipermedia mediante un proceso de 4 etapas:

1. Disefio conceptual

2 Disefio navegacional

3. Disefio de interfaces abstractas
4 Implementacién

Cada etapa de la concepcion define un esquema objeto especifico en el que se

introducen nuevos elementos (clases).

71



Metodologia RMM (Metodologia de manejo de relaciones)

En palabras de Lamarca (ob. Cit.) la RMM o Relationship Management
Methodology se define como un proceso de analisis, disefio y desarrollo de
aplicaciones hipermedia. Los elementos principales de este método son el
modelo E-R (Entidad-Relacién) y el modelo RMDM (Relationship Management
Data Model) basado en el modelo HDM. La metodologia fue creada por Isakowitz,
Stohr y Balasubramanian. Esta metodologia es apropiada para dominios con
estructuras regulares (es decir, con clases de objetos bien definidas, y con claras
relaciones entre esas clases). Por ejemplo, catdlogos o "frentes" de bases de datos

tradicionales.

Metodologia HDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia)

De la misma forma, se tiene que el autor Lamarca (ob cit.) afirma que:

El HDM o Hypertext Design Model, fue creado por Franca Garzotto,
Paolo Paolini y Daniel Schwabe en 1991, dentro del marco del
proyecto HYTEA de la Comunidad Europea. El objetivo era crear un
modelo que fuera de utilidad para realizar el disefio de una aplicacion
de hipertexto. En 1993, F. Garzotto, L. Mainetti y P. Paolini
introdujeron algunas mejoras al modelo HDM, al afiadir estructuras de
acceso como los indices y las visitas guiadas.

El modelo HDM divide el proceso de disefio de una aplicacion de hipertexto
en 2 partes: el authoring-in- the- large, que se refiere a la especificacion y disefio de
los aspectos globales y estructurales de la aplicacion, y el authoring-in-the-small,
que se refiere al desarrollo del contenido de los nodos. EI modelo se centra en la

primera parte, que es la que se centra en la estructura.
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En HDM, el equivalente de un nodo es lo que denomina unidad. Las
unidades se agrupan mediante una visita guiada o un indice, formando componentes,
gue a su vez se agrupan jerarquicamente en lo que denomina entidades. Una entidad
es una jerarquia de componentes que "heredan” las propiedades de la entidad y que
no pueden existir mas que como partes de la entidad. Las perspectivas permiten
representar la multiplicidad de las presentaciones de un mismo contenido de
informacidn (presentacion en diferentes lenguas de un mismo texto). Asimismo hay
varios tipos de enlaces. Los mas importantes en la estructura son los que unen
componentes dentro de una misma entidad, y se denominan enlaces de componente
0 de perspectiva; los enlaces estructurales conectan componentes de una misma
entidad; por Gltimo los enlaces de aplicacion conectan componentes y entidades de

distinto tipo, y son independientes de la estructura.

La principal motivacion de HDM fue crear un modelo basado en las
Ilamadas primitivas antes de comenzar a desarrollarlo, lo que ayudara a conseguir
una navegacion mas consistente y rica. Ademas HDM puede resultar util también
para evaluar aplicaciones ya desarrolladas, con el fin de detectar errores en la

estructura navegacional.

Heuristica de Nielsen

La capacidad de un software para ser usado por una poblacion final puede
ser evaluada mediante los principios propuestos por Nielsen. Este método por
inspeccion fue desarrollado como una manera para evaluar interfaces de una
manera rapida y econdémica. Nielsen (1993) lo define como “la inspeccion
sistematica de usabilidad de un disefio de la interfaz de usuario. Un especialista
en usabilidad juzga si cada elemento de una interfaz de usuario sigue los principios

de usabilidad establecidos”.
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Mediante estos principios se puede conocer las fallas en términos de
disefio de interfaz que posee el software desarrollado. De acuerdo con Nielsen

(1993), estos son los principios a considerar:

a. Dialogo Simple y Natural: la interfaz del usuario debe ser lo maés
simple posible, debe estar acorde con las tareas que él debe ejecutar
pero de la manera mas sencilla. La navegacion del usuario a través de
la interfaz debe ser minimizada.

b. Hablar el Lenguaje del Usuario: Un aspecto importante en el disefio
de interfaz centrada en el usuario es la terminologia utilizada, la
cual deberia estar basada en el lenguaje del usuario y no en los
términos del sistema; preferiblemente se deben usar didlogos en el
idioma nativo del usuario y no en lenguas extranjeras.

C. Minimizar la Carga de la Memoria del Usuario: a la gente le es
mucho mas facil reconocer las cosas que se le muestran que aquellas
que tienen que recordar con la ayuda de la memoria. Las interfaces
basadas en reconocimiento descansan en la visibilidad de los objetos
de interés del usuario.

d. Consistencia: Este es uno de los principios basicos de la usabilidad.
Si los usuarios conocen que el mismo comando o la misma accion
tendra siempre el mismo efecto, sentiran mas confianza en el uso
del sistema y trataran mas de explorar estrategias de aprendizaje,
porque realmente tienen parte del conocimiento requerido para operar

las partes nuevas de dicho sistema.

e. Retroalimentacion  (feedback): el sistema deberia informar
continuamente al usuario acerca de lo que estd haciendo y como se

estan interpretando los insumos que él esta introduciendo. La
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retroalimentacion no deberia esperar hasta que el usuario cometa
errores, para ello existen los mensajes de retroalimentacion tipo:
positivos, parciales, y no visibles.

Salidas Marcadas Claramente: A los usuarios no les gusta sentirse
atrapados por el computador, por tanto se le debe ofrecer maneras
faciles de salir de las situaciones lo mas libremente posible.

Shortcuts (aceleradores): éstos incluyen operaciones especialmente
rapidas, usando didlogos acelerados. Usualmente incluyen
abreviaciones, teniendo funciones o comandos claves que
empaquetan un comando completo en un boton sencillo, el doble
clickeo sobre un objeto para ejecutar operaciones de las mas
comunes, y disponibilidad de botones para acceder a importantes
funciones directamente desde aquellas partes del diadlogo donde
puedan ser mas frecuentemente necesitados.

Buenos Mensajes de Error: las situaciones de error son realmente
criticas para la usabilidad: primero, porque representan situaciones
donde el usuario esta en problemas y potencialmente sera incapaz
de usar el sistema para alcanzar el objetivo deseado. Segundo, porque
ellos representan oportunidades para ayudar al usuario a comprender
mejor el sistema.

Prevenir Errores: en primer lugar, antes de tener que enviar buenos
mensajes de error, se deberia evitar poner al usuario en situaciones de
error. Se le deberia dar menues de opciones para escoger en

lugar de ponerlo a tipear.

Ayuda y Documentacion: de cualquier manera es preferible que el
sistema sea facil de usar antes que tener que proveer ayuda y

documentacién suplementaria al usuario. En algunos casos esto es
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necesario para los usuarios que quieran adquirir niveles altos de

experticia.

La Heuristica de Nielsen serd empleada como elemento garante de las
normativas para el uso de una interfaz de software, al considerar que la aplicacion que
se desarrollara serd empleada por estudiantes del sexto semestre de la especialidad de
Informatica del Instituto Universitario de Tecnologia Industrial, por lo que sera
requerida la consulta de los participantes a través de una encuesta en la web, que
recoge los principios e indicadores sefialados por Nielsen (1993), para evaluar la
usabilidad del Recurso en Linea para la ensefianza de Metodologias de Desarrollo
Web.

Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) Chamilo LMS
Segun el Manual del Docente Chamilo LMS.org (2014):

Chamilo LMS LMS es un sistema para gestion de la formacion (Learning
Management System) disefiado para apoyar a la educacion online (frecuentemente
denominada elearning). Es un software gratuito que ha sido desarrollado a través de
la colaboracion de varias empresas, organizaciones e individuos de acuerdo con
un modelo conocido como opensource (cédigo libre), pero con estrictos valores
éticos. Esto significa que se puede descargar y utilizar Chamilo LMS, siempre
que se acepte los términos de su licencia, (detallados en la licencia GNU/GPLv31).
Mientras se haga el compromiso de mantener las cuatro libertades
esenciales: libertad de uso, estudio, modificacion y distribucion del software.

Chamilo LMS ha sido disefiado orientado a la creacion de un entorno de
educacion constructivista, con herramientas que favorecen la colaboracion e

interaccién continua de los usuarios con la aplicacion y entre ellos.
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Ventajas de E.V.A. Chamilo LMS

Por medio del LMS Chamilo LMS, se puede al crear o editar un

curso, de forma dptima, realizar las siguientes operaciones:

N

© o N o g B~ w

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

Importar o crear documentos (audio, video, imagenes) y publicarlos,

Construir ~ ejercicios 'y examenes con calificacion
automatica y retroalimentacion si se requiere,

Crear 0 importar contenidos (scorm y aicc) ,

Configurar la entrega de trabajos virtuales,

Describir los componentes del curso a través de la seccion descripcion,

Comunicarse a través del foro o chat,

Publicar anuncios,

Agregar enlaces,

Crear grupos de trabajo o grupos de laboratorio,

Establecer un aula virtual (a través de la extension videoconferencia),

Gestionar las calificaciones a través de la herramienta de evaluacion,

Crear encuestas,

Afiadir una wiki para crear documentos colaborativamente,

Utilizar un glosario,

Utilizar una agenda,

Gestionar un proyecto (a traves de la herramienta blog),

Hacer el seguimiento de los estudiantes en los cursos,

Registrar asistencias,

Elaborar un diario de clase (progreso del curso).

La plataforma Chamilo LMS es extremadamente flexible. Todas sus

herramientas pueden ser personalizadas de acuerdo con las necesidades de cada

curso. Proporciona una interfaz de usuario amigable e intuitiva que no requiere de
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especiales habilidades o conocimientos previos.

Dentro de los elementos, actividades y tareas del Chamilo LMS se tiene:

Wiki: la cual es una actividad en donde todos los estudiantes pueden participar y
compartir impresiones, ademas de modificar la entradas de otros comparieros y
mejorarlas, esta plataforma recrea un wiki muy similar al existente en internet y al
cual el formador puede hacer seguimiento a cada uno de los participantes, otra de los
recursos de esta modalidad es el blog interno en donde cada estudiante puede
producir entradas propias, comentar la de otros compafieros, e iniciar discusiones de

aprendizaje que generen un conocimiento cooperativo.

Ejercicios: en donde se pueden realizar distintos tipos de actividades desde
respuesta multiple, verdadera y falsa, seleccion simple, interaccion con imagenes

mapeadas, como también respuesta a través de la voz.

Las lecciones: generalmente se constituyen de sesiones con lecturas, actividades
y recursos que forman un contenido dindmico logrando acoplarse a cualquier otro

recurso del aula.

Tareas: espacio donde se puede subir documentos, que el profesor puede

retroalimentar con un comentario y al mismo tiempo calificar.

Chat: son utilizados para el andlisis critico de un tema en especifico que puede
ser realizada por varias personas al mismo tiempo, es por ello que tiene como
caracteristica que el proceso de discusion ocurre en la misma instancia en la que se

realiza la intervencioén,
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Foros: son utilizados dentro de esta plataforma para la discusion de una
tematica sin la necesidad de estar de acuerdo en el tiempo o el instante donde se va a
realizar la intervencion, ambas herramientas son muy utilizadas en los procesos
tutoriales y por lo cual son incluidas en la estructura general de recursos de la

plataforma Chamilo LMS.

Elementos comunes de la interfaz

A continuacion se presentan los elementos comunes de Chamilo LMS (ver

Fig. N°2) se tienen los siguientes:

1,9 La herramienta lapiz permite la edicion de una pane especifica de imformacion o
contenido
% El aspa permite eliminar una pane especifica de informacion o contenido
o O [Elicono &l ojo permite cambiar la visibilidad de una parte de¢ informacion o
contemido
o v
‘,‘,Jl,‘ La estrella amarilla dentro de un icono simboliza la creacion de un nuevo
recurso
- :
' Una flecha azul hacw la derecha gencralmente indica mover cosas o insertar
COSAS on olras
Una flecha azul hacia la zquierda generalmente significa volver atriss (como el
=) botdn de retroceso en tu navegador),
u Una flecha azul hacia abajo gencralmente ndica descargar algdn archivo o datos

Fig. N°2. Elementos de interfaz de la plataforma EVA Chamilo LMS

Bases Legales

A continuacion se listan las legislaciones dentro de las cuales esta

enmarcado el presente estudio.
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Constitucion de la Republica Bolivariana de Venezuela

Gaceta Oficial No 36.860, Carcas, Venezuela, 30 de Diciembre de 1999

De los Derechos Culturales y Educativos.

Articulo 108: Los medios de comunicacion social, publicos y privados,
deben contribuir a la formacion ciudadana. El Estado garantizara servicios publicos
de radio, television y redes de bibliotecas y de informética, con el fin de
permitir el acceso universal a la informacion. Los centros educativos deben
incorporar el conocimiento y aplicacion de las nuevas tecnologias, de sus

innovaciones, segun los requisitos que establezca la ley.

Dentro de lo referido por el citado articulo, se requiere la utilizacion de la
tecnologia para ser puestas al servicio del colectivo nacional y la importancia que
tienen en la formacién integral de los ciudadanos y las ciudadanas y el acceso

al conocimiento y aplicacién de estas.

Ley de Universidades
Gaceta Oficial de la Republica de Venezuela N° 31.681 Caracas,
Venezuela, 10 de Diciembre de 2010

TITULO II: DE !_AS INSTITUCIONES Y SU ESTRUCTURA
ACADEMICO-ADMINISTRATIVA
Articulo 15. Dentro del subsistema de educacion universitaria existiran las siguientes
instituciones: las universidades; los institutos universitarios politécnicos; los colegios
universitarios, los institutos universitarios y los institutos universitarios tecnolégicos;
los institutos universitarios para la formacion de oficiales de la Fuerza Armada
Nacional y para la formacion de ministros de las confesiones religiosas; los institutos
universitarios de investigacion y de desarrollo tecnolégico; y las demas categorias de

instituciones de educacion universitaria que se crearen de conformidad con la ley
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Articulo 16. Las universidades, como instituciones de caracter multidisciplinario,
tendran como objetivo la creacion, transmision y divulgacion del conocimiento y se
dedicaran a la formacion de profesionales, a la investigacion cientifica béasica y
aplicada, al desarrollo tecnoldgico y a la difusion de la cultura en todas sus
manifestaciones. Igualmente, deberan dar prioridad al estudio y a la busqueda de
soluciones a los problemas de interés regional y nacional, y al conocimiento de la
realidad de los paises latinoamericanos, con el objeto de contribuir a estrechar con

ellos relaciones culturales, cientificas, econdmicas y sociales.

Articulo 21. Los institutos universitarios de investigacion cientifica, humanistica y
de desarrollo tecnolégico tendran por objetivo la realizacion de investigaciones
béasicas, aplicadas y de desarrollo tecnoldgico en las distintas ramas del conocimiento,
y serviran de centros de asistencia técnica, de formacion de alto nivel y de

capacitacion avanzada de investigadores.

Ley Especial Contra Los Delitos Informaticos
Gaceta Oficial N° 37.313, Caracas, Venezuela, 30 De Octubre De 2001
Titulos I disposicion general

Articulo 1: Objeto De la ley. La presente ley tiene por objeto la
proteccion integral de los sistemas que utilicen tecnologias de informacion, asi
como la prevencion y sancion de los delitos cometidos contra tales sistemas o
cualesquiera de sus componentes, o de los delitos cometidos mediante el uso de
dichas tecnologias, en los términos previsto en esta ley. Con este Articulo se
garantiza la seguridad ante actos especificos que puedan propiciar el acceso a la data
a personas no autorizadas, otorgando una sancion legal a quienes incurran en dicha
falta.

Titulo 11 de los Delitos
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Capitulo I de los Delitos contra los Sistemas que utilizan tecnologias de
informacion
Articulo 7: Sabotaje o dafio a sistemas. El que destruya o dafie, modifique
o realice cualquier acto que altere el funcionamiento o inutilice un sistema que
utilice tecnologias de informacion o cualquiera de los componentes que lo
conforman, serd penado con prision de acuerdo a ocho afios y multa de
cuatrocientas a ochocientas unidades tributarias.
Incurrird en la misma pena quien destruya, dafie modifique o inutilice la data
o la informacion contenida en cualquier sistema que utilice tecnologias de
informacién o en cualquiera de sus componentes. La pena sera de cinco a diez
afios multa por quinientas a mil unidades tributarias si los efectos indicados en el
presente articulo se realizaran mediante la creacion, introduccion o transmision,

por cualquier medio de un virus o programa anélogo.

Las citadas leyes y articulos que se presentaron anteriormente han sido
tomados como referencia a la proteccion debida a los sistemas de informacion,
aplicaciones web o cualquier otro producto, enmarcada en las mejoras concernientes
al estudio en el area en la que la presente investigacion es desarrollada, tomando
en cuenta el nivel educativo en el cual sea conveniente su empleo. Por lo que,
considerando que estos involucran la produccion de un software, que emplea datos
que deben ser salvaguardados por las instituciones educativas y demas
organismos se ha precisado relevante la cita de la Constitucion Nacional asi como

La Ley Especial de Delitos Informaticos.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

El Capitulo que se presenta tiene como finalidad exponer el método que se
aplico en la investigacion, de igual manera la Poblacion, la Muestra, la Técnica
empleada conjuntamente con el Instrumento de Recoleccion de Datos y el Anélisis
Estadistico seleccionado y se describe cada una de las tres (3) fases de esta
investigacion que corresponde a cada uno de los objetivos planteado al inicio de la
investigacion. De acuerdo con Arias (2006), este apartado, explica el Marco
Metodolégico como el “Conjunto de pasos, técnicas y procedimientos que se
emplean para formular y resolver problemas” (p.18)

Segin Tamayo y Tamayo (2003) “Es de gran importancia en la
investigacion, pues el planteamiento de una metodologia adecuada garantiza que
las relaciones que se establecen y los resultados o nuevos conocimientos obtenidos

el maximo grado de exactitud y confiabilidad.” (p. 175)

Disefio de la Investigacién

Se considera la presente investigacion de Campo con apoyo documental. La
investigacion de campo, segiin Arias (ob. Cit.), este tipo de estudio “es aquella que
consiste en la recoleccion de datos directamente de los sujetos investigados o de la

realidad donde ocurren los hechos, sin manipular o controlar variable alguna”
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(p.31).

En palabras de Perdomo (1996) “La recoleccion de la informacion en los
disefios de campo se hace a través de la entrevista, el cuestionario, escala, muestreo,
observacion en sus distintas modalidades, diarios de campo, ya que los datos a

recolectar se encuentran en la realidad misma del objeto de estudio”(p. 125).

De ahi que, puede afirmarse que la presente investigacion se contempla
dentro del Disefio de Campo debido a que se aplicd la recoleccion de datos
directamente del sitio donde se encuentran los elementos informativos, en este
caso se refiere a los estudiantes cursantes de la especialidad de informaética,
especificamente los del sexto semestre, quienes aportaron datos en torno al tema
objeto de estudio relacionado con el manejo de las metodologias de aplicaciones
desarrolladas en ambiente web, por lo que se indagd con relacién a este particular,
en el mismo lugar destinado para la presente investigacion.

Es asi, como el objeto de estudio se ha delimitado al Campo que en este

caso es el Instituto Universitario de Tecnologia de Administraciéon Industrial.

Nivel de Investigacion

De acuerdo con Arias (ob. Cit.), el nivel de investigacion se refiere a “el
grado de profundidad en que se aborda un fendmeno u objeto” (p.23). De manera
tal que la presente investigacion por tratarse de la determinacién de factores, se
encuentra en el nivel Descriptivo, el cual refiere Palella y Martins (2010) “tiene por
objetivo el interpretar realidades de hecho. Incluye descripcion, registro, analisis e

interpretacion de la naturaleza actual, composicion o procesos de los fenomenos”

(p.92)

En el presente estudio, se realizo el diagnéstico del nivel de conocimiento
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que poseen los estudiantes del Instituto Universitario de Tecnologia de
Administracion Industrial, especificamente los que se ubican en el sexto semestre
de estudio de la especialidad de informatica, con la finalidad de disefiar el curso en
linea como recurso didactico para fomentar el uso de la ingenieria del software en
términos de desarrollo web, tal investigacion es meramente descriptiva debido a
gue no se modificaran las variables ni se alteraron los medios en los cuales las
mismas se ubican. Por lo que, se expusieron los datos recopilados del campo tal cual

se ubican en la actualidad.

Tipo y modalidad de la Investigacion

La investigacion que se sigue es No experimental, debido a que de acuerdo
con Balestrini (2006) es el estudio “donde se observan los hechos tal como se
manifiestan en su ambiente natural, y en este sentido no se manipulan de manera
intencional las variables” (p.132). Es asi, como se enmarca el estudio en esta
concepcién, pues las variables que dan sentido a la investigacion no seran

modificadas por el investigador.

En cuanto a la modalidad de la investigacion, la misma fue un proyecto
factible el cual se caracteriza de acuerdo con Hurtado de Barrera (2008),
considera que el proyecto factible “propone soluciones a una situacion
determinada a partir de un proceso de indagacion. Implica explorar,
describir, explicar y proponer alternativas de cambio, mas no
necesariamente ejecutar la propuesta” (p. 114). Por su parte, Palella y
Martins (2010), afirman que “para realizar un proyecto factible se debe
plantear un disefio no experimental, una investigacion de tipo de campo,
con un nivel descriptivo o proyectivo, bajo la modalidad de Proyecto
Factible.”
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Debido a lo anteriormente expuesto, se concibio la investigacion, como
una solucién para la problematica existente de ausencia de recursos didacticos en
linea, que sirvan para fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de los
estudiantes de la especialidad de informatica, ubicados en el sexto semestre, quienes
requieren el manejo de tecnologias y metodologias de desarrollo web, para la
ejecucion del producto software que deben presentar para su proyecto final de
grado y posteriormente el ejercicio de sus oficios profesionales en el area de

tecnologia.
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Técnica de Recoleccion de Datos

Para la recoleccion de Datos en esta investigacion, se aplico la técnica de la
encuesta, que segun Perdomo (1996) “Es aquella donde el investigador o alguna persona
designada por él como entrevistador, sostiene un formulario con el entrevistado con la
finalidad de obtener informacidn necesaria a su problema de investigacion” (p. 87). En
este sentido, la técnica fue empleada para dar cumplimiento al objetivo nimero uno (1)

del presente trabajo de investigacion, correspondiente con la fase de Diagnostico.

De manera tal que, se empleara la encuesta en su modalidad de cuestionario
autodirigido, instrumento que permitié recopilar los datos directamente de la muestra
seleccionada, es decir, los estudiantes de la especialidad de informatica y en el nivel

académico, antes descrito.

Instrumentos de Recoleccion de Datos

Para la presente investigacion se emple6 un instrumento de recoleccion de datos
denominado Cuestionario Dicotomico (respuestas: Si y No). El cual segin Palella
(2010) es “facil de usar, popular y con resultados directos, el cual debe ser sencillo de
contestar”. Se ha seleccionado este instrumento al considerar que el mismo es mas
comprensible por los estudiantes de sexto semestre de la carrera universitaria, se han
formulado trece preguntas breves de respuestas, como ya se dijo, solo “Si y No” las
cuales se estructuraron de forma logica y ordenada en funcion de los indicadores (ver

Anexo A-1).

En tal sentido, cabe mencionar que estas preguntas son hechas en torno a las
variables de estudio y dar respuesta al primer objetivo de esta investigacion: Diagnosticar

la necesidad de un recurso en linea, dirigido a los estudiantes de informatica sobre las
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metodologias de Desarrollo Web en el Instituto Universitario de Tecnologia de
Administracion Industrial; como lo son las metodologias: OOHDM (Metodologia de
Desarrollo Hipermedia Orientado a Objeto), RMM (Metodologia de manejo de

relaciones) 0 HDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia).

Poblacion y Muestra

Segin Tamayo y Tamayo (2003) “El disefio metodologico, muestral y estadistico
es fundamental en la investigacion y constituye la estructura sistematica para el analisis
de la informacién, que dentro del marco metodologico nos lleva a interpretar los
resultados en funcién del problema que se investiga y de los planteamientos tedricos del
mismo diseno.” (p.175). Tal como refiere el citado autor el establecer correctamente la
poblacion y la muestra en base a un correcto disefio metodoldgico permitira obtener los
resultados esperados por el equipo de la investigacion, si se precisa correctamente la

muestra y la poblacién se podra obtener resultados confiables.

Poblacion
Asi mismo, se presenta la opinion del autor Tamayo y Tamayo el cual afirma
que:

La totalidad de un fendbmeno de estudio, incluye la totalidad de
unidades de analisis o entidades de poblacién que integran dicho
fendmeno y que debe cuantificarse para un determinado estudio
integrando conjunto N de entidades que participan de una
determinada caracteristica "se le denomina poblacion por constituir
la totalidad del fenémeno, un estudio o investigacion. (p.176)
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De tal manera que, para esta investigacion se realizd la seleccion de estudiantes
graduandos del sexto semestre de la especialidad de Informatica, del Instituto
Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial. Los cuales en la actualidad son
estudiantes cursantes del semestre 2015-11, quienes en su totalidad son cincuenta (50)

estudiantes graduandos, cursantes de la asignatura Trabajo Especial de Grado.

Muestra

Mediante la determinacion de la poblacion seleccionada para efectuar la
investigacion, lo que sigue es precisar la muestra representativa de la misma. Arias (2000)
define la muestra como “una parte de la poblacion, o sea, un nimero de individuos u
objetos seleccionados cientificamente, cada uno de los cuales es un elemento del universo
(p 22). Asi mismo, se precisa que la muestra seleccionada para el presente estudio fue de
tipo Censal, la cual segin Mufioz (2014) “la muestra censal es aquella porcion que

representa toda la poblacion”(p.123).

De esta forma se tiene que, la muestra para la investigacion son los estudiantes en
su totalidad, pertenecientes a la poblacién, correspondiente a los cincuenta estudiantes
(50) del sexto semestre, de la especialidad de Informatica, del periodo 2015-11 del Instituto
de Tecnologia de Administracion Industrial (IUTA) y a los mismos se les aplico el

cuestionario dicotdbmico mediante la técnica de la encuesta.

Tipo de Muestra

De acuerdo con el autor Tamayo (2003) “La muestra descansa en el principio de que
las partes representan el todo y por tanto refleja las caracteristicas que definen la
poblacion de la cual fue extraida, lo cual nos indica que es representativa.” (p.176).
Ademas el citado autor, afirma que lo que se debe conocer para solicitar ayuda en la

elaboracion de su muestra es el grado de homogeneidad y heterogeneidad de la poblacién,
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pues a poblaciones homogéneas corresponden muestras pequefias y a poblaciones

heterogéneas corresponden muestras de mayor tamafio.

Todo lo anterior se refiere a que la escogencia de la muestra debe ser cuidadosa pues
es con la misma con la cual se obtendran los datos, para esto se emplean métodos que
permiten conocer estadisticamente si una muestra es seleccionada a través de formas
probabilisticas 0o no probabilisticas. En este caso se ha seleccionado un tipo de muestra
que no requiere uso de la probabilidad para su eleccion, pues se ha tomado la misma
poblacién en su totalidad y a ellos se les efectuardn las preguntas pues son ellos mismos
quienes pueden aportar las respuestas esperadas, por lo que el tipo de muestra es

intencionada, sostiene Bedoya (2010) que,

En este tipo de muestreos la “representatividad” la determina el investigador de
modo subjetivo, siendo este el mayor inconveniente del método ya que no
podemos cuantificar la representatividad de la muestra. Presenta casi siempre
sesgos Yy por tanto debe aplicarse Unicamente cuando no existe alternativa.

Validez y Confiabilidad

Validez

La validez se define como la ausencia de sesgos. Representa la relacion entre lo que
se mide y aquello que realmente se quiere medir. (Palella y Martins, 2010, p:160). Al
respecto se puede decir que, se le presentara el modelo del cuestionario que se aplicara
a tres expertos los cuales seran los encargados de comprobar si el instrumento que se
utilizara para recolectar la informacion es valido metodol6gicamente. En este sentido
Palella et at., afirma que se recomienda determinar la validez mediante la técnica del
juicio de expertos, que consiste en entregarle a tres personas especialistas en las
distintas materias relacionadas con la investigacion que se sigue. Durante esta etapa de
validacion del instrumento se le presentd el cuestionario a tres especialistas: uno en el

area de programacion de software, otro en el area de didéctica y un Gltimo experto en
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el area metodoldgica, para verificar mediante un instrumento de validacién formulado
para tal fin (ver Anexo B-1), que el mismo se ajuste a los requerimientos y exigencias
debidas para un correcto levantamiento de informacion que permita encontrar las

respuestas pertinentes en el presente estudio.

Confiabilidad

De acuerdo con Palella y Martins (2010), “la confiabilidad es definida como la
ausencia de error aleatorio en un instrumento de recoleccién de datos. Representa la
influencia del azar en la medida, es lo que asegura la repetibilidad (si se repite siempre da

el mismo resultado)” (p.164).

De manera tal que, se precisa la necesidad de garantizar la confiabilidad de la
aplicacion del cuestionario dicotomico de trece preguntas a la muestra seleccionada
(cincuenta estudiantes); pues al avalar la confianza del medio de recoleccién de datos, los
resultados obtenidos en funcion de los indicadores serdn seguros para emitir
interpretaciones que generen respuestas confiables de si en la actualidad existe la
necesidad de recursos didacticos en linea para ensefiar informatica y asi el manejo 6ptimo

de metodologias de desarrollo web por parte de los estudiantes.

En tal sentido, es propicio mencionar que se aplicd una prueba piloto a diez (10)
estudiantes pertenecientes a la poblacion, que no son parte de la muestra seleccionada para
el estudio. Adicionalmente, se analizaron los datos de la muestra piloto mediante el
coeficiente de Kuder y Richardson, el cual de acuerdo con Palella y Martins (2010) “es un
coeficiente que se aplica a los instrumentos cuyas respuestas son dicotomicas, por
ejemplo si-no, lo que permite examinar como ha sido respondido cada item en relacion

con los restantes” (p. 168)
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La formula del coeficiente de Kuder y Richardson que se aplico fue la

siguiente (Ver Anexo C-1):

KR20 = K[1-3p. 9
K-1 st2

Esto siguiendo el uso de las funciones y celdas programadas en la aplicacion
ofiméatica de Microsoft Excel, la cual permitié hacer la distribucion de las respuestas
obtenidas por parte de la muestra piloto, que fue utilizada para el aseguramiento de la
confiabilidad del instrumento aplicado. Con lo cual se obtuvo un valor total del céalculo de
0,957 aproximadamente 0,96. Lo que de acuerdo con Palella y Martins (2010) se ubica en
el rango de 0,8 — 1, representando el nivel méas alto de confiabilidad, esto permitié constatar
que el cuestionario dicotdbmico elaborado, era pertinente al diagnostico que se realiz6 en la

poblacién total tomada para el presente estudio.

Técnicas de Analisis de Datos

Palella y Martins, (2010), dice una vez recogidos los valores que toman las
variables del estudio se procede a su analisis estadistico, el cual permite hacer
interpretaciones sobre la naturaleza y significacion de aquellos en atencién a los distintos

tipos de informacién que puedas proporcionar (p.174).

En este orden de ideas, se analizaron los resultados en funcion de los indicadores
vinculados a las variables inicialmente expresadas en la fase diagnostica de la
investigacion, y que se aprecian en el cuadro de operacionalizacion de las variables (Ver
Cuadro N°1). El tipo de anélisis empleado fue fundamentado en la estadistica descriptiva,
mediante el empleo de porcentajes, frecuencias absolutas de las respuestas obtenidas por
los estudiantes encuestados, asi como las tablas de frecuencias relativas a los items del

cuestionario dicotomico empleado, como instrumento de recoleccion de datos y
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representaciones graficas de las respuestas obtenidas en funcién de los indicadores

establecidos en la Operacionalizacion de Variables.

Fases de la Investigacion

La investigacion se realizd en tres (3) fases que corresponde a cada objetivo
planteado en el Capitulo I del presente estudio. Los cuales fueron establecidos en funcion
de las interrogantes inicialmente establecidas. La primera fase de la investigacion estuvo
dirigida al diagnostico de la necesidad del Recurso Didactico en Linea Metodologia
Orientada al Desarrollo Web, posteriormente se hizo el estudio de factibilidad y por
ultimo se procedié al desarrollo de la propuesta hecha en la presente investigacion, la cual
COMO Yya Se expuso, se traté de una herramienta didactica sobre la tematica inherente a
Ingenieria del Software y a los métodos empleados para el desarrollo de aplicaciones de
tipo informaticas por parte de los estudiantes Informatica del Instituto Universitario de
Tecnologia en Administracion Industrial (IUTA), ubicado en la ciudad de Maracay,

Estado Aragua .

Fase I. Diagnostico

En esta etapa de la investigacion posterior al diagnostico realizado con el fin de dar
respuesta al objetivo nimero uno (1), de la investigacion, el cual fue “Diagnosticar la
necesidad de un recurso didactico en linea, dirigido a los estudiantes de informatica sobre
las metodologias de Desarrollo Web en el Instituto Universitario de Tecnologia de
Administracion Industrial”. Por lo que, mediante la técnica de recoleccion de datos
empleada se aplico un cuestionario dicotdmico a la muestra poblacional, se determind la

necesidad de la propuesta de un Recurso en Linea para la ensefianza de Metodologias de
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Desarrollo Web, dirigido a los estudiantes graduandos del sexto semestre de la
especialidad de Informatica del Instituto Universitario de Tecnologia en Administracion
Industrial (IUTA), ubicado en la ciudad de Maracay, Estado Aragua. Dichos aspectos
inherentes a los resultados obtenidos mediante la aplicacion del instrumento, se

encuentran desarrollados en el Capitulo 1V de la presente investigacion.

Fase Il. Estudio de Factibilidad

Factibilidad Social

La propuesta, es factible desde el punto de vista social porque esta dirigida a un
segmento importante de la comunidad estudiantil de de la especialidad de Informatica del
Instituto Universitario de Tecnologia en Administracion Industrial (IUTA), ubicado en la
ciudad de Maracay, Estado Aragua, con lo que se mejorara notoriamente la comprensién de
los contenidos alusivos a la temaética de las Metodologias de Desarrollo orientadas a la
Web.

Factibilidad Técnica

La propuesta es técnicamente viable, debido a que para su elaboracion, disefio y
ejecucion, se cuenta con los conocimientos de la autora de la investigacion la cual es de
profesion Ingeniero en Informaética, asi como docente universitario, por lo que los aspectos
inherentes al aspecto técnico y pedagdgico son conocidos por el personal encargado del
desarrollo del Recurso en Linea sobre la ensefianza de las Metodologias de Desarrollo Web.
Adicionalmente, debe decirse que se contd con asesores expertos en el area de Ingenieria en
Informatica, debido a que la autora del estudio que se presenta es especialista en el area
referida, asi como en el area pedagdgica en nivel universitario. También, se tuvo la asesoria
en el manejo y desarrollo de los Entornos Virtuales de Aprendizaje bajo la plataforma de
Chamilo LMS, aportada por la Profesora Gregoria Romero. Asi mismo, es importante

destacar que, para la elaboracion del recurso en linea propuesto y del informe escrito que se
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presenta, fue requerido la implementacion del siguiente equipo tecnolégico, disponible para
tal fin:

Hardware
- 1 Equipo tipo Laptop con procesador Intel Core i3, de 3.6 GHZ
- 1 Impresora multifuncional HP series 2400
Software
- Sistema Operativo Windows Seven
- Paquete de Ofimatica Microsoft Office 2007
- Aplicacion Editor de graficos Firework version 8
- Entorno Virtual de Aprendizaje en Linea Campus Chamilo version 2016
- Explorador Web Google Crhome

Factibilidad Financiera

Es importante sefialar que para la elaboracion del trabajo de investigacion que se
presenta, fue requerido el financiamiento de costo de materiales 0 insumo y servicios
contratados de forma total por la autora de la investigacion.

En este sentido, el costo para la elaboracion de este proyecto se tomo en cuenta a

partir de los siguientes aspectos:

Cuadro 2. Materiales Requeridos

Material Cantidad E:BOSS_;O Unitario (Sg:)-Total
Resma de Papel 2 2.000 4.000
Cartucho de tinta negra 1 6.000 6.000
Libreta de registro 1 300 300
Boligrafos 2 50 100
Total (Bs.) 10.400

Fuente: Rodriguez, (2016)
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Cuadro 3. Servicios Requeridos

Costo

Servicio Cantidad Unitario Su?é'sl'())tal
(Bs.) '
Internet 6 meses 800 Bs/ Mes 2.400
Fotocopias de textos o registros 50 20 1.000
Total (Bs.) 3.400

Fuente: Rodriguez, (2016)

Cuadro 4. Costo Totales Estimados

Descripcion del

Sub-Total (Bs.)

Costo
Materiales 10.400
Servicios 3.400
Total General 13.800

(Bs.)

Fuente: Rodriguez, (2016)

Al finalizar el estudio de factibilidad, resulta importante destacar que la
investigacion tuvo la factibilidad social, técnica y financiera garantizada de manera

absoluta, pues todos los aspectos vinculados a costos operativos y materiales fueron

debidamente cubiertos por la autora de la investigacion.

Fase I11: Desarrollo

A partir de los resultados obtenidos en el estudio, se procede al desarrollo de una
propuesta de un Recurso didactico en Linea sobre las Metodologias de Desarrollo
orientadas a la web, dirigida a los estudiantes del Instituto Universitario de Tecnologia en
Administracion Industrial (IUTA), ubicado en la ciudad de Maracay, Estado Aragua. La

cual es desarrollada de forma explicita en el Capitulo V, del presente informe de

de la Propuesta
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investigacion, donde se exponen cada uno de los elementos y etapas de disefio y
elaboracion del recurso en linea abierto formulado sobre la referida tematica del area de

Ingenieria de Software de la Especialidad de Informatica.

Operacionalizacion de Variables

Cuadro N°1 “Operacionalizacion de Variables”

Objetivo General: Desarrollar un recurso en linea para la ensefianza de
metodologias de desarrollo web en el Instituto Universitario de

Tecnologia de Administracion Industrial.

Obijetivos Variable Dimension Indicadores items
Diagnosticar la -

g- Recurso en Conocimiento | ; , -
necesidad  de | jnea, dirigido _ Y
un recurso en | . los Educativa _

Facilidad 4

linea, dirigido

estudiantes de Comprension 5,12
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a los | informatica Virtualidad 6
estudiantes de Obijetos de 9
informética aprendizaje
sobre las Medios de
8
metodologias acceso
de Desarrollo Participacion en
10, 11
Web en el foros
Instituto . .. Uso de internet 3
o Metodologias | Tecnologica
Universitario
_ | de Desarrollo

de Tecnologia Uso de los

Web )
de mensajes 13
Administracion electrdnicos
Industrial.
Fuente: Rodriguez, L. (2016)

CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

En este apartado se exponen de forma explicita los resultados obtenidos en las

Andlisis de los Resultados

recurso en linea que se propone.
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actividades realizadas fase de diagnostico, dando cumplimiento al objetivo nimero uno (1),
de la investigacion que se presenta, con el que se pretendio determinar la necesidad del
La fase correspondiente al diagnostico comprendié la
utilizacion de la técnica de la Encuesta mediante un instrumento, el cual fue un cuestionario

dicotdmico. Posteriormente se realizd un analisis cuantitativo. De acuerdo con el autor




Sabino (1997) “se efecttia con toda la informacion numérica resultante de la investigacion,
que se presenta como un conjunto de cuadros, tablas y medidas, calculando porcentajes y
otorgandoles forma definitiva” (Pag. 141).

Es importante destacar que los resultados que se presentan a continuacion han sido
organizados de acuerdo a las dos dimensiones establecidas para el diagnostico de la
necesidad del Recurso en Linea para la ensefianza de Metodologias de Desarrollo Web, las
cuales fueron Dimension Educativa y la Dimension Tecnoldgica. Los resultados por item a
su vez fueron organizados dentro de las dimensiones ya mencionadas por indicadores
para el caso de la Dimension Educativa fueron los siguientes: Conocimiento, Facilidad,
Comprensioén, Virtualidad, Objetos de aprendizaje y para la Dimensién Tecnoldgica:
Medios de acceso, Participacion en foros, Uso de internet y Uso de los mensajes
electronicos.

Es asi como se presentan a continuacion, los resultados obtenidos en la fase
diagnostica, a través de tablas de frecuencias absolutas y gréaficos circulares; los valores de

las respuestas totales obtenidas al aplicar el instrumento de recoleccion de datos empleado.

Dimensién Educativa

Indicador: Conocimiento

Item 1. ;Sabe usted que es una metodologia de desarrollo de software?

Cuadro N°5. Conocimiento sobre Definicion Metodologia de Software

Si No %Si %No Total
46 4 92 8 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Grafico N°1. Conocimiento sobre Definicion Metodologia de Software
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WSi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: De acuerdo con el grafico N°1, es posible precisar que el
92% de los estudiantes graduandos, del sexto semestre de la Carrera de Informatica,
afirmaron poseer conocimiento sobre la definicion de Metodologias de Desarrollo de
Software informatico, Por otra parte, un 8% manifestd desconocer la definicion del
término.

Estos resultados sugieren que aun cuando una minoria del 8% de futuros
especialistas en Informatica, indican desconocer conceptos basicos de metodologias de
software lo que les limitara el manejo tedrico de los métodos dispuestos para la
construccién de un producto informatico y asi realizar su aplicacion impidiéndole
graduarse. Lo que puede ser solventado mediante el desarrollo del Recurso Didactico en
Linea para la ensefianza de Metodologias orientadas a la Web. Con lo que también el otro
grupo, del 92% puede beneficiarse al contar con informacion relativa al tema al repasar
contenidos previamente conocidos, tal como propuso Gagné (1976) que resaltdé que una de
las condiciones externas que propician el nuevo aprendizaje radica en repasar lo aprendido
anteriormente. Por lo que, como afirmo el autor citado, estimular el recuerdo de estas ideas
de conocimientos previos en torno a la tematica, serviran para apoyar la nueva informacion

gue se expondra en el Recurso didactico propuesto.

ftem 2 ¢Conoce usted las metodologias de desarrollo orientadas a la web:
OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado a Objeto), RMM
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(Metodologia de manejo de relaciones) o HDM (Metodologia de Desarrollo
Hipermedia)?

Cuadro N°. Conocimiento sobre Metodologia de Software orientadas a la Web

Si No %Si %No Total
36 14 72 28 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Gréafico N°2. Conocimiento sobre Metodologia de Software orientadas a la Web

y
mSi ENo o 28%

'M

Fuente: Rodriguez, (2016)
Interpretacion de los resultados: en el presente item se interrog6 a los estudiantes sobre el

concepto de Metodologia de Desarrollo de Software orientadas propiamente a los
desarrollos web, de ahi que el 72% de los encuestados manifestd afirmativamente su
respuesta. Sin embargo, un 28% de los graduandos de la Carrera de Informatica, indico que
desconocen los métodos existentes para el disefio y construccion de una aplicacion o
software orientada a la web.

Por lo que, puede decirse al igual que en el item anterior que el repaso de
conocimientos previos, mediante el uso del recurso didactico que la utilizacion de los
contenidos expuestos en el Recurso didactico en Linea servira para orientar a los
estudiantes graduandos de informatico sobre la tematica especifica de metodologia de

desarrollo orientada a la web, mediante los diferentes enlaces y contenidos expuestos en el
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curso. Con lo que de la misma forma, seran beneficiados la mayoria de los participantes

que afirmaron conocer el término, como se describié anteriormente.

Item 7. ¢Posee conocimientos basicos sobre la forma de aplicar la metodologia OOHDM
(Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado a Objeto) en sus desarrollos?

Cuadro N°7. Conocimiento sobre la aplicacion de metodologia OOHDM
Si No %Si %No Total
26 24 52 48 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Grafico N°3. Conocimiento sobre la aplicacion de metodologia OOHDM

WSi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: Ante esta interrogante vinculada al manejo y
conocimiento de la metodologia OOHDM v a la aplicacién de estas fases en los desarrollos
informaticos de sus productos, el 52% de los estudiantes indic6 conocer la forma de aplicar
el método, sin embargo el 48% de los estudiantes manifestd que no tiene tal conocimiento.
De ahi que, se considera relevante para este estudio las frecuencias obtenidas debido
a que por ser casi la mitad de los participantes encuestados, quienes desconocen de la forma
en que deben ser aplicadas las fases del referido método, el uso del recurso didactico en
linea sobre las metodologias orientadas al desarrollo web, permitird fortalecer dichos
conocimientos y ampliarlos en aquellos estudiantes que no los posean.
Indicador: Facilidad
Item 4. ¢Un curso en linea como recurso pedagdgico servira para facilitar su

aprendizaje de Ingenieria de Software?
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Cuadro N°8. Perspectiva de facilidad del recurso en linea

Si No %Si %No Total
44 6 88 12 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Gréafico N°4. Perspectiva de Facilidad del recurso en linea

.z

O 12%

W Si ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: segun los resultados contabilizados y expresados en este
item, se puede verificar que el 88% de los estudiantes encuestados manifestaron su
respuesta positiva al uso de un curso en linea, para facilitar sus conocimientos en torno al
area de ingenieria de software, puntualmente a lo referido a las metodologias de desarrollo
de software.

En tal sentido, basados en las condiciones de Gagné para obtencion de aprendizaje,
se tiene que “Presentar el estimulo al aprendiz”, es decir, motivarlo a aprender mediante la
presentacion de los contenidos a ensefiarseles, se posibilita mediante la aceptacion que
tienen los estudiantes en torno al recurso didactico en linea propuesto, lo que puede
entenderse como la capacidad del medio de ser usado, que serd otorgada al producto

propuesto para la ensefianza del contenido sobre las metodologias de desarrollo web.

Indicador: Comprension
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Item 5. (Estd de acuerdo en que un recurso didactico en linea proporciona una mejor

comprension para el estudiante al darsele los contenidos de ingenieria de software?

Cuadro N°9. Comprensidn de contenidos mediante el recurso en linea

Si No No %Si %No % No Total
responde responde
42 6 2 84 12 4 50

Fuente: Rodriguez, (2016)

Grafico N°5. Comprension de contenidos mediante el recurso en linea
0T 4%

ESi EmNo [ONoresponde

Fuente: Rodriguez, (2016)
Interpretacion de los resultados: el 84% de los encuestados, afirman que mediante el

recurso en linea que se propone podran comprender de mejor forma los contenidos de
ingenieria de software, relacionados con las metodologias de desarrollo de software
orientados a la web, sin embargo un 12% de los estudiantes manifestaron de forma negativa
a la pregunta indicando que no se comprenderian dichos contenidos de mejor forma y un
4% no respondio a la pregunta.

De la misma forma, que en el item anterior, se presenta el principio de estimulo del
aprendiz propuesto por Gagné (1976), con el cual se considera la presentacion de los
contenidos en los medios y con los recursos adecuados para la motivacion de los
estudiantes a involucrarse con los conceptos a ser ensefiados. Por lo que resulta positivo
que el 84% de los encuestados indicaran que mediante el recurso didactico en linea podran
comprender mejor la temética relativa a la ingenieria de software, mas puntualmente a las

metodologias de desarrollo web.
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item 12. ¢Considera usted que un Wiki sobre la metodologia HDM (Metodologia de
Desarrollo Hipermedia), por ejemplo; es una herramienta que le permitiria comprender
mejor el desarrollo de una aplicacion web?

Cuadro N°10. Comprension de metodologias mediante elementos del recurso en linea
Si No %Si %No Total
44 6 88 12 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Grafico N°6. Comprension de metodologias mediante elementos del curso en linea

<

WSi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)
Interpretacion de los resultados: al encuestar a los estudiantes sobre si una herramienta

colaborativa de tipo Wiki, le serviria para fortalecer sus conocimientos en el area de
metodologias de desarrollo de software se obtuvo que el 88% de los estudiantes graduandos
de la especialidad técnica de informética afirmé que si le ayudaria dicha actividad, solo un
12% respondié que No considera que este tipo de actividades le sirva para comprender
mejor dichas metodologias de desarrollo orientadas a la web.

Con estos resultados, se evidencia la posibilidad de crear y fortalecer medios para el
intercambio y aprendizaje colaborativo entre los aprendices, debido a que los participantes
pueden tener la oportunidad de dar aportes de sus conocimientos relativos a una tematica en
particular, sin importar la simultaneidad en que accedan a esta herramienta del Recurso
Didactico, como lo son los Wikis, para ir alimentando por medio de los conceptos, teorias
manejadas, ejemplos y otros aportes dados, de forma voluntaria por los participantes. Lo

qgue ademas sugiere la posibilidad de estimular a otros estudiantes en el proceso
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investigativo en torno a la tematica y asi participar en dichas actividades dentro del Recurso

didactico en linea sobre metodologias de desarrollo web.

Indicador: Virtualidad

Item 6. ¢Considera usted que un curso en la Web seria de ayuda a estudiantes que por
razones diversas (personales, salud o laborales) no puedan asistir de forma presencial a las

tutorias el desarrollo de un software?

Cuadro N°11. Beneficio de la Virtualidad

Si No No %Si %No % No Total
responde responde
42 6 2 84 12 4 50

Fuente: Rodriguez, (2016)

Grafico N°7. Beneficio de la Virtualidad

4%

BSi ENo [ONoresponde

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: el 84% de los encuestados graduandos de informatica
indico que existen beneficios en la herramienta informatica propuesta para la ensefianza de
metodologias de desarrollo de software. En contraste, el 12% de los estudiantes afirmo que
no existen beneficios en la virtualidad del recurso educativo propuesto y otro 4% dejo sin

responder el item. EI uso d este recurso en linea posibilitara el desarrollo cognitivo de
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forma divergente a la convencional, la cual estd referida a la ensefianza tradicional,
presencial en aula. Por lo cual el uso del producto que se propone hace palpable la
instruccion a distancia y asesoramiento de los estudiantes que por motivos diversos, estén

imposibilitados de asistir regularmente hasta la institucion educativa.

Indicador: Objetos de aprendizaje
Item 9. ;Considera usted que el uso de recursos como documentos en linea, videos o
presentaciones, le ayudarian a percibir de forma mas comprensible los conceptos del
desarrollo de aplicaciones web o sistemas de informacién?

Cuadro N°12. Comprension de Objetos de Aprendizaje
Si No %Si %No Total

46 4 88 12 50

Fuente: Rodriguez, (2016)
Gréafico N°8. Comprension de Objetos de Aprendizaje

O 12%

B Si ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: en torno a lo referente a los objetos de aprendizaje como
presentaciones digitales, video o documentos en linea, los estudiantes manifestaron en un
88% que por medio del recurso en linea, que se propone, podrdn comprender mas
claramente los contenidos relacionados con la tematica de metodologias de desarrollo de

software, mientras que un 12% de los encuestados afirmé que el uso del recurso en linea no
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implicard su mejor comprension de los contenidos, mediante los objetos de aprendizaje
empleados.

Al respecto se considerd positivo para el desarrollo de la propuesta del Recurso
didactico en Linea para la ensefianza de metodologias orientadas a la Web que la mayoria
de los estudiantes encuestados manifestara que a través de este medio comprenderan mejor
los contenidos, asi como también se consideré relevante el total de respuestas negativas que
aportd la minoria, los cuales podran ser informados, en d las tutorias de investigacion, de
las ventajas que ofrece la herramienta a través de la presentacion del Recurso y de los
elementos de forma detallada que lo componen, haciendo énfasis sobre los objetos de
aprendizaje manejados a través del curso. Con el fin de organizar y proponer el conjunto
de tacticas para el aseguramiento y guia de los estudiantes en el proceso de adquisicion del
nuevo conocimiento sobre las metodologias de desarrollo web.

Dimensidn Tecnoldgica

Indicador: Medios de acceso

item 8. ¢Posee un equipo computador, teléfono inteligente u otro dispositivo que le
permita acceder a la World Wide Web (WWW)?

Cuadro N°13. Medios de Acceso a la World Wide Web
Si No %Si %No Total
44 6 88 12 50

Fuente: Rodriguez, (2016)

Grafico N°9. Medios de Acceso a la World Wide Web
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C12%

ESi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: con relacion a la pregunta vinculada a los medios de
acceso de los estudiantes a la World Wide Web (WWW), el 88% de los estudiantes indico
poseer equipos que permitan el acceso a los contenidos mediante un navegador de Internet.
Solo el 12% de los estudiantes afirmaron no poseer un equipo computador, teléfono
inteligente u otro medio para acceder al recurso en linea que se propone.

Como se evidencio la factibilidad de uso del recurso en linea propuesto esta
garantizada, lo cual resulta positivo al presente estudio y a la propuesta que se formulg,
debido a que el 88%, de los estudiantes posee un medio de acceso a internet, aspecto que es
beneficioso para la posibilidad de que el referido producto instruccional por estar alojado
en un servidor web, sea usable por los estudiantes del sexto semestre de informatica asi

como por sus facilitadores, ya que tienen el acceso al mismo.

Indicador: Participacion en Foros
ftem 10. ¢Participa usualmente en foros de discusion sobre algin tema

relativo a su carrera de estudio (Informatica)?

Cuadro N°14. Participacion en foros
Si No %Si %No Total
18 32 64 36 50
Fuente: Rodriguez, (2016)
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Gréfico N°10. Participacion en foros

E@Si uNo

64%

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: en torno a la participacion en foro el 36% de los
estudiantes encuestados, afirmaron que participan en foros de discusion relacionados a la
tematica de su carrera de estudio, en contraste un 64% de los estudiantes indicaron que no

participan en foros.

Lo que puede interpretarse como la posibilidad que se tiene mediante la
implementacién del Recurso en linea propuesto de estimular el aprendizaje colaborativo a
través de las referidas herramientas didacticas. En tal sentido, afirma Gagné (1976) que es
importante para la obtencién de los objetivos instruccionales emplear mecanismos que
promuevan la demostracion de los aprendizajes adquiridos por parte de los participantes, lo
cual se posibilita mediante este tipo de elementos de tipo colaborativo, en los cuales los
aprendices tienen la posibilidad de intercambiar con otros sus conocimientos, inquietudes y
fortalecer sus debilidades mediante la interaccion con otros compafieros de clases a través

de los foros de comunicacion.

Item 11. ;Piensa usted que la intervencion en foros de discusion le ayudaran a mejorar los

conocimientos que posee en el area de ingenieria de software?
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Cuadro N°15. Intervencidon en foros para mejorar conocimientos
Si No %Si %No Total
42 8 84 16 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Gréafico N°11. Intervencion en foros para mejorar conocimientos

WSi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)

Interpretacion de los resultados: de acuerdo con los resultados obtenidos en el
diagnostico sobre los requerimientos de los estudiantes de participacion en foros con el fin
de fomentar sus conocimientos en torno al area de ingenieria de software, puntualmente al
topico de metodologias de desarrollo de software orientados a la web, el 84% de la muestra
poblacional encuestada afirmo que si considera que la participacion en actividades tipo
foros temaéticos le ayudaria mientras que un 16% respondi6 de forma negativa a la pregunta
formulada.

Tal como se dijo anteriormente, de acuerdo con Gagné, resulta importante estimular
a los aprendices en la exteriorizacion de los conocimientos que ha adquirido por lo que para
el presente estudio, el uso de las herramientas tipo foro sirvi6 como mecanismo de
estimulacién de los aprendizajes previos al objetivo instruccional propuesto y la difusién de
ideas y aportes mediante esta medio, con lo cual ocurre el proceso de retroalimentacion a
nivel académico con los comparieros y facilitadores involucrados en la formacion en el area

de metodologias de desarrollo web.
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Indicador: Uso de Internet
Item 3. ;Emplea usted con frecuencia el internet para mejorar sus conocimientos sobre

alguna temética de estudio relativa a desarrollos de software informaticos?

Cuadro N°16. Uso del Internet para fines académicos
Si No %Si %No Total

48 2 96 4 50
Fuente: Rodriguez, (2016)

Gréafico N°12. Uso del Internet para fines académicos
4%

ESi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)
Interpretacion de los resultados: de acuerdo con el resultado obtenido en este item, el

96% de los estudiantes graduandos de informética, utilizan la Internet como medio para
fortalecer sus conocimientos, en areas vinculadas a su formacion académica. Solo un
4% de los encuestados respondié de forma negativa, indicando que no hace uso del internet
para fines de estudio.

Los datos antes expuestos, evidencian que la mayoria encuestados, los estudiantes
graduandos de informatica, estarian motivados al uso del recurso didactico en linea, como
afirmé Gagné (1976), una de las condiciones externas que propician el nuevo conocimiento
radica en “ganar la atencion del aprendiz” por lo que si el medio empleado, en este caso, el
internet posibilita la atraccion del mismo para fortalecer sus conocimientos en el area de sus

estudios, el uso del recurso didactico en linea que se propone sera empleado por el mismo
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por encontrarse en el entorno en el cual se siente identificado y ambientado, para que ocurra

el aprendizaje.

Indicador: Uso de los mensajes electronicos

Item 13. ;Considera que el envio de mensajes a través de la web potencia su nivel de
comunicacion con los facilitadores de las asignaturas o compafieros de clases?

Cuadro N°17. Uso de los mensajes electronicos
Si No %Si %No Total
42 8 84 16 50

Fuente: Rodriguez, (2016)
Gréafico N°13. Uso de los mensajes electronicos

ESi ONo

Fuente: Rodriguez, (2016)
Interpretacion de los resultados: en torno al indicador vinculado con la interaccion

mediante mensajes electronicos con sus compafieros de clase, facilitadores o tutores, para
fortalecer sus conocimientos y ayudarle a comprender mejor los tdpicos inherentes al
desarrollo de software, mediante las metodologias orientadas a la web, se obtuvo que el
84% de los encuestados respondio afirmativamente al uso de estos medios de comunicacion
implicitos en los entornos de ensefianza virtual mientras que un 16% manifestd que no

considera que le sirvan dicho tipo de actividades.

De manera tal que, los encuestados consideraron que las actividades en linea
sincronas o asincronas permitiran fortalecer sus niveles de comunicacion bidireccional con

los demas participantes (facilitadores y comparieros de clases) de la comunidad virtual
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creada mediante el uso del Recurso Didactico en Linea para la ensefianza de Metodologias

Orientadas a la Web, lo cual potenciara su capacidad de interaccion social, pudiendo

esclarecer aspectos desconocidos y generar espacios para el aprendizaje colaborativo en

linea.

Conclusion de la Fase Diagnostica

Una vez analizados los resultados obtenidos con la aplicacion del

cuestionario, se concluye, de acuerdo a las dos dimensiones: la Educativa y la

Tecnoldgica, en las cuales fue analizado el objetivo de investigacién nimero uno

de la presente investigacion “Diagnosticar la necesidad de un recurso en linea,

dirigido a los estudiantes de informatica sobre las metodologias de Desarrollo

Web en el Instituto Universitario de Tecnologia de Administracién Industrial”.

Se tienen los siguientes resultados producto del analisis hecho, en la Dimensién:

1.

2.

Educativa: con respecto a los indicadores Conocimiento, Facilidad,
Comprensién y Virtualidad que para la mayoria de los encuestados
estudiantes. Graduandos de informética existe la necesidad de crear un
Recurso en Linea sobre las metodologias de desarrollo web, dirigido a los
estudiantes graduandos de la especialidad de informatica del Instituto
Universitario de Tecnologia en Administracion Industrial (IUTA), que
poseen la necesidad de ampliar sus Conocimientos en las diversas fases de
los métodos existentes en el area de ingenieria de software vinculada a los
desarrollos de aplicaciones web; para el desarrollo de los productos
tecnoldgicos o informaticos, asi como la mejor comprension y manejo de los

objetos de aprendizaje sobre la tematica del recurso que se propone.

Tecnoldgica: en torno a los indicadores Medios de acceso, Participacion en

foros, Uso de internet y Uso de los mensajes electrdnicos, se observé que la
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mayoria de los encuestados estudiantes graduandos de informatica presenta
la necesidad de espacios de apoyo a la virtualidad, debido a que el 88% de
los estudiantes manifestd que actividades colaborativas, como es el caso de
Wikis le servirian para mejorar sus conocimientos en torno a la tematica de
uso y aplicacion de los métodos de desarrollo de software, asi como
indicaron en un 84% también que el intercambio, mediante mensajes
electronicos del recurso en linea, potencia su comunicacion bidireccional
sincrona y asincrona con sus compaferos y profesores, en el caso de los
foros teméticos. De ahi que, dentro de la interaccién que aporta el uso del
Recurso Didactico en Linea para la ensefianza de Metodologias Orientadas a
la Web. Por lo que la comunidad virtual que acceda al referido elemento

recibird un aporte tecnolégico a los contenidos didacticos.

CAPITULO V

LA PROPUESTA

Titulo de la Propuesta: Recurso Didactico en Linea para la ensefianza de Metodologias de

Desarrollo Web.

La referida propuesta se desarrolldé en tres etapas: Disefio, Produccion vy
Realizacion. Es asi como, el prototipo final del Recurso didactico en Linea desarrollado
“INGESOFT” se encuentra disponible bajo formato abierto en la URL:
https://campus.chamilo.org/courses/INGESOFT/index.php.

Es importante destacar que para el presente estudio de investigacion la propuesta
formulada y en este Capitulo expuesta fue desarrollada hasta el modulo dos (2) del
contenido programatico establecido. Posteriormente seran completados los tres mddulos
correspondientes al Recurso Didactico en Linea para la ensefianza de Metodologias de

Desarrollo Web.
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Etapa I: Disefio
En esta fase corresponde el Analisis Etnografico y el Disefio Instruccional de la
propuesta.
1. Analisis etnografico

En esta seccion corresponde a la recopilacion de datos utilizando la
observacién participante sobre el grupo social o poblacién que esta dirigido a la
investigacion, por lo que esta referida al Instituto Universitario de Tecnologia de
Administracion Industrial (IUTA), ubicado en la ciudad de Maracay, Estado
Aragua; en el cual se dictan especialidades a nivel técnico superior universitario,
dentro de las cuales se presenta la carrera de informatica, orientada al area
tecnoldgica.

1.1 Areas que son de mayor interés: Dentro de las areas a considerar, se observo las
estrategias de ensefianza utilizadas por los docentes en el proceso de instruccion educativa,
enfocadas en el area de andlisis y disefio de sistemas, debido a que de ahi se deriva el
aprendizaje que tendran los estudiantes de los diversos modelos y metodologias de
desarrollo de software a emplear en las aplicaciones informaticas, que los mismos deberan
disefiar y programar para sus futuros trabajos en el area de pasantias, proyecto de grado y
su puesta en marcha una vez salgan egresados. Constatando que las estrategias utilizadas
estan orientadas mas al area teoérica que al desarrollo practico. La instruccion educativa
manejada involucra acciones de dictado oral de los contenidos tematicos, de las diferentes
unidades dentro de la asignatura de disefio y analisis de sistemas, asi como estrategias de
evaluacion de tipo exposiciones, examenes y trabajos escritos.

Cabe destacar que, en la actualidad no existe material educativo
computarizado para la instruccion de las diversas unidades tematicas, ensefiadas en

el area de ingenieria del software en la institucion de educacion universitaria.

1.2. Descripcion del lugar
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Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial, extensién
Maracay, ubicado en el Estado Aragua, especificamente en la calle Pichincha del sector
Centro de la ciudad. La institucion funciona en las instalaciones de la Escuela Técnica
Privada, la cual cuenta con un edificio de dos pisos, donde se distribuyen en areas para los
salones de clases y otra para las canchas deportivas, cantinas y areas de recreacion. Cuenta

con cuatro (4) laboratorio de informatica con acceso a Internet.

1.3. Analisis contextual de las tareas

Los estudiantes de la carrera de informatica del programa de estudio a nivel técnico,
consultan maltiples textos o manuales de los distintos lenguajes de programacién sobre la
forma de realizar un software informatico o una aplicacion web en sus etapas iniciales por
la necesidad de aprender y cumplir con el requisito de desarrollar o programar una pagina
web o aplicacion informatica orientada a la web ante la institucion. Se ve envuelto en una
investigacion salteada de recursos (libros, guias, pagina web, entre otras) con contenido
sobre el tema de desarrollo de software, para su aprendizaje en torno a la tematica del area
de sistemas, buscando temas asociados a programas o aplicaciones, en sus elementos mas
basicos como: mddulos, paginas web, acciones y operaciones internas por cada ventana o
pagina a explorar, entre otros.

Normalmente, el estudiante realiza las actividades asociadas al desarrollo de
sistemas saltando pasos secuenciales, que estan inmersos en las distintas metodologias de

desarrollo de una pégina web.

1.4. Perfil del usuario

Los estudiantes son de edades superiores a diecisiete (17) afios, de ambos sexos, con
un nivel socioecondmico medio bajo, todos cursantes de la especialidad de informatica, a
nivel Técnico Superior Universitario. Los cuales evidencian carencia de conocimientos
medios y avanzados en el area de informatica, desconociendo fundamentalmente los
diversos horizontes de desarrollo de un software y los pasos previos para la obtencién de un

producto final, que requiere de pasos metodologicamente bien estructurados para su feliz

159



término.

1.5. Plataforma

La institucion cuenta con la plataforma del sistema operativo Windows XP vy la
distribucion Ubuntu del software libre Linux, en sus diferentes equipos tipo Computador
Personal, un total de dieciséis (16), ubicados en los cuatro laboratorios del instituto, con

acceso a internet.

1.6. Actores, roles y organizacion:

Actores: estudiantes y docentes, los estudiantes todos poseen condiciones normales, por lo
que estan aptos psicologica y cognitivamente para el alcance de las competencias en el area
de ingenieria de software. Los docentes capacitados para la instruccion académica en el
area de informética correspondientes.

Roles: los estudiantes desarrollan el rol de investigadores y desarrolladores de los
contenidos revisados instruccionalmente en el ambito tedrico y préactico, los docentes sin
embargo cumplen el rol de ser facilitadores de los contenidos y orientadores en torno a las
dudas y dificultades que estos posean.

Organizacién: los docentes dependen de las directrices de los duefios del instituto en el
acceso a los medios y recursos a emplear en la instruccion y los estudiantes dependen de las

directrices emanadas de los docentes de la asignatura.

1.7. Usabilidad

Se considera util y viable la creacion de una herramienta en linea abierta que
permita a todos los estudiantes interesados en acceder a este recurso una forma de
orientarse en el desarrollo de sus aplicaciones web, asi como el debido uso de las
metodologias existentes, debido a que la institucion universitaria cuenta con los recursos y
medios instruccionales requeridos como lo son: equipos de computacion disponibles para el
uso de los estudiantes, asi como conexion a internet, software de sistema Windows Seven y

la distribucion Ubuntu de la plataforma libre Linux, para el desarrollo de las aplicaciones
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como sistemas administrativos, de gestion academica, entre otras, en plataformas
propietarias o libres, las cuales conocen y manejan abiertamente los estudiantes y estos a su
vez tendran conocimientos de la direccion electronica o URL recurso didactico en linea

para la ensefianza de Metodologias de Desarrollo Web.
2. Disefio Instruccional

De acuerdo con lo dicho por Gustafson y Branch (2002), los Modelos de Disefio
Instruccional “proveen herramientas conceptuales y comunicacionales que pueden ser
usadas para visualizar, dirigir y administrar procesos directos 0 mediados para la creacion y
entrega de instruccion con alto nivel de calidad”.

En tal sentido, para el presente estudio se ha seleccionado el modelo de disefio
Instruccional ASSURE, basado en los aportes para orientar el proceso de ensefianza
apoyado con medios y tecnologia en un aula tradicional.

De manera tal que, las etapas del modelo ASSURE para el caso del producto
tecnoldgico del Curso en Linea como recurso didactico para la ensefianza de Metodologias
de Desarrollo Web, son las siguientes seis (6) etapas: 1.Analisis de los estudiantes,
2.Establecimiento de objetivos, 3.Seleccion de métodos instruccionales, medios y
materiales, 4.Utilizacion de medios y material, 5.Requiere la participacion del estudiante,
6.Evaluacion y Revision.

2.1. Analisis de los estudiantes
Dirigido a una poblacion estudiantil heterogénea en cuanto a caracteristicas de:
raza, creencias personales, emocionales, entre otros, dirigido a los estudiantes a partir del
sexto semestre de la carrera de informatica, de edades comprendidas entre diecinueve afos
(19) y treinta afios (30), con un estilo de aprendizaje: 16gico, visual y estructurado, quienes
tienen conocimiento en: base de datos, modelamiento del sistemas y conceptos de

programacion orientados a la web.
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2.2. Establecimiento de objetivos

Objetivo General

Ensefiar a los participantes cursantes el uso de las metodologias de desarrollo

orientadas a la web OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado a Objeto),

RMM (Metodologia de manejo de relaciones) o HDM (Metodologia de Desarrollo

Hipermedia).

Objetivos Instruccionales

Definir los conceptos béasicos de ingenieria del software relativos a la construccion
de aplicaciones web, como lo son: metodologias, modelos, procesos, ciclo de vida
de un software, tipos de metodologia de desarrollo de software: estructurada,
orientada a objeto, agiles.

Aplicar la metodologia de ingenieria de software HDM, OOHDM y RMM para el
analisis de los requerimientos en casos reales de desarrollo de sistemas donde sea
necesario.

Desarrollar la habilidad para la utilizacion de las metodologias HDM, OOHDM y
RMM en el analisis, modelamiento y disefio de soluciones basadas en software con
la aplicacion préctica de tales metodologias, en proyectos reales de construccién de
aplicaciones de Software.

Establecer claramente el alcance y los requerimientos de un producto de software
basado en la web siguiendo la metodologia HDM, OOHDM o RMM segun el

desarrollo de software que se requiera construir.

Objetivos Procedimentales

Relacionar conceptos previos sobre la ingenieria del software con los contenidos
expuestos en el curso en linea.

Diferenciar los términos generales de ingenieria de software metodologias,
modelos, procesos, ciclo de vida de un software, metodologia de desarrollo de
software: estructurada, orientada a objeto, agiles.

Identificar y delimitar los requerimientos y alcance de sitios o aplicaciones web a
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ser desarrolladas.

- Interactuar y manejar los distintos enlaces internos y externos expuestos en el curso
en linea aplicando los métodos para la obtencion de informacion que le permita
conocer los términos y procedimientos de ingenieria de software que pueden ser
aplicados en la web para el desarrollo de las aplicaciones.

- Utilizar una metodologia: OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia
Orientado a Objeto), RMM (Metodologia de manejo de relaciones) o HDM
(Metodologia de Desarrollo Hipermedia), de acuerdo a las necesidades existentes,
para desarrollar la aplicacion web deseada con sentido critico, I6gico, objetivo y el
filtrado de datos que considere correspondiente.

Contenido Sinodptico del Recurso en Linea

Introduccidn a la ingenieria del Software (conceptos basicos: metodologias,

modelos, procesos, hipertexto, pagina o archivo web, sitio web, sistemas
web, enlaces, anclas e hipermedia)
Modulos:

Moédulo I. Metodologias de Desarrollo de Software:
metodologias estructuradas, metodologias tradicionales,
metodologias orientadas a objetos, metodologias agiles, Ciclo de vida
de un software.

Modulo 1. OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia
Orientado a Objeto), RMM (Metodologia de manejo de relaciones) o
HDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia). Definicion, Fases,
Usos y Ejemplos

Maodulo 111. Casos practicos de Aplicaciones Web para desarrollar
con OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado a
Objeto), RMM (Metodologia de manejo de relaciones) o HDM

(Metodologia de Desarrollo Hipermedia).
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3. Seleccion de Estrategia Ensefianza (instruccionales), Medios y Materiales

En este apartado se establecen los medios y tecnologias para la
comunicacion con el estudiante los cuales serdn transmisores de la informacion, asi
mismo se establecen las herramientas que ayudaran al desarrollo del contenido del
recurso en linea. Ademas para la utilizacion de estas herramientas se tendran en
cuenta los conocimientos previos, la edad, los estilos cognitivos de las personas a

los que van dirigidas las unidades desarrolladas en el curso en linea.

El recurso en linea se estructurara de manera sistematizada, incorporando
un foro de discusién pragmatico o académico, un cuestionario diagndstico para
determinar el nivel de conocimientos que tienen los participantes de los contenidos
de la ingenieria de software, se presentan tareas que involucran el desarrollo de
analisis de los contenidos y el ejercicio de la aplicacion de las metodologias
expuestas, asi como recursos o materiales para la revision estudiantil, por ejemplo:
documentos en formato PPT, DOC, PDF, también el uso de videos, mensajes de

consulta, sugerencias o inquietudes en torno a la tematica tratada.

Asi, el curso en linea permitird definir los conceptos de ingenieria del
software relativos a la construccion de aplicaciones web, como lo son:
metodologias, modelos, procesos, hipertexto, pagina o archivo web, sitio web,
sistemas web, enlaces, anclas e hipermedia, HDM, OOHDM, RMM vy sus fases, de
tal manera que mantenga el interés y la motivacion, pues se planifican actividades
académicas como el desarrollo de casos practicos basados en ejemplos, para

involucrar activamente al estudiante.
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Puede destacarse que, existirdn dos formas de evaluacion una serd en
primera instancia diagndstica (sin ponderacion sumativa dentro del curso), mediante
un cuestionario de respuestas simples (formativa) antes de iniciar cada mddulo
instruccional, posteriormente se empleara la evaluacion sumativa al final de cada

maodulo, integrada por cuestionarios, tareas y la interaccion en los foros académicos.
Meétodo Ensefianza
En cuanto al método de ensefianza, se guiara por la Teoria de Gagné basado

en las condiciones externas que pueden favorecer un aprendizaje éptimo, la cual

comprende nueve (9) principios como se describe en el Cuadro N°18.

Cuadro N°18. Método Ensefianza-Teoria Asociada

Teoria de Gagné: Las condiciones externas que pueden favorecer un
aprendizaje 6ptimo.

“Principios” Descripcion de la

;Por qué? .
¢rorg Estrategia

1.-Ganar atencion: Ganarse la atencion del aprendiz antes de dar| Organizadores graficos:
comienzo al proceso de aprendizaje, bien sea Diagrama

despertando su curiosidad o mostrandole cémo
resuelve algunos problemas.

2. Informar a los|El estudiante debe saber qué se espera que aprenda y |Los objetivos deben ser

aprendices los objetivos |con qué finalidad explicitados y hay que

instruccionales asegurarse de que son bien
comprendidos por el
aprendiz

3. Estimular el repaso de|Repasar lo aprendido previamente. Muchos| Cuestionario diagndstico
aprendizaje previo aprendizajes se basan en conocimientos que ya han
sido adquiridos previamente por los estudiantes. Se
deberia estimular el recuerdo de estas ideas previas
que serviran para apoyar la nueva informacion.

4. Presentar el estimulo Mostrar el contenido. Se trata de presentar el material Video ilustrativo
que servird de estimulo al nuevo conocimiento, que ha
de ser adecuado para los objetivos que se pretende
conseguir y facilitar su percepcion selectiva por parte
del alumno, que debe prestar atencion a las partes de la
estimulacion total que sean pertinentes a su proposito
de aprendizaje.

5.
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5. Proveer guia en la

instruccion

Contribuir al entendimiento por medio de la
organizacion y relevancia. El pensamiento del alumno
debe ser conducido o guiado hacia la consecucion del
aprendizaje final.

Organizar por lecciones los
mddulos

6. Promover la ejecucion

7. Retroalimentacion

8. Evaluar la ejecucion

9. Aumentar la retencion y
transferencia a  otros
contextos

Estimular a los aprendices a responder, demostrando
asi el aprendizaje.

Proveer retroalimentacion de la ejecucion del aprendiz.

Requerir mas ejecucion y ofrecer retroalimentacion del
aprendizaje. La actuacion o realizacion constituye la
mejor forma de que el estudiante se asegure de que se
ha producido el aprendizaje y, simultdneamente,
obtenga la satisfaccion que proviene de percibir el
producto de su aprendizaje.

9. Aumentar la retencién y transferencia a otros
contextos: proveer practica variada

Proveer préactica variada para generalizar la capacidad.
Una vez obtenido un aprendizaje en concreto, es
necesario que el alumno sea capaz de transferir lo
aprendido a otra situacion similar.

Presentar ejemplos con
casos reales y un foro de
intercambio académico en
torno a los ejemplos
presentados

Mensajeria de consulta por
los diversos Foros

Tareas, cuestionarios y
demaés evaluaciones

Wiki

Fuente: Rodriguez, L. (2016)

Medios Ensefanza

En cuanto a los medios para el proceso de ensefianza, se emplearan recursos como:
software de aplicacion tipo exploradores web como Google Crhome, Mozilla Firefox e
Internet Explorer, y el Entorno Virtual de Aprendizaje CHAMILO.

Por ultimo, los materiales disefiados, es decir; presentaciones digitales, documentos
en formato PDF y formato DOC, asi como los recursos de ensefianza como iméagenes y
videos, los cuales se describen en el Cuadro N°19; seran alojados en el recurso en linea, con

el uso de equipos de computacion tipo PC, laptop, teléfonos inteligentes, entre otros

medios, que puedan ser conectados al servicio de la World Wide Web (WWW).
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Cuadro N°19 Medios Ensefianza

Recurso en Linea Abierto

Tema/subtema

Digitalizado
Formato: videos (flv), textos (html, doc, pdf), imagenes (jpg,
gif, png).

Actividades para
desarrollar

Introduccién  a
la ingenieria de
software

Introduccion a la ingenieria de software.pdf
Introduccidn a la ingenieria de software2.pdf
Modelos de software.html

- Prueba Diagnostico
(Cuestionario)
-Foro Académico

Madulo 1. Metodologias
de Desarrollo de

Metodologias de Desarrollo de Software:

¢Que son?: Tipos: metodologias estructuradas, metodologias
tradicionales, metodologias orientadas a objetos, metodologias

agiles. Ciclo de Vida de un software

-Foro Académico
-Cuestionario

Software evaluado
Médulo 2. Metodologia
HDM, Metodologia Metodologia HDM, Metodologia RMM, Metodologia OOHDM: -Tarea

RMM, Metodologia
OOHDM

Definicion, Fases, Usos y Ejemplos

-Foro Académico

Médulo 3.
Casos  practicos de
Aplicaciones Web para

desarrollar

Ejemplos de casos practicos solucionados y propuestos que
involucran sitios y aplicaciones Web para desarrollar.

-Tarea
-Foro Académico

Fuente: Rodriguez, L. (2016)
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4. Utilizacién de medios y materiales
Se empleardn como medio de la instruccion los equipos del laboratorio de

informatica del Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial

(IUTA), también serd posible que el estudiante acceda al recurso didactico del curso en
linea desde su computador personal, laptop, teléfono maévil con tecnologia inteligente, entre
otros conectados a internet. Los cuales deberan tener instalados diversos tipos de software
de aplicacion (como exploradores web) requeridos para el acceso al curso en linea, tanto en
el proceso de consulta, como en el desarrollo de modelos aportados en el mismo, mediante
las metodologias tratadas. Se utilizard para el acceso al curso, una aplicacion de tipo

navegador o explorador (Google Crome, Mozilla Firefox, entre otros).

Al acceder al sitio contentivo del curso en linea, se verificaran los diversos modelos
de diagramacion existentes para las etapas que involucren los métodos de desarrollo de
software. Asi mismo, los recursos 0 materiales instruccionales disponibles en el curso en
linea serdn usables para cualquier requerimiento, en el proceso de adecuacion de los
desarrollos informaticos que hagan los participantes apoyados en las metodologias

consultadas en el curso.

5. Requiere la participacion del estudiante

Se estimulara la participacion de los estudiantes del sexto semestre y graduandos
mediante la creacion de materiales como presentaciones digitales, videos y documentos
informaticos para intercambio, dentro del mismo grupo de aspirantes a grado y el de
estudiantes de la carrera, que accedan al curso en linea. Debido a que, se empleara un
espacio para el almacenaje de dichos recursos y la interaccion por parte de los estudiantes
del sexto semestre con los que lo requieran. Fomentando en ellos los conocimientos en

metodologias, modelos, procesos, hipertexto, pagina o archivo web, sitio web, sistemas
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web, enlaces, anclas e hipermedia, HDM, OOHDM y RMM también mediante el uso de los
videos, sitios web de enlace dispuestos para su acceso, en diversos formatos; que
evidencien su interés de adquisicion de saberes en torno a la temaética.

Adicionalmente, debido a que en el recurso en linea se tendran elementos como
foro de dudas técnicas, socializacion, académico y colaborativo que contemplan el uso de
preguntas o sugerencias, de forma asincrona para incentivar e involucrar la participacion
del estudiante en el recurso didactico para la ensefianza de las metodologias de desarrollo
de software orientado a la web. Asi mismo, serdn propuestos casos practicos con sus

ejemplos para que los estudiantes desarrollen en el progreso de los médulos del curso.

La participacién de los participantes se hard de acuerdo a la interaccion requerida
por los estudiantes, como se dijo con anterioridad, en los foros de socializacién, posibilitara
conocer a los participantes, sus gustos e intereses, asi mismo en el académico permite la
discusiéon de temas segin el modulo o leccion tratada y el foro de dudas técnicas esta

dirigido a responder las preguntas frecuentes.

Fig. N°3. “Foro Académico”
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funton = dnrpaivtachen o Le STt i ot aree BNGEAOSE Y

Fuente: Rodriguez, L. (2016)
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Fig. N°4 “Foro de socializacion”
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Fuente: Rodriguez, L. (2016)

Fig. N°5 “Foro de Dudas técnicas”
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Fuente: Rodriguez, L. (2016)

6. Evaluacion y revision

Esta fase se replanteara el uso de los materiales y estrategias instruccionales para el
logro de los objetivos instruccionales, mediante el desarrollo de software con la

implementacién de las metodologias de ingenieria, expuestos en el curso en linea.
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Considerando la necesidad que pueda surgir de redisefiar los recursos y contenidos
empleados para la comunicacion de la informacién, de forma mas usable y amigable para

los estudiantes que hagan el acceso al curso en linea.

Dentro del disefio instruccional para el desarrollo del recurso en linea, se considera
la evaluacion continua de los participantes, que contempla las cuatro etapas del disefio
instruccional: 1.Analisis, 2. Objetivos, 3. Métodos Instruccionales, Medios y Materiales,
4.Utilizacion de Medios y Material, las cuales pueden ser ajustadas a través de la
evaluacion y revision de cada una de ellas, teniendo en cuenta que se hard uso de
informacion y material redisefiado y ajustado a las necesidades de la poblacion estudiantil,
adicionalmente se consideraran el material enviado por el estudiante que participa en el
curso INGESOFT, que eventualmente y de acuerdo al contexto de los requerimientos

académicos pueda surgir, por lo que los materiales y medios podran ser actualizados.

De manera tal que, al desarrollar y aplicar cada una de las seis (6) etapas del modelo
ASSURE para el caso del producto tecnolégico que se presenta, permitio el disefio del
Programa Analitico del Curso en Linea como recurso didactico para la ensefianza de
Metodologias de Desarrollo Web, ver cuadro N°20.

Cuadro N°20. Programa Analitico del Recurso en Linea para la ensefianza de
Metodologias de Desarrollo Web.

Objetivo General: Ensefiar a los participantes el uso de las metodologias de desarrollo orientadas a la web HDM,
OOHDM y RMM.

Objetivos Contenido Contenido Recursos  |Estrategia Ensefianza |Evaluaciones
Especificos Sindptico Procedimenta
les
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Definir los
conceptos  béasicos
de ingenieria del

software relativos a
la construccién de
aplicaciones  web,
como lo son:
metodologias,
modelos, procesos,
hipertexto, pagina o
archivo web, sitio
web, sistemas web,
enlaces, anclas e
hipermedia.

Introduccién a la
ingenieria del
Software

(conceptos basicos:
metodologias,
modelos, procesos,
hipertexto, pagina o
archivo web, sitio
web, sistemas web,
enlaces, anclas e
hipermedia)

Relacionar
conceptos

previos sobre
ingenieria
software

la
del
con
contenidos
expuestos
el curso
linea.

Pagina web
del  curso
(Ancla)

Enlaces a
otros sitios
los |web (URL)
en
en

El docente invita

Al estudiante a
participar en el

foro Social colocando
un

mensaje inicial  de
apertura de la
socializacion. Asi
mismo invita a
interactuar con relacion
a los contenidos
expuestos en el foro
académico de la
introduccion a la

ingenieria.

Formativa:
Participa

en

Foro de dudas

Participa  en
Foro de
socializacion
Y académico
de la
introduccion a
la ingenieria
Test
Diagndstico
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Aplicar la
metodologia de
ingenieria de
software para el

analisis de los
requerimientos  en
casos reales de
desarrollo de
sistemas donde sea
necesario.

M
Odulo 1.
Metodolo
gias de
Desarroll
0 de
Software:

12
Qué son?:

Ti
pos:
metodolo
gias
estructura
das,
metodolo
gias
tradiciona
les,
metodolo
gias
orientadas
a objetos,
metodolo
gias

agiles.

C
aracteristi
cas

U
S0s 0
aplicabili
dad

Identificar vy |Videos,

delimitar los|mensajes de

requerimiento |consulta

0

s y alcance de |inquietudes

sitios 0
aplicaciones
web a ser
desarrolladas.

El profesor invita a
interacturar con
relacion a los
contenidos  expuestos
en el foro de
socializacion 'y foro

académico del modulo
1. Orienta en el uso de
los recursos expuestos
en el curso para el
esclarecimiento de
dudas y preguntas.

Formativa:
Sumativa:
Participa  en
Foro de
socializacion

Y académico
del médulo |
Cuestionario
(Valor: 2ptos)
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Desarrollar la
habilidad para la
utilizacion de las
metodologias
HDM, OOHDM vy
RMM en el analisis,
modelamiento y
disefio de
soluciones basadas
en software con la
aplicacion préactica
de tales
metodologias, en
proyectos reales de
construccion de
aplicaciones de
Software.

Establecer
claramente el
alcance 'y los
requerimientos  de
un producto de
software basado en
la web siguiendo la
metodologia HDM,
OOHDM 0o RMM
segin el desarrollo
de software que se
requiera construir.

M
6dulo 1.
Metodolo
gia HDM,
Metodolo
gia
RMM,
Metodolo
gia
OOHDM:
Definicio
n, Fases,

Usos

M
6dulo 111
Casos
précticos
de
Aplicacio
nes Web
para
desarrolla

r

Interactuar y
manejar  los
distintos
enlaces
internos y
externos para
la obtencién
de
informacion
que le permita
conocer  los

términos y
métodos  de
ingenieria de
software para
el desarrollo
de las
aplicaciones.
Utilizar una
metodologia:
HDM,

OOHDM o
RMM, de

acuerdo a las
necesidades
existentes,
para
desarrollar la
aplicacion
web deseada
con sentido
critico,
l6gico,
objetivo y el
filtrado de
datos que
considere
correspondien
te.

Archivos en
formato
PDF
Enlaces
URL

Videos
Archivos en
formato
PDF
Documento
S en
formato
.DOC

El docente emplea el
foro académico y el de
anuncios con el fin de
comunicar a los
estudiantes sobre las

tareas a entregar
mediante el curso en
linea

El profesor emplea los
foros de formacion
académica y de
anuncios para
comunicar sobre nuevas
publicaciones en torno
a ejemplos practicos
resueltos y a través del
foro pragmaético orienta
sobre el desarrollo de
cada uno de los casos
propuestos o  por
resolver.

Sumativa:
Tarea:
Realizaciéon de
documentos en
formato PPT,
DOC o un
video con las
capturas de
pantalla de los
avances hechos
con la
aplicacion  de
las
metodologias
seleccionadas.
(con un
maximo de 3
MB,
Valor:2ptos)

Formativa:
Mensajes  de
consultas
(Valor: 2ptos)
Sumativos:
Tarea: enlaces
a las Paginas o
aplicaciones
Web
desarrolladas
(mostrar el
enlace a la
aplicacion
desarrollada,
Valor: 6ptos)

Fuente: Rodriguez, (2016)
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Etapa I1: Produccién

En esta fase corresponde el desarrollo de los guiones de contenido, didactico y de estilo

1.  Guion de Contenido: presenta de manera esquematica, o de forma méas amplia

(mapa), el contenido del mensaje, considerando la organizacion del contenido del curso en

linea.

Cuadro N°21 “Guion de Contenido”

GUION DE CONTENIDO

DESCRIPCION DE LA
AUDIENCIA

Usuario: Estudiantes de informatica, computacion o sistemas
Sexo: masculino, femenino

Edad: mayores a 19 afios

Nivel Socio Econémico y Cultural: diversos estratos sociales

Estilo de Lenguaje a Utilizar: técnico, informético

DEFINICION DEL

Propésito: Ensefiar metodologias de desarrollo web a estudiantes de informatica,
sistemas o computacion.

Tema: Las Metodologias de Desarrollo OOHDM, HDM Y RMM
Obijetivos:
General

Ensefiar a los participantes el uso de las metodologias de desarrollo orientadas a la
web.

Especificos

Definir los conceptos bésicos de ingenieria del software relativos a la construccion de
aplicaciones web, como lo son: metodologias, modelos, procesos, hipertexto, pagina o

TRABAIO archivo web, sitio web, sistemas web, enlaces, anclas e hipermedia.
Aplicar la metodologia de ingenieria de software HDM, OOHDM y RMM para el
analisis de los requerimientos en casos reales de desarrollo de sistemas donde sea
necesario.
Desarrollar la habilidad para la utilizaciéon de las metodologias HDM, OOHDM y
RMM en el analisis, modelamiento y disefio de soluciones basadas en software con la
aplicacién practica de tales metodologias, en proyectos reales de construccion de
aplicaciones de Software.
Establecer claramente el alcance y los requerimientos de un producto de software
basado en la web siguiendo la metodologia HDM, OOHDM o RMM segln el
desarrollo de software que se requiera construir.

LINEA DE

PRODUCCION Curso en Linea
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Fuente: Rodriguez, (2016)
Fig. N°6 “Diagrama de Contenido”

Introduccion a la ingenieria de software

Modelos de Desarrollo

—l Ingenieria de Software 2

Médulo 1 |

Médulo 2
Médulo 3

—' Definiciones informaticas

Definiciones de ingenieria de
software

Introduccion

<

Médulo 2

Médulo 3

Socializacion
Dudas Técnicas

— Académico

Colaborativo

—'l Test diagnostico |

| cuestionario |

Test Diagnéstico

Médulo 1

Médulo 2

Tarea 2

Modulo 3
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Fuente: Rodriguez, L. (2016)

2. Guion didactico: presenta el contenido totalmente desarrollado, tomando en

cuenta a las estrategias instruccionales.

Cuadro N°22 “Guion Didactico”

Guion didactico Botones

Desarrollo del tema

*Introduccidn a las metodologias de desarrollo de software

(Botones de
enlace con
e Texto e
0 imagenes
’ para

seleccionar)

(Ndmeros o

Ingenieria del Software etras de

ejemplo)

Tener metodologias diferentes para aplicar de acuerdo con el proyecto que se desarrolle resulta una idea
interesante. Estas metodologias pueden involucrar practicas tanto de metodologias &giles como de metodologias
tradicionales. De esta manera podriamos tener una metodologia para cada proyecto, la problematica seria definir
cada una de las practicas, y en el momento preciso definir pardmetros para saber cual usar.

Es importante tener en cuenta que el uso de un método &gil no es para todos. Sin embargo, una de las
principales ventajas de los métodos agiles es su peso inicialmente ligero y por eso las personas que no estén
acostumbradas a seguir procesos encuentran estas metodologias bastante agradables. Por otro lado, las
metodologias tradicionales o convencionales permiten crear software de manera mas segura ya que estas estan
mas establecidas segun por sus pasos.

*MODULO I. METODOLOGIAS DE DESARROL L O DE SOFTWARE
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;Qué metodologia es conveniente usar?

Tener metodologias diferentes para aplicar de acuerdo con el proyecto que se desarrolle resulta una idea
interesante. Estas metodologias pueden involucrar practicas tanto de metodologias &giles como de metodologias
tradicionales. De esta manera podriamos tener una metodologia para cada proyecto, la problematica seria definir
cada una de las précticas, y en el momento preciso definir pardmetros para saber cualusar.Es importante tener en
cuenta que el uso de un método &gil no es para todos. Sin embargo, una de las principales ventajas de los
métodos 4giles es su peso inicialmente ligero y por eso las personas que no estén acostumbradas a seguir
procesos encuentran estas metodologias bastante agradables. Por otro lado, las metodologias tradicionales o
convencionales permiten crear software de manera mas segura ya que estas entan mas establecidas segin por sus
pasos.

Necesidades del
usuano

studio de
\Viabilikad

Caplura y Andisis |ag———

Espacficacion

Informe de Madelos
Viabilidad del Sistema

Validacion
Requisitos
de Usuano y
Sistema
l Documento de

»  requisitos

Médulo 11.
*Método HDM (Método de desarrollo hipermedia)

Divide el proceso de disefio de una aplicacion de hipertexto en 2 partes: el authoring-in- the- large, que se refiere
a la especificacion y disefio de los aspectos globales y estructurales de la aplicacién, y el authoring-in-the-small,

que se refiere al desarrollo del contenido de los nodos.

Ademas HDM puede resultar Gtil también para evaluar aplicaciones ya desarrolladas, con el fin de detectar
errores en la estructura navegacional.Asi pues, el modelo HDM establece una serie de nociones como:
primitivas, entidades, componentes, perspectivas, unidades, enlaces y esquema HDM. HDM es mas que un
intento de modelar la estructura del hipertexto-hipermedia, una modelizacion de las estructuras de navegacion.
Crear un modelo antes de desarrollar un hipertexto nos ayudara a conseguir una navegacién mas consistente y
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rica. En HDM la estructura de navegacion viene marcada por la estructura de datos. El modelo HDM, ha sido la
fuente de inspiracion de los métodos RMM y OOHDM.
Metodologia OOHDM

En esta pagina del portal web educosoft se explica en que consiste el método OOHDM en el desarrollo de
aplicaciones bajo entorno web.

El modelo OOHDM u ObjectOrientedHypermediaDesignMethodology, para disefio de aplicaciones hipermedia y
para la Web, fue disefiado por D. Schwabe, G. Rossi, and S. D. J. Barbosa. Ha sido usada para disefiar diferentes
tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas, presentaciones multimedia y, sobre todo, numerosos
sitios web.

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante un proceso de 4 etapas:
*Disefio conceptual

*Diseflo navegacional

Disefio de interfaces abstractas

eImplementacion

Fases de Metodologia OOHDM

Los modelos orientados a objetos se construyen en cada paso que mejora los modelos disefiados en iteraciones
anteriores y consta de las siguientes fases:

- Fase Conceptual

Durante esta actividad se construye un esquema conceptual representado por los objetos del dominio, las
relaciones y colaboraciones existentes establecidas entre ellos. En las aplicaciones hipermedia convencionales,
cuyos componentes de hipermedia no son modificados durante la ejecucién, se podria usar un modelo de datos
semantico estructural (como el modelo de entidades y relaciones).

En OOHDM, el esquema conceptual estd construido por clases, relaciones y subsistemas. Las clases son
descritas como en los modelos orientados a objetos tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden ser de
mdltiples tipos para representar perspectivas diferentes de las mismas entidades del mundo real.

-Fase Navegacional
En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en el disefio aplicaciones.

Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un disefio conceptual, admitiendo la construccion
de modelos diferentes de acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una
vista subjetiva del disefio conceptual. El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el esquema de
clases navegacionales y el esquema de contextos navegacionales.

-Fase de Interfaz Abstracta

Significa definir la forma en la cual los objetos navegacionales pueden aparecer, de como los objetos de interfaz
activaran la navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacion, qué transformaciones de la interfaz son
pertinentes y cuando es necesario realizarlas.

Se utiliza el disefio de interfaz abstracta para describir la interfaz del usuario de la aplicacion de hipermedia
-Fase Implementacion

Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador es definir los items de informacién que son
parte del dominio del problema.

Debe identificar también, cémo son organizados los items de acuerdo con el perfil del usuario y su tarea; decidir
qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A fin de implementar todo en un entorno Web, el disefiador
debe decidir ademéas qué informacién debe ser almacenada.

Metodologia RMM

Permite hacer explicita la navegacion al hacer el analisis, lo que permite, teéricamente, obtener una navegacion
mas estructurada e intuitiva, y lo hace de una forma muy sencilla.

Representa el primer caso en el que se crea una metodologia completa definiendo las distintas fases y no
Unicamente un modelo de datos. Ademas, se basa en un modelo de datos relacional, ajustandose asi a la gran
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mayoria de las aplicaciones existentes. Sin embargo, los mecanismos de acceso a la informacion son
excesivamente simples y valen para un problema con pocas entidades, pero el modelo se queda corto si hay gran
ntmero de ellas.

Ejemplos

Metodologia OOHDM para el Sistema de Informacion Automatizado para la Gestion de los Procesos del
Departamento de Admision, Registro y Control de Estudios de la Escuela de Artes y Oficios “Cacique
Charaima”

Modelo Navegacional
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Anaélisis de requisitos (1) Proceso de estudio de las necesidades del usuario para conseguir una definicion de los
requisitos del sistema o del software. (2) Proceso de estudiar y desarrollar los requisitos del sistema o del
software.

Aplicacion de software Software disefiado para satisfacer las necesidades de un usuario. Contrasta con:
software de soporte; software de sistema.

Avrquitectura l6gica: La arquitectura ldgica expresa cuéles son los componentes l6gicos (subsistemas, o macro-
funciones) que participan en nuestra solucién, y la relacién entre ellos. La especificacion de esta arquitectura es
similar a la arquitectura fisica. Se especifican los actores y las relaciones entre ellos, s6lo que los actores ahora
son subsistemas de mi solucién o macro-funciones de la misma. En los diagramas que expresan tanto la
arquitectura légica como la fisica, se puede utilizar casi cualquier simbologia que clarifique el escenario (DFD,
diagramas de clases, bloques, casos de uso, dibujo informal, etc.), a menos que existan restricciones al respecto.

Ciclo de vida: Periodo de tiempo que comienza con la concepcion del producto de software y termina cuando el
producto esta disponible para su uso. Normalmente, el ciclo de vida del software incluye las fases de concepto,
requisitos, disefio, implementacion, prueba, instalacion, verificacion, validacion, operacién y mantenimiento, y,
en ocasiones, retirada. Nota: Esta fases pueden superponerse o realizarse iterativamente.

Disefio de software (1) Proceso de definicion de la arquitectura, componentes, interfaces y otras caracteristicas
de un sistema o de un componente.

(2) El resultado de este proceso.

Disponibilidad El grado con el que se mide la accesibilidad de un sistema o de un componente cuando es
necesario su uso. Suele expresarse en términos de probabilidad. Ver también: tolerancia a errores, tolerancia a
fallos, robustez.

Escalabilidad Facilidad con la que un sistema o un componente puede modificarse para aumentar su
capacidad funcional o de almacenamiento.

Especificacion de requisitos de software Documentacion de requisitos fundamentales (necesarios, esenciales
e indispensables) de funcionalidades, rendimiento, restricciones y atributos del software, y sus interfaces
externas. Su acrénimo inglés es SRS.

Flexibilidad Facilidad con la que un sistema o0 un componente puede modificarse para ser empleado
con aplicaciones o en entornos distintos para los que fue construido.

Interfaz

Componente de hardware o software que conecta dos 0 mas componentes con el prop6sito de transmitir
informacion entre ellos.

Conexion de dos 0 mas componentes con el prop6sito de transmitir informacion entre ellos.

Producto de software (1) Conjunto de programas, procedimiento y opcionalmente documentacion asociada que
se entrega al usuario como resultado.
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Prototipado Técnica de desarrollo consistente en la construccion de una version preliminar de parte o
de todo un sistema, para evaluar su viabilidad, funcionalidad, tiempos de respuesta, etc.

Prototipo  Version preliminar de un sistema que sirve de modelo para fases posteriores.

Sistema  Conjunto de procesos, hardware, software, instalaciones y personas necesarios para realizar un
trabajo o cumplir un objetivo.

Fuente: Rodriguez, (2016)

3. Guidon Técnico: prototipo de papel, orienta las actividades de quienes seran

responsables de la realizacion del curso en linea en formato digital.

Fig. N°7.

Pantalla 1. “Portada del Curso en Linea’

9
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Curso de Ingenderia de Software

Ingesoll

Sonido: No hay

Cadigo Tipografico

Fuente: Tahoma

Tamario de Fuente: 12 puntos, parrafo predisefiado.

Cddigo Cromatico: negro, naranja

Cddigo Cromatico: magenta, azul celeste, verde claro, gris claro oscuro,

morado

Cuadro N°23. Cédigo Icénico de la pantalla principal del Recurso en Linea
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Fig. N°8,

Pantalla 2. “Descripcion del Curso en Linea”
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Objetivos del curso

o General
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Sonido: No hay

Cadigo Tipografico

Fuente: Tahoma

Tamarfio de Fuente: 12 y 16 puntos, parrafo predisefiado.
Cdbdigo Cromatico: verde claro, azul marino, negro, blanco
Cadigo iconico:

Imagen: tipo .Jpg
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Tamario: 300 x 262
Cddigo Cromatico: magenta, azul celeste, verde claro, gris claro oscuro,

morado

Fig. N°9,

Pantalla 3. “Leccion del Curso en Linea”
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Sonido: No hay
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Cddigo Tipogréfico
Fuente: Arial
Tamario de Fuente: 12 y 16 puntos, parrafo predisefiado.

Cddigo Cromatico: azul claro, negro
Cadigo iconico:

Imagen: preestablecida por el sistema

Tamario: preestablecido por el sistema

Fig. N°10

Pantalla 4: Leccion “Introduccion a la ingenieria del software”
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Sonido: No hay

Caddigo Tipograéfico
Fuente: Arial, Times New Roman, Tahoma
Tamarfio de Fuente: 12 y 16 puntos, parrafo predisefiado.

Cddigo Cromatico: azul claro, negro

Cadigo icdnico:

Imagen: tipo .jpg

Tamario: preestablecido por el sistema
Imagen: tipo .jpg

Tamarfio: 300x250
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Fig. N°12.
Pantalla 5. Enlaces web del recurso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Sonido: No hay

Caddigo Tipografico
Fuente: Arial, Tahoma
Tamarfio de Fuente: 12, parrafo predisefiado.

Cddigo Cromatico: gris claro, negro
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Iméagenes: no hay

Fig. N°12,
Pantalla 6. Glosario del recurso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Sonido: No hay
Cadigo Tipografico
Fuente: Arial, Tahoma

Tamafo de Fuente: 12, parrafo predisefiado.

Cddigo Cromatico: gris claro, negro

Fig. N°13.

Pantalla 7. Ejercicio diagndstico del recurso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Sonido: No hay
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Cddigo Tipogréfico
Fuente: Arial, Tahoma

Tamario de Fuente: 12, parrafo predisefiado.

Cddigo Cromético: gris claro, negro

4. Guion Comunicacional: describe los elementos o zona de comunicacion entre el

usuario y el curso en linea.

Fig. N°14. “Portada del recurso en linea INGESOFT”
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¥ @ g & W

Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacion entre el usuario y el curso en linea: El usuario se desplaza por
los iconos de las distintas alternativas que contiene el curso y puede acceder haciendo clic
en las imagenes (de cada elemento).

Al hacer clic sobre la imagen el usuario podra acceder a un sitio interno como es el caso de:
descripcion del curso, lecciones, foros, estudiantes, evaluaciones, glosario, documentos,
gjercicios, plan didactico y externo como lo son los enlaces.

Lenguaje de interfaz: se realizara textual y gréafico.

Fig. N°15. Descripcion del recurso en linea INGESOFT

196



B L I T S TSI T

Paress i

Elpmmanrts Lpmi o) Bey ol 4 Naralurard @ don o cmernt v bims sudortbigom M Soamroi e ol ioee n v o0 ghaarle . e e
D, DO, ML o Td il womle winibul du remtinhobapan e eaw iy WEwmin, e R e mtahrards be haes el ere i o e
O AN & a0 A res ¢ M et (0 o Wain Dor In il we el i & ot ale Dars i M St DNdRE 0 Ot OO

TSP
- bt
-~ PRI
PR
s
MAEe A
RS INGESOFT
o
Cimedler o bos o wien o -~ Arg - -
{
Loco.c
Dalww s sotunghon | O » ) Vi i [} hmap [l
e Ny o, ' Vi - . " wrreh
Abeow s Aeaps the rgmranria the wultinarm 1O, COOPEM y KM pord o arvbbon e bt 1o Aot - - (o -

Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacién entre el usuario y el curso en linea: El usuario se desplaza
verticalmente hacia abajo y hacia arriba en el contenido de descripcion del curso en linea.
El usuario puede ingresar desde el mend horizontal que el curso posee en la parte superior

para desplazarse entre las distintas partes del curso.

Lenguaje de interfaz: se realizara textual y gréfico.
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Fig. N°16. Lecciones del recurso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacion entre el usuario y el curso en linea:

1. El usuario selecciona una de las alternativas que estan anidadas en la parte lateral
izquierda del panel, la cual corresponde a los documentos de cada leccion, el
sistema automaticamente a medida que el estudiante avanza en las lecturas de los
contenidos expuestos en formato .html ¢é.pdf creard una marca a los documentos

vistos.

2. El usuario podra desplazarse a los iconos ubicados en la parte lateral derecha,
partiendo desde el centro se ubican los iconos de las actividades asociadas a cada
leccidon: documentos o recursos, ejercicios, enlaces o link externos al curso, tareas
para enviar por el estudiante, foros (académicos, social, dudas técnicas), secciones

que puede incorporar el estudiante a la leccion asociadas al contenido visto.

3. El usuario podra desplazarse a la parte inferior de la pantalla se ubican los

directorios anidados de cada leccion y su respectivo contenido.
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Lenguaje de interfaz: se realizara textual y grafico.

Fig. N°17. Evaluaciones del recurso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacion entre el usuario y el curso en linea: muestra las evaluaciones
contenidas en el curso en linea, con las ponderaciones correspondientes, por cada médulo
contenido en el plan didactico.

Lenguaje de interfaz: se realizara textual y grafico.

Fig. N°18. Enlaces web del recurso en linea INGESOFT
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aE

Definiciones informaticas
Conjurta de conceptos basicos del drea de irformstica,

Definiciones de ingenieria da software
Engloba todas |as definiciones bisicas de |a ingenieria de software, coma par ejempla; procesa, producta, ertre ofras.

Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacidon entre el usuario y el curso en linea: el usuario puede desplazarse
entre los distintos enlaces expuestos, al hacer clic sobre el titulo del mismo, el sistema lo
dirigird a un sitio web externo al curso en linea INGESOFT. Se le permite visualizar en
forma de ramificacion y seleccionar el enlace.
Lenguaje de interfaz: se realizara textual y grafico.

Fig. N°19 Glosario del curso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacion entre el usuario y el curso en linea: El usuario se desplazara de
forma vertical hacia abajo y arriba en el glosario para visualizar los términos expuestos.
Podra exportar dichos contenidos a un documento en formato PDF.

Lenguaje de interfaz: se realizara textual y grafico.

Fig. N°20. Ejercicio diagndstico del recurso en linea INGESOFT
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Fuente: Rodriguez, (2016)

Zonas de comunicacion entre el usuario y el curso en linea: el usuario se desplazara de
forma vertical u horizontal en el espacio del test diagndstico, podra ver todas las preguntas
a la vez o seleccionar la vista por unidad.

El sistema le presentara un item para responder en forma se seleccién maultiple, para lo cual
debera posicionarse sobre la alternativa que considere correcta y el sistema le mostrara

mensajes de verificacion con la respuesta “correcta” mas puntuacion obtenida o
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“incorrecta”, segun sea el caso.

Lenguaje de interfaz: se realizara textual y grafico.

Etapa I11: Realizacion
En este apartado corresponde a los resultados de la evaluacidn de expertos basada
en la heuristica de los Principios de Nielssen aplicados al Recurso Didactico en Linea para

la ensefianza de Metodologias de Desarrollo Web, en la versién nimero 1.0.

Evaluacion por expertos
La misma fue llevada a cabo por participantes de la Especializacion en
Tecnologia de la Computacion en Educacion (antes mencionados), basados en la

heuristica de Nielssen, la cual arrojé los siguientes resultados:

Interfaz simple, se reconocen los elemento y qué hacer con ellos. [1.- Visibilidad del
estado del sistema]
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1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica para. ..

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica para este prototipo  00%

Disefio grafico intuitivo, el usuario comprende que debe hacer con solo observar la
interfaz [1.- Visibilidad del estado del sistema]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...
4: 5i, se cumple

5: No aplica para. ..

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%
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5: No aplica para este prototipo  00%

Limitacion en el uso de colores (entre 5y 7 colores y el uso de paletas). [1.- Visibilidad
del estado del sistema]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica para. ..

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica para este prototipo  00%

Utilizacidn sélo de la informacion necesaria. [1.- Visibilidad del estado del sistema]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: 5i, se cumple

5: No aplica para. ..

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si, se cumple 4100%
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5: No aplica para este prototipo  00%

En la aplicacién se utilizan términos de uso comun en el contexto del usuario final [2.-
Utilizacion del lenguaje de los usuarios]

1: Transgresion Leve -

2: Transgresion M...-

3: Transgresion G...{

5: Mo aplicaen e...
0 1 2
1: Transgresion Leve 125%

Lad

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 375%
5: No aplica en este prototipo  00%

Uso de representaciones y metaforas para el despliegue de la informacién. [2.-
Utilizacién del lenguaje de los usuarios]

1: Transgresion Leve -

2: Transgresion M...

3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...|

0 1 2 3
1: Transgresion Leve 125%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 375%

205



5: No aplica en este prototipo  00%

El orden de las tareas o actividades en la aplicacion sigue un orden ldgico, o
cronoldgico compatible con la comprension y el contexto de uso que hace el usuario
[2.- Utilizacion del lenguaje de los usuarios]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...

o 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Cuando la pantalla incluye preguntas que deben ser respondidas, ¢el luenguaje de las
preguntas es simple y claro? [2.- Utilizacidn del lenguaje de los usuarios]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...
4: 5i, se cumple

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%
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4: Si, se cumple 375%
5: No aplica en este prototipo  125%

Proveer objetos, acciones y opciones visibles. [3.- Estética en los dialogos y disefio
minimalista]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: No aplica en e...

0 1 2 3
1: Transgresion Leve 125%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si, se cumple 375%

5: No aplica en este prototipo  00%

¢Cada pantalla de entrada de datos incluye un titulo simple, corto, claro y
suficientemente distintivo? [3.- Estética en los dialogos y disefio minimalista]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...
4: 5i, se cumple

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%
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4: Si, se cumple 4100%
5: No aplica en este prototipo  00%

Informa de manera permanente, la ubicacion del usuario en el contexto del material
[3.- Estética en los didlogos y disefio minimalista]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Los identificadores de los cuadros de didlogos (donde se solicita informacion) son
familiares y descriptivas para el usarios [3.- Estética en los dialogos y disefio
minimalista]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%
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3: Transgresion Grave 00%

4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Cada interfaz posee un titulo de identificacion o combinacion icono representativo +

texto que la identifica [4.- Consistencia y estandares]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4

1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Las técnicas para atraer la atencion del usuario (técnicas de seleccion y organizacion)
han sido aplicadas cuidadosamente en la interfaz (sin abusos del texto enriquecido)
[4.- Consistencia y estandares]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...
4: 5i, se cumple

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
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3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%
5: No aplica en este prototipo  00%

Hay entre cuatro/siete colores como méaximo, y pertenecen estos colores al espectro
visible [4.- Consistencia y estdndares]

1: Transgresion Lewve
2: Transgresian M...
3: Transgresiaon G...

5: Mo aplica en e._.

o q = 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

La distribucion de la informacion esta organizada en orden de importancia de
izquierda a derecha y de arriba hacia abajo [4.- Consistencia y estandares]
1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...
4: 8i, se cumple

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%
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2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Si se detecta un error en un campo de entrada de datos, el sistema posiciona el cursor
en ese campo o lo resalta de alguna manera [5.- Suministro constante de
retroalimentacion (reconocimiento, diagndéstico y recuperacion de errores))]

1: Transgresion Leve
2: Transgresian M...

3: Transgresion G...

o 1 2
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 250%

5: No aplica para este prototipo  250%

Los mensajes del error mencionan la causa del problema [5.- Suministro constante de
retroalimentacion (reconocimiento, diagnostico y recuperacion de errores))]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M.
3: Transgresion G...

4: 5i, se cumple

5: Mo aplica para...
L8] 1
1: Transgresion Leve 00%

[
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2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 250%
5: No aplica para este prototipo  250%

Los mensajes de error mencionan al usuario, como solucionar el problema [5.-
Suministro constante de retroalimentacion (reconocimiento, diagndstico vy
recuperacion de errores))]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: 8i, se cumple

5: Mo aplica para...

1: Transgresion Leve 12DS% 1 )
2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si, se cumple 125%

5: No aplica para este prototipo  250%

Se utilizan sonidos para sefialar la ocurrencia de errores [5.- Suministro constante de
retroalimentacion (reconocimiento, diagnostico y recuperacion de errores))]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: Si, se cumple

5: Mo aplica para...

o 1 2 3
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1: Transgresion Leve 125%

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 00%

5: No aplica para este protipipo  375%

6.- Reconocimiento intuitivo de la interfaz *

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...

3: Transgresion G...

5: No aplica en e... -

0 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si, se cumple 375%

5: No aplica en este prototipo  125%

7.- Flexibilidad y eficiencia en el uso *

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: Si, se cumple

5: Mo aplica en e...
1] 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%
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2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si, se cumple 375%
5: No aplica en este prototipo  125%

Cuando una tarea efectuada por el usuario se completa, el sistema espera alguna sefial
del usuario antes de procesar la tarea [8.- Control y libertad para el usuario]

1: Transgresion Leve

2: Transgresion M...

3: Transgresion G...

4: 5i se cumple

5: Mo aplica en e...

0 1 2
1: Transgresion Leve 00%

L

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 375%
5: No aplica en este prototipo  125%

Se pregunta al usuario que confirme acciones que tendran consecuencias de impacto
en en los procesos criticos y de actualizacién de los registros de la aplicacion. [8.-
Control y libertad para el usuario]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: Si se cumple

5: Mo aplica en e...

o] 1

]
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1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 250%

5: No aplica en este prototipo  250%

Existe una accién "deshacer' a nivel de cada accion simple, cada entrada de datos y
cada grupo de acciones completadas [8.- Control y libertad para el usuario]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M.
3: Transgresion G...
]

) 1

1: Transgresion Leve 00%

5: Mo aplica en e...

4™}

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 250%
5: No aplica en este prototipo  250%

La edicién de caracteres estd permitida en los comandos [8.- Control y libertad para el
usuario]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: 5i se cumple

5: Mo aplica en e...

o 1 2 3
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1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 375%

5: No aplica en este prototipo  125%

El nombre de la eleccidon de un menu, se usa como titulo identificador de la interfaz
posterior en uso [9.- Prevencion de errores]

1: Transgresion Leve

2: Transgresion M...

3: Transgresion G...

5: No aplica en e... -

0 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si se cumple 375%

5: No aplica en este prootipo  125%

Las opciones de un menu son ldgicas, distintas entre si y mutuamente excluyentes [9.-
Prevencion de errores]
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1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: Si se cumple

5: Mo aplica en e...
8] 1 2
1: Transgresion Leve 00%

124

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 375%
5: No aplica en este prootipo  125%

El sistema advierte al usuario cuando esta a punto de realizar opciones de actulizacion
que producen cambio en los estados de la aplicacion [9.- Prevencion de errores]

1: Transgresion Leve

2: Transgresion M...

3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e... -

0 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 375%
5: No aplica en este prootipo  125%

Los campos de entrada de datos y los cuadros de diélgos, contienen valores por
defecto, cuando esto es necesario [9.- Prevencion de errores]
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1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...

3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e... _

o 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 375%

5: No aplica en este prootipo  125%

Las instrucciones en linea se distinguen visualmente [10.- Ayuda y documentacion]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%

3: Transgresion Grave 00%

4: Si se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Las instrucciones siguen la secuencia de acciones del usuario [10.- Ayuda y
documentacion]
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1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: 8 se cumple

5: Mo aplica en e...

o 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 4100%
5: No aplica en este prototipo  00%

La disposicién visual de los elementos esta bien disefiada [10.- Ayuda vy
documentacion]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

5: Mo aplica en e...

0 1 2 3 4
1: Transgresion Leve 00%

2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 4100%

5: No aplica en este prototipo  00%

Pueden los usuarios cambiar facilmente entre la ayuda y su trabajo [10.- Ayuda y
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documentacion]

1: Transgresion Leve
2: Transgresion M...
3: Transgresion G...

4: 5i se cumple

5: Mo aplica en e...

) 1 2 3
1: Transgresion Leve 00%
2: Transgresion Moderada 00%
3: Transgresion Grave 00%
4: Si se cumple 375%

5: No aplica en este prototipo  125%

Conclusiones de la Evaluacion Heuristica

La experiencia de usuario, intentando simplificar al maximo la definicion, es la
satisfaccion del usuario al interactuar con el curso en linea. Tomando en cuenta la
importancia que tiene el participante en el acceso a los contenidos que busca, mas
posibilidades se tienen que el estudiante se interese en el recurso. En tal sentido, y de
acuerdo con la referencia de los aportes dados por los expertos el disefio de la interfaz del
curso en linea INGESOFT que se ubica en un estado iniciado de un 50% de su desarrollo
final, permitio captar los errores principales en esta etapa de su completacion, tomando
como punto de referencia los principios de la heuristica de Nielssen, pudiendo detectar que
las principales transgresiones fueron: El uso de abreviaturas HDM, OOHDM y RMM que
resulta confuso y algunos colores tienden a confundirse dependiendo de la resolucién del
monitores de los participantes. Adicionalmente, los usuarios sugirieron que las imagenes
que involucran texto con colores diversos sean colocadas de forma uniforme (un solo color)

para evitar confusiones al leer los escritos. Estos resultados seran considerados y empleados
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para corregir la interfaz en funcion de la evaluacion de los expertos basados en los

principios de la heuristica de Nielssen.

CONCLUSIONES
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En este apartado de la investigacion se presenta una vision general de las
conclusiones obtenidas, en funcién de los objetivos del presente estudio los cuales fueron
inicialmente planteados y expuestos en el Capitulo I. En torno a dicho aspecto, puede
decirse que las conclusiones principales a las que se llegd con la presente investigacion, se

indicaran tomando en cuenta los objetivos especificos del mismo.

En tal
sentido, se presenta el objetivo N° 1, el cual fue “Diagnosticar la necesidad de un
recurso en linea, dirigido a los estudiantes de informatica sobre las metodologias
de Desarrollo Web en el Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion
Industrial”.

De acuerdo a los resultados obtenidos, el 96% de los estudiantes indico en la
fase de diagndstico que hacen uso del servicio de Internet con fines académicos,
para fortalecer sus conocimientos en algun é&rea tematica, vinculada a su
especialidad de estudio. De la misma forma, pudo constatarse que el 88% de los
sujetos de la muestra posee equipos que le permiten el acceso a la World Wide
Web (WWW), por lo que el 84% de los estudiantes considerd que el uso de un
recurso educativo en la virtualidad es positivo y beneficioso para la adquisicion de
los conocimientos requeridos en el area.

Por tal razon, el 88% de los estudiantes graduandos de la especialidad de
informatica, manifestd que el uso del recurso pedag0gico que Se propuso serviria
para facilitar el aprendizaje y fortalecer las areas de comunicacion y comprension
de recursos académicos sobre la tematica expuesta.

En relacion con el objetivo N° 2, de la investigacion que se planteo
“Determinar la factibilidad del desarrollo del recurso en linea sobre metodologias
de desarrollo web dirigido a estudiantes de informatica”, puede decirse que el
estudio de factibilidad presentado permitio evidenciar las fortalezas existentes en

las areas pertinentes a la completacion de la presente investigacion debido a que
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desde los aspectos: materiales, operativos y econdmicos, los requerimientos fueron
cubiertos de manera satisfactoria pudiendo desarrollar a cabalidad el estudio de

investigacion que se proyecto.

Por Gltimo, en torno al objetivo N° 3 de la presente investigacion: “Disefiar el curso
en linea sobre las metodologias de desarrollo web dirigido a estudiantes de informatica,
del Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial”, se pudo constatar
que el 84% de la muestra seleccionada para el diagnostico, afirmé que un Recurso
Didéactico en linea sobre las Metodologias de Desarrollo Web proporcionaria una mejora
para la comprension de los contenidos de ingenieria de software, permitiéndoles afianzar
aspectos de tipo comunicacional y del aprendizaje colaborativo a través de la herramienta
propuesta, y de los elementos involucrados, para la obtencion de nuevos aprendizajes
mediante componentes académicos inmersos en el entorno virtual de aprendizaje, asi como
el intercambio comunicacional que se posibilita a través de este medio, para el
esclarecimiento de sus dudas en materia de desarrollo de aplicaciones informaticas
orientadas a la web. Con lo que los estudiantes sugirieron pertinente el uso de estrategias
comunicacionales sincronas y asincronas para el intercambio con los docentes y

compafieros de clases.

De la misma forma, los encuestados mostraron especial interés en conocer
elementos del Entorno Virtual de Aprendizaje denominado Wiki, por el aspecto
colaborativo del mismo, pudiendo afianzar y esclarecer terminologias desconocidas por
ellos. También, fue evidente la necesidad de participacion individual en foros tematicos
sobre las metodologias de desarrollo de software, lo cual fue aceptado en un 84%, por la
muestra encuestada. Por lo que, los resultados obtenidos fueron considerados en el disefio y
desarrollo del recurso en linea sobre metodologias de desarrollo web, para fortalecer las
areas débiles diagnosticas en los estudiantes del sexto semestre de la especialidad de

informatica del Instituto Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial.
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RECOMENDACIONES
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Luego del analisis de los resultados obtenidos y de la determinacion de las

necesidades considerando la dimension tecnoldgica y educativa, que presentan los

estudiantes, en los referidos espacios, las recomendaciones que se tienen posterior a este

estudio, son las siguientes:

A la Institucién Educativa
Construir recursos académicos en linea para las demas unidades curriculares en
la especialidad de informaética, considerando otros niveles de formacion,
vinculados al area técnica de la carrera.
Instruir a los profesores de la especialidad de informatica en el uso de otras
modalidades de formacion académica, como la b-learning.
Brindar asesoria a los estudiantes sobre el uso de los cursos en linea asi como
las diversas herramientas existentes en torno a estos.
Promover el uso de la virtualidad en la comunicacion docente-estudiante con el
fin de esclarecer topicos inherentes a los desarrollos informaticos que realicen
los graduandos de la especialidad de informatica.
Exponer foros presenciales dentro de las instalaciones del Instituto
Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial, sobre las actuales
modalidades educativas divergentes de la presencial y el uso de herramientas

como los cursos en linea para el aprendizaje.

A los Estudiantes
Realizar indagaciones sobre los objetos de aprendizaje vinculados a la
ingenieria de software, componentes, usos y ejemplos de métodos que aborda.
Ejecutar practicas de las diferentes fases de desarrollo de las metodologias
orientadas a la web en sus aplicaciones disefiadas y programadas.
Emplear recursos didacticos como el propuesto en este estudio de investigacion,
para el intercambio comunicacional y temético con otros estudiantes y mentores

en el area.
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Anexo A-1

CUESTIONARIO

El instrumento que se presenta tiene como propésito diagnosticar la necesidad
de un Recurso en Linea para la Ensefianza de Metodologias de Desarrollo de
Software. Su opinion es importante. Por lo que se le solicita objetividad y
franqueza al responder.

Instrucciones: a continuacién se le exponen una serie de preguntas con
respuestas cerradas (Si/No). Seleccione la que se corresponda con su criterio.

Marque con una “x

en la casilla. Por favor, no omita ninguna respuesta.

¢, Sabe usted que es una metodologia de desarrollo de software?
Si No

¢, Conoce usted las metodologias de desarrollo orientadas a la web:
OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia Orientado a
Objeto), RMM (Metodologia de manejo de relaciones) o HDM
(Metodologia de Desarrollo Hipermedia)?

Si No

¢Emplea usted con frecuencia el internet para mejorar sus
conocimientos sobre alguna tematica de estudio relativa a
desarrollos de software informéticos?

Si No

un curso en linea como recurso pedagdgico servira para facilitar su
aprendizaje de Ingenieria de Software?
Si No

¢Esta de acuerdo en que un recurso didactico en linea proporciona
una mejor comprension para el estudiante al darsele los contenidos
de ingenieria de software?

Si No
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10.

11.

12.

¢Considera usted que un curso en la Web seria de ayuda a
estudiantes que por razones diversas (personales, salud o
laborales) no puedan asistir de forma presencial a las tutorias el
desarrollo de un software?

Si No

¢, Posee conocimientos béasicos sobre la forma de aplicar la
metodologia OOHDM (Metodologia de Desarrollo Hipermedia
Orientado a Objeto) en sus desarrollos?

Si No

¢ Posee un equipo computador, teléfono inteligente u otro dispositivo
que le permita acceder a la World Wide Web (WWW)?
Si No

¢ Considera usted que el uso de recursos como documentos en linea,
videos o presentaciones, le ayudarian a percibir de forma mas
comprensible los conceptos del desarrollo de aplicaciones web o
sistemas deinformacion?

Si No

¢ Participa usualmente en foros de discusién sobre algun tema
relativo a su carrera de estudio (Informética)?
Si No

¢Piensa usted que la intervencion en foros de discusion le ayudaran
a mejorar los conocimientos que posee en el area de ingenieria de
software?

Si No

¢Considera usted que un Wiki sobre la metodologia HDM
(Metodologia de Desarrollo Hipermedia), por ejemplo; es una
herramienta que le permitiria comprender mejor el desarrollo de una
aplicacion web?
Si No
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13. Considera que el envio de mensajes a través de la web potencia su
nivel de comunicacion con los facilitadores de las asignaturas o
comparieros de clases?

Si No
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Anexo B-1

UNIVERSIDAD DE CARABOBO
DIRECCION DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
PROGRAMA ESPECIALIDAD TECNOLOGIA DE LA COMPUTACION EN

EDUCACION

NO Buena Buena Pertinen | Coheren | Mide lo | Observacio
de estructu | Redacci cia cia que nes
. ra on preten
Iltem
S de

SI [NO| SI INO| SI | NO| SI | NO | SI |NO
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13

FORMATO DE VALIDACION DE EXPERTOS

Instrumento: Cuestionario, dirigido a los estudiantes del sexto semestre del Instituto

Universitario de Tecnologia de Administracion Industrial, extension Maracay, Edo.

Aragua, cursantes de la especialidad TSU en Informatica.

Aspectos a considerar

SI

NO

OBSERVACIONES
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1) Elinstrumento permite la

verificacion del logro de

los objetivos

2) El nimero de items es

adecuado

3) Los items poseen un

orden légico y secuencial

Validez

Puede ser aplicado el

Puede aplicarse luego

Debe ser re-elaborado el

instrumento de efectuarse las instrumento. Se
correcciones y/o recomienda no aplicarse
observaciones
Validado por

Apellidos y Nombres:

C.l.:

Titulo:

Especialidad:

Firma:
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Anexo C-1

Caculo de confiabilidad del instrumento aplicado siguiendo el coeficiente de KR 5q/21
(Kuder y Richarson)

Preguntas y respuestas del instrumento

Sujetos |al |a2 | a3 |a4 |a5|ab6| a7 |a8|a9 | al0d | all al2 al3 | total(1)
1 1 /01111 0 1|0 0 0 0 1 7
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 12
3 0|0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 10
4 1 /1|11 |11 1 1|1 0 1 1 0 11
5 1/0|1 1|11 0 1|1 0 1 1 1 10
6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 11
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 11
8 1 /1|11 |11 0 1|1 0 0 1 1 10
9 1 /1|11 |11 1 1|1 1 0 1 1 12
10 1 1 1,00 1 0 1 0 1 0 1 7
vt| 3,21
p 1| 05 0,5 0,8| 09
q 0,5 0,5 0,2| 01
p*q 0| 0,25 0,25 0,16| 0,09 0,75
rtt= 0,957943925
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