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RESUMEN

Nuestro estudio sobre la mejora de la calidad de ensefianza basada en Aula Virtual Hipermedial
para la facultad de ingenieria Agroindustrial, ha sido una aplicacion especifica de tecnologia Web
en el campo de la educacion. Crear una plataforma de ensefianza acorde con la particular
necesidad y realidad de la FIAl, ademas, usarla de manera adecuada. Para ello se ha realizado
una investigacion de disefio pre-test y pos-test, inicialmente, la muestra para nuestra investigacion
fue de 24 docentes para ambos grupos, grupo experimental y control; pero al finalizar la aplicacién
de nuestra propuesta sobre la variable de “calidad de ensefianza de los docentes de la FIAI", la
muestra especifica para el grupo experimental fue de 7 docentes, a ellos se les aplico el post-test;
esto sin embargo, por la naturaleza de la investigacion esta variacion de la muestra no afect6 los

resultados.

Por otro lado, en la aplicacion de nuestra propuesta, después de desarrollar la plataforma de
ensefianza. La colaboratividad y cooperatividad se ponen de manifiesto con mayor énfasis
cuando se cuenta con el entorno virtual para ensefiar y aprender.

Para los docentes usar la Aula Virtual Hipermedial significa ampliar su capacidad de ensefianza,
puesto que a mayor recursos mediaticos para realizar la ensefianza, su calidad de ésta mejora. Y
ello se reafirma con los resultados del post- test y el test reducido de Kirkpatrick que indican un
incremento significativo de la calidad de ensefianza, respecto a los que no usan la Aula Virtual

Hipermedial.

Finalmente, la interpretacion de los resultados pone de manifiesto lo que afirman muchos expertos
en temas de ensefianza virtual, que esta modalidad de formacién es un aporte muy importante
para mejorar la calidad de ensefianza y aprendizaje con novedosas herramientas, recursos y

metodologias.



ABSTRACT

Our study about the improvement of the quality in teaching based on a Hyper Medial Virtual
Classroom to the Agribusiness Engineering Faculty, the application has been specified in Web
technology in the education camp. Create a teaching platform appropriate with the particular need
and reality of the AEF; furthermore, use it in a good way. For This, it was carried out a research
was 24 faculties in both groups, experimental and control group, but when we finish the application
of our design about the variable “quality in teaching of the faculty of AET”, the specified sample for
the experimental group was 7 faculty, for them were applied the post-test, however, for the
research nature this sample change the results were not affected.

On the other hand, in the application of our design; after carry on the teaching platform; the
collaboration and cooperation is revealed with a higher emphasis when is counted with the virtual

situation to teaching and learning.

For the faculties use the Hyper Medial Virtual Classroom means improve their ability, in teaching,
since as more mediated resource to carry out the teaching, their quality of this increase. Thus it is
reaffirmed with the results of the post-test and the Kirkpatrick’s reduced test that shows a
significant increase of the quality teaching, regarding people who don’t use the Hyper Medial

Virtual Classroom.

Eventually, the interpretation of the results revealed what many experts affirm in virtual teaching
themes; that this method of training is a very important contributes to improve the teaching quality

with new tools, resources and methodologies.
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LISTA DE SIGLAS, ABREVIATURAS Y SIMBOLOS

Autoinstructivo
En pedagogia se refiere a todo recurso o material que sirve para el aprendizaje del alumno y se realiza

sin la supervision del docente.

AJAX

(Asynchronous JavaScript And XML). AJAX es una forma de desarrollo web para crear aplicaciones
interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente (en este caso el navegador de los usuarios), y
mantiene comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano.

Apache
(Acronimo de "a patchy server"). Servidor web de distribucion libre y de cédigo abierto, siendo el mas

popular del mundo.

Aula Virtual
Es un medio en la web que sirve para llevar a cabo la ensefianza y aprendizaje, también se le suele
llamar asi al LMS.

Colaboratividad
Accién de un sistema de interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e induce la influencia

reciproca entre los integrantes de un equipo. Por ejemplo, para aprender.

Cooperatividad

Accibdn de trabajar en grupo para realizar las tareas de manera colectiva. Por ejemplo, para aprender.

FIAI

Sigla de Facultad de Ingenieria Agroindustrial.

Hipermedia
Término que hace referencia al conjunto de métodos para escribir, disefiar, 0 componer contenidos que

tengan texto, video, audio, mapas, etc, y que poseen interactividad con los usuarios.

HTML
(Hyper Text Mark-up Language o Lenguaje de Marcas de Hipertexto). Lenguaje desarrollado por el CERN

que sirve para modelar texto y agregarle funciones a las paginas web tradicionales.
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HTTP
(HyperText Transfer Protocol). Protocolo usado para acceder a la Web. Se encarga de procesar y dar

respuestas a las peticiones para visualizar una pagina web.

ISP
(Internet Service Provider - Proveedor de servicios de Internet). Empresa que se encarga de conectar y

dar servicio de Internet a sus usuarios por algun medio.

LAN
(Local Area Network - Red de Area Local). Interconexiéon de computadoras y periféricos para formar una

red dentro de una empresa u hogar, limitada generalmente a un edificio.

LMS
(Learning management system), Sistema de gestion de aprendizaje. Es un software para llevar a cabo la

educacion en linea.

Kirkpatrick

Método de evaluacion propuesto por Donald Kirkpatrick, para medir acciones formativas.

PHP
(PHP Hypertext Pre-processor). Lenguaje de programacion usado generalmente en la creacion de

contenidos para sitios web. Es un lenguaje interpretado especialmente usado para crear contenido.

Plataforma Web
En informatica, determinado software y/o hardware con el cual una aplicacién es compatible y permite

ejecutarla. Sistema de la web capaz de sostener una actividad amplia mediante sus funciones.

Redes Sociales
Una red social es una estructura social compuesta de personas, las cuales estan conectadas por uno o

varios tipos de relaciones, tales como amistad, parentesco, intereses comunes, etc.

RUP

Es el Proceso Unificado de Rational (Rational Unified Process en inglés, habitualmente resumido como
RUP) es un proceso de desarrollo de software y junto con el Lenguaje Unificado de Modelado UML,
constituye la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacién de

sistemas orientados a objetos.
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Servidor Web
Servidor que se dedica a prestar servicios relacionados a la Web, especialmente para que un sitio web

esté disponible en internet.

TCP/IP

(Transfer Control Protocol / Internet Protocol). Es el protocolo que utiliza internet para la comunicarse

WEB 2.0
Término utilizado para describir la segunda generacion de la Web que esta enfocada en la habilidad de

la gente para colaborar y compartir informacion en linea.

w3cC
World Wide Web Consortium (Consorcio de la Web o Telarafia Mundial). Organismo que regula los

estandares en la Web. Esta dirigida por Tim Berners-Lee (creador de la Web).

UML
Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified Modeling Language) es el

lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad.

UNSM-T

Sigla de Universidad Nacional de San Martin de Tarapoto.

Usabilidad Web
Conceptualizacién llevada a cabo por la Organizacion Internacional para la Estandarizacion en la que se

infieren los principios basicos como, facil uso, facil aprendizaje de un sistema o pagina web.
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacién, es una intervencibn en el campo de la ensefianza
universitaria, donde se ha adoptado un nuevo entorno basado en el Aula Virtual Hipermedial, con
el fin de mejorar la calidad de esta, sin que las actividades del docente se trasladen a un nuevo
paradigma de ensefianza; sino mas bien, complementarla y enriquecerla a un nivel mayor.

En el primer capitulo, se expone a los actores del problema (podemos interpretar a este problema
como un desafio para mejorar la ensefianza). Son los docentes quienes en nuestro modelo teérico
estaban quedandose rezagados por seguir manteniendo invariable el modelo de ensefianza

tradicional (refiriéndonos a sus actividades que implican ensefiar).

En la FIAI, a pesar, que sus docentes en su mayoria tienen un nivel alto de formacién profesional,
sus actividades pedagogicas no tenian posibilidades de trascender mas alla del aula fisica y los
horarios de clase, en términos de la interaccién permanente de la ensefianza y aprendizaje. Ante
la condiciéon de limitarse a usar mas recursos, medios y herramientas de las tecnologias de
informacién, en especial de la Web, simplemente no se podria expandir en mayores dimensiones
la ensefianza. Presentado todo esto, surge la interrogante ¢Se puede mejorar la calidad de
ensefianza usando una Aula Virtual Hipermedial y como? Alli nuestra investigacion parte desde el
ejercicio de la pedagogia del docente (la ensefianza), sin abordar el aprendizaje; porque nuestra
investigacion, independientemente de que se pueda medir el aprendizaje en el alumno, sélo
asume las actividades de ensefianza para nuestro caso de estudio, que es una intervencion

aplicativa (Uso del Aula Virtual Hipermedial), todo bajo un disefio de investigacién experimental.

En la segunda parte, el fundamento tedrico expone conceptos necesarios para entender e
intervenir pragmaticamente en nuestro caso de investigacion; los antecedentes de proyectos
similares; la tecnologia educativa, el funcionamiento de la web y la ensefianza basada en la web,
nos ponen en contacto con una posibilidad muy interesante para la educacion. El Aula Virtual es la
consecuencia de la transformacion de varios modelos de ensefianza en las web, inicialmente
adoptadas y que fueron modelos que iban cambiando con el transcurrir del tiempo. Ya establecido
el Aula Virtual como un medio y recurso importante, se requiere del disefio instruccional para

ejercer la ensefianza a cabalidad en este.

Por otra parte, acoplamos metodologias de ensefianza para la web y metodologias para crear
paginas web de disefio centrado en el usuario. También, se presenta conceptos de UML y RUP
para poder guiar el desarrollo de software.

En la tercera parte, nuestra propuesta empieza con un analisis bajo el enfoque sistémico, ya que

este nos permite observar con mayor facilidad los elementos de la ensefianza y también,
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simplificar la realidad a un modelo lineal, luego se describe los diagramas UML mas importantes

para mostrar la vision de la plataforma de ensefianza. En estos podemos observar la composicion
del software.

Luego, mostramos las secciones principales del sistema que se desarroll6 para la ensefianza en
linea (Aula Virtual Hipermedial), plasmamos el funcionamiento de la plataforma y sus acciones
basicas. Después, la capacitacién necesaria para que los docentes usen adecuadamente el Aula
Virtual Hipermedial.

En la cuarta parte, los resultados obtenidos demuestran que el nivel de ensefianza se mejora
usando el Aula Virtual Hipermedial. Aqui se mide el uso de la misma, y el nivel de mejora en la
ensefianza, se puede observar que ha habido una variacion en esta. Al haber evaluado y
encuestado a los docentes para este fin.

La comprobacién de nuestra hipétesis se hace con un grado de significancia de 5%, usando una
distribucion muestral de T Student, realizando previamente mediciones estadisticas
independientes por cada grupo en investigacion.

Finalmente, nuestra hipétesis planteada queda aceptada, porque ha habido mejoria en el nivel de
calidad de ensefianza.
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PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. CONTEXTO

Los preliminares tecnolégicos de la Aula Virtual se sittan afios atras a la aparicion del
World Wide Web, el uso de audio y video como herramientas pedagdgicas ya se
vislumbraban posteriores a los afios 50, influido en parte por la teoria psicologica
conductista. Con el surgimiento del internet, en el mundo de la informatica, el término
“Virtual” enuncia un espacio “no fisico” cuya existencia posible, es meramente el producto
de las capacidades ingentes del hardware y software para almacenar y manejar la
informacion.

En la actualidad, los procesos de aprendizaje desde las escuelas hasta las universidades

estan inmersos en el uso de TICs, en mayor o menor grado de adopcion.

El Aula Virtual es un concepto relativamente nuevo que implica uso de tecnologia Web y
nuevas metodologias de ensefianza asistidas mediante ordenador; también muestra una
caracteristica ambivalente, porque es capaz de ser un complemento a la ensefianza
tradicional y es también una modalidad nueva.

Las caracteristicas especiales del Aula Virtual se aprecian en su capacidad mediatica
para afrontar las barreras del espacio y el tiempo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
En el campo de la pedagogia universitaria, el Aula Virtual ocupa un sitial preferencial por
sus caracteristicas, especialmente capaz de abordar la ensefianza mediante un modelo de
multiples componentes. Los recursos y herramientas actuales del Aula Virtual estan

presentes para compartir, recrear y aprender.

En cuanto al proceso ensefianza en el Aula Virtual, hay una gama de posibilidades en la
forma como ésta se acopla en las actividades del educando (tiempo y espacio); una de las
bondades del Aula Virtual es la flexibilidad para llevar a cabo aquél proceso. Y refiriéndose
al Aula Virtual Hipermedial esta se ve mejorada por la riqueza de los contenidos y recursos
gue se usan para elaborar y publicar cursos en el Entorno Virtual. Los contenidos
Hipermediales tienen propiedades visuales y auditivas que facilitan el aprendizaje rapido
en los estudiantes, ademas de tener un enfoque creativo e innovador en la ensefianza.

Actualmente, casi todas las universidades del mundo tienen un Campus Virtual donde se
realiza la educacion en linea, ademas de bibliotecas virtuales y otros recursos disponibles.
En nuestra universidad hubo un centro académico de Educacion Virtual que impulso el
uso de las TICs en la ensefianza universitaria, eso fue un referente importante en nuestro

medio.
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Hoy el concepto de “Ensefianza Universitaria” va incorporado al entorno virtual de
educacion. En las mejores universidades del mundo han implantado o implementado Aulas
Virtuales, cuyo uso ha significado en ellas una ventajosa capacidad para poner a
disposicion el conocimiento formativo en cualquier lugar y a cualquier hora, las
universidades estadounidenses son ejemplo de ello.

La Facultad de Ingenieria Agroindustrial cuenta con elementos indispensables para
incorporar el Aula Virtual Hipermedial al proceso de ensefianza-aprendizaje (Existen
recursos tecnolégicos como un Servidor Web y profesionales con una formacion de alto

nivel, etc.)

También cabe resaltar que el esfuerzo de autoridades y docentes universitarios para
mejorar la calidad de ensefianza tiene un espacio inherente o integrador en este proyecto

de Aula Virtual Hipermedial.

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.2.1. Descripcion.

En la Facultad de Ingenieria Agroindustrial se forman profesionales de manera
presencial (modalidad convencional), con un enfoque pedagégico ajustado a su
plan curricular, el proceso lectivo consta de cursos que se llevan durante cada
ciclo, y cada curso tiene un syllabus donde esta programado el desarrollo del
mismo, por horas a la semana. Los alumnos tienen asignados horas por cada
curso durante la semana, en ese horario el docente imparte sus clases y a lo largo
del semestre evalla los logros cognitivos (rendimiento académico) del educando.
Hay que indicar que cada ciclo tiene una duracién de 17 semanas calendarizadas.

Por otra parte, la demanda creciente en la educacién universitaria en la regiéon ha
llevado a la UNSM-T, y particularmente a la Facultad de Ingenieria Agroindustrial a
tener dos sedes, que son la de Tarapoto y Juanjui. Esto implica mayores recursos
econdmicos para tal fin, también el tema decobertura e integracion en las
actividades educativas sugieren un mayor grado de uso de TICs en cuanto a la
gestién de la misma; pero, la ensefianza y aprendizaje son dos actividades que
exigen un modelo y una estructura de sistematizacion diferente a cualquier otra
actividad informatizada, de hecho, la carencia de una Aula Virtual Hipermedial en
la UNSM-T significa que no se esta aprovechando adecuadamente los recursos y
herramientas informéaticas para la educacién, sobre todo, de una manera u otra, se

ha relegado de los nuevos recursos disponibles en el internet.
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El E-learning se impulsa con levedad, eso hace que los docentes desconozcan el

uso del Aula Virtual, para llevar a cabo de manera complementaria y alterna el
proceso de ensefianza.

En el taller realizado en mayo del 2010 con los docentes y autoridades de la
facultad de Ingenieria Agroindustrial, se pudo observar la poca ensefianza
interactiva y colaborativa usando el entorno virtual; tomando en cuenta que la baja
calidad educativa va ligada al poco uso de herramientas y metodologias que
agilicen los nuevos conocimientos y la participacion formativa de los estudiantes
(estas herramientas tienen un alto componente de TICs y van asociadas a
metodologias que implican dinamismo individual en redes o colectivos sociales de

aprendizaje).

De modo tacito, en el tema de educacion virtual no hay innovacion exclusiva en la
FIAl, en virtud a esta observacion de fuente grupal y consensuada, podemos
aseverar que la formacion profesional en la facultad se realiza con inadecuado uso
de tecnologia educativa, (refiriéndonos a la modalidad de ensefianza virtual).

La baja calidad de ensefianza, vista desde el aspecto del dinamismo individual en
espacios colectivos de aprendizaje, significa la ausencia de algunos elementos
actuales para complementar la ensefianza (Aula Virtual Hipermedial).

Los actores que estan involucrados en el problema son principalmente los
docentes. Ellos son la esencia en el proceso formativo; sin embargo, al no estar
capacitados para usar una Aula Virtual, y al no contar con una plataforma en la
web para llevar a cabo una ensefianza bajo la modalidad virtual, significa que no

han logrado mejorar la calidad de ensefianza, desde la perspectiva vanguardista.

Los Docentes

Los docentes de la FIAI son profesionales calificados que se distinguen por su
nivel profesional o condicion laboral, pudiendo ser docentes principales, asociados
o auxiliares; también pueden ser nombrados o contratados.

Los docentes ejercen su catedra de acuerdo al lineamiento curricular de la facultad
e imparten sus lecciones acorde a una metodologia o metodologias pedagégicas

convencionales.
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Cuadro N° 01. Docentes adscritos a la FIAI

Docentes Adscritos a la FIAI
Tipo Cantidad
Principales 15
Asociados 10
Auxiliares 3
Jefes de Précticas 1
Total 29

Fuente: Memoria descriptiva FIAI Diciembre

Cuadro N° 02. Plana general de docentes que ensefan en la FIAI

Plana General de Docentes de la FIAI (Tarapoto y Juanjui)

Categoria Sin Maestria Con Maestria Con Doctorado
Cantidad 8 29 7
Total 37

Fuente: Memoria descriptiva FIAI Diciembre

Grafico N° 01. Cantidad de docentes segln su grado académico.

Docentes de la FIA (Tarapoto y Juanjui)

35

30 29

25

20

15

10 8 6

- — -
Sin Maestria Con Maestria Con Doctorado

Fuente: Memoria descriptiva FIAI Diciembre

Los Alumnos
Son toda la comunidad de estudiantes que han adquirido esa condicién al haber
ingresado mediante mérito a la UNSM-T en la carrera profesional de Ingenieria

Agroindustrial, y que se mantendran en esa condicién hasta terminar de completar
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los créditos de la carrera profesional al matricularse y aprobar los cursos en cada

ciclo.

En cuanto al mérito, se destaca a los alumnos que forman parte del tercio superior
y quinto superior. Otra caracteristica deseable e indispensable en el alumno de la
FIAl es que deberian ser proactivos e impulsar actividades de investigacién y
desarrollo para mejorar su educacién y de esa manera alinearse a la misién de la

FIAL En el altimo semestre (2010-11) se matricularon 550 alumnos.

Tabla N° 01. Alumnos matriculados en la sede Tarapoto y en la sede Juanjui
2010-1

Alumnos Matriculados 2010-I1

Sede Tarapoto 389
Sede Juanjui 161
Total 550

Fuente: Reporte OCRA- 2010

Gréfico 02: Alumnos matriculados en la sede Tarapoto y en la sede Juanji

2010-11
Alumnos
500
400
300 |
200 m Sede Tarapoto
100 | 4 Sede Juanjui
0 _ .
Sede Tarapoto Sede Juanjui

Fuente: Reporte OCRA- 2010.
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Las Autoridades

Son las personas responsables del buen funcionamiento de la facultad vy
legalmente son a quienes corresponde administrar y encaminar la facultad. Esta
representado por el consejo de facultad, decano y jefe de departamento. Las
decisiones y estrategias de las actividades académicas dependen de la capacidad
y ética profesional de ellos.

También se cuenta con 6rganos de apoyo y jefes encargados de laboratorio para

la administracion de la FIAL.

La Facultad de Ingenieria Agroindustrial

Es un espacio de formacion profesional que se orienta a dos areas bien definidas:
Alimentos y no Alimentos, basados en conocimientos basicos, en ciencias,
matematica, fisica, quimica y biolégicas; asi como principios y métodos de andlisis
para planificar, evaluar y controlar los procesos de conservacion y/o transformacion
de productos agricolas, pecuarios, forestales, hidrobiologicos y los desechos
agroindustriales.

El alumno que egresa de la FIAl debe ser capaz de disefar, organizar y administrar
empresas agroindustriales. Formular planes y politicas de desarrollo agroindustrial,
de acuerdo con la realidad y perspectiva de la Regién Amazonica.

La facultad de Ingenieria Agroindustrial cuenta con un plan estratégico para

alinearse mejor a su rol educativo y cientifico.

Visién

La Facultad de Ingenieria Agroindustrial, es una unidad académica de la
Universidad Nacional de San Martin, pionera en la formacién de profesionales
Agroindustriales y con permanente apoyo al desarrollo regional del sector.

Su plana docente ostenta los méas altos niveles académicos que son el motor de
desarrollo de la Facultad. Sus egresados logran posicionarse en un mercado
laboral escaso y competitivo.

Las investigaciones realizadas estan siendo publicadas y reconocidas en los
ambitos académicos nacionales é internacionales.

Tiene alianzas estratégicas con Instituciones del sector con quienes realiza la

proyeccion y extension de sus actividades.

Mision
Somos una Facultad con autonomia académica y administrativa dedicada a la

formacion de profesionales competitivos en lo humanistico, cientifico y tecnologico,
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comprometidos con el desarrollo social econémico y cultural de la region mediante
la generacién de ciencia, tecnologia y cultura. Incubadora de la generaciéon de
proyectos y participante en los planes de desarrollo regional en el sector

agroindustrial.

ORGANIGRAMA GENERAL DE LA FACULTAD DE INGENIERIA
AGROINDUSTRIAL

FACULTAD
SECRETARIA
ACADEMICA

ESCUELA

PROFESIONAL
DEPARTAMENTO
ACADEMICO

PLANTAS LABORATORIOS
PILOTOS

CENTROS

DE PRODUCCION

Fuente: Memoria descriptiva FIAI Diciembre
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ORGANIGRAMA DE LA FACULTAD DE INGENIERIA AGROINDUSTRIAL

CONSEJO DE FACULTAD

DECANO DE LA FACULTAD DE
INGENIERIA AGROINDUSTRIAL

SECRETARIO
ACADEMICO COMISIONES DE
ASESORAMIENTO
SECRETARIA
BIBLIOTECA ESPECIALIZADA
|
CENTROS DE INSTITUTOS DEPARTAMENTO
PRODUCCION ACADEMICO DE
INGENIERIA
SECRETARIA SECRETARIO
ACADEMICO

AREA DE CIENCIAY

LAB. DE ANALISIS Y

TECNOLOGIA DE ALIMENTOS

AREA DE TECNOLOGIA

LAB. DE MICROBIOLOGIA

LAB. CONTROL DE CALIDAD

AREA DE INGENIERIA Y DISENO

LAB. TECNOLOGIA

LAB. DE INGENIERIA
DE ALIMENTOS

LAB. DE ANALISIS SENSORIAL

Fuente: Memoria descriptiva FIAI Diciembre
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Explicacion.

La ensefianza actual en la FIAI se lleva a cabo mediante la modalidad presencial,
respaldada con una metodologia académica que sigue un enfoque tradicional,
donde, al momento de llevar a cabo la ensefianza, los docentes no usan recursos
tecnolégicos de manera significativa, que propicien la interactividad y colaboracion
en este proceso formativo, desde luego, no solamente son recursos tecnolégicos
los que no se usan; sino también, la metodologia que acompafia al uso de estos
recursos se desconoce.

En la FIAl la mayoria de los docentes tienen un alto grado de formacién profesional
como hemos observado en el cuadro N°03, sin embargo, cuando se asume
criterios para abordar el entorno virtual de educacion, donde es una condicién
necesaria que ellos tienen que entender y comprender el dominio de herramientas
de comunicacion ordinaria y automatizacion para que complementen o alternen las
actividades de formacion (ensefianza). Es alli donde solamente aceptan el uso de
internet como un medio de comunicacién en el uso de “correo electrénico” y como
una fuente de informacion principalmente a través de “buscadores”.

Estas actividades de caracter espontaneo, que forman parte del proceso de
ensefianza y retroalimentacion no se ha establecido particularmente, porque el
enfoque convencional de ensefianza en la FIAIl sea lo suficientemente capaz de
acoplar satisfactoriamente las necesidades de la “ensefianza”, sino mas bien,
porque se ha postergado las bondades del internet, especificamente la educacion
en linea; aunque, la ensefianza que se imparte en la FIAl es un modelo
estructurado comin que se da en casi todas las universidades del pais y gran

parte de Latinoamérica.

AuUn no se planteado una estrategia educativa de vanguardia que significa innovar
la manera de ensefiar en la facultad. Esta postergacion, conlleva naturalmente a
continuar impartiendo educaciéon en un contexto donde no se aprovecha las
ventajas de un entorno virtual en especial de un Aula Virtual.

Entonces, la ausencia de una Aula Virtual significa continuar con la tradicional
forma de ensefiar y a la vez no mejorar la calidad de ensefianza, esto en términos
de enfoque educativo significa, no emprender “la forma mas actual de dinamicidad,
interaccion y colaboracion en el proceso de ensefianza”. Al respecto, esto también,
ha establecido un espacio donde la “ensefianza-aprendizaje” se gesta
mayoritariamente de forma poco dinamica en el proceso de entrega de nuevos

conocimientos al educando, basada en un modelo de educacién universitaria con
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roles que definen actividades de formacion convencional donde se presupone que

el docente es el que entrega exclusivamente el conocimiento y el alumno es un
actor pasivo, todo esto en un contexto presencial y limitado al horario de clases y al
ambiente fisico.

En el modelo tradicional, la ensefianza se da solamente en el aula de clases y
cefiido a los horarios establecidos por la institucién, alli radica una limitacion que
no permite que las actividades de ensefianza y aprendizaje se extiendan y quiten
las barreras de espacio y tiempo para construir los conocimientos de manera

entretejida y en la red.

La FIAI, al no contar con una Aula Virtual y docentes capacitados en metodologias
de ensefianza en linea, tiene la tarea pendiente en el &ambito de entornos virtuales.
En términos de propuesta esto significaria “mejorar la calidad de ensefanza”.

Por otra parte, con la aplicacién de la encuesta de pre-test hemos podido observar
que el 95.83% de los docentes no habian recibido una capacitacion para la
ensefianza en linea y el 91.67% no habian usado una plataforma de ensefianza en
linea (refiriéndonos a una Aula Virtual). Estos indicadores refuerzan el
planteamiento de nuestro problema.

Una Aula Virtual es conjunto de recursos flexible que entusiasma al estudiante y al
docente, al haber metodologias colaborativas asociadas al uso de herramientas de
la web que permiten ampliar el aprendizaje del estudiante, entonces el mismo se
vuelve mas autdbnomo y consciente del papel que él cumple, ese valor agregado,
conlleva a valorar el conocimiento por el conocimiento, por el cambio de roles,

tanto del docente y alumno ! Todo esto, sugiere en adelante, la tarea

implementativa que la FIAI para mejorar la calidad de ensefianza.

! PENA SARMIENTO, Martha del Rosario y AVENDANO PRIETO, Bertha Lucia. Evaluacion de la
implementacién del aula virtual en una institucién de educacién superior. Bogota: Suma Psicoldgica,
2004, p. 178-179, ISBN: 0121-4381
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Figura N° 01: Escenario tradicional del proceso de ensefianza

Escenario de ensefianza con barreras fisicas y de tiempo

Docente

Actividades de ensefianza

/

Dictado de Clases

Exposicion

Examenes

Control de Trabajos

Practicas

Alumnos

Actividades de
aprendizaje
supervisado y no

individual

[ Aula de Clases ] [ Horario de Clases ]

Fuente: Elaboracion propia

Segun la figura anterior, observamos que las actividades comunes dentro
escenario de ensefianza son basicamente cinco actividades, donde en la mayoria

de ellas tienen un componente unidireccional; van del docente al alumno,
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conservando por antonomasia una participacion pasiva en el estudiante. Esto
significa que el estudiante se limita a atender una clase y hacer exactamente lo que
se le pide en sus tareas para la casa, no permitiendo que se llegue a un nivel de
aprendizaje que signifique recrear y explorar el conocimiento aquello, desde la
perspectiva del rol en ensefianza convencional.

Respecto al uso de materiales y equipos para la ensefianza en la FIAI, los
docentes disponen de equipos de cOmputo, proyectores multimedia y
laboratorios experimentales o de otro tipo dependiendo de la materia o curso.

Para la ensefianza directa usan como materiales, diapositivas hechas en Power

Point, fotocopias, pizarras, papelotes, plumones, etc.

La forma como llevan a cabo el desarrollo de una leccion es exponiendo sus
diapositivas, dictando un tema, realizando exposiciones grupales, etc.

Los docentes al desconocer las ventajas del Aula Virtual, los recursos
hipermediales y sus metodologias afines, no tienen otra forma de impartir su
céatedra, es mas, sin una politica educativa institucional que propicie el cambio o
la asimilacién de nuevas metodologias y recursos, solo les queda continuar
ensefiando bajo el mismo modelo convencional, sin incorporar elementos
valiosos como el Aula Virtual.

En resumen, la ausencia de una Aula Virtual con recursos hipermediales,

repercute en la calidad de ensefianza, y también de aprendizaje.

El caso del proceso de formacion esta sometida a dificultades cotidianas como:
e Escaso aprendizaje cooperativo entre los estudiantes.
o Flujos débiles en la retroalimentacion de ensefianza-aprendizaje.

¢ No hay disponibilidad global de los recursos formativos.

El escaso aprendizaje cooperativo, es producto de la ausencia de un espacio
que sea capaz de poner a disposicion contenidos educativos que puedan ser
debatidos y/o consultados permanentemente. El entorno virtual fomenta la
cooperacién activa en el aprendizaje.

Si no existe una AV los flujos de retroalimentacion son débiles. El mejor atributo
del AV es que alli existen recursos sumamente flexibles para acceder y
participar, tanto el que ensefa y el que aprende; si se carece de una plataforma
de ensefianza donde todos los actores co-participen, simplemente el

aprendizaje se convierte en un proceso muy transversal y que no es capaz
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siquiera de lograr el objetivo de la participacion activa del alumno en su
formacion.

La disponibilidad global de los recursos formativos es la mejor novedad en el
paradigma de educacion virtual, la ausencia de ella en estos tiempos, es
exponerse a una gran ineficiencia en la tarea de educar. Un modelo de ensefianza
tradicional no es capaz de dar persistencia y permanencia a las actividades

formadoras para un auto-aprendizaje en el alumno.

Prediccion.

Al haberse observado que la ensefianza tradicional no tiene las posibilidades de
entretejer las actividades de ensefianza mas alla de las aulas fisicas y de los
horarios de clase. Se complementara la ensefianza tradicional con el Aula Virtual.
En especial con una plataforma de Tl que es la Aula Virtual Hipermedial.

El Aula Virtual Hipermedial dard una nueva posibilidad en educacion para la FIAl,
pues tiene multiples ventajas, desde las posibilidades de un auto-aprendizaje en el
alumno hasta la disponibilidad ininterrumpida de recursos de aprendizaje, mediante

un interfaz puesto en linea.

Esto es una alternativa necesaria para abordar a la interrogante: ¢ Cémo acercar la
dificultosa funcion de ensefiar con la compleja tarea de aprender?

Fundamentalmente, podemos lograr alcanzar metas en la educacion que hace
varios afios atras no era imposible, sobre todo en la sofisticacion de la didactica.
Se podra incluir contenidos como (texto, graficos, animacion, audio y video), para
recrear el aprendizaje. El valor hipermedial es el mas importante dentro de las
ventajas del Aula Virtual. Permite el dinamismo y la participacién individual del
alumno en el proceso de formacién. Este tienen la capacidad de impulsar una
ensefianza muy enriquecida (el uso de contenidos como audio, video y
animaciones) logran espontaneamente mejorar la capacidad de entender una

materia o tema.

Es mas facil entender una ensefianza que procede de la recreacion mediante
recursos hipermedial, que aquello que procede de la abstraccion plana. Ademas, el
Aula Virtual como medio tecnoldgico es un sistema Web, el uso de ella
desprendera una nueva experiencia con dos escenarios: Uno basado en integrar
usuarios con intereses comunes que generan nuevos conocimientos para

beneficios mutuos. Todo ello incorporado en una plataforma. El otro escenario, es
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la personalizaciébn en el aprendizaje, el estudiante puede trabajar solo,
aprovechando su autodidaxia leyendo, navegando o buscando informacion, con

una clara complementarizacion a las actividades presenciales de una aula fisica.

Figura 02. Ambiente de una Aula Virtual (Profesor y Alumnos)

DOCENTE

ALUMNOS

Fuente: Elaboracion propia

Una Aula Virtual permite integrar al docente y el alumno en un entorno virtual,
poniendo a disposicién recursos y herramientas que posibilitan una ensefianza
distinta a la tradicional y un ambiente de naturaleza distinta, tal como lo muestra
la figura anterior.

Al mejorar la calidad de ensefianza basada en la Aula Virtual Hipermedial
podremos demostrar significativamente que una plataforma de educacion virtual
(sistema web) asociada a una metodologia de ensefianza (capacitacién para la
elaboracién de contenidos auto-instructivos) y uso de la misma permitiran innovar
la forma de educar. Desde luego, nuestra investigacion abordara la ensefianza,
diferenciandola en el mismo proceso al aprendizaje, sin desligarse; pero,

priorizando el estudio desde esta perspectiva, y desde el rol del docente.
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INTERROGANTE

¢, Se puede mejorar la calidad de ensefianza usando una Aula Virtual Hipermedial y como?

JUSTIFICACION

1.4.1.

Tedrica.

La presente investigacion para mejorar la calidad de ensefianza basada en el Aula
Virtual Hipermedial obedece principalmente a la necesidad de innovar el proceso
de ensefianza en los docentes, y también el aprendizaje en los alumnos de la
Facultad de Ingenieria Agroindustrial.

Se busca incorporar algunos recursos importantes de la tecnologia Web para
ponerlo al servicio del docente, en actividades estrictamente académicas y de

socializacion.

Nuestra investigacion se justifica concretamente en la demostracién de la mejora
de la calidad de ensefanza a través del desarrollo de un sistema capaz de
personalizar de manera agil y facil las actividades en linea, con una interfaz
gréfica sencilla que despliega los contenidos de una manera mas fiel a como se
lleva a cabo el desarrollo del programa curricular, sin incidir en el tema
administrativo y legal del mismo. Asi mismo, en los resultados de la capacitacion
de un grupo de docentes para usar en Aula Virtual Hipermedial.

La priorizacion de medios didacticos basados en TICs, es una gran ayuda para la
carrera de Ingenieria Agroindustrial, ya que esta, particularmente refleja la
ubicuidad de la tecnologia y su aplicacién correspondiente, para la transformacién

de recursos humanos, ello, naturalmente exige mayor dinamicidad.

Nuestra investigacion también es una primera intervencién concreta en el ambito
de la ensefianza en linea en la UNSM-T. Particularmente, definida para afrontar
retos que han sido debatidos por las autoridades de la FIAl. Aunque existe trabajos
sobre Educacion Virtual, en E-learning, no se llevado a cabo una aplicacion
adaptada a nuestra realidad para la ensefianza en linea.

Por dltimo, nuestro proyecto permitira a la Facultad de Ingenieria Agroindustrial ser
la primera facultad que dispone de elementos sistematizados para el proceso de
ensefianza cotidiano, otorgando mayor cobertura en el nivel de formacién

desplegados en nuestra casa de estudios.
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Préctica.

La justificacion préactica de nuestro proyecto se sustenta en el abordaje inmediato
mediante una propuesta, pues, se desarrollara un sistema con herramientas que
permitird ensefiar mejor a los docentes de la FIAI

En cuanto, a su valoracion inmediata, es una oportunidad clara para resolver
dificultades de caracter educativo, que han sido vistos con anterioridad por la
Facultad de Ingenieria Agroindustrial, y donde un proyecto como el nuestro es
parte importante en la solucion de problemas de esta indole, acoplandose al plan
estratégico y mision de la Facultad y estableciendo un referente alternativo a
cualquier otro proyecto de Educacion Virtual, donde se usen otras plataformas
que estan muy difundidas en la red; sin embargo, éstas nos relegan a un plano de
usuario final por mas que profundicemos en el uso de su interfaz y sus recursos.

Alli subyace el valor practico de nuestra investigacion.

También, se desprende una serie posibilidades de manera practica para ejercer la
investigacién en temas que involucran problemas comunes de nuestra
universidad, y donde podemos actuar especialmente desde nuestro campo
profesional y nuestras capacidades, segun sea la naturaleza de esas dificultades.

En este caso nuestro abordaje de investigacion da lugar a evaluar y desarrollar
otros proyectos que puedan tomar nuestra experiencia como base o variables de

un nuevo estudio.

En resumen, el horizonte de nuestro proyecto es amplio, pero su determinacién es
muy clara, se expresa en los beneficios para la poblacion universitaria de la FIAI
(Docentes, Alumnos y Autoridades). Y para quienes decidan realizar investigacion
en uso de tecnologias o desarrollo de las mismas, se demuestra que con el analisis
correcto se puede formular e implementar soluciones eficientes a partir de técnicas
o metodologias ya existentes logrando exponer alternativas muy buenas para las

necesidades que se observen.
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1.5. OBJETIVOS.

1.5.1. Objetivos General.

e Mejorar la calidad de ensefianza usando Aula Virtual Hipermedial en la Facultad
de Ingenieria Agroindustrial de la Universidad Nacional de San Martin.

1.5.2. Objetivos Especificos.

e Desarrollar un sistema de Aula Virtual Hipermedial (plataforma).

e Incorporar un modelo de socializacién y de publicaciones en la plataforma

desarrollada.

e Capacitar en el uso del Aula Virtual Hipermedial.

e Evaluar resultados de la calidad de ensefianza al usar el Aula Virtual
Hipermedial.

1.6. HIPOTESIS.

El uso del Aula Virtual Hipermedial mejorara la calidad de ensefianza de los

docentes en la Facultad de Ingenieria Agroindustrial.

1.7. VARIABLE E INDICADORES.

1.7.1. Variable

1.7.1.1. Variable Dependiente.

Y= Calidad de Ensefianza de los Docentes en la Facultad de Ingenieria

Agroindustrial.

1.7.1.2. Variable Independiente.

X= Uso del Aula Virtual Hipermedial.
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1.7.2. Indicadores y Unidad de Medida.

De Y: Nivel de calidad de ensefianza de los docentes.
Unidad de medida: %

Recursos didacticos

Recursos auto-instructivos

Materiales de ensefianza

Cobertura pedagogica

De X: Nivel de uso del Aula Virtual Hipermedial.
Unidad de medida: %

e Usabilidad de la Plataforma de ensefanza.
e Destreza en la elaboracién de contenidos.

e Destreza en el manejo del Aula Virtual.

1.8. MODELO.

1.8.1. Variables.
CED = f (UAVH)

1.8.2. Modelo.
CED=cq + ¢; (NUAVH)

Siendo:
UAVH : Uso del Aula Virtual Hipermedial.

CED . Calidad de Ensenanza de los Docentes de la FIAL.
NUAVH : Nivel de Uso del Aula Virtual Hipermedial.

NCED : Nivel Calidad de Ensefianza de los Docentes de la FIAL.



1.9. METODOLOGIA.

1.9.1. Poblacién.

Para nuestra investigacién la poblaciéon son los

Ingenieria Agroindustrial es:

38

docentes de la Facultad de

Unidad Poblacional

Cantidad

Docentes 37

Fuente: Elaboracion propia

1.9.2. Muestra.

Muestra Preliminar.

Donde:

n’ = Muestra Inicial.

n = Muestra Corregida.

Z =Valor del Area Bajo la Curva Normal.

p = Probabilidad de Exito.

g = Variabilidad de Fracaso.

! = Nivel de Precision.

N = Universo Poblacional.

Para tomar nuestra muestra inicial usamos como valor del area bajo la curva

normal (Z=1.96) y variabilidad del fracaso (q=95%)

Otorgando valores se obtiene:

e 3.84x(0.0475)

0.0025

Muestra Corregida.
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Muestra de Alumnos:

Reemplazando con valores se obtiene:

72
n =
72
1+—
37
72
n=——
2.97
El total de docentes para la muestra: n=24

Disefio de Investigacion

La investigacion se realiz6 con disefio experimental. En nuestro caso la poblacion
es pequefia 37 y nuestra muestra es 24. La excepcion es que, tomaremos la

muestra para el pre-test, solamente para este caso es valido, en el post-test hemos

tomados dos grupos de 12 docentes.

Secuenciade Registro

Grupos Pre-test Tratamiento Pos-test

Experimental Yer Ye2 (12)

Uso del Aula Virtual

Hipermedial

Control Yo

Docentes 24 24

Fuente: Elaboracion propia
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Métodos.

Inductivo
Obtuvimos conclusiones a partir de hechos especificos que determinaron el

mejoramiento de la ensefianza basada en el Aula Virtual Hipermedial.

Deductivo
Mediante la aceptacion de los modelos establecidos para la ensefianza en linea
hicimos una nueva adecuacién particular y en funcién de estudios que sientan las

bases para nuestro caso especifico.

Descriptiva

Se describio el uso y la aplicacién concreta de nuestra propuesta de Aula Virtual
Hipermedial, a partir de definiciones actuales, en funcién a las variables de
investigacién. Toda vez, que las conceptualizaciones y metodologias sobre
educacion virtual hicieron posible exponer un esquema propio para nuestro

sustento.

Exploratorio
Nuestra investigacion fue también un diagnostico cuya propuesta llevaron a la
recopilacion de informacion sobre el tema y la exploracion de experiencias y

proyectos similares que determinaron nuestro abordaje general para la tesis.

Correlativa
Medimos la correlacion de las variables de investigacién, para comprobar si estan
0 no correlacionadas y como el cambio de valor de una variable afecta en el valor

de la otra variable.

Técnicas.

a. Andlisis Bibliografico
Nuestra investigacion incluye convenientemente la revision exhaustiva de
materiales bibliograficos (libros, compilaciones oficiales, articulos de
investigacioén y sitios web).
La revisibn de los materiales bibliograficos se realizaron mediante

transcripciones y resimenes.
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b. Instrumentos de recoleccion de datos
Recopilamos informacion usando diversas herramientas y técnicas, incluyendo
generalmente la Web, cuestionarios y encuestas en linea. Ademas de otras

formas esquematizadas.

c. Procesamiento y andlisis de datos
Se analizaron e interpretaron los resultados después del procesamiento
adecuado, basado en criterios metodolégicos segun las reglas a seguir en

nuestra investigacion.

d. Técnicas de evaluacion de Kirkpatrick para la capacitacion de docentes

Nivel 1: Reaccién

Permiti6 medir el grado de satisfaccion de los docentes en relacion a la
capacitacion en que participaron. Valorando los aspectos positivos y negativo

de los médulos de contenidos de educacion virtual, con el fin de mejorarlo.

En este nivel de evaluacién se pregunto:
e Grado de satisfaccion

e Percepcién general

Estas percepciones tuvieron consecuencias importantes para el 2° nivel.

Actividad del evaluador:
e Concrecion de los objetivos de la evaluacion
e Disefio de un formulario para cuantificar las opiniones de los capacitados.
¢ Desarrollo de estandares de puntuacion aceptables

e Seguimiento adecuado.

Preguntas tipo:
¢ Forma de dar clase o tutoria de los capacitadores
¢ Métodos pedagdgicos
e Claridad y el ritmo de las explicaciones

e Composicion del grupo, etc.
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Nivel 2: Aprendizaje.

En este nivel, centramos nuestra atencién en el desarrollo de destrezas,

conocimientos o aptitudes de los docentes que se capacitaron:

¢ Se han alcanzado los objetivos?

Actividad del evaluador:
e Concrecion de los objetivos de la evaluacién
e Aplicacion de pre-test antes del curso de capacitacion
e Aplicacion de post-test para comprobar los avances en resultados de la

capacitacion.

Preguntas tipo:
e Contenidos y estructura del curso
e Actividades de aprendizaje

e Materiales y las herramientas empleadas, etc.

Nivel 3: Comportamiento
En este punto se midi6 si los participantes del curso pudieron aplicar los

conocimientos adquiridos.

¢,Como utilizan las nuevas destrezas, conocimientos y aptitudes en su vida

diaria?

Actividad del evaluador:

Metodologia:
e Listas de chequeos (checklist).
e Cuestionarios.

e Entrevistas.

Nivel 4: Resultado

En este nivel se midio el grado de utilidad que el curso de capacitacion tiene en
la en la facultad.

Este dltimo nivel se enfocé a indicadores como: Aumento de la produccién y

mejora de la calidad.
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Actividad del evaluador:
Se hizo una valoracion adecuada de la capacitacién que requirid esperar un

periodo de tiempo.

Se concretaron los objetivos de la evaluacién:
e Observacion de los participantes

e Entrevistas con los responsables de la capacitacion

Metodologia:
e Listas de chequeos (checklist).
e Cuestionarios.

e Entrevistas.
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ll. FUNDAMENTO TEORICO.

2.1. ANTECEDENTES

2.2.

Antecedente 1

Autor:  Universidad Nacional de Piura & Universia Peru.
Titulo: Proyecto de Aula Virtual.

Lugar: Piura.

Afo: 2004

Metodologia: Estudio y propuesta para contar con una Aula Virtual para la ensefianza en

linea en provincias.

Conclusiones: Se implant6é una Aula Virtual con el apoyo del grupo Santander, siendo

la primera universidad en provincia en contar con una Aula Virtual.

Antecedente 2

Autor: Juan Carlos Garcia, Manuel Vargas, Abner Barzola, etc.

Titulo: Proyecto de Centro Académico de Educacién Virtual de la UNSM-T.
Lugar: Tarapoto.

Afio: 2007

Metodologia: Estudio y propuesta para la creaciéon del Centro Académico de

Educacién Virtual para la ensefianza semipresencial y no presencial.

Conclusiones: Se creo6 el Centro Académico de Educacion Virtual y se implanté un

LMS (Moodle) para la primera capacitacion en linea del PRONACAD.

LA TECNOLOGIA EDUCATIVA.

2.2.1. Introduccion.

Aunque cierta polémica sigue aun presente en torno al concepto de tecnologia

educativa, si que al menos es posible ensayar una definicion del mismo. Por

ejemplo, desde una perspectiva amplia, se puede definir la tecnologia educativa
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como la aplicacion de un enfoque cientifico y sistematico al mejoramiento de la
educacion.

Dicho de otro modo, la aplicacion de procedimientos organizados con un enfoque
de sistemas, para resolver problemas en el sistema educativo con objeto de
optimizar el mismo.

También es posible definir la tecnologia educativa de forma mas restringida,
atendiendo al estudio de los medios en los procesos didacticos, y al analisis de
todos aquellos equipos técnicos que sirven de soporte a los contenidos de la
educacion, que siempre estan en funciéon de los objetivos a alcanzar y de las

caracteristicas de los alumnos a los que van destinados?.

2.2.2. Historiade latecnologia basada en el ordenador.

A lo largo del presente siglo, en numerosas ocasiones se ha creido encontrar una
tecnologia capaz de producir la tan anhelada revolucién de la ensefianza: teléfono,
radio, television, video, fax, el ordenador. Este dultimo, sin embargo, ha
revolucionado la educacion, de hecho la perspectiva del aprendizaje por estos
medios se influenciaron por la teoria psicologica conductista de Watson y Albert
Bandura y su historia se ha dividido en cuatro periodos3 (Computer Assisted

Instruction,CAl).

a) Antecedentes

La CAl surge en los afios 50, apoyada en sistemas mecanicos o
electromecanicos sobre los que se implementaban programas lineales
basados en el principio de respuesta activa. Estas aplicaciones estaban
influidas por la teorfa psicolégica conductista. Siguiendo sus principios, el
conocimiento a transmitir se organizaba en bloques de texto con un orden fijo
de presentacién, existiendo una pregunta al final de cada bloque que el
alumno debia contestar correctamente. Pero las respuestas del estudiante no
se tenian en cuenta para modificar el comportamiento del programa.

Para paliar las grandes limitaciones de estos sistemas aparece en los afios 60
la programacion ramificada, en la cual se emplean las respuestas del
estudiante para controlar el material que se le muestra. La informacién sigue

estando prefijada, pero se expone o0 no dependiendo de las respuestas

2 GARCIA, J.J., Tesis de tecnologia educativa, Universidad Politécnica de Madrid, Espafia, 2007, p. 21.
® GARCIA, J.J., Tesis de tecnologia educativa, Universidad Politécnica de Madrid, Espafia, 2007, p. 23.
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obtenidas. El disefio e implementacion de estos sistemas era complejo,
llegandose a desarrollar maquinas de propésito especifico para tareas de
formacion concretas. Para disminuir esta complejidad, aparecen los "lenguajes

de autor", que evolucionan a los “sistemas de autor”.

Los comienzos

A principio de los afios 60 los ordenadores se convierten en la base de los
sistemas de ensefianza automatizada, gracias a sus posibilidades de
adaptacion y a su flexibilidad. En estos afios se desarrollan en Estados Unidos
proyectos como el "Computer Applications Laboratory" para la ensefianza de
la aritmética binaria de la Universidad de Florida, y los proyectos CLASS y
PLATO, en los que el estudiante podia responder a preguntas de eleccion
multiple. Mientras tanto, en Espafa la Universidad Complutense de Madrid

desarrollaba en 1965 un primer proyecto de este tipo.

La crisis

Con la década de los 70 se inaugura una época de pesimismo generalizado.
Se habla de fracaso, aunque la mayor parte de los proyectos habia
conseguido sus objetivos, y se habian hecho avances significativos, como los
sistemas “"generativos" (en los que el propio ordenador genera
automaticamente parte del material que se presenta al estudiante, a partir de
una estrategia de ensefianza determinada) y las primeras aplicaciones de la
inteligencia artificial al desarrollo de entornos de aprendizaje [Fernandez 97].
Por ello es quizd mas propio hablar de un cierto estancamiento, debido
fundamentalmente a la falta de madurez de la tecnologia informatica: equipos

muy caros que ofrecian muy escasas prestaciones en contrapartida.

La madurez

Esta situacion cambia radicalmente desde comienzos de los 80, con la
aparicion de los ordenadores personales. A partir de ese momento, la
tecnologia informatica invade todas las facetas de la sociedad, incluido el
mundo educativo. El espectacular abaratamiento de los equipos y el
impresionante desarrollo tecnoldgico de los Ultimos afios ha servido de motor

a la CAl, que ve como sus posibilidades crecen dia a dia. En los peldafios mas
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recientes de esta vertiginosa ascension se situarian las tecnologias multimedia vy,

cémo no, Internet.

Figura N° 03. Periodos de latecnologia basada en ordenador
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Fuente: Tesis de tecnologia educativa, Garcia

2.3. EL INTERNET Y LA WEB

2.3.1.

¢, Qué es el internet y cémo funciona?

Internet es una red de comunicaciones global y publica que provee conectividad
directa a cualquier lugar a través de una LAN y un ISP. Es una red de cientos de

miles de redes interconectadas.

En las décadas de 1970 y 1980 los computadores se desarrollaban rapidamente
mientras iba siendo claro que existia la necesidad de inter-conectarlos en redes
mundiales, basicamente para poder enviar mail desde una parte del mundo a
cualquier otra; necesidad basica de la comunidad cientifica que hasta ese
momento sélo disponia de un lento y poco confiable sistema de cartas

internacionales para intercambiar ideas y trabajos escritos.
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Sin embargo, estas redes se desarrollaban en torno a un tipo determinado de
computador: existian la redes de computadores IBM (BITNET), Digital(DECNET),
Unix (UUCP)*.

Internet incluye aproximadamente 5000 redes en todo el mundo y méas de 100
protocolos distintos basados en TCP/IP, que se configura como el protocolo de la
red. Los servicios disponibles en la red mundial de PC, han avanzado mucho
gracias a las nuevas tecnologias de transmision de alta velocidad, como DSL y
Wireless, se ha logrado unir a las personas con videoconferencia, ver imagenes
por satélite (ver tu casa desde el cielo), observar el mundo por webcams, hacer
llamadas telefénicas gratuitas, o disfrutar de un juego multijugador en 3D, un buen

libro PDF, o dlbumes y peliculas para descargar.

El método de acceso a Internet vigente hace algunos afios, la telefonia basica, ha
venido siendo sustituida gradualmente por conexiones mas veloces y estables,
entre ellas el ADSL, Cable Médems, o el RDSI. También han aparecido formas de
acceso a través de la red eléctrica, e incluso por satélite (generalmente, sélo para
descarga, aunque existe la posibilidad de doble via, utilizando el protocol6 DVB-
RS).

Internet también esta disponible en muchos lugares puiblicos tales como
bibliotecas, hoteles o cibercafés y hasta en shoppings. Una nueva forma de
acceder sin necesidad de un puesto fijo son las redes inalambricas, hoy presente

en aeropuertos, subterraneo, universidades o poblaciones enteras.

2.3.2. Proveedores de Internet

a. Network ServiceProviders (NSPs)
Es una empresa u organizacion que vende el ancho de banda de acceso o de
la red proporcionando directa columna vertebral de acceso a la Internet y por
lo general el acceso a sus puntos de acceso a redes (NAP). Por tal motivo, los
proveedores de ervicios de red se refieren a veces como proveedores de red
troncal o los proveedores de Internet. Ellos son quienes controlan los

“backbones”.

* PIQUER, José Miguel. Cémo funciona la Web. Santiago, Chile, Centro de Investigacién de la Web,
2008, p. 43, ISBN: 978-956-319-225-1.
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b. Internet ServiceProviders (ISPs)
Proveen de conexioén a Internet a las subredes. ISP emplean una amplia gama
de tecnologias que permitan a los consumidores conectarse a su red.
Para usuarios y pequefias empresas, las opciones tradicionales incluyen: dial-
up, DSL (normalmente Linea de abonado digital asimétrica, ADSL), banda
ancha inalambrica, médem de cable, la fibra a los locales (FTTH), y la Red
Digital de Servicios Integrados (RDSI) (por lo general béasica con interfaz de

velocidad).

Seguridad en Internet.

La seguridad en Internet y las leyes que la protegen, estan basadas principalmente
en los sistemas de encriptacion. Esos sistemas son los que permiten que las
informaciones que circulan por Internet sean indescifrables, ininteligibles, para
cualquier persona que no sea aquella a la que va destinada. Desde el ambito de la
gestibn y manejo de informacién y datos es necesario entender los siguientes
puntos para implementar la seguridad en Internet en diferentes capas de la pila de

protocolos OSI.

e Gestion de claves: (incluyendo negociacion de claves y su almacenamiento):
Antes de que el trafico sea enviado/recibido, cada router/cortafuegos/servidor
(elemento activo de la red) debe ser capaz de verificar la identidad de su

interlocutor.

e Confidencialidad: La informacion debe ser manipulada de tal forma que
ningun atacante pueda leerla. Este servicio es generalmente prestado gracias
al cifrado de la informacion mediante claves conocidas s6lo por los

interlocutores.

e Imposibilidad de repudio: Esta es una forma de garantizar que el emisor de
un mensaje no podra posteriormente negar haberlo enviado, mientras que el

receptor no podra negar haberlo recibido.

¢ Integridad: La autenticacion valida la integridad del flujo de informacion

garantizando que no ha sido modificado en el transito emisor-receptor.
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e Autenticacion: Confirma el origen/destino de la informacién -corrobora que

los interlocutores son quienes dicen ser.

e Autorizacion: La autorizacion se da normalmente en un contexto de
autenticacion previa. Se trata un mecanismo que permite que el usuario pueda

acceder a servicios o realizar distintas actividades conforme a su identidad.

2.3.4. ¢QuéeslaWeb?

Es un sistema de documentos (o paginas web) interconectados por enlaces de
hipertexto, disponibles en Internet. (Word Wide Web).

En informatica, la World Wide Web (WWW) es un sistema de distribucion de
informacién basado en hipertexto o hipermedios enlazados y accesibles a través
de Internet. Con un navegador web, un usuario visualiza sitios web compuestos de
paginas web que pueden contener texto, imagenes, videos u otros contenidos
multimedia, y navega a través de ellas usando hiperenlaces.

La Web fue creada alrededor de 1989 por el inglés Tim Berners-Lee y el belga
Robert Cailliau mientras trabajaban en el CERN en Ginebra, Suiza, y publicada en
1992.

En el lenguaje coloquial, muchas veces el lego usa intercambiablemente las
nociones de “Internet” y “Web”. Desde un punto de vista técnico es necesario
diferenciarlas. Una analogia puede ayudar a aclarar la intuicion de esta diferencia:
el sistema de transporte de pasajeros terrestre esta basado en una red de
carreteras. Pero el transporte de pasajeros y red de carreteras son dos cosas
completamente diferentes, con problemas diferentes. Lo mismo ocurre para la Web

respecto de Internet®.

2.3.5. ¢Quées unaPaginaWeb?

Una pagina web es un documento o informacién electrénica adaptada para la
World Wide Web y que generalmente forma parte de un sitio web. Su principal
caracteristica son los hipervinculos de una pagina, siendo esto el fundamento de la

WWW. Una pagina web estd compuesta principalmente por informacion (solo texto

> UGARTE, Diego. Teoria de Redes Sociales. [en linea] 2007. [Consulta: 11-05-2011]. Disponible en
<http://socialeshttp://www.deugarte.com/wiki/contextos/Teoria_de_redes_sociales>.
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y/o modulos multimedia) asi como por hiperenlaces; ademéas puede contener o

asociar datos de estilo para especificar como debe visualizarse, y también
aplicaciones embebidas para asi hacerla interactiva.

Las paginas web son escritas en un lenguaje de marcado que provee la capacidad
de manejar e insertar hiperenlaces, generalmente HTML. El contenido de la pagina
puede ser predeterminado («pagina web estatica») o generado al momento de
visualizarla o solicitarla a un servidor web («pagina web dindmica»). Las paginas
dindmicas que se generan al momento de la visualizacion, se especifican a través
de algun lenguaje interpretado, generalmente JavaScript, y la aplicacién encargada

de visualizar el contenido es la que realmente debe generarlo.

Figura N° 04. Arquitecturade la Web

Web Browser

Application Server

Storage
e -
Database

Fuente: Como funciona la Web, Centro de Investigaciones
de laWeb, Universidad de Chile.

LA ENSENANZA BASADA EN LA WEB

Definiciones:
La Web es una tecnologia que nos permite tener a disposicién recursos de comunicacion e
informacién, contenidos tematicos en gran cantidad, documentos digitalizados, paginas

enteras de teorias y temas, foros, chat, videochat, videos, etc. Sin embargo, por si misma,
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no expresa nada en concreto, porque es un telarafia de informacion regada y difusa, es
necesario cierta organizacion para que sea Util formalmente en algin proposito de
ensefianza.

La Web es un nuevo concepto de ensefianza, en que es importante primero aprender para
aprender, refiriéndonos a que primero se debe saber usar las herramientas de la Web y
luego aprovecharlos en nuestro beneficio.

La "Web-Based Instruction" (WBI), o también "Web-Based Training" (WBT), se define en
[Kilby 96] como "la instruccion individualizada distribuida sobre una red de ordenadores

publica o privada y presentada por un navegador de la Web".

Ventajas:

La ensefianza basada en la Web presenta, a priori y entre otras, las siguientes ventajas:

e Permite tanto el aprendizaje sincrono como asincrono.

e Permite tanto aprendizaje interactivo como no interactivo.

¢ Integra varios medios en un Unico canal.

e Lainfraestructura técnica estd ampliamente extendida.

e En el mismo entorno se puede tanto aprender como utilizar lo aprendido.

e Se pueden utilizar materiales educativos situados en otros lugares de la red.

e |Los estudiantes pueden publicar su trabajo.

o Es atrayente.

e Es atractiva a los estudiantes.

e Es multi-plataforma.

¢ Permite incrementar el trabajo colaborativo y la comunicacion entre instituciones.

e Se puede acceder a un mayor nimero de estudiantes.

e Permite explorar nuevas estrategias pedagdgicas.

e Es posible simular el entorno en el que, posteriormente al curso, el alumno debera
emplear lo aprendido.

Estas ventajas se hacen mas numerosas en el campo de la educacion a distancia:

¢ Formato de distribucién integrado en una Unica interfaz.
e Facilidad para la integracion de nuevos materiales.

e El contenido se puede adaptar mas facilmente.

¢ Se posibilita una rapida realimentacion de los tutores.

e Se pueden crear comunidades virtuales.
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De hecho, la educacion a distancia parece el escenario natural para la WBT. Sin embargo,

también es posible emplear la Web en el aprendizaje tradicional:7

Como herramienta de presentacion.
Como herramienta para que trabajen los alumnos.

Para reforzar el sentimiento de comunidad.

o o T @

Para mejorar el aprovechamiento de las clases presenciales, al poder impartir ciertos

contenidos por la red.

Inconvenientes:

El principal impedimento para el uso generalizado de la Web en la educacién es el hecho
de que aun no se sabe como emplear esta tecnologia en el entorno educativo de forma
eficiente y efectiva, a todos los niveles. EI camino hasta que estructuras como las
universidades virtuales sean una realidad cotidiana sera largo y dificil (aunque el nimero
de estas instituciones esté aumentando incesantemente). Sin &nimo de ser exhaustivos, se
citaran aqui aquellos problemas que han de considerarse con cierto cuidado, pues a la
postre son los obstaculos a superar. Aunque todo puede resumirse en dos palabras:
esfuerzo (el que se habra de realizar a todos los niveles) e inexperiencia (que actualmente
es casi absoluta). En [Simbandumwe 96] se presentan cuatro aspectos negativos a tener

en cuenta a la hora de emprender una actividad docente que emplee la Web:

e Curva de aprendizaje de las nuevas herramientas: Puede que sea pequefia, pero no
inexistente.

e Restricciones en el ancho de banda.

e AUln esta lejos de que esta tecnologia alcance al cien por cien de la sociedad (sobre
todo en paises subdesarrollados).

e Soporte técnico.

Usos:

Los diferentes usos de la Web se categorizan, pues, en lo que a educacion se refiere, las
posibilidades son muy amplias, demasiado como para incluirlas todas bajo el término
general de “curso online”, se plantea un marco de clasificacion, marco basado en su
experiencia en el campo de la educacién a distancia. Para Mason existen tres modelos de

curso online®.

® MASON, Robin. Models of Online Courses, [en linea], 1998, ALN Magazine, volumen 2, n°2, [Consulta:
09-07-2011].



55

2.4.1. Modelos de Curso en Linea segln Robin Mason.

1. Modelo de Contenido + Soporte.
En este caso se tiene un conjunto de contenidos ya elaborado y relativamente
invariable (ya sea en formato tradicional o en la Web) que constituye el nicleo
del curso y que se complementa con apoyo por parte del tutor. El nivel de
interaccién online es bajo (normalmente no mas del 20% del tiempo total
dedicado al curso, suponiendo contenidos en formato tradicional). Es el

modelo més extendido hoy dia.

2. Modelo de Envolvente.
Aqui se crea un conjunto especifico de actividades, guias de estudio, debates,
etc. Alrededor (“envolviendo”) los materiales existentes (CD-ROMs, libros de
texto, tutoriales). Mason se refiere a este modelo como el modelo 50/50, pues
la interaccion y los debates online ocupan mas o menos la mitad del tiempo

gue el estudiante dedica al curso.

3. Modelo Integrado.
Es todo lo contrario al primer modelo. Ahora el curso se basa en actividades
colaborativas, debates y actividades. Los contenidos son dinamicos y
responden a las necesidades que van surgiendo en los estudiantes y en las
actividades grupales.
Esta clasificacion supone el uso habitual de internet por parte del docente. Es
posible encontrar clasificaciones méas generales, como la de Parson

[Parson97]. También en este caso hay tres posibilidades.

Conclusiones:

El uso de la Web en educacién abarca un amplio abanico de niveles y
categorias, desde la simple distribucion de informacion hasta el desarrollo de
sofisticados entornos de aprendizaje.

Siendo lo mas importante en su aplicacion escoger y adaptar un modelo
adecuado para nuestra realidad. Y en cuanto a la estrategia a desarrollar ha
de basarse en los componentes de un curso en la Web. Aqui resumimos su

forma mas genérica en el siguiente gréfico:

Disponible en < http://www.aln.org/alnweb/magazine/vol2_issue2/Masonfinal.htm>.


http://www.aln.org/alnweb/magazine/vol2_issue2/Masonfinal.htm
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Figura N°05 Elementos de un Curso en la Web

Fuente: Proyecto de Educacion Virtual LMS. Scorm. Universidad
de Madrid 2006.J.J. Sdez.2009

Lo que el diagrama denota explicitamente es que a los contenidos de un curso
en Web (que es la propia materia a impartir) hay que afadirle una serie de
secciones de apoyo (introduccion, ayuda, glosario) que faciliten el proceso de
aprendizaje. Todo este conjunto de materiales “en bruto” debe arroparse con
una estructura y una coleccion de herramientas de navegacion que permitan
un correcto acceso a los mismos. Hasta aqui la parte expositiva del curso.
Pero a todo lo anterior se ha de afadir la parte de comunicaciones: correo
electrénico, conferencia electronica, videoconferencia, etc.

Por ultimo, todo este desarrollo debe englobarse dentro de una estrategia o
estrategias pedagdgicas y algunos objetivos de aprendizaje que el docente se
haya marcado. Sin ninguna restriccion que se apegue a un completo
despliegue de todo lo que se menciona, esto puede variar en menor medida,
no todos los elementos al 100% deben estar disponibles para que funcione un
curso en la Web aunque es recomendable pegarse a las buenas practicas de

educacién en linea.
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El Modelo de Educacién Via la Web

Existen dos modelos, el Modelo OITP y el Modelo de Tres Niveles de Complejidad
Modificado.
El Modelo OITP.

Proviene de las siguientes siglas, que se refieren a cada uno de los elementos

presentes:

Organizacion: Se refiere a la estructura organica y funcional de la empresa, a los
esquemas de decisién y poder, a los procedimientos, a la cultura empresarial y a
los directivos.

Individuos: Hace referencia al personal de la empresa no incluido en los colectivos

anteriores.

Tecnologia: Representa a los objetos tecnolégicos, a los métodos, técnicas y a los

especialistas (técnicos).

Proceso de Negocio: Viene a indicar la actividad de la empresa.

Figura N°06: Elementos del Modelo OITP

Proceso de Negocio

A

Organizacion Individuo

Tecnologia

Fuente: Garcia J.J. y Séaez, Tesis de Tecnologia Educativa

El Modelo de Tres Niveles de Complejidad Modificado

Este modelo plantea el estudio de la complejidad considerando tres niveles

distintos de la misma:

a. Complejidad de los objetos aislados: Complejidad Individual.

b. Complejidad de los objetos interconectados: Complejidad Sistémica.
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c. Complejidad de la interaccion tecnologia-sociedad: Complejidad

Antropotécnica.

Figura N°07: El Modelo de Tres Niveles

Organizacion

Tecnologia

Fuente: Garcia J.J. y Séez, Tesis de Tecnologia Educativa

2.5. EL AULA VIRTUAL E HIPERMEDIA.

2.5.1. AulaVirtual.

El mundo en el que vivimos se identifica con la dindmica, donde lo que es valido
hoy, quizas mafiana no tenga el mismo valor, siendo la Unica constante el cambio
mismo. Por tal razén educadores y educandos, hemos esperado la llegada de
nuevas formas de ensefianza y herramientas que permitan lograr con eficiencia y
eficacia, la realizacion, en algunos casos e innovacién en otros, de los procesos
encontrando en Internet el medio de acercar al agente publico novedades y
elementos que permitan acceder al conocimiento sin implicar trasladarse o contar
con nutridos presupuestos para adquirir materiales y ponerlos al alcance de todos.
Es mas que conocido que Internet a través de las paginas Web acerca al aula
recursos que antes no eran siquiera imaginables a un minimo costo y de facil

acceso. Es que esta fuente de inagotables facilidades ha sido abrazada por un
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gran numero de maestros y maestras de los diferentes sistemas y niveles
educativos. Asi, este ha dado lugar al nacimiento de espacios y sitios en la Web
pensados para la ensefianza y con la idea de hacer un uso educativo del Internet.
Estos espacios son los que algunos expertos han denominado "aulas virtuales".

"Un aula virtual es una nueva forma viable de ensefianza que viene a suplir
necesidades, precariedades propias de la educacién y la tecnologia educativa".
[ROSARIO, 2006].

Las organizaciones modernas requieren actualizar los recursos materiales, y lo
mas importante, la capacidad humana, a fin de dar respuesta puntual y efectiva a
los nuevos desafios que propone la "Sociedad de la Informacion y el
Conocimiento". El concepto de "aulas virtuales" ha venido a cubrir el hueco que
durante muchos afios ha tenido la educacion tradicional, pues ante esta necesidad
educativa la sociedad ha estado inmersa en cambios tecnolégicos de gran
magnitud, en el cual es cada vez mayor el nUmero de personas de todos los
niveles socioeconémicos que precisan formarse con el fin de estar a la par de los
cambios que nos rodean, sin que por ello tengan que adecuarse a los sistemas
tradicionales de formacion que no van acorde con su vida cotidiana. "La sociedad
ha cambiado y la escuela actual no responde a sus expectativas". [ZUBRIRA,
1994].

Sin embargo, las "aulas virtuales" no deben ser solo un mecanismo para la
distribucion de la informacion, sino que deben ser un sistema donde las actividades
involucradas en el proceso de aprendizaje puedan tomar lugar, es decir que deben
permitir interactividad, comunicacion, aplicacion de los conocimientos, evaluacion y
manejo de las clases. RUBEN, (2007) dice que el "...aula virtual se enmarca la
utilizacion de las "nuevas tecnologias”, hacia el desarrollo de metodologias

alternativas para el aprendizaje de alumnos de poblaciones..." especiales que
estan limitadas por su ubicacion geografica, la calidad de docencia y el tiempo

disponible.

Segun las investigaciones de BARBERA & BADIA, (2005) las caracteristicas mas
relevantes que han puesto en evidencia los estudios con relacion al proceso de

aprendizaje en las "aulas virtuales" son:

e Una organizacion menos definida del espacio y el tiempo educativos.

¢ Uso mas amplio e intensivo de las TIC.
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e Planificacion y organizacién del aprendizaje mas guiados en sus aspectos
globales.

¢ Contenidos de aprendizaje apoyados con mayor base tecnoldgica.

e Forma telematica de llevar a cabo la interaccién social.

e Desarrollo de las actividades de aprendizaje mas centrado en el alumnado.

Y es que la denominacién de "aulas virtuales" que en algunos casos se estan
utilizando, conserva muchas de las caracteristicas de la educacion tradicional: "La
temporalidad limitada, la especialidad restringida, la unidireccionalidad del proceso
educativo, y ademas mantienen el mismo caracter virtual de la educacion
tradicional..." CORREA (2002). De manera equivoca, a este modelo se le
denomina como "aula virtual", un espacio fisico completamente real y al cual deben
asistir los estudiantes en un horario preestablecido, alli lo realmente virtual es el

profesor, de quien se logra una presencia a través de medios tecnolégicos.

El Aula Virtual: Usos y elementos que la componen en la gestidn del conocimiento
Un aula virtual presupone el uso y las aplicaciones formativas de todos los medios
que facilita Internet: Chat, paginas Web, foros, aplicaciones, etc., con un fin comun:

la creacién de un sistema de adiestramiento.

Ampliaremos a continuacion las herramientas anteriores:

Distribucién de la informacion:

El aula virtual debe permitir la distribucién de materiales en linea y al mismo tiempo
hacer que esos y otros materiales estén al alcance de los alumnos en formatos
standard para imprimir, editar o guardar. Los contenidos de una clase que se
distribuye por el Internet deben ser especialmente disefiados para tal fin. Los
autores deben adecuar el contenido para un medio donde se mezclan diferentes
posibilidades de interaccion de multimedios y donde la lectura lineal no es la
normal. El usuario que lee paginas de Internet no lo hace como la lectura de un
libro, sino que es mas impaciente y escanea en el texto. Busca titulos, texto
enfatizado en negrita o utilizando enlaces a otras paginas e imagenes o
demostraciones. Si la informacion en la primera pagina implica scrolling o moverse
hacia un lado diferente de su enfoque principal, es muy probable que el usuario se
sienta desilusionado desde el principio del curso. "En estos ambientes los alumnos

deben estar preparados para adoptar nuevos roles, seguir ciertas rutas con un
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objetivo especifico en vez de navegar utilizando su propia ruta..."[ROSARIO,
2006].

La naturaleza de aulas virtuales en la gestion del conocimiento.

Podemos encontrar diferentes tipos de "aulas virtuales". Algunas de ellas estan
realizadas en tres y otras en dos dimensiones, aunque también podemos crear un

aula virtual mixta:

Las aulas de tres dimensiones:

Son espacios virtuales donde el participante interactia libremente sobre la
plataforma virtual. Lo méas novedoso es la adopcion de un personaje, que son
representaciones graficas de los participantes y que pueden o no parecerse a ellos,
pero que sirven para interactuar en ambientes virtuales.

De esta forma un asistente puede recorrer libremente las diferentes zonas de ese
mundo virtual, teniendo la posibilidad de hablar con las distintas personas que se

encuentren dentro del aula en ese momento o interactuar con objetos.

También hay experiencias de "aulas virtuales" en tres dimensiones en la
ensefianza mediante cascos virtuales, o en la ensefianza quimica con la virtualidad
de moléculas. En cuanto a su utilidad en la formaciéon multimedia, vemos los

siguientes puntos:

Ventajas
e Se pueden alquilar por un tiempo o espacios virtuales dentro de un mundo
virtual para realizar tele- tutorias o tele- equipos de trabajo.
e Su uso motiva mucho por la novedad y el disefio en tres dimensiones.
e Pueden crearse zonas distintas para realizar diferentes actividades.
e Cada vez mas, los sistemas para su creacion y desarrollo son mas sencillos y
asequibles y se pueden desarrollar dentro del "aula virtual" cuestionarios,

aventuras formativas y cualquier cosa que creemos.

Desventajas
¢ Costo elevado de disefio e implantacion.
¢ Puede convertirse en una mera zona socia.
e Las conversaciones no se mantienen y se pierden y cuando hay un volumen
elevado de personas, seguir una conversacion es dificil.
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Aulas virtuales en dos dimensiones:

Es una Web con todas las posibilidades tecnolégicas actuales. Con ellas podemos

crear espacios 2D de comunicacion via Chat individualizados para poder

desarrollar "tele equipos”, "tele tutorias”, zonas de entrenamiento, etc.

Ventajas

Podemos crear espacios donde los comentarios y experiencias de los
asistentes pueden quedar reflejados en el tiempo y ser leidos por otros.

Se pueden realizar retos en entrenamientos sobre un tema especifico
puntuados, creando una especie de liga competitiva.

Pueden crearse zonas distintas para realizar diferentes actividades mediante
Chat.

Los sistemas para su creacion y desarrollo son cada vez mas sencillos y
asequibles.

Se pueden desarrollar dentro del aula virtual cuestionarios, aventuras
formativas y cualquier cosa que creemos en 2D.

Podemos tener diferentes clases mediante net-meeting utilizando todo su

potencial (pizarra, video, audio y demas).

Desventajas

Al igual que los de tres dimensiones puede convertirse en una mera zona
social.

Las conversaciones no se mantienen y se pierden.

Cuando hay un volumen elevado de personas, seguir una conversacion es
dificil.

El aula virtual para la educacion a distancia en la gestién de conocimiento.

El termino educacién a distancia es un poco dificil de definir pues es un término

genérico y son muchos los autores que han dado su propio concepto sobre este.

En sus publicaciones, ROSARIO, (2006) la define como "el proceso de ensefianza

aprendizaje que trabaja con los alumnos sin horarios determinados, la cual posee

entornos virtuales sin paredes, no importando la raza, el color, o el nivel social de

los participantes”. Ademas "...por medio de esta ensefianza las personas recorren

las dimensiones mas lejanas, a través de las tecnologias de la informacion y las

grandes redes de telecomunicacion" [JOYANES, 1997].

En el caso de la educacion a distancia el "aula virtual" toma rol central ya que sera

el espacio donde se concentrara el proceso de aprendizaje. Mas alla del modo en
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gue se organice la educacion a distancia: sea semipresencial o remota, sincrénica
0 asincrona, el "aula virtual" sera el medio de intercambio adonde la clase tendra
lugar. Dicho esto es importante que en el disefio o la eleccion de un sistema o tipo
de "aula virtual", quede claro que se espera que los alumnos puedan lograr en su
aprendizaje a distancia y que elementos esta herramienta debera tener para

permitir que la experiencia de aprendizaje sea productiva.

Hipermedia

Hipermedia es el término con que se designa al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos que tengan texto,
video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios. El enfoque hipermedia de estos contenidos, los
califica especialmente como medios de comunicacién e interaccion humanas, en
este sentido, un espacio hipermedia es un ambito, sin dimensiones fisicas, que

alberga, potencia y estructura las actividades de las personas.

El término es originario de Ted Nelson en el afio de 1970 en su libro: No more
Teacher's Dirty Looks. En 1987 Nelson dijo:

El texto, los graficos, el audio y el video pueden ahora estar en vivo de forma
unificada, respondiendo a las nuevas necesidades que tenemos con las diferentes

formas de expresar la informacion.

Designandole a una media que pueda bifurcar o ejecutar presentaciones. Ademas,
que respondan a las acciones de los usuarios, a los sistemas de pre-ordenamiento
de palabras y graficos y puedan ser explorado libremente. Dicho sistemas puede
ser editado, graficado, o disefiado por artistas, disefiadores o editores. Para
Nelson, la idea de que dicha media maneje multiples espacios simultanea o
secuencialmente, hace que las medias se llame hipermedia. En donde el prefijo
hiper, es un término prestado por las mateméticas para describir los espacios
multidimensionales. En contextos especificos, se identifica hipermedia como
extension del término Hipertexto, en el cual audio, video, texto e hipervinculos
generalmente no secuenciales, se entrelazan para formar un continuo de
informacién, que puede considerarse como virtualmente infinito desde la

perspectiva de Internet.
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Modelos de Hipermedia Para la Docencia Actual.

Modelo de Toma de Contacto
Corresponde a las universidades que comienzan a desarrollar cursos en Web a
través de profesores que sienten, a titulo personal, interés por estas nuevas

tecnologias y tiene dos fases:

a. Fase de creaciéon: Fase de construccion del curso.
b. Fase de distribucion: Fase durante la cual se utiliza en un entorno educativo

real el curso previamente creado.

Modelo de Adopcidn Inicial

En este caso, la universidad como institucion ha tomado conciencia de la
importancia de las nuevas tecnologias en la educacién, y decide empezar a
fomentar el desarrollo de cursos en Web, ofreciendo apoyo a los profesores
interesados en realizar experiencias de este tipo (en ocasiones, incluso

presionando para que las realicen).

Modelo de Creacion Externa

Aqui el desarrollo de los cursos sera llevado a cabo en un centro especializado,
fuera del entorno de una escuela o facultad concreta, que incluso podria ser una
consultora independiente de la universidad, a la que ésta encargase la creacion de
cursos. Un ejemplo de centro especializado de este tipo es el Centre for
Educational Software de la Open University Britanica, si bien es cierto que sus

desarrollos suelen usar como soporte el CD-ROM.

2.6. TEORIAS PEDAGOGICAS.

2.6.1.

Constructivismo.

El constructivismo se fundamenta en la idea de que el conocimiento no se adquiere
desde fuentes exteriores, sino que cada individuo debe crearlo en su mente. El
“constructivismo radical” va incluso mas lejos, afirmando [Lépez 96] que una de las
ilusiones que arrastra la tradicién occidental es el pretender que las propiedades
del observador no entran en la descripcion de sus observaciones. Esto es, la
ilusién de la objetividad.

El constructivismo radical postula la interdependencia entre observador y mundo

observado. La realidad aparece como el producto de nuestras percepciones y del



65

lenguaje, siendo el resultado de la comunicacién entre personas. Segun esto, la
mision del conocimiento no puede ser reflejar la verdad objetiva, porque ésta “no
existe”. No hay una verdad que conocer, sino una realidad que construir. EIl mundo
es ahora la construccion de un observador. La clasica distincién entre sujeto y
objeto empieza a no ser valida.

Parte de la mision del constructivismo es precisamente el analisis de aquellos
procesos de percepcién, de comportamiento y de comunicacion que permiten a
cada ser humano forjar su propia realidad. Implicitamente, el constructivismo esta
haciendo una declaracion a favor de la diversidad y de la tolerancia, al negar la
existencia de “verdades idénticas para todos”. En resumen: el constructivismo es
una posicién epistemologica que pretende explicar céomo el ser humano va

conformando su conocimiento, y cuyas premisas principales son [Larios 98]:

a. El conocimiento es activamente construido por el sujeto cognoscente, no
pasivamente recibido del entorno.

b. Llegar a conocer es un proceso adaptativo que organiza el mundo experiencia
de la persona; no se descubre un independiente y preexistente mundo fuera

de la mente del conocedor.

A partir de estas premisas pueden identificarse algunas caracteristicas generales

del pensamiento constructivista:

a. Todo conocimiento es construido.
Existen estructuras cognitivas que activan los procesos de construccion.
c. Las estructuras cognitivas estan en desarrollo continuo. La actividad con

propdsito induce la transformacién de las estructuras existentes.

Este proceso de desarrollo, de construccién, hara amplio uso de situaciones
problematicas que obliguen a la persona a reestablecer el equilibrio perdido,
modificando sus estructuras cognitivas, asi como de la interacciéon social. Esta
Gltima idea da lugar a dos ramas diferentes: el constructivismo cognitivo (ligado a la
auto-construccién de conocimiento por parte de la persona) y el constructivismo
social (o construccion grupal de conocimiento). En este trabajo se rompera con lo
gue parece ser la tonica imperante actualmente en el desarrollo de experiencias
educativas online, dejando a un lado el constructivismo social. Lo consideramos
extremadamente importante, sin duda, pero preferimos explorar un camino

diferente.
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Hasta el momento nos hemos limitado a describir los principios fundamentales de

una teoria epistemolégica. El siguiente paso es explicar como se traducen esas
ideas en principios instruccionales. Ciertamente, todo lo visto hasta ahora tiene su
“aplicacion préactica” en la docencia, desde lo mas radical (la inexistencia de la
realidad objetiva) hasta lo aparentemente mas razonable (el desarrollo de
estructuras cognitivas). Pero primero introduciremos las ideas del psicélogo suizo
Jean Piaget, cuyos trabajos dieron origen posteriormente a los desarrollos
pedagodgicos constructivistas (este insigne investigador ha sido considerado
recientemente por la revista Time como una de las mas grandes mentes del siglo
XX [Papert 99]).

La teoria de Piaget tiene dos partes fundamentales: las edades y estados de
desarrollo de las capacidades de entendimiento de los nifios, y la teoria del
desarrollo. Nos centraremos en esta Ultima. En pocas palabras, la teoria del
desarrollo cognitivo propone que no es posible “dar” informacién a un ser humano y
esperar que inmediatamente la entienda y la use. Por el contrario, la persona debe
“construir’ su propio conocimiento, a través de la experiencia fundamentalmente.
Esas experiencias le permitiran construir esquemas, esto es, modelos mentales.
Estos esquemas cambian, crecen y se hacen mas sofisticados a través de dos
mecanismos complementarios, principales motores del desarrollo de estructuras

cognitivas: la asimilacion y la acomodacion.

El aprendizaje avanza cuando el aprendiz utiliza esos dos mecanismos para
alcanzar un nuevo equilibrio cognitivo, tras perderse el antiguo de resultas de una

nueva experiencia.

Y si es el aprendiz el que ha de construir su propio conocimiento, ¢cual es
entonces el papel del profesor? Segun la teoria Piagetiana, el profesor ha de
proveer un entorno rico para que el aprendiz lo explore espontdneamente. Un
entorno repleto de elementos interesantes para explorar, motiva al aprendiz a
convertirse en un activo constructor de su propio conocimiento (esto es, de sus
propios esquemas) a través de experiencias que favorezcan la asimilacion y la
acomodacion. El aprendiz deberia tener libertad para entender y construir
significado a su propio ritmo, a través de experiencias personales, al tiempo que
realiza procesos de desarrollo individual. En este sentido, las nuevas tecnologias
de la informacién (especialmente el hipermedia, pues aglutina muchos canales
diferentes (texto, audio, exploracidon, simulacion, etc.). Favoreciendo una

aproximacion holistica a la informacion. (Garcia J. J. y Sdez, 2005).
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2.6.2. Teoriade Ausubel.

El contrapunto a las teorias constructivistas lo pondran Ausubel y su Teoria de la
Recepcién Significativa o Teorfa del Aprendizaje Verbal Significativo ' . El
aprendizaje receptivo significativo (aquel en el que los contenidos son expuestos
ante el alumno, no descubiertos por éste, pretendiéndose ademas que el
estudiante no se limite a memorizar la informacion) es, segin Ausubel, el
mecanismo por excelencia en el ser humano (sobre todo adulto) para adquirir y

almacenar ideas e informaciones.

Muchas de las ideas de Ausubel no son consistentes con algunas de las actuales
teorias del aprendizaje (como por ejemplo el constructivismo, sin ir mas lejos)
debido a su énfasis en lo que podria denominarse “la elocucién del profesor en la
clase tradicional” (“lecture” en inglés), en la lectura estructurada y en la aceptacion
de la instruccién dirigida. Sin embargo, y pese a estas importantes diferencias,
Ausubel se basa en las teorias de Piaget para explicar sus ideas, aunque su
aproximacion es mas practica que teérica, pues busca un medio de presentar
contenidos significativos ante los alumnos. La teoria de Ausubel trata de como los
materiales (orales o textuales) son aprendidos en el contexto de una clase o en el

caso del autoestudio.

Ausubel arguye que aprender nuevos materiales depende en gran medida de las
estructuras cognitivas preexistentes en el aprendiz, esto es, de lo que la persona
ya sabe. De esta forma, la informacion nueva sera mas significativa y facilmente
aprendida si esta relacionada con los conocimientos previos del estudiante. En
suma, el aprendizaje significativo tiene lugar cuando la nueva informacién se
enlaza con informaciones previas existentes en la estructura cognitiva del aprendiz,
adquiriendo sentido para éste en el proceso. Uno de los mecanismos
instruccionales principales que propone Ausubel es el empleo de Organizadores
Previos [Ausubel 78]. Estos organizadores se presentan ante el estudiante antes
de realizarse el aprendizaje propiamente dicho, y se caracterizan por un mayor
nivel de abstraccion, generalidad y completitud que el de los materiales a aprender.
Los contenidos de estos organizadores se seleccionan sobre la base de su
conveniencia para explicar, integrar e interrelacionar los materiales a los que

preceden, de forma que refuercen la organizacion de la estructura cognitiva.

" Los Modelos Pedagdgicos. Julian de Zubiria Samper. Cap. IV
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Es interesante resaltar que, para Ausubel, los organizadores previos no son meros
resimenes que simplemente resaltan las ideas principales. Los organizadores
previos han de actuar como un puente entre los nuevos materiales a aprender y las
ideas preexistentes en la mente del estudiante. Los experimentos de Ausubel®
muestran que, al proveer “puntos de anclaje” en la estructura cognitiva del
aprendiz, facilitan el aprendizaje y la retencién de nuevos materiales, siendo este
efecto positivo aun mayor en el caso de estudiantes con una habilidad verbal
relativamente pequefia (los estudiantes mas habiles también se ven beneficiados,
pero en menor medida, pues son mas capaces de organizar ellos mismos los

nuevos materiales).

Estos beneficios se veran incrementados si el disefiador formula los organizadores
previos en términos con los que el aprendiz esté familiarizado, esto es, empleando

conceptos que ya estan presentes en su estructura cognitiva.

Cémo se ha comentado, las teorias de Ausubel se aplican fundamentalmente (y
casi exclusivamente) a la ensefianza expositiva. Sus principios para esta tarea de
presentacion, algunos de ellos ya lugar comun en el mundo de la docencia,

incluyen:

a. Las ideas mas generales deberian ser presentadas al comienzo de la leccion. b.
La instruccién deberia integrar los nuevos materiales con informacién que
haya sido previamente presentada o aprendida.
c. Los instructores deberian emplear organizadores previos al ensefiar un nuevo
concepto.
d. Los instructores deberian usar multitud de ejemplos, concentrandose en las

similitudes y en las diferencias.

2.6.3. Aprendizaje Cooperativo
El Aprendizaje Cooperativo es un enfoque que trata de organizar las actividades
dentro del aula para convertirlas en una experiencia social y académica de
aprendizaje. Los estudiantes trabajan en grupo para realizar las tareas de manera
colectiva.
El aprendizaje en este enfoque depende del intercambio de informacion entre los
estudiantes, los cuales estan motivados tanto para lograr su propio aprendizaje

como para acrecentar el nivel de logro de los demas”.

® Los Modelos Pedagdgicos. Julian de Zubiria Samper. Cap. IV
SWIKIPEDIA, Aprendizaje Cooperativo [En linea]. Wikimedia Project. 2011. [Consulta: 22-07-2011]
Disponible en <http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_cooperativo>


http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje_cooperativo
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Uno de los precursores de este nuevo modelo educativo es el pedagogo
norteamericano John Dewey, quien promovia la importancia de construir
conocimientos dentro del aula a partir de la interaccién y la ayuda entre pares en
forma sistemética. Si bien en la literatura pedagdgica tiende a verse la relacion
aprendizaje colaborativo vs cooperativo como sinénimos, "La diferencia esencial
entre estos dos procesos de aprendizaje es que en el primero los alumnos son
quienes disefian su estructura de interacciones y mantienen el control sobre las
diferentes decisiones que repercuten en su aprendizaje, mientras que en el
segundo, es el profesor quien disefia y mantiene casi, por completo el control en la

estructura de interacciones y de los resultados que se han de obtener".

2.7. EL DISENO INSTRUCCIONAL

2.7.1. ¢Qué es Disefio Instruccional?
El Disefio Instruccional, es un proceso sistémico, planificado y estructurado donde
se produce una variedad de materiales educativos acomodados a las necesidades

de los educandos, asegurandose asi la calidad del aprendizaje.

El Disefio Instruccional requiere la aplicacion de un proceso de analisis y
evaluacién, para seleccionar adecuadamente los medios y estrategias de
ensefianza, de manera que permitan la construccion y reelaboracion de
aprendizajes significativos por parte de la poblacién usuario, en funcién de los tipos

de conocimientos que deberan aprehenderse™.

2.7.2. Modelos de Disefio Instruccional
El modelo de Disefio Instruccional constituyen el estructura sobre el cual se
produce la instruccion de forma sistematica y fundamentada enteorias del
aprendizaje. Incorporan los elementos fundamentales del proceso de Disefio
Instruccional, que incluye el analisis de los participantes, la ratificacion de metas y

objetivos, el disefio e implantacion de estrategias y la evaluacion.

Modelo ADDIE

El modelo ADDIE significa: Analisis, Disefio, Desarrollo, Implantacion y Evaluacion.

1% Dennis Zambrano, Modelo del disefio instruccional [En linea]. 2009. [Consulta: 20-07-2011] Disponible
en < http://modelodeldi.blogspot.com/>


http://modelodeldi.blogspot.com/
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Es un modelo comunmente utilizado en el disefio de la instruccion tradicional,
aunque mas en el medio electronico (un ejemplo de un medio electrénico es la

Internet). Es un modelo genérico y se compone de las siguientes fases:

Analisis: Es el proceso de definir que es aprendido, es decir, definir e identificar
el origen del problema asi como determinar de fases del ADDIE problema, posibles

soluciones.

Disefio: Es el proceso de especificar como debe ser aprendido, es decir, planear

una estrategia para el desarrollo de la instruccién.

Desarrollo: Es el proceso de realizacion y produccion de los materiales, es decir,
se desarrollara la instruccion, asi como todos los medios que seran usados en la

misma y cualquier documento de apoyo.

Implementacion: Es el proceso de ejecucion del proyecto en el contexto del

mundo educativo, es decir, la entrega real, eficaz y eficiente de la instruccion.

Evaluacién: Es el proceso de determinar la adecuacidon de la instruccion, es

decir, medir la eficacia y eficiencia de la misma.

Cuadro N°03: El Modelo ADDIE

Andlisis

Disefio [ Desarrollo | x| Implementacion

Evaluacién

Fuente: YUKAVETSKY G
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Modelo Dicky Carey.

Este modelo utiliza el enfoque de sistemas para el disefio de la instruccién. El

modelo describe todas las fases de un proceso interactivo que comienza

identificando las metas instruccionales y termina con la Evaluacién Sumativa. El

modelo se puede aplicar a multiples escenarios, desde el ambiente educativo hasta

la empresa privada.

1B

Identificar un objetivo instruccional.

Determinar qué podra hacer el estudiante cuando haya finalizado el curso.
Considerar los objetivos de la empresa, un analisis de necesidades, o bien, la
experiencia practica con los estudiantes para definir sus dificultades vy

limitaciones.

Realizar un analisis instruccional.

Analizar el objetivo instruccional a fin de identificar las destrezas que debe
aprender un estudiante para alcanzar ese objetivo.

Identificar conceptos, reglas e informacion que el estudiante debe aprender, o
bien, los pasos en una secuencia o procedimiento que deben seguirse para

realizar un proceso determinado.

Identificar comportamientos y caracteristicas.

Identificar las destrezas y conocimientos que deben tener los estudiantes antes
de comenzar el curso.

Determinar las caracteristicas generales de los estudiantes tales como

intereses, capacidad atencional, estilo de aprendizaje, etc.

Escribir los objetivos de desempefio

Identificar las destrezas que aprenderan los estudiantes, las condiciones de
practica y aplicacion de dichas destrezas y los criterios que definen un
desempefio exitoso.

Escribir objetivos especificos de lo que podra hacer el estudiante una vez
finalizado el curso. Estas expectativas de logro o resultados del aprendizaje

deben basarse en los tres componentes anteriores.
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5. Disefiar procedimientos e instrumentos de evaluacién.

Disefar instrumentos de evaluacién basados en los objetivos anteriores y que
puedan medir la habilidad de los estudiantes para alcanzar dichos objetivos de
acuerdo a los criterios que definen un buen desempefio.

Relacionar el tipo de comportamiento, destreza y/o conocimiento que se
describe en los objetivos con aquellos que se “mediran” a través de los

instrumentos de evaluacion.

6. Desarrollar una estrategia instruccional.

Identificar la(s) estrategia(s) que se usara(n) en los moédulos de aprendizaje
para alcanzar el objetivo, utilizando la informacion obtenida a partir de los cinco
procesos anteriores ademas de conocimientos acerca del proceso de
aprendizaje, contenido a ensefiar y caracteristicas de los estudiantes que
usaran el material.

Incluir, como parte de la estrategia instruccional, actividades de induccion,
presentacion de la informacién, préactica y retroalimentacién, evaluacién y

actividades de seguimiento.

7. Desarrollar y seleccionar el material.
Utilizar la estrategia instruccional para producir el médulo de aprendizaje, que
incluird un manual del estudiante, materiales didacticos, evaluaciones y una
guia del profesor.
Disefiar material original teniendo en cuenta el tipo de aprendizaje que se
requiere, la disponibilidad de material relevante existente y la disponibilidad de
recursos de desarrollo de material didactico para instruccién tradicional o

instruccion interactiva en linea.

8. Disefiar e implementar la evaluacién formativa
Realizar un esquema del curso y llevar a cabo una serie de evaluaciones para
determinar su efectividad.
Recopilar informacién a fin de identificar como puede mejorarse la instruccién a

partir de tres tipos de evaluacién formativa: individual, grupal y de campo.
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9. Revisar lainstruccion
Resumir la informacién que se obtiene a partir de los distintos tipos de
evaluacion formativa e identfica las dificultades que pueden haber
experimentado los estudiantes. Corregir las deficiencias y examinar
nuevamente el objetivo instruccional como asi también los instrumentos de

evaluacion.

LA TUTORIA VIRTUAL

El papel que juega el sistema de tutorias virtuales en nuestro modelo de educacion a
distancia usando Internet, es crucial y determinante en el éxito de cualquier programa de
capacitacion que use este medio. Todos los aspectos de modelo y disefio de un curso, con
sus detalles, descansa sobre la base del trabajo que realizan coordinadamente los tutores
y la administracion.

Se ha demostrado a través de investigaciones, que los alumnos califican de fundamental e
imprescindible el apoyo de los tutores en su aprendizaje a distancia. La mayoria de las
propuestas pedagdgicas propugnan una ensefianza centrada en el alumno en que la
relacion tutorial (la experiencia humana) es algo indispensable para conseguir el
aprendizaje.

El tutor supera en su actividad, la mera transmision de conocimiento para convertirse en un
elemento que promueve y orienta el aprendizaje. Y esto es clave para un modelo que

pretenda ser innovador.

Cualidades del tutor Virtual

Autores como Baley, Cox y Jones han elaborado listas de las cualidades del tutor-
orientador. Citamos algunas de las que encontramos en esos Yy otros autores: Madurez y
estabilidad emocional, honestidad, buen caracter y sano sentido de la vida, comprension
de si mismo, capacidad empatica, cordialidad, cultura social, autenticidad, capacidad de
escucha, inteligencia y rapidez mental. En el caso del tutor-orientador de Ensefianza a
distancia, vamos a detenernos so6lo en cinco de estas cualidades, que nos parecen

especialmente importantes.

Cordialidad: Es el punto de partida para crear una relacion positiva a distancia. Cordialidad
quiere decir que el tutor tiene la habilidad para conseguir que el alumno se sienta bien

recibido, respetado y a gusto. Ella se puede demostrar de varias formas: Lo que el tutor
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dice y escribe, como empieza la conversacion, si llama al alumno por su nombre, el tono de

Su voz.

Capacidad de aceptacion: En el sentido de mantener la comunicaciéon con el alumno con
respeto, atencién y sin criticas. Pretendera ayudar al alumno como es, sin pretender
hacerle a su medida o a su estilo. La postura excesivamente critica destruye la cordialidad

y la cercania y cierra el camino a nuevas comunicaciones.

Empatia: al ubicarse en la posicion del otro, al comprender desde dentro, los sentimientos
de la otra persona. En este caso, este tipo de habilidad no se adquiere sin realizar los

ejercicios y experiencias de aprendizaje que el curso sugiere.

Capacidad de escucha: Esta intimamente unida con la empatia y es imprescindible para un
buen tutor. Con frecuencia las personas lo Unico que desean y necesitan es ser oidas.
Algunos autores afiaden dos adjetivos a la escucha: Activa e inteligente. La escucha activa
hace saber a la otra persona a través de su actuar y sus evidencias, que se esta
escuchando, que el alumno tiene toda nuestra atencién. Inteligente quiere decir que
entendemos lo que dice y lo que no se dice, que se favorece la plena comunicacion del

estudiante.

Autenticidad y honradez: acerca de lo que se puede o no hacer, acerca de los propios
sentimientos. No levantar falsas expectativas en el alumno ni exagerar las maravillas del
curso que va a realizar o esta cursando. En este sentido el tutor no debe mostrarse como
un ser superior que conoce todas las respuestas, asi como también, tratar al participante

como adulto con madurez y equilibrio.

Destrezas y Conocimientos del Tutor

Dominio cientifico: Tecnologico y practico del curso, son destrezas y conocimientos que
debieran estar presentes en el tutor virtual. La enumeracion no esta ordenada de mas a
menos importante. La situacionalidad de cursos, alumnos y contextos sera quien facilite

criterios de priorizacion.

Psicologia del adulto. Este modelo de Ensefianza a Distancia esta dirigido a alumnos
adultos. Por lo tanto el tutor debe conocer las peculiaridades psicoldgicas de este tipo de

participantes, que van a condicionar su aprendizaje y los resultados finales del curso.
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e Teorias del Aprendizaje. Nuestro planteamiento huye de los tutores meramente
practicista o excesivamente teorizantes. Es imprescindible un planteamiento
cientifico del aprendizaje y, por lo tanto, el tutor necesita un conocimiento basico de

las principales teorias el aprendizaje aplicado a la Ensefianza a Distancia.

e Teoria y practica de la comunicacion. El tutor es fundamentalmente un comunicador.
Conocer y saber poner en practica la comunicaciéon, manejar adecuadamente los
distintos recursos tecnologicos que la facilitan, es requisito imprescindible para la
funcién tutorial.

e Dominio cientifico, tecnolégico y practico del curso. Se matizan los conocimientos del
tutor acerca del curso destacando tres aspectos complementarios. Desde luego el
tutor debe ser un experto en la materia del curso, estar al dia de los contenidos.
Ademas debe conocer los aspectos tecnolégicos y practicos que lleva consigo el
desarrollo del curso. A veces los materiales de apoyo del curso, escrito, audiovisual
o informaticos, facilitan al tutor la documentacién suficiente para prepararse
adecuadamente. Otras veces, serd necesario recurrir a la entrevista con el o los

disefiadores del curso para cubrir todos los aspectos previstos.

e Capacidad para facilitar feedback y evaluar. Una de las actividades fundamentales
sefialadas por todos los estudiosos del tema tutorial, es la capacidad del tutor de
ofrecer feedback o informacién de retorno al alumno o participante acerca de sus
trabajos, marcha del curso, evolucién de su proceso de aprendizaje. Una auténtica
evaluacion formativa que llevara a la justa y objetiva evaluacion final o sumativa,

cierre del curso.

EL DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

El disefo, sea cual sea el objeto del mismo, tiene que basarse en el usuario, y el usuario
puede ser cualquier individuo (Disefio para Todos). Vamos a ver que los principios del
Disefio Centrado en el Usuario no son mas que una reformulacion de los principios mas
elementales de la Ergonomia Clasica y de aquellos se derivan, en general, las guias de

accesibilidad.

Lamentablemente, no son pocos los disefiadores que no advierten tal circunstancia,
resultando conveniente explicitar ciertos aspectos que proporcionaran una perspectiva mas

amplia, sin duda, a estos principios.
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Otros, simplemente, consideraran inviable el planteamiento. No hay que confundirse: nadie
puede hacer un producto absolutamente accesible. Podra hacerse, en todo caso, mas
accesible, pero siempre habra personas que no puedan hacer uso del mismo. Estos
principios, pues, deberian servir para incrementar el cuidado y la comprensiéon de los
disefiadores a la hora de plantearse determinadas preguntas. Los disefiadores deben llevar

en mente estos principios de forma continua.

Figura N° 08. Esquema general del DCU

PLANIFICACION

Identificacion de
requerimientos del
proyecto

v

{ DISENO \
Modelado del usuario
Disero Conceptual
D efinir E stilo
Disero Visual

\_Disefioc de Contenidos /
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EVALUACION ) " PROTOTIPADO )
Métodos de Inspeccidon Low fidelity
Métodos de test High fidelity
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v

IMPLEMENTACION
Y
LANZAMIENTO

v

MANTENIMIENTO
b
SEGUIMIENTO

Fuente: Usabilidad y arquitectura de informacién. Yusef Hassan & Francisco J. Martin
Fernandez 2004.

Planificacion
Todo proyecto debe comenzar por una correcta planificacion. En esta etapa se identifican
los objetivos del sitio, asi como las necesidades, requerimientos y objetivos de la audiencia

potencial.
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Confrontando esta informacion se definen los requerimientos del sitio web, entre los que
podemos contar requerimientos técnicos (back-end y front-end), recursos humanos y
perfiles profesionales necesarios, y adecuacion del presupuesto disponible.

Se trata, pues, de establecer un equilibrio entre lo que puede ofertar el proveedor y lo que
necesita el usuario. El sitio web - sus contenidos y disefio - debe cumplir precisamente este
cometido: servir de medio para la consecucion de objetivos por parte de proveedor y
usuario.

El disefiador debe obtener informacién precisa tanto de las necesidades y objetivos del
proveedor como del usuario. En el primer caso, mediante entrevistas y reuniones con los
responsables del sitio, sera relativamente facil obtener dicha informacion. Mas dificultoso,
pero al mismo tiempo méas importante, es obtener esta informacion del usuario: Qué
necesita, cuales son sus objetivos, cdmo se comporta y actla, cual sera el contexto de uso

y cémo afectara a la interaccién, experiencia y conocimientos previos.

La respuesta a estas preguntas se resuelve estudiando a la audiencia a través de m étodos
de indagacion. Estos engloban métodos de aproximacion contextual, estudios de campo o
etnograficos, métodos de aproximacion por grupos y métodos de aproximacion individual
(encuestas, cuestionarios y entrevistas). Cuanto mas conozcamos a la audiencia, mas
adaptado serd el disefio y mas satisfactoria la experiencia del usuario final.

Como se puede ver, la etapa de planificacion se basa casi completamente en la recogida,
analisis y ordenacion de toda la informacion posible, con el objetivo de tener una base

sdlida sobre la que poder tomar decisiones de disefio en las siguientes etapas del proceso.

Disefio

La etapa de Disefio es el momento del proceso de desarrollo para la toma de decisiones
acerca de cémo disefiar o redisefiar, en base siempre al conocimiento obtenido en la etapa
de planificacion, asi como a los problemas de usabilidad descubiertos en etapas de

prototipado y evaluacion.

Modelado del usuario

Toda la informacion obtenida de los estudios de usuarios realizados en la anterior fase de
planificacion debe servir como base para comenzar el disefio, pero para ello se debe
resumir y sintetizar dicha informacion.

Este paso se denomina modelado del usuario y consiste en la definicion de clases o
perfiles de usuarios en base a atributos comunes. Los atributos sobre los que se hara la
clasificacion dependen de la informacion que se tenga de la audiencia, pero normalmente
se trataran de atributos tales como necesidades de informacion, condiciones de acceso,

experiencia y conocimientos.
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Mediante esta técnica, el disefiador tendra en mente para quién disefia, qué espera

encontrar el usuario y en qué forma. El disefio del sitio web debe estar orientado al usuario,
organizando y estructurando la informacion segun los modelos definidos de usuarios.

El problema de esta técnica de modelado de usuario es que cuando la audiencia es
demasiado extensa y heterogénea, la categorizacion total de la audiencia puede no ser
viable. En estos casos es conveniente hacer uso del enfoque 'persona’, ideado por Cooper
(1999).

Esta técnica de modelado del usuario se basa en la definicion de arquetipos de usuarios
gue representan patrones de conducta, objetivos y necesidades. Estos arquetipos,
llamados "personas”, son descripciones en forma narrativa de usuarios, a los que se les da
una identidad inventada: fotografia, nombre. En cambio, todos los atributos, caracteristicas
y necesidades del arquetipo deben estar basados en informacion real extraida de la
audiencia objetiva del sitio web, ya que si éstos fueran datos inventados la técnica perderia

toda su utilidad.

Ademas se deben definir "escenarios" - descripciones de situaciones de uso del sitio -
sobre los que poder contextualizar la interaccion persona-aplicacion web.

Es demasiado comun que el disefiador se imagine a si mismo usando el sitio y por tanto
sea incapaz de comprender por qué a alguien le puede resultar dificil, incomodo y hasta
frustrante su uso. Estos arquetipos de usuarios conseguiran precisamente que el disefiador

tenga en mente a un usuario 'real’, con limitaciones, habilidades y necesidades reales.

Disefio conceptual

El objetivo de la fase de Disefilo Conceptual es definir el esquema de organizacion,
funcionamiento y navegacion del sitio. No se especifica qué apariencia va a tener el sitio,
sino que se centra en el concepto mismo del sitio: su arquitectura de informacion.

Los sitios web son sistemas hipermedia formados por conjuntos de paginas
interrelacionadas por enlaces unidireccionales, pudiendo cada una de estas paginas
contener sub-elementos con entidad propia, contenidos multimedia y herramientas

interactivas.

La "estructura" del sitio web se refiere precisamente a las conexiones y relaciones entre
paginas, a la topologia de la red de péaginas, asi como a la granularidad de los elementos
de informacion contenidos en las paginas; y la "navegacion" a las posibilidades y forma en

gue cada pagina presenta las opciones de desplazamiento hacia otras paginas.

La definicion de la estructura del sitio puede hacerse desde dos enfoques diferentes y

complementarios: aproximacion descendente y ascendente. En la descendente se trata de
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estructurar del "todo" a las "partes"”, dividir los contenidos en paginas y definir los enlaces
entre paginas. En la Ascendente, por el contrario, se definen los bloques minimos de
informacion, estructuracion que va mas alla de la propia segmentacion de informacion en
paginas.

Una vez definida la estructuracion del sitio es necesario documentarla, para asi tener un
modelo de referencia sobre el que sustentar el desarrollo del sitio. La forma de documentar
arquitecturas se suele hacer a través de grafos y esquemas, con el objetivo de que sean de

facil y rapida comprension por todos los miembros del equipo de desarrollo.

Si la arquitectura es ascendente normalmente se documentara a través de diagramas
entidad-relacion. Por otro lado, cuando la arquitectura a documentar es la descendente,
para sitios web proponemos el uso del vocabulario grafico de Garret. A través de unas
sencillas convenciones graficas para la diagramacion de la arquitectura, podemos definir la
estructura de la informacion asi como la navegacion del sitio.

Otras tareas a llevar a cabo por el Arquitecto de Informacion o disefiador en la fase de
Disefio Conceptual son: Definir sistemas de clasificacion para los contenidos; Elaborar
indices y mapas del sitio; Aplicar metadatos a cada una de las paginas y sub-elementos de

informacién; y Definir el Sistema de Rotulado.

Entre las técnicas de Disefio Centrado en el Usuario a aplicar en la etapa de Disefio
Conceptual destacamos, por su utilidad y facilidad de ser llevada a cabo, la técnica de
"card sorting" u ordenacion de tarjetas. Esta se basa en la observacion de céomo los
usuarios agrupan y asocian entre si un numero predeterminado de tarjetas etiquetadas con
las diferentes categorias o secciones tematicas del sitio web. De esta forma, partiendo del
comportamiento de los propios usuarios, es posible organizar y clasificar la informacion de

un sitio web conforme a su modelo mental.

Disefio visual y definicion del estilo
En esta fase se especifica el aspecto visual del sitio web: composiciéon de cada tipo de
pagina, aspecto y comportamiento de los elementos de interaccion y presentacion de

elementos multimedia.

Con el objetivo de evitar la sobrecarga informativa, en el disefio de cada interfaz se debe
tener en cuenta el comportamiento del usuario en el barrido visual de la pagina,
distribuyendo los elementos de informacién y navegacién seglin su importancia en zonas
de mayor o menor jerarquia visual - por ejemplo, las zonas superiores del interfaz poseen

mas jerarquia visual que las inferiores.
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Ademas de la posiciébn de cada elemento en la interfaz, existen otras técnicas para
jerarquizar informaciéon como son: uso del tamafio y espacio ocupado por cada elemento
para otorgarle importancia en la jerarquia visual, utilizacion del contraste de color para
discriminar y distribuir informacion, uso de efectos tipograficos para enfatizar contenidos,
rotura de la simetria y uso de efectos de relieve / profundidad para resaltar elementos, etc.

Ademas de evitar la sobrecarga informativa jerarquizando los contenidos mediante las
técnicas descritas, para evitar la sobrecarga memoristica se recomienda definir menus de
navegacién con un numero de opciones reducido, normalmente no mas de nueve

diferentes menus.

Otro aspecto importante en el disefio visual del sitio es la accesibilidad. En el uso de
colores, por ejemplo, se debe ofrecer suficiente contraste entre texto y fondo para no
dificultar la lectura, e igualmente seleccionar combinaciones de colores teniendo siempre
en cuenta las discapacidades visuales en la percepcion del color que pudieran presentar

nuestros usuarios.

Al utilizar imagenes en el disefio, por motivos de accesibilidad y comprensibilidad, se debe
cuidar su resolucién y tamafio, asi como en fotografias la no pérdida de significacion o
contexto por recorte o minimizacién excesiva de la imagen.

Desde una perspectiva mas amplia del disefio visual del sitio es importante mantener una
coherencia y estilo com(n entre todas las paginas, proporcionando una consistencia visual
a todo el sitio. Para asegurar que esta coherencia se cumple, es (til elaborar un libro o guia

de estilo que sirva de documento referencia para todo el equipo de desarrollo.

Disefio de contenidos

En el disefio de contenidos hipermedia se debe mantener un equilibrio entre lo que serian
contenidos que no aprovechasen las nuevas posibilidades hipertexto y multimedia, y lo que
serian contenidos caéticos o desorientativos debido a un uso excesivo y no sosegado de

las posibilidades hipermedia.

Sin prescindir de las capacidades que ofrece el nuevo medio, de lo que se trata es de
diseflar contenidos interrelacionados y vinculados, manteniendo cierta coherencia
informativa, comunicacional y organizativa.

La escritura hipertextual se debe realizar de forma diferente a la tradicional. El nuevo medio
y sus caracteristicas obligan a ser concisos, precisos, creativos y estructurados a la hora
de redactar. Debemos conocer a quién nos dirigimos y adaptar el lenguaje, tono y

vocabulario utilizado al usuario objetivo.
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Algunos consejos a seguir en el disefio y redaccion de contenidos son:

Seguir una estructura piramidal: La parte méas importante del mensaje, el nucleo,
debe ir al principio.

Permitir una facil exploracién del contenido: El lector en entornos Web, antes de
empezar a leer, suele explorar visualmente el contenido para comprobar si le
interesa.

Un parrafo = una idea: Cada parrafo es un objeto informativo. Se deben trasmitir
ideas, mensajes... evitando parrafos vacios o varios mensajes en un mismo parrafo.
Ser conciso y preciso: Al lector no le gusta leer en pantalla.

Vocabulario y lenguaje: Se debe utilizar el mismo lenguaje del usuario, no el de la
empresa o institucién. El vocabulario debe ser sencillo y facilmente comprensible.
Tono: Cuanto mas familiar y cercano (sin llegar a ser irrespetuoso) sea el tono
empleado, mas facil sera que el lector preste atencion.

Confianza: La mejor forma de ganarse la confianza del lector es permitiéndole el

dialogo, asi como conocer cuanta mas informacion posible acerca del autor.

Prototipico

La evaluacién de la usabilidad del sitio web se debe realizar desde las primeras etapas de

disefio, pero ¢como evaluar un sitio web que no estd implementado? A través de

prototipos.

La etapa de prototipado se basa en la elaboracién de modelos o prototipos de la interfaz

del sitio. Su aspecto no se corresponde exactamente con el que tendra el sitio una vez

finalizado, pero pueden servir para evaluar la usabilidad del sitio sin necesidad de esperar

a su implementacion.

Segun Floria Cortés (2000), podemos clasificar los tipos de prototipado segun el nivel de

funcionalidad reproducida:

Prototipico horizontal: Se reproduce gran parte del aspecto visual del sitio, pero sin
gue esos modelos de interfaz estén respaldados por la funcionalidad real que tendra
finalmente el sitio.

Prototipico vertical: Se reproduce Unicamente el aspecto visual de una parte del sitio,
pero la parte reproducida poseera la misma funcionalidad que el sitio web una vez

implementado.

Segun el grado de fidelidad o calidad del prototipo se distingue entre:

Prototipico de alta fidelidad: El prototipo ser& muy parecido al sitio web una vez

terminado.
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e Prototipico de baja fidelidad: El aspecto del prototipo distara bastante del que tenga

el sitio web final.

En las primeras etapas de desarrollo del sitio web se puede hacer uso del prototipado en
papel o de bajo coste, que consiste en reproducir los aspectos basicos de la interfaz del
sitio en papel.

Por ejemplo, podemos reproducir a través de bocetos como seran las diferentes paginas
gue conformaran el sitio a desarrollar, cada una en una pagina de papel diferente. La
reproduccién suele ser a mano (lapiz y tijeras), por lo que resulta una técnica de prototipico

muy econdémica.

Otra forma de realizar prototipos es mediante la reproduccién del aspecto del sitio a través
de herramientas software. Mediante el procesador de textos o un simple editor HTML
podemos esbozar como sera la interfaz del sitio.

Hay que recordar que estos prototipos son reproducciones, no estados tempranos de
implementacion de la interfaz. Una vez que el prototipo se ha utilizado se tira, no es parte

del sitio web.

La utilidad real del prototipico se fundamenta en que no tendria sentido empezar a
implementar una interfaz web si no nos hemos asegurado antes de que el disefio es

usable.

Evaluacion

La evaluacion de la usabilidad es la etapa mas importante en el proceso de Disefio
Centrado en el Usuario. Se puede realizar a través de varios métodos o técnicas y sobre
diferentes representaciones del sitio (prototipos en papel, prototipos software, sitio web
implementado).

Existe una gran diversidad de métodos para evaluacion de usabilidad, aunque en el
presente trabajo Gnicamente se describiran aquellos que creemos de mas utilidad y

aplicabilidad real en el contexto del desarrollo de aplicaciones web.
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Método por inspeccién: evaluacion heuristica

Los métodos de inspeccion de la usabilidad de un sitio web son aquellos realizados por el
experto en usabilidad, y que se basan en el recorrido y andlisis del sitio identificando
errores y problemas de disefio.

La Evaluacién Heuristica es un tipo de método de inspeccion, que tiene como ventaja la
facilidad y rapidez con la que se puede llevar a cabo.

Este tipo de evaluacién normalmente la lleva a cabo un grupo reducido de evaluadores
que, en base a su propia experiencia, fundamentdndose en reconocidos principios de
usabilidad (heuristicos), y apoyandose en guias elaboradas para tal fin, evalian de forma
independiente el sitio web, contrastando finalmente los resultados con el resto de

evaluadores.

Diversos autores han propuesto diferentes conjuntos de heuristicos o principios de
usabilidad a través de los cuales evaluar la usabilidad. Nielsen (1994a) propone los
siguientes:
o Visibilidad del estado del sistema: El sistema (o sitio web) siempre debe informar al
usuario acerca de lo que esta sucediendo. Por ejemplo, cuando en una interfaz tipo
webmail se adjuntan ficheros a un mensaje, el sistema debe informar del hecho

mostrando un mensaje de espera.

e Lenguaje comun entre sistema y usuario: El sistema debe hablar el lenguaje del

usuario, huyendo de tecnicismos incomprensibles 0 mensajes cripticos.

e Libertad y control por parte del usuario: El usuario debe tener el control del sistema,
no se puede limitar su actuacién. Se debe ofrecer siempre al usuario una forma de
"salida de emergencia”, como por ejemplo la representada por la opcién para "saltar"

animaciones de introduccion (normalmente Flash).

e Consistencia y estandares: La consistencia se refiere a, por ejemplo, no utilizar dos
rétulos distintos para referirse a un mismo contenido, o no usar estilos diferentes
dentro de un mismo sitio. Ademas el sitio web debe seguir estandares o
convenciones de disefio ampliamente aceptados. Cuanto més se parezca un disefio
y su funcionamiento al resto de sitios web, mas familiar y facil de usar resultara para

el usuario.

e Prevencién de errores: Mejor que un buen mensaje de error es un disefio que

prevenga que ocurra el error.
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Es mejor reconocer que recordar: Este principio hace mencion a la visibilidad de las
diferentes opciones, enlaces y objetos. El usuario no tiene por qué recordar dénde

se encontraba cierta informacion, o cémo se llegaba a determinada pagina.

Flexibilidad y eficiencia de uso: El sitio debe ser facil de usar para usuarios novatos,

pero también proporcionar atajos o aceleradores para usuarios avanzados.

Disefio minimalista: Cualquier tipo de informacién que no sea relevante para el

usuario y que sobrecargue la interfaz debe ser eliminada.

Permitir al usuario solucionar el error: Por ejemplo, cuando un usuario introduce una
consulta en un buscador y no obtiene ningln resultado, se debe informar al usuario
sobre cémo solucionar el problema, por ejemplo con mensajes del tipo "introduzca
algin sin6nimo" o "quiso Ud. decir". Ademas no se debe borrar el contenido de la

caja de blsqueda para que el usuario pueda rehacer la consulta.

Ayuda y Documentacién: Siempre es mejor que un sitio web se pueda utilizar sin
necesidad de ayuda o documentacion, aunque en sitios web extensos o en procesos
de interaccion complejos (como el rellenado de un formulario), se debe proporcionar

informacion de ayuda al usuario.

Hassan Montero y Martin Fernandez (2003a) proponen el siguiente modelo de evaluacion

heuristica:

Aspectos generales: Objetivos, look & feel, coherencia y nivel de actualizaciéon de
contenidos.

Identidad e Informacion: Identidad del sitio e informacion proporcionada sobre el
proveedor y la autoria de los contenidos.

Lenguaje y redaccion: Calidad de los contenidos textuales.

Rotulado: Significacion y familiaridad del rotulado de los contenidos.

Estructura y Navegacion: ldoneidad de la arquitectura de informacion y navegacion
del sitio.

Lay-out de la pagina: Distribucion y aspecto de los elementos de navegacién e
informacion en la interfaz.

Busqueda: Buscador interno del sitio.

Elementos multimedia: Grado de adecuacion de los contenidos multimedia al medio
web.

Ayuda: Documentacién y ayuda contextual ofrecida al usuario para la navegacion.
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e Accesibilidad: Cumplimiento de directrices de accesibilidad.

e Control y retroalimentacién: Libertad del usuario en la navegacion.

Método de test con usuarios

El test con usuarios es una prueba de usabilidad que se basa en la observacion y analisis
de como un grupo de usuarios reales utiliza el sitio web, anotando los problemas de uso
con los que se encuentran para poder solucionarlos posteriormente.

Como toda evaluacién de usabilidad, cuanto mas esperamos para su realizacion, mas
costoso resultara la reparacion de los errores de disefio descubiertos. Esto quiere decir que
no solo debemos realizar este tipo de pruebas sobre el sitio web una vez implementado,

sino también, sobre los prototipos del sitio.

Es una prueba complementaria a la evaluacion heuristica, pero un test con usuarios es
mas costoso, por lo que es recomendable realizarlo siempre después de una evaluacion
heuristica, ya que seria desperdiciar tiempo y dinero utilizarlo para descubrir errores de
disefio motivados por el no cumplimiento en el desarrollo de principios generales de
usabilidad (heuristicos).

La ventaja que ofrecen los test de usuarios frente a otro tipo de evaluaciones es que por un
lado es una demostracion con hechos, por lo que sus resultados son mas fiables, y por otro
porque posibilitan el descubrimiento de errores de disefio imposibles o dificiles de descubrir

mediante la evaluacion heuristica.

Llevar a cabo un test de usuarios formal obligaria a alquilar un local (laboratorio) adecuado,
contratar a evaluadores especializados, asi como a delegar en alguna empresa la
seleccion y reclutamiento de los participantes de la prueba. Realmente seria bastante
costoso y poco viable para la gran mayoria de casos.

Existe otra forma de llevar a cabo un test con usuarios popularizados por Nielsen (1994b),
mucho mas economicos y faciles de realizar, con resultados y utilidad similares, que son
las denominadas pruebas informales o test de 'guerrilla’.

En (Hassan Montero, Martin Fernandez; 2003c) se detalla como llevar a cabo este tipo de
pruebas: reclutamiento de participantes, eleccion del local y materiales, realizacion de la

prueba y elaboracién del informe final.

Implementacién y lanzamiento
En la implementacién del sitio es recomendable utilizar estdndares (HTML, XHTML...) para

asegurar la futura compatibilidad y escalabilidad del sitio. Esto se debe a que, aunque
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puede ser tentador utilizar tecnologias propietarias, el panorama tecnoloégico puede
hacerlas desaparecer o cambiar en poco tiempo.

Igualmente es recomendable separar en la implementacién contenido de estilo, mediante el
uso de hojas de estilo (CSS) del lado del cliente y uso de bases de datos del lado del
servidor. De esta forma se facilitard tanto el redisefio del sitio como la posibilidad de
adaptacion dinamica del disefio a las necesidades de acceso de cada tipo de usuario.

En esta etapa del desarrollo se debe llevar, asi mismo, un control de calidad de la
implementacion, supervisando que todo funcione y responda a cémo habia sido
planificado, ya que la usabilidad del sitio depende directamente de la funcionalidad. Si algo

no funciona, sencillamente no se puede usar.

Entre las técnicas para controlar la calidad de la implementacion se pueden utilizar
validadores automaticos de codigo como los proporcionados por el W3C
(http://www.w3c.org), asi como validadores para testar de forma semi-automéatica el
cumplimiento de directrices de accesibilidad en el cédigo, como el Test de Accesibilidad

Web (http://www.tawdis.net).

Una vez implementado el sitio y testada su funcionalidad se procede al lanzamiento del
sitio, que consiste en su puesta a disposicion para los usuarios. Se trata de un evento
importante, muchas veces erréneamente apresurado debido a la necesidad de cumplir
plazos de entrega. El primer encuentro entre usuario y el sitio web modelara en gran
medida la percepcion que el usuario tendra del sitio en posteriores visitas. Por ello es
necesario que durante los primeros meses a partir del lanzamiento, el sitio tenga un disefio
y contenidos adaptados a este importante momento de su ciclo de vida. Es el momento de

explicar a los usuarios el sitio, de ensefiarles a usarlo, darles la bienvenida, "vendérselo".

Después de esos primeros meses de vida la audiencia del sitio habra cambiado. Seguira
habiendo usuarios que accedan por primera vez al sitio, pero ya no representaran a la
mayoria de la audiencia. A los usuarios habituales no se les puede seguir haciendo perder
el tiempo dandoles la bienvenida o explicandoles qué es y en qué consiste el sitio web.

Para asegurar que el sito llega a su audiencia potencial se hace uso de la promocion. La
forma de llevar a cabo una campafa de publicidad o promocion dependera de la naturaleza

y caracteristicas del sitio web.

Se debe crear expectacion, un conocimiento previo del sitio en los potenciales usuarios.
Para ello es recomendable que antes del lanzamiento, desde la misma URL que tendra
finalmente el sitio, se ofrezca una pagina web explicativa de lo que sera el sitio, cuando

estara disponible, asi como informacion de contacto.


http://www.w3c.org/
http://www.w3c.org/
http://www.tawdis.net/
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Una vez realizado el lanzamiento se deben utilizar técnicas de promocion para atraer a los
usuarios hacia el sitio:
e Banners publicitarios: Ya sea desde sitios web externos pero relacionados
tematicamente con el sitio a promocionar, o desde el mismo sitio web cuando lo que

se promaociona es un sub-sitio o seccion interna.

¢ Inclusion en buscadores y directorios: La inclusion del sitio web en indices y motores
de busqueda es la técnica mas eficiente para atraer usuarios. Si el sitio web es
publico (de acceso no limitado o controlado) se debe haber disefiado de tal forma
gue facilite su indizacion automatica. Si el sitio web no es publico (por ejemplo un
master virtual), y los contenidos no son accesibles, se debe crear un mini-sitio
publico que explique toda la informacién posible acerca del sitio, para que este sea

indizado por los buscadores.

e Campafas de correo electronico: Si se posee una base de datos con correos
electrénicos de usuarios potenciales (y es legal la posesion y uso de esta
informacién), se puede informar directamente a estos usuarios del lanzamiento del
sitio. Otro mecanismo muy (til es la promocion a través del envio de mensajes a

listas de correo relacionadas tematicamente con el sitio web.

Mantenimiento y seguimiento

Un sitio web no es una entidad estatica, es un objeto vivo cuyos contenidos cambian; cuya
audiencia, necesidades y perfiles cambian, y que por lo tanto requiere de continuos
redisefios y mejoras.

Estos redisefios deben ser muy sutiles, no se puede cambiar el aspecto y disefio de forma
drastica de un dia para otro, pues aunque estos cambios estén fundamentados en
problemas de usabilidad descubiertos post-lanzamiento, los cambios pueden resultar
dramaticos para los actuales usuarios que ya estaban acostumbrados y familiarizados con

el actual disefio.

Los problemas de uso no detectados durante el proceso de desarrollo pueden descubrirse
a través de varios métodos, principalmente a través de los mensajes y opiniones de los

usuarios, y su comportamiento y uso del sitio.
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Opiniones de los usuarios

Esta informacion puede ser obtenida de forma pasiva, a través de los mensajes enviados
por los usuarios acerca de problemas que han tenido con el uso del sitio o de forma activa
por medio de cuestionarios y encuestas realizadas sobre la audiencia.

Las opiniones expresadas por los usuarios indican posibles problemas de usabilidad, pero
no son en si mismas la respuesta a estos problemas. Por ejemplo, si un usuario envia un
email preguntando por qué desde la home page no encuentra un enlace al recurso X, no
significa que debamos implementar este enlace, sino que posiblemente el recurso X sea

poco visible o de dificil localizacion.

Igualmente, en los cuestionarios no se deben hacer preguntas del tipo "¢ Preferiria que el

disefio fuera de tal forma?", sino del tipo "¢Ha tenido algin problema para localizar el
recurso X?" 6 "¢Le ha resultado facil el uso de la herramienta X?". Los resultados de los
cuestionarios no indican la usabilidad del sitio, sino la satisfaccién del usuario. Si la

satisfaccion es baja, habra que mejorar la usabilidad.

Comportamiento del usuario y uso del sitio

Una vez que el sitio web ha sido lanzado y es usado diariamente, tenemos a nuestra
disposicion una nueva fuente de informacion sobre el comportamiento del usuario: Los
ficheros "log".

Estos, son extensos ficheros de texto plano que genera el servidor web, y en los que se
registra cada una de las peticiones de paginas realizadas por los clientes al servidor.

Por cada peticién del cliente al servidor se suele registrar la siguiente informacion:

Direccion IP del cliente.

¢ |dentidad del usuario (para sitios con identificacion).

e Password de acceso (para sitios con identificacion).

e Fechay hora de la peticion.

e Método.

e Path o directorio de la pagina en el servidor.

¢ Cadigo que indica si la peticién ha sido resuelta correctamente o no.

e Numero de bytes trasferidos entre cliente y servidor.

e Pagina desde la que se pide el archivo al servidor (puede ser una URL interna si a la
pagina se llega por un enlace del mismo sitio web, o externa, en el caso de que sea
a través de otro sitio web).

¢ Informacion sobre el agente software (navegador) del cliente.
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A través del analisis de los ficheros logs se pueden responder preguntas como: ¢,quién usa
el sitio? ¢ Cuando lo usa? ¢ Qué paginas suelen ser las mas visitadas? ¢ desde qué paginas
se llega? ¢ Qué términos utiliza el usuario para interrogar al buscador interno?...

Se trata realmente de una informacion muy valiosa que correctamente analizada
(normalmente ayudandonos de software especifico), puede servirnos para la toma de

decisiones sobre el redisefio en sitios web implementados.

Conclusiones

En este trabajo se ha descrito, a grandes rasgos, cédmo disefiar sitios web usables a través
de la aplicacién de técnicas, recomendaciones de disefio, métodos y procedimientos de
Disefio Centrado en el Usuario.

El Disefio Web Centrado en el Usuario es un marco metodolégico y una filosofia de disefio
claramente multidisciplinar, por lo que en la practica deberia ser aplicado idealmente por
equipos de desarrollo interdisciplinares. En el contexto de estos equipos de desarrollo, el
perfil del profesional de la documentacién se adecua especialmente con las tareas de

Arquitectura de Informacion.

LAS REDES SOCIALES

Introduccion

Las Redes son formas de interaccion social, definida como un intercambio dinamico entre
personas, grupos e instituciones en contextos de complejidad. Un sistema abierto y en
construccion permanente que involucra a conjuntos que se identifican en las mismas

necesidades y probleméticas y que se organizan para potenciar sus recursos.

Las redes, al fin y al cabo, estdan compuestas de nudos, que se llaman habitualmente
nodos, y de enlaces entre ellos; que se llaman aristas, si es que son flechas que van de un
nodo al otro, con un sentido definido, o bien arcos, si es que la relacién es reciproca, o por
decirlo de otro modo, las flechas tiene puntas en los dos extremos. Efectivamente, Internet
es una red. Simplificando un poco, los arcos son los diferentes medios que sirven para
enlazar dos ordenadores conectados a la red (inalambricos o alambricos), mientras que los
nodos son, efectivamente, los diferentes chismes computacionales conectados a la red.
Pero también es una red un grupo de paginas web, que sean hiperenlaces para referirse
unas a otras. En general, en este caso se trataria de aristas, porque los hiperenlaces

tienen una direccién definida (de la pagina que enlaza a la enlazada).
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Si esas paginas web estan escritas por una sola persona, o son directamente paginas web

personales, los enlaces pueden reflejar una relacion social entre los creadores de la web,

gue se podria expresar vagamente como conoce-a, el escritor de una web que ha incluido

un enlace a la segunda web conoce-al autor de esa segunda web. Las redes sociales son

también redes complejas, aunque usan una terminologia ligeramente diferente: los nodos

son agentes, porque hacen algo, mientras que las aristas o arcos expresan, habitualmente,

una relacion social tal como conoce-a, es-amigo-de, o han-comido-spaghetis-juntos.

Herramientas de las Redes Sociales

Las herramientas que proporcionan en general las redes sociales en Internet son:

e Actualizacion automatica de la libreta de direcciones.

e Perfiles visibles.

e Capacidad de crear nuevos enlaces mediante servicios de presentacion y otras

maneras de conexién social en linea.

2.11. TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO WEB

2.11.1. PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para la

creaciéon de paginas web dindmicas. Se usa principalmente para la interpretaciéon

del lado del servidor, acrénimo (Hypertext Pre-processor).

Caracteristicas del PHP

En comparacion con estos productos, PHP cuenta con las siguientes ventajas:

Alto rendimiento.

Interfaces para diferentes sistemas de base de datos.
Bibliotecas incorporadas para muchas tareas Web habituales.
Bajo coste.

Facilidad de uso.

Portabilidad.

Disponibilidad de cédigo abierto.

Disponibilidad de asistencia técnica.
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Alto rendimiento

PHP es muy eficaz. Mediante el uso de un Unico servidor, puede servir millones de
accesos al dia. Los indicadores comparativos de rendimiento publicados por Zend
Technologies (http://www.zend.com) muestran que PHP supera ampliamente a

sus competidores en esta faceta.

Integracion de base de datos

PHP dispone de una conexion propia a todos los sistemas de base de datos.
Ademéas de MySQL, puede conectarse directamente a las base de datos de
PostgreSQL, mSQL, Oracle,dbm, FilePro, Hyperwave, Informix, Internase vy
Sybase, etc. PHP5 también cuenta con una interfaz SQL incorporada a un archivo

plano denominado SQLite.

Bibliotecas Incorporadas

Como se ha disefiado para su uso en la Web, PHP incorpora una gran cantidad de
funciones integradas para realizar Utiles tareas con la Web. Puede generar
imagenes GIF al instante, establecer conexiones a otros servidores de la red,

enviar correos electronicos, trabajar con cookies y generar documentos PDF.

Coste
PHP es gratuito, puede descargarse la Ultima versién de http://www.php.net

cuando lo desee sin coste alguno.

Cédigo Fuente

Dispone de acceso al codigo fuente de PHP. A diferencia de los productos
comerciales y de codigo cerrado, se desea modificar algo o agregar un elemento al
programa, puede hacerlo en total libertad.

No necesitara que el fabricante publique parches u otros accesorios.

Portabilidad

PHP esta disponible para una gran cantidad de sistemas operativos diferentes,
puede escribir cédigo PHP en todos los sistemas operativos gratuitos del tipo
UNIX, como Linux y FreeBSD, versiones comerciales de UNIX, como Solaris e
IRIX o en las diferentes versiones de Microsoft Windows. Su codigo funcionara sin
necesidad de aplicar ninguna modificacion a los diferentes sistemas que ejecute
PHP.


http://www.zend.com/
http://www.php.net/
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Disponibilidad de asistenciatécnica
Zend Technologies, la empresa responsable del motor de PHP, basa su desarrollo
en la oferta de asistencia técnica y software de forma regular.

Funciones Integradas en el Lenguaje y lo que ellas nos ofrecen:

Funciones de correo electrénico

Podemos con una facilidad asombrosa enviar un e-mail a una persona o lista
parametrizando toda una serie de aspectos tales como el e-mail de procedencia,
asunto, persona a responder. Otras funciones menos frecuentes pero de indudable

utilidad para gestionar correos electrénicos son incluidas en su libreria.

Gestion de bases de datos

Resulta dificil concebir un sitio actual, potente y rico en contenido que no es
gestionado por una base de datos. El lenguaje PHP ofrece interfaces para el
acceso a la mayoria de las bases de datos comerciales y por ODBC a todas las
bases de datos posibles en sistemas Microsoft, a partir de las cuales podremos

editar el contenido de nuestro sitio con absoluta sencillez.

Gestidn de archivos

Crear, borrar, mover, modificar...cualquier tipo de operacion mas o menos
razonable que se nos pueda ocurrir puede ser realizada a partir de una amplia
libreria de funciones para la gestién de archivos por PHP. También podemos
transferir archivos por FTP a partir de sentencias en nuestro codigo, protocolo para

el cual PHP ha previsto también gran cantidad de funciones.

Tratamiento de imagenes

Evidentemente resulta mucho mas sencillo utilizar Photoshop para una el
tratamiento de imagenes pero ¢Y si tenemos que tratar miles de imagenes
enviadas por nuestros internautas?

La verdad es que puede resultar muy tedioso uniformar en tamafio y formato miles
de imagenes recibidas dia tras dia. Todo esto puede ser también automatizado

eficazmente mediante PHP.

También puede parecer Util el crear botones dindmicos, es decir, botones en los
que utilizamos el mismo disefio y solo cambiamos el texto. Podremos por ejemplo
crear un botdén haciendo una Unica llamada a una funcién en la que introducimos el
estilo del botén y el texto a introducir obteniendo autométicamente el botdn

deseado.
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A partir de la libreria de funciones graficas podemos hacer esto y mucho mas.
Muchas otras funciones pensadas para Internet (tratamiento de cookies, accesos
restringidos, comercio electrénico...) o para proposito general (funciones
matematicas, explotaciébn de cadenas, de fechas, correccion ortogréfica,
compresion de archivos...) son realizadas por este lenguaje. A esta inmensa
libreria cabe ahora afiadir todas las funciones personales que uno va creando por
necesidades propias y que luego son reutilizadas en otros sitios y todas aquellas

intercambiadas u obtenidas en foros o sitios especializados.

2.11.2. AJAX

Ajax, acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (Java Script asincrono y
XML), es una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas o RIA
(Rich Internet Applications). Estas aplicaciones se ejecutan en el cliente, es decir,
en el navegador de los usuarios mientras se mantiene la comunicacién asincrona
con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible realizar cambios sobre
las paginas sin necesidad de recargarlas, lo que significa aumentar la
interactividad, velocidad y usabilidad en las aplicaciones.

Para hacer aplicaciones con AJAX (Asynchronous JavaScript And XML) se
requiere de una técnica de desarrollo web para crear acciones interactivas
mediante la combinacién de tres tecnologias ya existentes (HTML, CSS, XML),
ademas JavaScript.

Veamos qué funcidn tiene cada lenguaje en la aplicacion:

JavaScript: Para manejar el objeto XMLHttpRequest y DOM tratar para los datos
recibidos.

HTML: Distribuye en la ventana del navegador los elementos de la aplicacion y la
informacion recibida por el servidor.

CSS: Define el aspecto de cada elemento y dato de la aplicacion.

XML: Es el formato de los datos transmitidos del servidor al cliente (navegador) y
gue posteriormente seran mostrados.

Lenguaje de servidor: Genera la informacion util en XML y la envia al navegador.

2.12. El SCORM

Los arquitectos de ADL reconocieron desde el principio la necesidad de un modelo de

referencia que especificara el contenido de aprendizaje y su etiquetado, almacenaje y

presentacion en el aprendizaje distribuido. EI SCORM representa un modelo coordinador
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que tiene la intencion de dar al aprendizaje electrénico una serie de practicas estandar que
puedan ser aceptadas en general e implementadas extensamente.

El Departamento de Defensa (DoD, por sus siglas en inglés) y la Oficina de Politicas
Cientificas y Tecnolégicas de la Casa Blanca (OSTP, por sus siglas en inglés) lanzaron la
iniciativa de Aprendizaje Avanzado Distribuido (ADL, por sus siglas en inglés) en
noviembre de 1997. La misién de la iniciativa ADL es ofrecer acceso a educacién y
capacitacién de la mas alta calidad, adaptadas a necesidades individuales y suministradas
de manera rentable, en cualquier momento y en cualquier lugar. La iniciativa ADL busca
acelerar el desarrollo a gran escala de software y sistemas de aprendizajes dinamicos y
rentables, asi como estimular el mercado para estos productos. Esto ayudara a resolver las
crecientes necesidades educativas y de capacitacion del gobierno, las instituciones

académicas y la industria.

Como base para alcanzar esas metas, el Sharable Content Object Reference Model
(SCORM) de ADL busca fomentar la creacion de contenidos de aprendizaje reutilizables
como “objetos educativos” dentro de un marco técnico comun para el aprendizaje por
computadora y por la Web. SCORM describe ese marco técnico ofreciendo un sistema
compaginado de lineamientos, especificaciones y estandares basados en el trabajo de
varios ambitos diferentes que elaboran especificaciones y estandares para el aprendizaje
electrénico. Estas organizaciones contintian trabajando con ADL, desarrollando y refinando
sus propias especificaciones y estandares de aprendizaje electronico y ayudando a

desarrollar y a mejorar el SCORM.

Estandares que dictan al SCORM

El SCORM hace referencia a especificaciones, estandares y lineamientos desarrollados
por organizaciones que se adaptan e integran entre si, formando un modelo mas completo
y facil de implementar. Antes de que comenzara el trabajo de la Iniciativa ADL con los
estandares no existia un modelo de implementacion que cumpliera eficazmente con los
requisitos de alto nivel de ADL. ADL continGa trabajando con estas organizaciones y
recurre a sus procesos para el desarrollo de especificaciones y la ratificacion de la
industria. El papel de ADL implica contribuir con ideas y conceptos técnicos e integrar y
poner a prueba estas especificaciones y estandares, ayudando a cerrar la brecha entre la
fase de su desarrollo inicial y su adopcion generalizada en la industria. De las muchas
organizaciones que trabajan en especificaciones relacionadas con el aprendizaje
electrénico, hay cuatro en particular que son claves para SCORM. Aunque puede ser que
ADL no incorpore todo el trabajo de estas organizaciones, ya que hay informacién que sale

del alcance de SCORM, éstas juegan un papel vital en la formaciéon de las siguientes
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generaciones de tecnologia de aprendizaje. ADL anima la participacion activa en una o

mas de estas organizaciones en apoyo al desarrollo futuro de especificaciones.

Colaboradores para el desarrollo del SCORM

Hay muchas personas del gobierno, las instituciones académicas y la iniciativa privada que
trabajan en cuerpos que elaboran estandares, como la Alianza de Autoria de Instruccion
Remota y Redes de Distribucién para Europa (ARIADNE), el Comité de Capacitacién por
Computadora de la Industria de la Aviacidon (AICC, por sus siglas en inglés), el Global
Learning Consortium Inc. (IMS), el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos (IEEE,
por sus siglas en inglés), y otros, que han ayudado a alcanzar las metas y objetivos de la

iniciativa ADL por medio de sus importantes contribuciones a la evolucién de SCORM.

Aunque son tantas las personas que han contribuido a la evolucion de SCORM que no se
puede mencionar a todos aqui, ciertas personas han hecho contribuciones fundamentales
al proceso de su desarrollo. Agradecimientos sinceros a las siguientes personas cuya

ayuda demostro ser critica para la creacion de SCORM:

Eddy Forte y Erik Duval (ARIADNE): por su constante contribucion de especificaciones de
Metadatos de Objetos de Aprendizaje (LOM, por sus siglas en inglés) que la ARIADNE
entreg6 a IEEE desde 1997.

Wayne Hodgins (Autodesk): Por presidir el Grupo de Trabajo LOM del Comité de
estdndares de Tecnologia de Aprendizaje (LTSC, por sus siglas en inglés) del IEEE y por
hacer madurar la especificacion de los metadatos.

Jack Hyde (AICC/Seguridad en Vuelos Boeing Training International): por sus esfuerzos
para desarrollar los lineamientos de la Instruccion Manejada por Computadora (CMI, por
sus siglas en inglés) de la AICC (es decir, los Lineamientos CMI0Q01 para la
Interoperabilidad [4]) para que cumplieran con los requisitos Web y entregar los resultados

compaginados al IEEE.

Claude Ostyn (Click2learn, Inc.): por desarrollar una propuesta para el lanzamiento comun
y el Adaptador de la Application Programming Interface (API) que se convirti6 en la base
del Ambiente de Ejecucion de SCORM/AICC.

Tyde Richards (IBM Mindspan Solutions): por presidir el Grupo de Trabajo CMI LTSC de
IEEE y hacer madurar el Borrador del Estandar IEEE para la Tecnologia de Aprendizaje —
de la Interfaz de Programacién de Aplicaciones de ECMAScript para Contenido a
comunicacion de los servicios de ejecucion y el borrador del Estandar IEEE para la

Tecnologia de Aprendizaje — Modelo de Datos de Comunicacion de Objetos de Contenido.
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Robby Robson (Eduworks): por presidir el LTSC y compaginar el trabajo de IEEE con IMS,
ARIADNE, ADL y muchos otros.
Ed Walker (IMS): por su esfuerzo para incluir la participacion y el trabajo de otros grupos y

crear un ambiente de colaboracién dentro del IMS.

Kenny Young (Microsoft): por trabajar con ADL, AICC y el IMS para desarrollar un solo

esquema de Paquetes de Contenido que compaginara los requisitos para todos los grupos.

EL ENFOQUE SISTEMICO

En un sentido amplio, la teoria general de los sistemas se presenta como una forma
sistematica y cientifica de aproximacion y representacion de la realidad y, al mismo tiempo,
como una orientacibn hacia una practica estimulante para formas de trabajo

interdisciplinarias.

En tanto paradigma cientifico, la teoria general de los sistemas se caracteriza por su
perspectiva holistica e integradora, en donde lo importante son las relaciones y los

conjuntos que a partir de ellas emergen.
Los objetivos originales de la teoria general de sistemas son las siguientes:

e Impulsar el desarrollo de una terminologia general que permita describir las
caracteristicas, funciones y comportamientos sistémicos.

e Desarrollar un conjunto de leyes aplicables a todos estos comportamientos y, por
ultimo.

e Promover una formalizacion (matematica) de estas leyes.

La primera formulacion en tal sentido es atribuible al biélogo Ludwing von Bertalanffy en
1936, para él la teoria general de sistema deberia constituirse en un mecanismo de
integracion entre las ciencias naturales y sociales. Esta teoria surge en respuesta al
agotamiento e inaplicabilidad de los enfoques analitico — reduccionista y sus principios
mecéanico — causales. El principio en que se basa esta teoria es la nocion de totalidad
organica, mientras que el paradigma anterior estaba fundado en una imagen inorganica del

mundo.
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Subsistemas de un sistema

Se denominan Subsistemas las partes que conforma un sistema. Cada subsistema tiene su
propia vida, pero permite que el sistema sea un todo y produce una serie de variables para
establecer el estado del sistema. (Levine and Fitzgerald, 1992). La funcién y estructura de
un sistema puede ser estudiado, analizado y descrito a través de los subsistemas basicos.
Tanner and Williams (1981) presentan los subsistemas desarrollados por Katz and Kahn

(1966) e integran estos con las funciones de genotipo propuestas por Hoy y Miskel (1978).

e Subsistema de produccién y técnica: Este subsistema es el responsable de convertir
entradas en salidas y puede también ser clasificado como una parte productiva o

econémica.

e  Subsistema de soporte: Realiza dos funciones principales (a) procurando suministros
y disponiendo de salidas (b) promoviendo y manteniendo buenas relaciones entre las

organizaciones y su entorno.

e Subsistemas de mantenimiento: Las actividades de este subsistema tienen que ver
con el personal en todas sus facetas. El foco es el mantener la estabilidad de la

organizacion.

e Subsistema adaptativo: Las funciones de este subsistema estan focalizadas en
asegurar que la organizacion pueda responder a las necesidades del entorno. (por
ejemplo, investigacién, planeacion y desarrollo entre otros). Como organizaciones
adaptativas puede incluirse las instituciones educativas que son responsables para el
desarrollo y prueba de teorias, la creacion de conocimiento y la aplicacion de

informacién en una extension limitada de problemas.

e Subsistema Gerencial: La funcidon de este subsistema es la coordinacion de la
unciones de los otros subsistemas, solucionar conflictos y relacionar la totalidad de la
organizacion con su entorno. Este subsistema, es transversal a todos los subsistemas
de la organizacién en sus objetivos esta el obtener la concertacidn con los niveles mas

altos del sistema.

2.14. RATIONAL UNIFIED PROCESS (RUP)

Es un proceso de Ingenieria de Software propuesto por Rational Software Corporacion.

Para la construccion completa del ciclo de ingenieria del software.
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RUP es uno de los enfoques del ciclo de vida de un software que se adapta especialmente
a UML (Lenguaje de Modelado Unificado).

Permite la productividad en equipo y la realizacién de mejores practicas de software a
través de plantillas y herramientas que lo guian en todas las actividades de desarrollo
critico del software, alineando un disciplinado enfoque a la asignacién de tareas y

responsabilidades dentro de una organizacion de desarrollo.

Caracteristicas Principales del Proceso Unificado Rational
e FEs un proceso incremental.
e Sus actividades destacan en la creacion y mantenimiento de modelos mas
documentos sobre papel.
e Su desarrollo esta centrado en arquitectura.
e Sus actividades estan dirigidas a los Use Case.
e Soportan las técnicas orientadas a objetos.
e Es un proceso configurable.

¢ Impulsa un control de calidad y una gestién del riesgo de objetivos.

Ventajas del Proceso Unificado de Rational:
El Proceso Unificado de Rational basado en el enfoque iterativo tiene las siguientes
ventajas:

o Elriesgo se mitiga tempranamente.

e El cambio es mas manejable.

e Hay un nivel més alto de rehuso.

e El equipo de proyecto aprende a lo largo del camino.

e El producto tiene mejor calidad total.

Flujos Centrales del RUP

Hay nueve flujos de trabajo centrales en el RUP, y ellos representan el particionamiento de
todos los Workers y actividades dentro del agrupamiento légico. Los flujos de trabajo
centrales estan divididos dentro de seis flujos de trabajo de ingenieria y tres flujos de

trabajo de soporte.

Los flujos de trabajo de ingenieria son los siguientes:
1. Flujos de trabajo del modelado de negocio.
2. Flujos de trabajo de requerimientos.
3. Flujos de trabajo de analisis y disefio.
4

. Flujos de trabajo de implementacién.
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5. Flujos de trabajo de prueba.

6. Flujos de trabajo de despliegue.

Los tres flujos de trabajo centrales de soporte son:
1. Flujos de trabajo de administracion de proyecto.
2. Flujos de trabajo de administracion de configuracién y cambio.

3. Flujos de trabajo de ambiente.

Flujos de Trabajo del Modelado de Negocio

Es el estudio de los aspectos operacionales de una actividad de trabajo: cémo se
estructuran las tareas, como se realizan, cudl es su orden correlativo, cbmo se sincronizan,
como fluye la informacion que soporta las tareas y cémo se le hace seguimiento al
cumplimiento de las tareas.

Una aplicacion de Flujos de Trabajo automatiza la secuencia de acciones, actividades o
tareas utilizadas para la ejecucién del proceso, incluyendo el seguimiento del estado de

cada una de sus etapas y la aportacion de las herramientas necesarias para gestionarlo.

Se pueden distinguir tres tipos de actividad:

e Actividades colaborativas: Un conjunto de usuarios trabajan sobre un mismo
repositorio de datos para obtener un resultado comun. Tiene entidad el trabajo de
cada uno de ellos en si mismo.

o Actividades cooperativas: Un conjunto de usuarios trabajan sobre su propio conjunto
particular, estableciendo los mecanismos de cooperacion entre ellos. No tiene
entidad el trabajo de ninguno de ellos si no es visto desde el punto de vista global del
resultado final.

e Actividades de coordinacion.

Flujos de Trabajo de Requerimientos:
Las metas del flujo de requerimientos son las siguientes:
e Establecer y mantener un acuerdo con los clientes y los usuarios finales sobre lo que
el sistema debe hacer y por qué.
e Proveer a los desarrolladores del sistema un mejor entendimiento de los
requerimientos del sistema.
¢ Definir los limites del sistema.
e Proveer una base para el planeamiento de contenidos técnicos de las iteraciones.

e Proveer una base para estimar los costos y tiempo de desarrollo del sistema.
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o Definir una interfaz de usuario para el sistema, enfocandolas sobre las necesidades

y metas de los usuarios.

Flujos de Trabajo de Analisis y Disefio:

El propdésito de flujos de trabajo del analisis y disefio es el traducir los requerimientos
dentro de una especificacién que describe como implementar el sistema. Para hacer esta
traduccién, se deben entender los requerimientos y transformarlos dentro de un sistema de
disefio, seleccionando la mejor estrategia de implementacion.

Se debe establecer en el proyecto una arquitectura robusta para poder disefiar un sistema

gue sea facil entender, construir y evolucionar.

Flujos de Trabajo de Implementacion:
El flujo de trabajo de implementacion tiene cuatro propésitos:
e Definir la organizacion del codigo en términos de subsistemas de implementacion
organizados en capas.
e Implementar clases y objetos en términos de componentes (archivos fuente,
binarios, ejecutables y otros)
e Probar el desarrollo de los componentes como unidades.
e Integrar en un sistema ejecutable los resultados producidos por implementadores

individuales o equipos.

Flujos de Trabajo de Prueba
El propdsito de la prueba es evaluar la calidad del producto. Esto no solamente involucra
en el producto final, sino que empieza tempranamente en el proyecto con la evaluaciéon de
la arquitectura y continda a través de la evaluacion del producto final entregado a los
clientes.
Involucra los siguientes puntos:

o Verificar la interaccion de componentes.

¢ Verificar la integracion apropiada de los componentes.

e Verificar que todos los requerimientos hayan sido correctamente implementados.

¢ Identificar y asegurar que todos los defectos descubiertos sean corregidos.

e Antes de que el software sea desplegado.

Flujos de Trabajo de Despliegue:
El propésito del W orkflow de despliegue es repartir el producto a los usuarios finales.
El W orkflow de despliegue involucra varias actividades, como:

e Probar el software en su entorno operacional final. (Prueba Beta).
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e Empaquetar el software.

¢ Distribuir el software.

¢ Instalar el software.

e Proporcionar ayuda y asistencia a los usuarios.
e Entrenar a los usuarios o la fuerza de ventas.

e Planear y conducir las pruebas Beta.

e Migracién de data o Software existente.

Desarrollo Basado en Componentes:

El' RUP soporta el desarrollo basado en componentes, el cual es la creacion y despliegue
de sistemas intensivos de software que estan ensamblados por componentes asi como el
desarrollo y cosecha de tales componentes.

El desarrollo basado en componentes es acerca de la calidad del sistema construido que
satisface rapidamente las necesidades del negocio, preferiblemente usando partes mejor
teniendo a la mano todos los elementos individuales. Involucra tener el correcto grupo de

componentes desde los cuales se construiran familias de sistemas.

UNIFIED MODELING LANGUAGE (UML)

UML (Lenguaje de Modelado Unificado), es un lenguaje para especificar, construir
visualizar y documentar los artefactos de un sistema de software orientado a objetos (OO).
Un artefacto es una informacién que es utilizada o producida mediante un proceso de
desarrollo de software. El lenguaje unificado de modelado o UML (Unified Modeling
Language) es el sucesor de la oleada de métodos de analisis y disefio orientado a objetos.
UML es un lenguaje porque proporciona un vocabulario y la regla para utilizarlo, ademas es
un lenguaje de modelado lo que significa que el vocabulario y las reglas e utilizan para la
representacién conceptual y fisica del sistema.

Debido a su estandarizacion y su definicion completa, es decir, no ambigua, y aunque no
sea un lenguaje de programacion como Java o Visual Basic, esta correspondencia permite
lo que se denomina como Ingenieria Directa (obtener codigo fuente partiendo de los
modelos) pero ademas es posible reconstruir un modelo en UML partiendo de la
implementacion, o sea la ingenieria inversa.

UML es un lenguaje que nos ayuda a interpretar grandes y complejos sistemas mediante
vistas. Por conveniencia se dividen los conceptos y construcciones de UML en vistas. Una
vista es un subconjunto de UML que modela construcciones que representan un aspecto

del sistema.
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Diagramas definidos en el UML

1. Diagramas de caso de uso.
Un Diagrama de casos de uso representa lo que hace el sistema y como se
relaciona con su entorno.
Un Diagrama de casos de uso representa los distintos requerimientos que le hacen
los usuarios al sistema, especificando las caracteristicas de funcionalidad vy

comportamiento durante su interaccién con los usuarios u otros sistemas.

2. Diagramade colaboraciones
El diagrama de colaboraciones describe el comportamiento de cada caso de uso. A
través de estos diagramas se muestra la interaccion entre los objetos, es decir la

comunicacién entre los objetos enviando mensajes uno a otro.

3. Diagramade secuencia
Modelan las interacciones entre un conjunto de objetos, ordenados seguln el instante
en que tienen lugar.
Un diagrama de secuencia contribuye a la descripcién de tal dinamica en términos

de interaccion entre distintos objetos del sistema, generalmente de distintas clases.

4. Diagramade objetos.
Son utilizados durante el proceso de Analisis y Disefio de los sistemas informéaticos
en la metodologia UML. Se puede considerar un caso especial de un diagrama de
clases en el que se muestran instancias especificas de clases (objetos) en un
momento particular del sistema. Los diagramas de objetos utilizan un subconjunto de
los elementos de un diagrama de clase.
Los diagramas de objetos no muestran la multiplicidad ni los roles, aunque su

notacion es similar a los diagramas de clase.

5. Diagramade clases.
El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el andlisis y disefio del sistema.
Un diagrama de clases presenta las clases del sistema con sus relaciones
estructurales y de herencia (Si es que hubiera). La definiciébn de clase incluye

definiciones para atributos y operaciones.
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6. Diagrama de componentes.
Un diagrama de componentes representa como un sistema de software es dividido
en componentes y muestra las dependencias entre estos componentes. Los
componentes fisicos incluyen archivos, cabeceras, bibliotecas compartidas,

maodulos, ejecutables, o paquetes.

7. Diagramade despliegue.
El Diagrama de Despliegue es un tipo de diagrama que se utiliza para modelar el
hardware utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus
componentes. Los elementos usados por este tipo de diagrama son nodos
(representados como un prisma), componentes (representados como una caja

rectangular con dos protuberancias del lado izquierdo) y asociaciones.

8. Diagramade actividades.
Un diagrama de actividades representa los flujos de trabajo paso a paso de negocio
y operacionales de los componentes en un sistema. Un Diagrama de Actividades

muestra el flujo de control general.

9. Diagrama de estado
Los diagramas de estado muestran el conjunto de estados por los cuales pasa un
objeto durante su vida en una aplicacion en respuesta a eventos (por ejemplo,
mensajes recibidos, tiempo rebasado o errores), junto con sus respuestas y

acciones.
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. PROPUESTA DESARROLLADA

3.1.

3.2.

PROPUESTA

Para llevar a cabo nuestra propuesta, nos hemos enmarcado en el desarrollo y uso del Aula
Virtual Hipermedial, nuestra intervencion metodolégica abarca una estructuracion de
tecnologia encaminada hacia el mejoramiento de calidad de ensefianza y a la vez busca
demostrar lo que sostenemos en nuestra hipotesis. Para ello, hemos visto conveniente una
composicion y combinacion de metodologias, partiendo del enfoque sistémico para analizar
y modelar la ensefianza en la FIAl en funcion de los elementos que la componen en el
contexto actual. El UML para mostrar una vision del disefio y programacion de plataforma del
Aula Virtual Hipermedial. El enfoque de la WEB 2.0 para obtener una perspectiva
vanguardista en nuestra propuesta; luego, una vez culminada el desarrollo de nuestra
plataforma, el uso del Aula Virtual Hipermedial se orienta de acuerdo reglas y criterios de la
gestion del aprendizaje en linea, tomado y adaptado de conceptos del E-learning y el
SCORM.

DESARROLLO DE LA AULA VIRTUAL HIPERMEDIAL

3.2.1. Analisis de Componentes con Enfoque Sistémico

El enfoque sistémico nos permitio simplificar la realidad, hemos visto los
componentes de forma integrada, siendo cada uno de ellas variables que pueden
analizarse a través del tiempo o en un simple cambio. Al mismo tiempo, separamos
un subsistema de un sistema con el fin de poder explicar mejor su comportamiento,
antes de desarrollar una plataforma tecnolégica basada en la web para la ensefianza
es se analizé los componentes que forman parte del entorno donde se aplica nuestra
propuesta. De hecho, bajo el pensamiento sistémico concebimos que la FIAI sea un
subsistema de la UNSM, los componentes de esta corresponden a una integraciéon

mayor.

Analisis de La Universidad Nacional de San Martin como “Sistema de

Ensefanza”

Es el sistema de donde podemos estereotipar muchos otros subsistemas, en el caso
nuestro la FIAI corresponde a una de ellas. La dinamica del comportamiento que
establecemos es la “calidad de ensefianza”. Al desglosar los elementos sistémicos

desde la perspectiva de nuestra investigacion, hallamos muchas variables que
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inciden en nuestro caso de investigacion, sin embargo, eso permitié delimitar nuestra
variables de investigacion y el alcance de nuestra propuesta. Al mismo tiempo, con
el enfoque sistémico pudimos ver claramente qué cosa nos corresponde intervenir,
cuantos otros subsistemas podrian estudiarse como caso aparte, la capacidad de
extender nuestro proyecto como solucién hacia una estructura mayor, y del cual
forma parte nuestro proyecto como componente funcional. Entonces, los
componentes que analizamos son expresiones interrelacionadas que intervienen en
la ensefianza. He aqui los componentes del “sistema de ensefianza” desde la

concepcion de nuestra investigacion.

Docentes.- Es el componente humano mas importante en el sistema de ensefianza,
por su relacion directa y causal con esta, y para nuestra investigacion se analizé

significativamente.

Nivel de Ensefianza.- Es el componente pedagdgico que esta en relacidn directa
con el docente y el rendimiento académico, aunque tiene una determinacion binomial

con el aprendizaje, lo hemos observado y medido separadamente del aprendizaje.

Gestion Institucional.- Es el componente de funcién administrativa que esta
relacionada con todos los demas componentes que interviene de manera indirecta

en la ensefianza, sin embargo, hace posible el sostenimiento de esta.

Alumnos.- Es el componente que toma el flujo continuo de la ensefianza. En
nuestra investigaciéon no es observado, ni medido en relacién a sus caracteristicas u
otras cosas.

Rendimiento Académico.- Es el componente resultante de la accién dinamica de
todos los deméas componentes, que mereceria una investigacion mayor de darse una

integracidn con nuestro caso de investigacion.

Produccion Cientifica.- Es también un componente resultante relacionado a la
capacidad del docente en la investigacién y del alumno, la documentacion y
publicacién de los trabajos de investigacion, son una fuente de ensefianza y de

madurez de la misma.

Entonces, los componentes que estuvieron sometidos a nuestra investigacion son
los “docentes” y el “nivel de ensefianza” dentro de la Universidad Nacional de
San Martin visto como un “Sistema de Ensefianza”; quedando claro que no son los
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unicos componentes que se pueden estudiar; tampoco hemos reducido el nivel de
investigacion; sino que hicimos una determinacion puntual de dos componentes que

son estereotipos en la FIAL

Cuadro N°04: Universidad Nacional de San Martin como Sistema de Ensefanza

Docentes

Alumnos
Universidad
] ~ Nacional de . .
Nivel de Ensefianza . Rendimiento Académico
San Martin

Gestion Institucional Produccién Cientifica

Fuente: elaboracion propia

Analisis de la Aula Virtual como Sistema de Ensefianza

El Aula Virtual como Sistema de Ensefianza se estructura en siete componentes,
tomando el modelo del LMS. Estos componentes guardan una interrelacién
mediatica a través del Aula Virtual propiamente dicha; la concurrencia en el Aula
Virtual es una recreacién de un modelo continuo, por lo tanto pudimos notar la clara
diferencia entre la ensefianza virtual y presencial, basandonos en el principio de
continuidad; entonces, nuestro analisis nos permitid6 tomar énfasis en ese potencial
como parte complementaria y enriqguecedora de la ensefianza. El Aula Virtual tiene
un mayor grado de continuidad en la cobertura de la ensefianza que la del Aula
Fisica; sin embargo, la ensefianza presencial no la podemos reemplazar por un
modelo de entorno distinto.

Desde la percepcion del modelo de Aula Virtual, el enfoque sistémico nos permitié
precisar la generalidad del principio de continuidad en la ensefianza que se da
mediante ella. A la vez reconocimos componentes importantes en un modelo de Aula

Virtual, y son los siguientes:
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Docentes.- Es el componente humano mas importante en el sistema de ensefianza
basado en Aula Virtual, a diferencia de la ensefianza presencial, los docentes

mantienen una relacion directa y mediatica casi con todos los demas componentes.

Nivel de Ensefianza.- Es el componente pedagdgico que esta en relacion directa

con el docente, el aprendizaje y el uso del Aula Virtual.

Alumnos.- Es el componente que toma el flujo continuo de la ensefianza en el Aula
Virtual. En nuestro modelo de Aula Virtual tampoco esta sometida observacion y

medida.

Nivel de Aprendizaje.- Es el componente resultante de una funcion dinamica
compleja de los otros componentes como “Nivel de Ensefianza basada en el Aula
Virtual”, la “Usabilidad asociada reglas colaborativas”, el “Soporte Tecnolégico” y la

Tutorfa Virtual.

Tutoria Virtual.- Es el componente que permite complementar la funcion del
docente su rol de orientacién y acompafiamiento en la ensefianza basada en el Aula
Virtual esta destinada a crear un ambiente de colaboracion y comunicacion asertiva
con el alumno; sin embargo, su funcién es vital cuando el contacto del alumno con el

entorno es exclusivamente virtual.

Soporte Tecnol6gico.- Es el componente que permite sostener todas las
actividades de la Aula Virtual, mediante el buen funcionamiento del hardware y
software. El hardware, usualmente es el equipo servidor, y el software es la

plataforma de la web que constituye el Aula Virtual.

Usabilidad.- Es la capacidad de la plataforma tecnoldgica de ser aprendido,
comprendido y usado. La usabilidad es un componente muy particular en el caso de
la ensefianza en la Aula Virtual, porque aqui va estar ligada a herramientas que
deben poseer caracteristicas que permitan el aprendizaje colaborativo.

El enfoque sistémico en este caso nos permite integrar indistintamente un

componente singular al Aula Virtual como Sistema de Ensefianza.
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Cuadro N°05: Aula Virtual como Sistema de Ensefanza

Tutoria Virtual

1L

Docentes Alumnos

} ~ El Aula Virtual . .
Nivel de Ensefianza Nivel de Aprendizaje

.

Soporte Tecnolégico

Usabilidad

Fuente: Elaboracion propia

Variables tomadas en el analisis con enfoque sistémico.

Para tener un modelo propio de Aula Virtual en la FIAI, ha sido necesario modelar de
manera resumida dos sistemas. “La UNSM como sistema de ensefianza” y “el Aula
Virtual como sistema de ensefianza’. Esto porque nos permitié en funcién a los
estereotipos de las variables dinamicas de ambas, obtener una aproximacion de la
realidad para nuestro caso, de esa manera, la adaptacion, adecuacion y seleccion
de las variables para nuestro proyecto, se consolidé en la simplificacion conceptual
ya tomada antes como planteamiento. Y eso nos permitié6 obtener un modelo propio
y detallado en funcién a las variables sistémicas: (Docente, ensefianza, Aula Virtual,
Usabilidad y soporte tecnol4gico).

Ahora veamos los diagramas causales de modelos para la FIAl sin Uso del Aula
Virtual y con la adopcion de ella, dos escenarios posibles que vamos a describir lo

que fue antes de desarrollo tecnolégico de la plataforma para el Aula Virtual.
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Modelo de la Calidad de Ensefianza en la FIAIl sin la Adopcion del Aula Virtual Hipermedial

Figura N°09: Diagrama Causal de la Calidad de Ensefianza en la FIAI sin la adopcién del Aula Virtual

Dictado de Clase
Casos de estudio

Experimento ﬂ

Trabajos de Campo

Exposicion de Clases

) Instruccion
Adopcion de métodos

Dicernimiento Grupal

Ofg\

Recursos

Calidad de Ensefianza
O—3
> \_/
i O

Entorno Aula Fisica

Ensefiar

Libros

Multimedia Materiales

Materiales Audio Visuales

Separatas

Fuente: Software de Simulacién Stella and iThink v
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El modelo de la Calidad de Ensefianza en la FIAI sin la Adopcion del Aula Virtual
Hipermedial lo hemos representado con un diagrama causal mediante el software
Stella, esta simplificacion nos llevd a combinar variables, suponer linealidad,
restringir los limites del sistema. La “Calidad de Ensefianza” es la variable nivel.
“Ensefiar” es la variable de flujo; las variables auxiliares principales son la
“Instruccién”, “Adopcién de métodos”, “Recursos”, “Materiales” y “Entorno” todas
ellas mantienen relaciones causales con otras variables mas que podemos ver en la
figura N°08.

La ecuacion del modelo sistémico lo expresamos asi:

Ce = Calidad de Ensefianza

€ = Ensefar

Y = (Variable que disminuye la calidad de ensefianza); t=Tiempo; dt=Diferencial de
tiempo

Ce(t) = Ce(t-dt)+ (E-Y)dt

En la gréfica siguiente con la ecuacion anterior plasmamos la ubicuidad invariable
de la calidad de ensefianza, en caso de no haber adoptado el Aula Virtual

Hipemedial en la FIAL.

Grafico N° 03: Variacion lineal de la calidad de ensefianza cuando no se usa la

Aula Virtual Hipermedial.
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Page 1 Time 10:50 a.m. lun, 19 de sep de 2011
. Calidad de ensefianza
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Fuente: Software de Simulacién Stella and iThink v
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Modelo de la Calidad de Ensefianza en la FIAl con la Adopcién del Aula Virtual Hipermedial

Figura N°10: Diagrama Causal de la Calidad de Ensefianza en la FIAI con la adopcién del Aula Virtual Hipermedial.

Dictado de Clase

Experimento Casos de estudio

Recreacion Publicaciéon de Clases

trabajos de campo

A

0,

Instruccion Exposicion de Clases

Adopcion de métodos

Interaprendizaje Virtual

Calidad de Ensenanza

 =O=6

Dicernimiento Grupal
J .
6/ T

Ensefiar Y Aula Fisica
Ofiméatica ‘/O
Separatas Entorn:\O
Disefo Instruccional Materiales Aula Virtual

Recursos

Paquetes Autoinstructivos

Multimedia Hipermedia

Materiales Audio Visuales Libros

Fuente: Software de Simulacién Stella and iThink v
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En modelo de la Calidad de Ensefianza en la FIAl con el uso de la Aula Virtual

Hipermedial surgen nuevas variables como: “Aula virtual’, “Paquetes

autoinstructivos”, “Disefio instruccional”, “Hipermedia”, “Interaprendizaje virtual”,
“Recreacion, “Publicacién de clases”, estas nuevas variables permitieron un cambio
en la calidad de ensefianza, lo podemos observar en el gréafico siguiente. En nuestro
modelo adoptado, al afiadirse otras variables mas para enriquecer la ensefianza y
simulado entre un tiempo T=0 y un tiempo T=1, obtenemos una mejora gradual de la

calidad de ensefanza.

Cabe indicar que nuestro modelo aqui es un Modelo Teérico que nos anticipé que
la propuesta desarrollada es beneficiosa, y supone un grado de indeterminacion
minima por la restriccion de los limites del sistema en la ensefianza; ademas, el
modelo también nos anticipé que no hay sustitucién de las variables iniciales en el
modelo antes de la adopcion de la Aula Virtual; quiere decir, que la propuesta
desarrollada es en términos simples un mejoramiento a la ensefianza tradicional, no
una sustitucién, y este mejoramiento es sumamente valioso y exige un mayor interés
por sus ventajas. Visto el Modelo Tedrico, entendemos claramente hacia que rol

debe orientarse nuestra plataforma de ensefianza (rol complementario).

Gréafico N° 04: Variacion lineal de la calidad de ensefianza cuando se usa la

Aula Virtua Hipermedial.

® 1 Enseiar 2: Calidad de Ens efanza

1 9" H H
72 8 i ! /

NP

NP

T T 1
0.50 0.75 1.00
Page 1 Time 10:48 a.m. lun, 19 de sep de 2011

da=s 2

Calidad de la ens efianza

Fuente: Software de Simulacién Stella and iThink
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3.2.2. Esquematizacién de Integracidon entre Ensefianzay Socializacion para la

plataforma del Aula Virtual Hipermedial.

Considerando que la Web 2.0 no solamente es una tecnologia sino una actitud, nos
vemos en la necesidad de plasmar un esquema general de como se integré y
armonizd metodologias, tendencias y tecnologias en nuestra plataforma que

desarrollamos.

Esquema de una perspectiva compartida entre ensefianza y

socializacion para el desarrollo de la Aula Virtual Hipermedial

Docentes y Alumnos \

Gestion de Ensenanza

Mediacién entre una vision
de software de educacién
virtual y software social.

Gestion de Redes Sociales

La WEB J

Fuente: Elaboracion propia.

Si nuestra perspectiva entre enseflanza y socializacion es compartida para el
desarrollo de la Aula Virtual, entonces tanto la gestién de la ensefianza y de la redes
sociales deben ser receptoras flexibles y equilibradas de cada una de las partes. En
nuestro caso una combinacion basica tomada del concepto de WEB 2.0 nos
permitié integrar armoniosamente en nuestro proyecto.

Los elementos y recursos vienen tanto de la web, docentes y alumnos integrandose
en la plataforma, de ese modo, se buscé maximizar una ensefianza para el

aprendizaje independiente y la socializacion de la misma.
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Sobre el Andlisis, Disefio y Programacién de la Aula Virtual Hipermedial.

Para el analisis y disefio de la Aula Virtual Hipermedial (plataforma de ensefianza)
aplicamos la metodologia del proceso Unificado del Rational (RUP), junto al
Lenguaje de Modelamiento Unificado Orientado a Objetos (UML), mostraremos la
visién de como se desarrolld el software.

Nuestro proyecto se enmarca en un ambito de investigacion cuyo propdsito es
demostrar que usando la Aula Virtual Hipermedial se mejora la calidad de ensefianza
en la FIA; entonces, presentaremos los diagramas mas necesarios en nuestro caso,

omitiendo la completitud de la implementacion del software.

3.2.3.1. Modelado de Negocio

Reglas del Negocio.

NOMBRE DE LA REGLA: REALIZAR ASIGNACIONES

SUBREGLAS:

1. Antes de realizar asignaciones, se deben ya de haber registrado
adecuadamente, a docentes y alumnos para poder realizar otras
operaciones.

2. Es importante que estén registrados correctamente los cursos con
todos sus datos completos (créditos, ciclo y tipo).

3. Al asignar un docente a un curso es indispensable seleccionar el tipo
de docente y el semestre.

4. Es importante verificar el semestre actual en la asignacion de cursos

al docente para evitar una mala configuracion del Aula Virtual.

NOMBRE DE LA REGLA: ENSENAR CURSOS

SUBREGLAS:

1. Para ensefiar un curso es necesario la lista de alumnos matriculados
en el curso para aceptarlos en el Aula Virtual.

2. Son necesarios el registro de unidades didacticas y la programacion
del curso para poder desarrollar contenidos.

3. Es necesario el registro de contenidos y sub contenidos de los

maodulos del curso para proceder a editar los autoinstructivos.
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4. Se debe -considerar la posibilidad de desarrollar contenidos
autoinstructivos en el aplicativo exelearning; en ese caso, se exportara
dicho contenido al Aula Virtual, sino se editara en linea.

5. Si se opta por importar contenidos del aplicativo exelearning, ya no se
podra crear contenidos embebidos en un mismo maédulo, esta
restriccibn se hace para mantener una buena organizaciéon de los
autoinstructivos.

6. Todo modulo de ensefianza-aprendizaje a desarrollarse se debe
programar en el tiempo para la sincronizacion del foro y otros recursos
de estudio.

7. Es importante emplear todos los recursos del Aula Virtual para que la
ensefianza sea benefiosa, ello supone la responsabilidad y destreza
del docente para publicar autoinstructivos, foros, materiales, chat y

examenes.

NOMBRE DE LA REGLA: CURSAR ESTUDIOS

SUBREGLAS:

1. Antes de empezar a realizar actividades en el Aula Virtual se debe
matricular en los cursos correspondientes en el ciclo lectivo.

2. Las acciones correspondientes a la ensefianza-aprendizaje en linea
empiezan una vez que el docente haya aceptado la matricula en su
Curso.

3. Las actividades de ensefianza-aprendizaje se desglosan por modulos
gue estan programados dentro del desarrollo del curso.

4. Los modulos pueden desplegarse independientemente del tiempo al
gue esta sujeto el modulo presente.

5. Los recursos de socializacion se usan libremente con un criterio

individual en las publicaciones en el Aula Virtual.
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3.2.3.2. Modelo del Negocio

Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

A - A

Realizar Asignaciones

\O

Ensefiar Cursos

Docente Administrador

Cursar Estudios
Alumno

Fuente: Elaboracion Propia
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3.2.3.3. Especificacion de Casos de Uso del Negocio.

NOMBRE DEL CASO DE USO: Realizar Asighaciones

DESCRIPCION: Controla la asignacién de docentes en los cursos que se
desarrollan, esto incluye a los alumnos y la configuracién del Aula Virtual

para su uso adecuado.

OBJETIVOS:
e Registrar al docente por escuela y categoria.
e Registrar al alumno por escuela.
e Registrar el curso y tipo de curso.
e Registrar semestre actual
e Asignar docentes a cursos que se van a desarrollar en el Aula Virtual

¢ Emitir informe de asignacion de docentes

RESPONSABLE: Administrador del Aula Virtual Hipermedial

NOMBRE DEL CASO DE USO: Ensefiar Cursos

DESCRIPCION: Gestiona el desarrollo del curso en el Aula Virtual

Hipermedial

OBJETIVOS:
e Obtener lista de alumnos, crear unidades didacticas y programar
curso.
e Editar o importar contenidos al Aula Virtual Hipermedial.
e Cargar trabajos y tomar examenes

e Desplegar recursos de aprendizaje y publicar produccion intelectual.

RESPONSABLE: Docente, Alumno.

NOMBRE DEL CASO DE USO: Cursar Estudios

DESCRIPCION: Gestionar el aprendizaje en el Aula Virtual Hipermedial
OBJETIVOS:

e Realizar matricula.
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e Desplegar recursos de aprendizaje y estudiar en el Aula Virtual
Hipermedial.

e Publicar mensajes, eventos, videos.

RESPONSABLE: Alumno, Docente.



Modelo del Negocio

Diagrama de Casos de Uso del Negocio.

Y

Docente
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y

Realizar Asignaciones

\Q

Ensefiar Cursos

Administrador

D

Cursar Estudios

Fuente: Elaboracion Propia

Alumno
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Diagrama de Caso de uso: Realizar Asignaciones

%gistrarDocente

<<extend>>

Administrador

(from AulaVirtual)

<<include>>

Py

Registrarcurso

C D

Registrar Alumno

-

. Emitirinforme de asignaciones
Registrarsemestre

Alumno

(from AulaVirtual)

Fuente: Elaboracion Propia

<<extend>>

O

~BuscarDocentes
<<include>>

<<include>>

- .

BuscarCurso

<<include>>

O

Buscarsemestre

Docente

(from AulaVirtual)
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Diagrama de Caso de Uso: Ensefiar Cursos

<<include>> :

Programar curso

Crear unidades didacticas

<<include>>

e -

Buscar Curso

p— .
T | " o

Obtener lista de alumnos
Docente

(from Aula Virt...
e A :

Publicar Producci6n intelectual

Socializar

<<extend>>

D

Publicar Eventos

‘ <<extend>>

Publicar Videos

<<include>>

Desarrollar curso

<<extend>>

- s

Aceptar matricula

<<extend>>

Cargar Articulos

<<extend>>

D

Publicar mensaje

Fuente: Elaboracion Propia
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Diagrama de Caso de Uso: Cursar Estudios

<<include>>
i —

Real izar matricula

Buscar Curso

<<include>>

Alumno

(from Aula Virt...

Q <<include>> %O
Despl egar recursos de aprendi zaje %asarroll ar curso
/ <<extend>>

Estudiar Curso <<extend>>
Publicar Videos 1
<<extend>>
(_x
/ Socializar \ :

Publicar Eventos
Publicar mensaj e

Docente

(from Aula Virtual)

Fuente: Elaboracion Propia
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administrador

usuario

clave
nombre
apellidos
email
path

tipo_docents

id_tipo_docente

tipo

3.2.3.4. Modelo de la Base de Datos de la Aula Virtual

Docente
ape_pat
dni
ape_mat e — 7 tipo_curso
noml.:)re | id_tipo_curso _
email | |
ciudad tipo |
direccion ‘ |
telefono_f asignacion 3
telefono_m . : : | |
id_asignacion | |

sexo
f.e[:ha_nac 7 — — —| semestre - — ‘ *
titulo_prof | anio | curso
titulo_tesis_p | id_curso (FK) | id
titulo_tesis_d id_semestre (FK) | i1
titulo_tesis_g ‘ curso
descripcion examen / | peso r——i—
insfeses id_examen | |___0 ciclo |
clave | comentario |
path titulo | cod_escuela (FK)
cod_escuela (FK) fecha_ini | id_tipo_curso (FK) |

L fecha_fin | semestre |

| iipo Lo 5h i somantm B o o oo o o e o s |

—————— anio
estado g m . i
id_asignacio (FK) calificacion
- ——— = < id_calificacion
contenido \{ _______________ * :t;g
id_contenido id_examen (FK

pregunta

id_pregunta

pregunta
respuesta
puntaje

id

Fuente:

titulo

.

subcontenido

id_unidad (FK)

id_subcontenido

subtitulo
id_contenido (FK)

Elaboracién Propia

clase

Faculdad

cod_facultad

id_clase

titulo

mensaje
id_subcontenido (FK)
id_contenido (FK)

archivo

e id_archivo

Alumno

cod_estudiants

ape_pat
ape_mat
nombre
direccion
email

- fecha_nac
welef f
telef m
dni

SEXD
cod_semestre_i
cod_sede
path
clave

titulo

fecha

path

id_curso (FK)
id_unidad (FK)

intereses

ciudad

mensaje
cod_escuela (FK)

unidad
id_unidad
nombre
anio
fecha_ini
fecha_fin
mensaje
idem
id_curso (FK)

id_semestre (FK)

modulo

id_modulo

id_unidad (FK
titulo
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docente faculdad
tipo_docente dni_ E cod_facultad
id_tipo_docente ape_pat nombre
i dni _ T—
ape_mat tipo_curso
nombre i Q
email escuela
ciudad
@ direccion L] B cod_escuela
telefono_f nombre
. telefono_m 1l ™ B < cod_facultad (FK)
articulo sexo ciclo
id_articulo fecha_nac o o 3
- titulo_prof id_ciclo curso'
titulo titulo_tesis_p nombre -
contenido titulo_tesis_d = id_curso
fecha titulo_tesis_g
: ) —ee curso
id_categoria (FK) descripcion
dni_ (FK) intereses peso
| ciclo
¢ a\r/]e comentario ;
T <4 pat FK contenedor cod_escuela (FK) | oro
‘ cod_escuela (FK) : id_tipo_curso (FK) id_foro
investigacion 7T nombre ?Uto"
g cont y titulo ‘
‘ id_investigacion fecha ; chat Y 0N | @ Mensaie
. sala id_chat [ fecha
rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr @ titulo £ respuesta
descripcion : time identificador
categoria_investigacion path ‘ S ® mensaje noticia ult_respuesta
) ) anio y iduser id_noticia 'p
7777777777 id_categoria fecha ; enlace idroom - id_curso (FK)
cateqoria idﬁcategoria (FK) E id_enlace _niCk titulo . =
: dni_ (FK) Tl id (FK) contenido
---------- égsocripcion . fecha
ath
link P
fechadni_
(FK)

Fuente: Elaboracion Propia
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3.2.3.5. Diagrama de Despliegue

Microsoft Window Vista o 7 AN
Linux

Microsoft Internet Explorer
|Mozilla Firefox

Chrome

Equipo de Trabajo

Senidor Web

MySQL 5.0.22 ﬁ

Base de Datos

Linux
Apache 2.0.5

Fuente: Elaboracion Propia
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Programacion de la Plataforma del Aula Virtual Hipermedial

La programacién de la plataforma del Aula Virtual Hipermedial se realizé de
acuerdo a los planos UML que se habia elaborado, algunos de los cuales lo
mostramos en las paginas anteriores, y son los que permiten tener una vision del
sistema desarrollado, también seguimos las recomendaciones basicas  del

modelo de contenidos para la ensefianza en linea.

La codificacion ha sido una tarea importante cefiido a los planos UML, Esto se
realizé en armonia con el disefio de la plataforma y la légica del uso, enfocado
en cierta medida desde el DCU (disefio centrado en el usuario), nos hizo tomar
en cuenta conceptos sobre disefio y amigabilidad en la web, que son

perspectivas propias de quienes van a usar el sistema.

En la programacién de la plataforma del Aula de Educacién Virtual Hipermedial
también se tom6 en cuenta la maquetacion previa de las paginas, es por ello que
algunos marcos albergan independientemente llamadas a otras paginas
dindmicas.

Estos entrelazados de paginas se aprovechan para reutilizar interfaces que

cumplen funciones similares.

El lenguaje de programacion principal que se us6 para codificar fue el PHP v 5.0,
gue gracias a sencillez y flexibilidad nos permiti6 plasmar un reflejo fiel de
nuestro analisis previo. Ademas, nos permitié realizar una potente solucion que
fue capaz de lograr el propdsito de nuestra investigacion, como lo

demostraremos mas adelante, en funcién de nuestras variables de investigacion.

Para reforzar la rapidez y la amigabilidad del sistema usamos tecnologia AJAX,
sobre todo en las secciones de la plataforma donde hay una mayor carga de
acciones del usuario.

Para la validacion e interactividad de los formularios del sistema hemos usado
lenguaje JavaScript. El cual nos permiti6 un mayor control de los flujos de

informacién que el usuario realiza con el sistema a nivel del navegador.
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3.3. FUNCIONAMIENTO DEL AULA VIRTUAL HIPERMEDIAL

Mostraremos las secciones principales de la plataforma, su funcionamiento y como esta

desplegada para permitir la ensefianza en linea.

3.3.1.

Portada Principal

La portada principal del Aula Virtual Hipermedial ademés de ser la pagina de
ingreso de los usuarios (docentes, alumnos y administrador) es también
contenedora de algunas de las secciones accesibles al publico en general que
forman parte de la plataforma, tales como:

Naticias, Informacién Institucional, Investigaciones, Articulos, Gente de la FIA,
Autoridades, Galeria de Imagenes, Consultas, etc.

En todas estas secciones se publica informacion de lo que acontece en la FIAI,

de su organizacion, su plana docente y administracion.

Figura N°11: Portada Principal del Aula Virtual Hipermedial

UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN

'

Tipo Usuario :Dome E
Usuario 44325678

Clave o.....]

Tooos kot oerechos reservadas -FLAL 2008

Fuente: www.unsm-caev.org/fiai
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3.3.2. Panel de Administracion del Aula Virtual

Esta es la seccién desde donde el usuario administrador puede registrar y
asignar docentes o alumnos al Aula Virtual, ademas configurar el Aula Virtual
Hipermedial, obtener reportes, agregar noticias o novedades de la FIAL.

También, aqui el administrador puede editar sus datos personales como
“administrador” del Aula Virtual Hipermedial.

Todas las acciones respecto a la asignacion de Docentes y Alumnos deben
darse antes de realizar la ensefianza en linea, puesto que esas acciones son

obligatorias y necesarias para el funcionamiento del Aula Virtual como tal.

Figura N°12: Panel de Administracién

3 [CERRAR SESION] PANEL DE ADMINISTRACION
| @ inicio RITA SHIRLEY BERMEO CRUZ
-: Agregar Usuano Usuario:
{ Agregar Noticias Correo Electrénico:
\_‘)‘.' Datos de Usua Cargo:
ﬁ Cursos
r’-‘}
I Asignaciones
35 Alumnos .
- Septiembre 2011
= Configuracion de Aula Dom Lun Mar Mié Jue Vie Sab
_j- e Ve AP e e 5 6 7 8 9 10
— — 11 12 13 14 15 16 17
Ayuda 18 19 20 21 22 23 24
25 26 27 28 29 30

Fuente: www.unsm-caev.org/fiai

3.3.3. Panel del Docente en el Aula Virtual.

Es la seccion donde el docente realiza toda la gestion para la ensefianza en
linea; para acceder a esta seccion se hace mediante la clave y el usuario desde
la portada principal.

En el panel del docente en primera plano se muestra en la parte superior
derecha los botones principales: Inicio, Aula, Cursos, Publicar, Muro y Salir. En el
lado izquierdo se muestra una lista vertical que son recursos para socializar y
actualizar los datos personales. La primera vista muestra informacion
correspondiente al docente, incluye un formulario para compartir un mensaje

personal.
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Figura N°13: Panel del Docente en el Aula Virtual.

@ AULA VIRTUAL HIPERMEDIAL — | suscar | Inicio Aula Cursos Publicar Muro

Salir l

— MiCuents Mi Mensaje Piblico Mis Articulos | Mis Investigacionss |
Menssjes La educacidn y el tiempo son dos tesoros de fuentes inagotables
% Eventos -
3+ Perfiles
Bl videos Informacion Personal
Enlaces Nombre y Apellidos Maria del Pilar Tercero Blanco
Femenino
A 30-11-0001
Sicomn Tarapoto

Jr. San Martin # 210
maria_delpilar@fia.org
520559 542444302

Ing. Agroindustrial
Ninguna
Ninguna

cerca de m Docente con amplia expenencia en investigacion prospectiva.

Fuente: www.unsm-caev.org/fiai

Botones Principales:

Inicio.- Este botén sirve para mostrar la pagina inicial del Aula Virtual

Hipermedial donde se muestra informacion personal y profesional del docente.

Aula.- Este boton sirve para poder desplegar los recursos y herramientas para

aprender un curso en linea.

Cursos.- Este botén sirve para poder acceder al curso que se va a dictar en
linea, ademas para editar, programar, etc. usando todos los recursos y

herramientas.

Publicar.- Este boton sirve para poder acceder a la seccion de publicacion de
articulos y trabajos de investigacion.
Muro.- Este boton despliega las ultimas publicaciones de articulos, trabajos de

investigacion, noticias y eventos de la FIAI.

Salir.- Este boton sirve para cerrar la sesion en el Aula Virtual Hipermedial de

manera segura.
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Accediendo a la seccién de Cursos

Para poder crear los autoinstructivos, que son los recursos mas importantes para
la ensefianza en linea, primero tenemos que desplegar la Lista de mis Cursos,
alli observamos los enlaces “Alumnos” “Editar” y “Mensaje”. El primer enlace
sirve para para aceptar o rechazar la matricula de los alumnos que solicitan estar
en el curso; el segundo enlace nos lleva a la seccién de creacion de contenidos
autoinstructivos y el tercer enlace nos lleva a la seccidn que permite publicar un

mensaje general para los alumnos del curso.

Figura N°14: Seccién de lalista de cursos del docente

Micuents LISTA DE MIS CURSOS
Mensajes = Tutoria Virtual e Hipermedia | Alumnos | Editar | Mensaie
Eventos . =g 2
e - Matematica Basica | Alumnos | Editar | Mensaie
Perfiles
« Fisica | | Alumnos | Editar | Mensaije
Videos
Enlaces

Fuente: www.unsm-caev.org/fiai

Creacion de Unidades Didéacticas o Médulos para el Curso.

Una vez que hayamos seleccionado un curso para crear los contenidos
autoinstructivos, accedemos a una seccidn como se muestra en el cuadro
siguiente; alli vemos tres enlaces en recuadros el primero (Editor de Curso)
corresponde a la seccién que nos permite crear médulos, contenidos para esos
moédulos y subcontenidos para los contenidos, esta estructura jerarquica nos
los contenidos

permite  una organizacidbn necesaria para poder crear

autoinstructivos.

En el caso que desarrollemos los madulos en aplicativos de escritorio (programa
exelearning), nuestra estructura del curso quedara definida solamente por
unidades didacticas. Eso quiere decir, que dentro de las unidades didacticas ya
estara implicita la organizacién del syllabus del curso, y lo Gnico que se tiene

que realizar es importar tales médulos a la Aula Virtual Hipermedial.
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En esta seccion los mddulos adn no se organizan en funcion al tiempo, eso
dependera de su programacion, pero si podemos indicar cual sera el primero en
el Aula Virtual Hipermedial.

Una vez creado la estructura del curso, ya podremos realizar las demas acciones

necesarias para desarrollar la ensefianza.

Figura N°15: Seccién de edicion de unidades didacticas, contenidos y subcontenidos.

|| Programacion ” Silabo Curso de Tutoria Virtual e Hipermedia

| {Esto es Informacién General del Curso?

Nombre de la Unidad Agregar Unidad

1. Introduccién a la Hipermedia Contenido Editar Eliminar @ Importar
2. Tecnologia Educativa Contenido Editar Eliminar @ Importar
3. Aula Virtual Contenido Editar Eliminar @ Importar
4. Disefio Instruccional Contenido Editar Eliminar @ Importar
S. Tutoria Virtual Contenido Editar Eliminar @ Importar
6. Aplicativos de AV Contenido Editar Eliminar @ Importar

3.3.5.

Fuente: www.unsm-caev.org/fiai

Programacion de las Unidades Didacticas o Médulos para el Curso.

En esta seccién programamos los modulos segun el tiempo que dure el
desarrollo de cada uno de ellos; para llevar a cabo estas acciones tenemos que
seleccionar el modulo en la lista de la izquierda como muestra la siguiente figura,
ademas seleccionamos la fecha de inicio y la fecha de culminacién, luego
guardamos esa programacion.

Una vez que hayamos programado nuestros maédulos, la Aula Virtual Hipermedial
sera capaz de reconocer los capitulos vigentes del curso asociando todos los
demas recursos de ensefianza al médulo en ese lapso de tiempo. Cuando el
alumno acceda a la plataforma de ensefianza podran ver que el sistema resalta
los contenidos de ensefianza vigentes, permitiendo las que las interacciones en

la Aula Virtual Hipermedial sean definidas por esos limites de tiempo.

La programacion de los médulos también permite controlar de la mejor manera

el desarrollo del curso en linea durante las 17 semanas que dura el ciclo lectivo.
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gura N°16: Seccién de programacién de los mdédulos del curso

Editor de Curso

Programacion Silabo Curso de Tutoria Virtual e Hipermedia

Programacion de

Seleccione una U

Inidad Didactica en la Lista

la Unidades del Curso de Tutoria Virtual e Hipermedia
Fecha de Inicio Fecha de Culminacion

1. Aula Virtaal

3. Tutoria Virtual

4. Aplicativos de AY 112|314 11234

J

2. Disefio Instruccional

3|6|7|8|9(10/11{{'5|6|7 |8 |9 (10j11
12{13/14(15{16/17/18|112/13|14|15(16/17 |18
19(20|21(22|23]241251119|20|21(22(23|24(25

26|27 28|29/30 26|27 |28(29(30
Inicio: 0000-00-00 Fin: 0000-00-00

3.3.6.

Fuente: www.unsm-caev.org/fiai

Creacion de los Contenidos Autoinstructivos en Linea.

Para crear los contenidos autoinstructivos en linea primero accedemos a la
seccién “Silabo” este nos muestra un arbol jerarquico de todos los modulos,
contenidos y subcontenidos del curso, cada uno de estos tiene asociado un

enlace que nos permite ir al editor en de contenidos en linea.

El arbol jerarquico muestra en primer nivel a los médulos o unidades didacticas,
en segundo nivel a los contenidos de estos mddulos y en tercer nivel a los
subcontenidos de los contenidos. Podemos notar que la organizacién de los
cursos en la Aula Virtual Hipermedial mantiene tres niveles. En cada uno de ellos

podemos afiadir un contenido autoinstructivo respectivamente.

El uso de esta seccién implica omitir para el caso los aplicativos de escritorio
que sirven para disefiar contenidos instruccionales. Es recomendable, cuando se

adopta un grado mayor de ensefianza no presencial.
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Figura N°17: Seccién parala creacidon de contenidos auto instructivos.

Editor de Curso ” Programacion ”

Curso de Tutoria Virtual e Hipermedia

Agregar Clases a TUTORIA VIRTUAL E HIPERMEDIA

®

Introduccion a la Hipermedia
QOrigen del Hipermedia
Modelo basico
Modelo Avanzado

Modelos de Hipermedia
Tecnologia Educativa
Aula Virtual

Herramientas de Aula Virtual

Recursos del Aula Virtual
Autoinstructivos
Foros de Debate
Disefo Instruccional

Modelo Instruccional

Técnicas de Disefio
Tutoria Virtual
Aplicativos de AV

Exglearning

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

Editor de Contenidos Autoinstructivos en Linea

Para editar los contenidos autoinstructivos se usa la herramienta Tiny_MCE, que
es un editor de texto enriquecido. El Tiny_MCE permite disefiar libremente los
contenidos bajo un formato web.

Esta herramienta ha sido incorporado a nuestra plataforma por su facilidad para
crear contenidos y por las posibilidades que otorga al docente en el proceso de
ensefianza en linea, como la de incorporar elementos hipermedios para mejorar
el aprendizaje.

Esencialmente, la capacidad de enriquecer los contenidos casi con todos los
recursos multimedia disponibles en el internet es la razén de su gran importancia
de este editor.

Ademas, todos los contenidos autoinstructivos que se creen con este editor, son

sumamente flexibles para poder redisefiarse.
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Curso de TUTORIA VIRTUAL E HIPERMEDIA
Titulo del sub contenido: Origen del Hipermedia

Al B ZJZ U~ EEIER =tic - Fomato « | Fuste SHE S

A D DS WA E R« ; G2 Swem G OIS A -2
4 — 2| %[ S22 Hi=| 3 |9
Ruta:

[Modo Normal] [odo Simple] [Obtener Contenido]

(PUBLICAR | [ BORRAR |

3.3.7.

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

Publicacidn de Articulos y Trabajos de Investigacion.

En esta seccion el docente puede publicar su produccion intelectual, sus
articulos y trabajos de investigacion; incluso, independientemente de su
especialidad, tiene la posibilidad de publicar cualquier tema.

Para publicar un articulo debe primero seleccionar la categoria a la que
corresponde su articulo. Existen mas de 50 categorias para articulos y para los
trabajos de investigacion.

Los trabajos de investigaciéon a diferencia de los articulos que se publican
directamente como un formato HTML, se publican comprimidos para ser
descargados.
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Figura N°19: Editor de articulos paralos docentes.

categoria | Microbiologia y Fermentacién (=]
Thiulo
Pagina Web
" ) B I U EF3 Extics * | Formato " Fusle = | Tamalo =
Al AR M AL EIEImEe - LB Sl el G 0 S A % -
E: | 1= Els ] ¥ — 2l || ST T Hi=] 3
1.4 -l | B TR0
Ruta:
IModo Normall [Modo Simois] [Obtensr Contenidol
(Pusucar ] [ esORRAR ]
Fuente:www.unsm-caev.org/fiai
3.3.8. Accediendo ala Aula: Espacio de ensefianza-aprendizaje.

El espacio concreto de ensefianza y aprendizaje en el Aula Virtual Hipermedial
se accede desde el botén principal “Aula”, este nos lleva a una seccién cuya
vista es la misma para el alumno y el docente. Alli podemos observar cinco
iconos que resaltan y estan dispuestos en una fila: “Autoinstructivos”,
“Materiales”, “Foro”, “Chat”, “Cuestionario”. Todos estos elementos son los

recursos que componen la ensefianza dirigida a los estudiantes.

Los mo6dulos de autoinstructivos, materiales cargados en el aula como archivos
adjuntos, y el chat son recursos que se acceden directamente al hacer clic en su
respectivo icono. Ademas, por cada médulo que se haya programado existen
materiales y autoinstructivos respectivos; se asocia a cada médulo un mensaje

de muro que el docente publica para sus estudiantes.

En cada curso, el “modulo 0" es un contenido de informacion general que

expone la presentacion del docente, los objetivos del curso y otras cosas mas.
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Figura N°20: Seccion del aula de ensefianza-aprendizaje

Tutoria Virtual e Hipermedia por Richard Fernandez Heredia

Ver Informacion General del Curso

Modulo 0: Aula Virtual

(O & #¢ A

MATERIALES EQRQ CHAT CUESTIONARIO
MEN SAJE DE MURO D Materiales del Modulo Para Descargar
[ng.;,._ mensaje en &l aula ] No hay archivos disponibles para descargar

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

El Foro del Aula Virtual Hipermedial

El foro es un recurso colaborativo importante para el debate y discernimiento de
temas en el estudiante, pues permite ampliar las ideas a través de opiniones del
grupo.

En nuestro caso el foro ha sido configurado para delimitar los grupos por cada
curso que se desarrolla, y ademas por cada médulo del curso, eso hace que el
docente pueda tener una mejor organizacion de sus preguntas o premisas que
publique con el fin de debatirlos con los alumnos del curso y en cada mddulo que
vaya desarrollando.

El alumno debe participar activamente en el foro, pues este le permite tener un
concepto construido grupalmente sobre un tema especifico, ademas, de ser una
forma simple de socializacion académica.

El Aula Virtual Hipermedial reconoce automaticamente las autorias de los
mensajes y los organiza en forma ascendente después de la premisa o pregunta

principal que se haya publicado.
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Figura N°21: Seccion del aula de ensefianza-aprendizaje.

FACULTAD DE INGENIERIA AGROINDUSTRIAL - UNIVERSIDAD NACIONAL DE SAN MARTIN

Bienvenidos al Foro Académico
Regresar

AGREGAR UN NUEVO TEMA

Autor |

Titulo

Mensaje

[soRRAR|[ENVIAR MENSAIE

Derechos Reservadas 2010 $Facuitad de Ingenleria Agroindustrial

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

Cuestionario: Examenes en Linea

Esta seccion permite al docente evaluar el aprendizaje del estudiante, los
cuestionarios que aqui se elaboran todos tienen como opciones de respuesta
en cada pregunta a cinco alternativas que los estudiantes pueden elegir.

Para crear un examen el docente tiene ingresar las preguntas, cinco alternativas
e indicar la alternativa correcta, también, indicar el puntaje de cada pregunta.
Luego, programar la fecha y hora de lanzamiento del examen, y también la fecha
y hora exacta de su culminacién. Una vez que el alumno responda el examen
hay la posibilidad de configurar para que automaticamente entregue el calificativo

al correo del alumno o espere a que todos hayan respondido.
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Figura N°22: Examen en linea.

Primer Examen de Alfabetizacion Digital
1:HE TEBMINADO DE AGEEGAR LAS PREEGUNTAS Al EXAMEN Y DESEQ ACTIVARIO

Pregunta o Premisa:

Alternativas:

Primer Examen de Alfabetizacion Digital ( 5 Preguntas: 10 Puntos )

1. ;Qué

a)

Respuesta: | Seleccione [:] Puntaje: [ Enviar Pregunta ]

es HTML? ; ganrar | EBminar |

3) Lenguaje de Etiquetado de Hipertexto
b) Formato de la Web

c) Un modelo de archivos de internet
dAyB «

e) N.A

2. La educacion asistida por computador se inicio: | Eattar | Enminar |

a) 1985
b) 1975
c) 1882
d) 2000

al 2002

e r=ovc

3.3.9.

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

Panel del Alumno.

Cuando el alumno accede mediante su cuenta de usuario y clave a la plataforma
de ensefianza, la presentacion inicial para el estudiante es un panel con cuatro
botones principales ubicados en la parte superior derecha de la ventana. El
boton de “Inicio”, “Aula”, “Muro” y “Salir". Todos los botones cumplen funciones
similares a los botones del panel del docente, a excepcion que en la seccién del
Aula el alumno no puede editar los examenes porque eso le corresponde al

docente.

Todas las herramienta y recursos que el alumno tiene en su panel son similares
al del docente a excepcion que el alumno, no puede desarrollar los

autoinstructivos, ni publicar articulos o trabajos de investigacion.
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Figura N°23: Panel del Alumno.
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Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

3.4. USABILIDAD DE LA PLATAFORMA DEL AULA VIRTUAL HIPERMEDIAL.

El tema de la usabilidad es importantisimo para desarrollar una buena pagina web. En
nuestro caso que es una plataforma educativa, también se enfoca bajo la misma regla ya
que el uso especifico de la misma esta determinado por los objetivos que persiguen los

usuarios (docentes y alumno).

Siguiendo las recomendaciones 1SO, especificamente la ISO/IEC 9126 y la ISO/IEC
9241. Hemos desarrollado la Aula Virtual Hipermedial bajo la perspectiva de las
condiciones que establece el usuario en el contexto (La ensefianza en linea). Entonces,
nuestra plataforma se desarroll6 bajo una concepcion de que los atributos de las
interfaces web deben presentar la facilidad en su uso (regla general en la usabilidad
web, segun Jakob Nielsen).

Tomando las recomendaciones que exponen gurls en base a la usabilidad web de
Facebook, hemos estructurado la interfaz grafica de nuestra plataforma segin las

siguientes preguntas:
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¢, Qué debe presentarse como pagina de inicio?

¢,Donde deben posicionarse los accesos a las secciones mas importantes de la
pagina?

¢, Qué contenidos deben actualizarse y presentarse en tiempo real?

¢, Qué secciones del sitio web deben acelerarse los tiempos de respuesta a

peticiones del usuario?

Criterios para el contenido de la paginade inicio.

La pagina de inicio que presentamos es informacion del perfil personal y/o
profesional del usuario, en nuestro caso del docente y alumno; eso porque segin
varios estudios de las redes sociales, incluido el Facebook, dicen que la mayoria
de usuarios se interesan primero por leer la informacién personal de otro usuario

al acceder a su cuenta.

Es por eso, que nuestro disefio presenta una distribucién de los contenidos de la

siguiente manera:

Figura N°24: La pagina de inicio: Distribucion de la informacion.

Informacién Personal

Informacién Profesional (caso de docentes)

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai
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3.4.2. Criterios para el acceso a las secciones mas importantes de la Aula Virtual

Hipermedial.

En la parte superior de las paginas del Aula Virtual Hipermedial hemos
distribuido los botones principales para acceder a las secciones mas
importantes, también, hemos incluido un buscador de usuarios, tanto de alumnos
y docentes.

Son seis botones principales para el usuario docente y cuatro para el usuario
alumno.

La razén porque el acceso a las secciones principales de la plataforma se ubica
en la parte superior, es porgue seguimos recomendaciones de expertos que
sugieren que tales accesos deben ubicarse en la parte superior ya que esto
evita dificultades para las personas zurdas; sin embargo, la razén mas
importante es porque esta ubicacion permite mantener el mando para visitar

cada una de las secciones de la plataforma.

Figura N°25: Botones principales en la parte superior.

Buscador de usuarios 1« Botones principales de acceso
1

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai
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Criterios para contenidos que se Actualizan en Tiempo Real

La seccion que se actualiza en tiempo real (permanentemente) son los

contenidos que significan novedades para el usuario. En este caso hemos
elegido que las noticias de la FIAI, los articulos de los docentes, los trabajos de
investigacion y los eventos.

Una de las razones de agrupar estos contenidos en el muro es para mantener el

flujo activo de visitas en la Aula Virtual Hipermedial.

La estrategia de agrupar contenidos en una seccion donde permanentemente se
actualice para mantener activas las visitas es utlizada por la red social
Facebook. Hemos tomado esa experiencia para que nuestra plataforma porque
de esa manera no solamente mantenemos un flujo activo de visitas, sino que

incentivamos la lectura y socializacién en temas de investigacion cientifica.

Figura N°26: Seccion del “Muro” (actualizado permanentemente).

- Noticias
- Articulos y trabajos de investigacion

- Eventos

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai
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3.4.4. Criterios Para Agilizar las Peticiones del Usuario.

Las secciones donde hemos decidido agilizar las acciones que el usuario ejecuta
mediante tecnologia AJAX son las que corresponden a la edicion de la
estructura de los cursos y programacion del mismo (médulos, contenidos,

subcontenidos en “Cursos”).

Figura N°27: Seccion de edicion y programacion de estructuradel curso

_____________________________________________________________

Lista de médulos, contenidos y subcontenidos en cascada

Fuente:www.unsm-caev.org/fiai

3.5. CAPACITACION DE USUARIOS DOCENTES

Una vez desarrollada la plataforma fue necesaria la capacitacion a los docentes; en el
caso nuestro nos limitamos a observar y medir ya que habia una investigacion que
también realizaba esta actividad; sin embargo, nuestra propuesta para la capacitacién

consistia en un curso-taller de tres semanas de duracién (42 horas):

Temario para la capacitacion

e Conceptos sobre internet y web (4 horas)

¢ Navegabilidad y seguridad en internet (4 horas)

e Tecnologia educativa basada en la web y HTML (4 horas)
e Gestion de la educacion en linea (e-learning) (4 horas)

e Técnicas de disefio instruccional (10 horas)
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e Uso del Aula Virtual Hipermedial (8 horas)
¢ Planificacion de la ensefianza en linea (6 horas)

e Practica final (2 horas)

Nuestro temario es de nivel basico; pero proporciona conocimientos suficientes para
qgue el docente pueda usar nuestra plataforma y crear contenidos autoinstructivos. Con
las destrezas adquiridas el docente es capaz de instruir a los alumnos en el uso
adecuado del Aula Virtual Hipermedial.

En el caso de la capitacion llevada a cabo, se hizo énfasis en la alfabetizacion digital
qgue corresponde a temas de navegabilidad, seguridad en internet, HTML, también se
hizo mucho énfasis en el disefio instruccional (Técnicas para disefiar contenidos, uso de
aplicativos para desarrollar contenidos, gestion de la ensefianza, etc.)

Antes de las actividades de capacitacion, se realizd un pre-test del tipo control vy
posterior a la capacitacion también un post-test para evaluar los resultados, estos lo

discutimos en el siguiente capitulo.
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IV. ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

4.1.

4.2.

ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

En este capitulo analizaremos y discutiremos los resultados del pre-test y pos-test sobre
la calidad de ensefianza y resultados del uso del Aula Virtual Hipermedial. La
comprobacion de nuestra hipétesis es el resultado mas importante de nuestro proyecto
de investigacion, de hecho, toda la diversidad de técnicas, métodos y herramientas que
se usaron formaron parte de los componentes que nos permitieron aseverar que

nuestra propuesta permite mejorar la calidad de ensefianza.

RESULTADOS DEL PRE-TEST

El pre-test fue la aplicacion de un test de tipo control para verificar que el grupo
experimental y grupo control en nuestro caso de estudio no hayan recibido algun tipo de
capacitacion para la ensefianza en entornos virtuales y que actualmente no usen una

Aula Virtual. He aqui los resultados:

A continuacion, veamos los resultados de una encuesta del tipo control que nos sirvio
para averiguar el nivel involucramiento de los docentes de la FIAl con el uso del Aula
Virtual, y su percepcion sobre el mejoramiento en la ensefianza. Estas cinco preguntas
son el pre-test y buscaremos una homogeneidad significativa en los resultados de la
muestra para que el grupo experimental de 12 docentes y el grupo control de 12

docentes tengan una validez de partida para la aplicacion del tratamiento (X).

Destreza para navegar en internet

¢,Cudl es su destreza para navegar en internet?

En la aplicacion del pre-test el resultado de medir mediante niveles la destreza de los
docentes de la FIAlI para navegar en internet, la muestra arroj6 que el 79.17% de
agrupa a los que tienen un nivel bueno y muy bueno. Eso quiere que sus conocimientos
para usar el internet como recurso satisfaga el uso posterior de la Aula Virtual. También

indica que la mayoria mantiene una homogeneidad en ese nivel de conocimientos.
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Tabla N° 02: Destreza en el manejo o uso de laweb

Destreza para navegar en internet Cantidad | Porcentaje
Muy buena 4 16.67%
Buena 15 62.50%
Regular 5 20.83%
Mala 0 0.00%
Total 24 100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico N° 05: Destreza en el manejo o uso de laweb
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Fuente: Elaboracion propia.

Capacitacién para la ensefianzaen linea

¢Harecibido alguna capacitacion para ensefianza en linea (e-learning)?

En el resultado del pre-test aplicado a la muestra indica que los docentes de FIAI no
habian recibido una capacitacion en e-learning. Esto también arroja un grado muy
significativo de homogeneidad en la condicion de capacidades para la adopcion de la
ensefianza en linea. En la tabla 03 podemos observar los resultados.



Tabla N° 03: Capacitacion para la ensefianza en linea

Ha recibido capacitacion parala ensefianza en linea | Cantidad | Porcentaje

Sl

1 4.17%
NO 23 95.83%
Total 24 100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico N° 06: Capacitacién parala ensefianzaen linea
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Fuente: Elaboracion propia.

Uso de plataforma para ensefianza en Linea

¢Usa alguna plataforma de ensefianza en linea?
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Los resultados de la aplicacién de esta interrogante en la muestra, arrojan que mas del

90% de los docentes de la FIAlI aiun no habian tomado contacto directo con una

plataforma de ensefianza en linea.

Esto posibilita una mayor precisién de los resultados que arrojaron la evaluacion del

uso del Aula Virtual Hipermedia.

Aqui también, podemos notar una homogeneidad significativa en la adopcion de alguna

plataforma de ensefianza en linea.



Usa alguna plataforma de ensefianza en linea

Cantidad

Porcentaje

Sl

2

8.33%

NO

22

91.67%

Total

24

100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico N° 07: Uso de plataforma para ensefianzaen Linea
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Fuente: Elaboracion propia.

Produccidn intelectual publicada en laweb

¢Publicaalgun tipo de produccién intelectual suya en la web?
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Los resultados que arrojan esta interrogante en la muestra nos indican que casi todos los

docentes de la FIAI no han publicado todavia ningun tipo de trabajo de investigacién en

la web, esto otorga una posibilidad enorme para que una vez implantada nuestra

propuesta ya no exista esta dificultad. Por otro lado, también observamos una situacion

homogénea al igual que las otras variables. Esto permitié una partida favorable para el

experimento en nuestra investigacion.



Tabla N° 05: Produccion intelectual publicada en la web

Publica algun tipo de produccién intelectual suya |Cantidad | Porcentaje
SI 1 4.17%
NO 23 95.83%
Total 24 100.00%
Fuente: Elaboracién propia.
Grafico N° 08: Produccion intelectual publicada en la web
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Fuente: Elaboracion propia.

Percepcion de la mejora mediante uso de Aula Virtual

¢,Cree que usando una Aula Virtual se mejorara la ensefianza?
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Esta interrogante del pre-test nos muestra el pre-juzgamiento de las posibilidades del

uso del Aula Virtual, aqui notamos que hay una percepcion favorable acerca del Aula

Virtual por parte de los docentes. También observamos una significativa homogeneidad

en la percepcidn acerca del uso del Aula Virtual.
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Tabla N° 06: Percepcién de la mejora mediante uso de Aula Virtual

Cree que usando una Aula Virtual se mejorarala ensefianza |Cantidad |Porcentaje

Sl 19 79.17%
NO 5 20.83%
Total 24 100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico N° 09: Percepcién de la mejora mediante uso de Aula Virtual
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Fuente: Elaboracion propia.

4.3. Verificacion de Hipétesis y Resultados del Pos-Test

Verificacion de la Hipétesis

Hipotesis planteada: “El uso del Aula Virtual Hipermedial mejorara la calidad de

ensefianza de los docentes en la Facultad de Ingenieria Agroindustrial”.

Demostraciéon del supuesto: Para demostrar que es cierto nuestra hipétesis planteada.
Después de aplicar el pos-test al grupo experimental y grupo control evaluamos los
resultados reconsiderando aqui dos muestras independientes. El grupo experimental,
quien estuvo sometido al tratamiento de nuestra propuesta (X) deberd obtener un
puntaje mayor respecto al nivel de puntaje del grupo control; eso significa mejoramiento
de la calidad de ensefianza por una mayor amplitud de recursos, medios, herramientas y

entorno en las actividades pedagdgicas del docente.



Estadistica de Prueba

Hipotesis:

Ho: H1 = Ha

Hil iy > [
Media: z
Desviacion Estandar: VEC D

( ) ( )
V—

Donde: ‘ ) . )
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Distribucion de la Estadistica de Prueba: Cuando la hipotesis nula Hy es verdadera, la

estadistica de prueba sigue una distribucion t de student con ni;+n, —2 =17 grados de

libertad.

Regla de Decision: Se trabajara con una significancia del 5%, es decir, a=0,05; para este

nivel los valores criticos de t son +1.74.

calcul Bl b isticalde PAE

Tabla N° 07: Datos Evaluacién de Pos-Test

Indicadores estadisticos

Grupo Experimental

Grupo Control

Muestra ng =7 n, =12
Media = 71.61 =56.10
s; = 2.95 s, =2.93

Desviacion Estandar

Fuente: Elaboracion propia.

t=1.74 y t.=11.10; t.>t
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Gréfico N°10: Regidn critica cola a la derecha, distribucion T Student con t;=1.74

1.74

Fuente: Elaboracion propia.

Como t; = 11.59 (t calculado) € RR, entonces se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
alterna, en consecuencia, se confirma que existe un mayor o mejor nivel de calidad de

ensefianza cuando los docentes usan la Aula Virtual Hipermedial.

Los datos sometidos al analisis estadistico que sirvieron para verificar nuestra hipétesis
lo hemos extraido de una encuesta disefiada para tomar informacioén de los indicadores
de la variable dependiente (Y), Nivel de Calidad de Ensefianza de los Docentes, donde
se ha asumido una escala de priorizacién vy distribuciéon de las multiples alternativas
gue toman los indicadores (cantidad de recursos didacticos usados, cantidad de
recursos autoinstructivos usados, cantidad de materiales usados, capacidad de la
cobertura pedagdgica), en la tabla estos son (lI), (), (IV) y (V). Su descripcién es la

siguiente:

I. Modalidad de realizacién de clases tedricas en el aula
II. Adopcién de métodos o técnicas de ensefianza

lll. Adopcién de TIC para la ensefianza

IV. Entornos para la ensefianza

V. Recursos y materiales para enriquecer la ensefianza

(Véase detalle en anexos)

Tabla N° 08: Puntajes obtenidos en calidad de ensefianza del grupo experimental

N° I Il 11 v V Total puntaje GE
1 17.90 13.00 14.70 12.50 13.70 71.80
2 15.50 12.40 13.00 12.50 11.70 65.10
3 16.20 15.70 14.20 12,50 | 13.80 72.40
4 15.70 16.20 15.00 12.50 12.00 71.40




5 15.20 17.40 16.00 12.50 14.30 75.40
6 16.30 14.20 14.70 12.50 14.00 71.70
7 17.00 14.90 15.20 12.50 13.90 73.50
Promedio 16.26 14.83 14.69 12.50 13.34 71.61
Fuente: Elaboracion propia.
En el caso de la muestra del grupo experimental se redujo a
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siete docentes,

inicialmente estaba establecido en cantidad de doce, esto ocurri6 porque no se pudo

evaluar a mas docentes debido, debido algunos inconvenientes por el tiempo; pero eso

no le resta rigor y precision a los resultados de investigacion.

Tabla N° 09: Puntajes obtenidos en calidad de ensefianza del grupo control

N° | I [ \Y Vv Total putaly
GC
1 16.40 | 9.40 | 12.00 | 10.00 | 9.20 57.00
2 1650 | 9.80 | 10.20 | 10.00 | 8.20 54.70
3 15.40 | 12.30 | 9.80 | 10.00 | 9.30 56.80
4 16.90 | 11.40 | 11.20 | 10.00 | 7.20 56.70
5 17.30 | 12.00 | 11.00 | 10.00 | 10.20 60.50
6 17.40 | 12.40 | 10.30 | 10.00 | 9.40 59.50
7 15.80 | 10.20 | 10.00 | 10.00 | 8.80 54.80
8 17.10 | 11.20 | 11.20 | 10.00 | 9.40 58.90
9 16.80 | 11.30 | 10.00 | 10.00 | 10.20 58.30
10 15.40 | 9.80 | 8.80 | 10.00 | 9.00 53.00
11 15.00 | 7.80 | 9.60 | 10.00 | 8.00 50.40
12 14.80 | 10.00 | 9.40 | 10.00 | 8.40 52.60
Promedio | 16.23 | 10.63 | 10.29 | 10.00 | 8.94 56.10

Fuente: Elaboracion propia.

En la muestra del grupo control podemos observar que al no haberles aplicado el

tratamiento que consiste en capacitarlos y hacerles usar una Aula Virtual Hipermedial el

puntaje obtenido respecto al nivel de calidad de ensefianza desde los medios y métodos

gue se usan en esta actividad es menor significativamente respecto al grupo

experimental.
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Gréfico N°11: Puntajes obtenidos en calidad de ensefianza del grupo

experimental
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Fuente: Elaboracion propia.

Gréfico N°12: Puntajes obtenidos en calidad de ensefianza del grupo control
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Fuente: Elaboracion propia.

La comparacion del promedio de puntajes de ambos grupos arroja una diferencia
significativa del GE sobre GC. Esta variacion sustancial representa el cambio en
actitudes, aptitudes y posibilidades de los docentes de la FIA al tomar contacto y usar

Aula Virtual Hipermedial.

Gréafico N°13: Comparacién de promedio de puntajes obtenidos en ambos grupos

71.61
80.00 - 56.10
60.00 - m Puntaje GE
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Fuente: Elaboracién propia.
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Principales resultados del test reducido de Kirkpatrick: Uso del Aula Virtual
Hipermedial (X)

Los resultados arrojados sobre el Uso del Aula Virtual Hipermedial se tomaron desde la
capacitaciéon del docente hasta la toma de contacto pedagdgico con el entorno virtual,
esto es una valoracion binomial (capacitador-alumno), y nos permite de manera muy
simple y cualitativa medir la satisfaccién y destrezas del docente respecto al uso del
Aula Virtual Hipermedial. Para nuestro caso hemos tomado cuatro indicadores, los mas
importantes, de los siete que hemos medido.

Grado de satisfaccion con la capacitacién realizada

El grado de satisfaccion con la capacitacion realizada nos arrojé resultados que

muestran a mas de la mitad de ellos como (Bueno) y méas del 40% como (Regular).

Tabla N° 10: Grado de satisfaccion con la capacitacion realizada

Nivel Cantidad Porcentaje
Malo 0 0.00%
Regular 3 42.86%
Bueno 4 57.14%
Muy Bueno 0 0.00%
Total 7 100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Grafico N°14: Grado de satisfaccion con la capacitacion realizada
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Fuente: Elaboracion propia.

Satisfacciéon con el funcionamiento del Aula Virtual Hipermedial
Los resultados sobre la satisfaccion con el funcionamiento del Aula Virtual Hipermedial
nos muestran que mas del 70% de los docentes estan satisfechos en el nivel de (Bueno).

Y mas del 28% en el nivel de (Regular).



Tabla N° 11: Satisfaccion con el funcionamiento del Aula Virtual

Hipermedial
Nivel Cantidad Porcentaje
Malo 0 0.00%
Regular 2 28.57%
Bueno 5 71.43%
Muy Bueno 0 0.00%
Total 7 100.00%

Gréfico N°15: Satisfaccion con el funcionamiento del Aula Virtual Hipermedial

Fuente: Elaboracion propia.
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Fuente: Elaboracion propia.
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Con este indicador hemos podido observar que los docentes aprenden facilmente a crear

contenidos autoinstructivos; sin embargo, el primer contacto con el entorno virtual y el

disefo instruccional con lleva a tomar cierto tiempo en la practica y elaboracién de los

contenidos; mas no en el aprendizaje mismo. Aqui podemos ver que mas del 71% de los

docentes tienen el nivel de (Regular).
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Tabla N° 12: Destreza en la elaboracién de contenidos autoinstructivos

Nivel Cantidad Porcentaje
Malo 0 0.00%
Regular 5 71.43%
Bueno 2 28.57%
Muy Bueno 0 0.00%
Total 7 100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico N°16: Destreza en la elaboracion de contenidos auto instructivos
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Fuente: Elaboracion propia.

Destreza en el manejo del Aula Virtual Hipermedial

El mejor resultado que hemos podido observar es en este indicador, més del 71% tienen
un nivel de (Bueno), eso demuestra un rigor en los criterios de usabilidad en la
plataforma de ensefianza. Finalmente, este indicador afirma una correlacién proporcional
de la variable X e Y. Los resultados favorables en nuestra investigaciéon tienen una

relacidn causal con lo que muestra este indicador.



Tabla N° 13: Destreza en el manejo del Aula Virtual Hipermedial

Nivel Cantidad Porcentaje
Malo 0 0.00%
Regular 1 14.29%
Bueno 5 71.43%
Muy Bueno 1 14.29%
Total 7 100.00%

Fuente: Elaboracion propia.

Gréafico N°17: Destreza en el manejo del Aula Virtual Hipermedial
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Capitulo V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1.

5.2.

Conclusiones

1. Se demostr6 que usando la Aula Virtual Hipermedial, la calidad de la ensefianza
mejora, porque se adopta mas medios y recursos capaces de enriquecer el ejercicio
de la pedagogia. Al darse estas condiciones el entorno y las posibilidades de
aprendizaje para el estudiante se amplian, y la web se vuelve un medio integrador

con muchas dimensiones entre el docente y estudiante.

2. Se desarroll6 una plataforma LMS capaz de dinamizar la ensefianza (Aula Virtual

Hipermedial).

3. Se comprob6 que la incorporacion de un modelo de socializacién con enfoque de
colaboratividad y cooperatividad en la ensefianza en linea, es una combinacion
armoniosa para generar un componente sinérgico en la educacién universitaria

convencional.

4. Se demostré que una capacitacion basica en el manejo del Aula Virtual Hipermedial
y elaboracién de contenidos autoinstructivos conlleva a una familiaridad en uso de
éstas; asi mismo, mejora las destrezas en el manejo de herramientas y recursos

asociados a al entorno virtual de aprendizaje.

5. Se ha comprobado que la adopcién de Aula Virtual Hipermedial en la FIAI genera
muchas expectativas positivas, y con la toma de contacto inicial se ha ampliado un
modelo basado en el e-learning que exigidé conocer varias metodologias asociadas
entre si, estableciendo reglas fundamentales para virtualizar la educacién como

complemento integral de la misma.

Recomendaciones

1. Se recomienda a la FIAI impulsar mas el uso del Aula Virtual Hipermedial, mediante

capacitaciones a los docentes y participacion activa de los estudiantes.

2. Evaluar permanente de la plataforma de ensefianza a fin de mejorarla y para estar a

la vanguardia de la tecnologia de informacion.

3. Discutir y debatir el tema de ensefianza en linea con expertos en este campo para

establecer un espacio de investigacidén mayor en la universidad.
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4. Sugerimos dar un mayor impulso a las investigaciones relacionadas a la educacién

basada e TICs.
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DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

Iy

Hombre de tarea Duracidn Comienzo Fin 2011
triz, 2010 tri 3, 2010 tri4, 2010 tri 1, 2011 tri2, 2011 tri 3, 2011 tri 4, 2011
a mar | abr |ma',f | jun | jul | ago |se|:| oct |nm.r | dic | ene | feb | mar | abr |mﬂy| jun | jul | ago |se|:| oct |nm.r | dic
1|Ed Recopilacian de Material Bibliografico 21dias?  lun 03405410] lun 31/05/10/ [—|
?E Elaboracian de Proyecte de Tesis 40 dias?  lun 17/0510) vie 08/07H0Q)
?E Aprobacion del Proyecto de Tesis 10 dias?  lun 1200710 vie 23/0710
TE Dizefio de la Investigacian 27 dias?  lun 26/07/10 mar 31/08M10
5 |Ed |Disefio de Aula Virtual Hipermedial 34 dias?  lun 1610810 jue 30/08/10 —
6 |Fq |Desarrollo de Ia Plataforma de Aula Virtual 190 dias?  lun 27/09410 vie 17/08/11 ]
?E Redaccion de Primer Informe 25 dias?  lun 16/05M1) vie 17/06/11 [—
EE Disefio y Pruebas de Usabilidad de Aula Virtual y Capacidades 73 dias?  lun 2300511 mié 31/08/11
?E Interpretacion de resultados 12 diag?  jue 010911 vie 16/08/11 %
10|E |Presentacian de Informa Final 5dias?  lun 26/09/11| vie 30/08/11 "
11|Eq |Sustentacién de Tesis 6dias?  wvie 02(12/11| vie 081211 @

Fuente: Elaboracion propia.



ENCUESTA PARA PROYECTO DE TESIS SOBRE CALIDAD DE ENSENANZA

El curso o cursos que usted dicta corresponde a:
a) Ingenieria ()

b) Investigaciény Desarrollo ()

c) Ciencias Abstractas ( )

d) Ciencias Quimicas ( )

e) Ciencias Fisicas ( )

f) Otros ()

M: Marque los recuadros que son sus alternativas o respuestas.
P: Priorice sus alternativas en funcion a la distribucion de uso del 1 al Gltimo namero

correspondiente a la tabla (el N° 1 corresponde a la mayor priorizacion)

1) Sobre las clases tedricas en el aula (priorice del 1 al 6)

169

Alternativas

Usted dicta y explica los conceptos usando la pizarra

Usted expone y explica usando diapositivas

Usted expone y explica usando papelotes

Los alumnos elaboran y exponen los temas por encargo suyo, usando
diapositivas, luego usted explica y absuelve dudas después de la exposicion

Los alumnos elaboran y exponen los temas por encargo suyo, usando papelotes,
luego usted explica y absuelve dudas después de la exposicion

Usted dicta y explica los conceptos sin usar ningin material o medio mencionado
anteriormente.

2) Adopcion de métodos o técnicas de la ensefianza (Priorice del 1 al 6)

Alternativas

Uso Casos de Estudio en clases

Uso la Recreacion y/o el Experimento

Uso la Simulacién

Uso el debate y el discernimiento con grupos de trabajo en el aula

Realizo y encargo trabajos de campo o de investigacion

Uso el debate y el discernimiento de inter-aprendizaje en foros y redes virtuales.
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3) Niveles de adopcién de TICs para la ensefianza (priorice del 1 al 4)

Alternativas M| P

Uso solamente recursos ofimaticos (Word, Power Point, Excel )

Uso recursos ofimaticos y recursos de la web (buscadores y correo electrénico)

Uso Plataformas de Educacion Virtual (solamente sus recursos y herramientas en
linea)

Uso Plataformas de Educacion Virtual (sus recursos y herramientas en linea,
ademas de los recursos de disefio instruccional con aplicativos de escritorio)

4) Adopcion de entornos para la ensefianza (priorice del 1al 2)

Alternativas M| P

Actualmente uso solo el Aula de Clase

Uso el Aula Virtual

5) Adopcion de recursos y materiales para enriquecer la ensefianza (Priorice del 1
al 5)

Alternativas M| P

Uso recursos de ofimatica para elaborar las clases

Uso cuadernos o separatas para el desarrollo del curso

Uso recursos multimedia de animacion o recreaciéon

Uso paquetes auto-instructivos para Aulas Virtuales y/o para medios digitales

Uso materiales Audio-visuales

6) Priorice usted en lo crea necesario capacitarse (Priorice del 1 al 4)

Alternativas M P

En el uso de Aulas Virtuales y disefo instruccional basado en la web para mejorar
la ensefianza y el aprendizaje

En el manejo de software de modelacién, simulacién y analisis orientado a adquirir
mayor aptitud en investigacion y desarrollo.

Técnicas y métodos de pedagogia para lograr un mayor asertividad




Encuesta de control sobre el uso de Aula Virtual (pre-test

¢,Cual es su destreza en el manejo o uso de laweb?
a) Muy Buena
b) Buena
c) Regular
d) Mala

¢Harecibido alguna capacitacion para ensefianza en linea (e-learning)?

st []
NO []

¢Usaalguna plataformade ensefianza en linea?

sl []
NO[ ]

¢Publica algun tipo de produccion intelectual suya en laweb?
st []

NO [ ]

¢, Cree que usando una Aula Virtual se mejoraréa la ensefianza?
st [ ]

NO[ ]
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Test Reducido de Kirkpatrick

NOMBIES Y AP IO, .ot s e e e e e e e e e e e e e e e
Ingrese el nUmero que corresponda en el recuadro segun su valoracién, de acuerdo a la
categorizacion siguiente.

Malo =1
Regular =2
Bueno =3
Muy Bueno = 4

I. Valoraciondel alumno
1. Cual es su grado de satisfaccién con la capacitacion realizada |:|
2. Cual es su grado de satisfaccién con la forma de ensefianza del capacitador |:|
3. Cual es su logro alcanzado respecto a la capacitacion |:|
4. Facilidad para ser aprendido los temas expuestos |:|
5. Satisfaccion con el funcionamiento del Aula Virtual Hipermedial |:|

6. Satisfaccion con el disefio del Aula Virtual Hipermedial |:|
Il. Valoracion del Capacitador (s6lo para el profesor)

1. Destreza en la elaboracion de contenidos autoinstructivos |:|

2. Destreza en el manejo del Aula Virtual Hipermedial |:|
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Formacién Profesional en la FIAI con Capacidades Innovadoras

Incrementados Recursos Cognoscitivos en el Aprendizaje del
Alumno de la FIAI

Docentes y Alumnos con Actitud Positiva Hacia la Modalidad de Educacion
Virtual

Mejorada la Calidad de ensefianza en la Facultad de Ingenieria Agro-Industrial de la
UNSM-T

Docentes con Capacidad Eficiente en la Ensefianza en Entornos Virtuales

Interés Institucional Para Incorporar Nuevos Recursos y Herramientas

Adecuado uso de los Nuevos Recursos Pedagégicos

Fuente: Elaboracion propia.

Pedagodgicas

Politica Institucional con Buena Estrategia en la Innovaciéon Académica
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Formacion profesional con inadecuadas capacidades

FIAI

Limitados recursos cognoscitivos en el aprendizaje del Alumno de la Alumnos y docentes de la FIAI con actitud de indiferencia hacia la

Modalidad de Educacion Virtual

Disminuida calidad de ensefianza en la Facultad de Ingenieria Agro-Industrial de la

UNSM-T

Los Docentes desconocen las ventajas de nuevas formas de ensefianza basado No hay interés institucional para conocer y/o implementar nuevos

en entornos virtuales

recursos y herramientas de enseflanza

Desconocimiento de los nuevos recursos pedagoégicos

Politica educativa con inadecuadas estrategias en innovacion académica

Fuente: Elaboracion propia.




