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RESUMEN

El desarrollo de un Sistema Multimedia para la ensefianza de Matematica en el
nivel secundario, se genera al percibir el impulso que hoy en dia han tomado la
utilizacion de las TIC’S en la educaciéon en el pais .La presente propuesta esta
realizada desde un punto de vista técnico utilizando la Metodologia para disefio
Hipermedia OOHDM, partiendo de un Esquema Conceptual, disefiando las
Fases Navegacional y de Interfaz Abstracta, hasta concluir con la Fase de

Implementacion del Sistema.

En forma paralela, este Sistema Multimedia se ha estructurado conforme a las
fases de la Metodologia ADDIE para Disefio Instruccional la cual ha permitido
dosificar contenidos y dotar al trabajo pedagdgico de un caracter constructivo en

su ejecucion.

Para la implementacion del sistema se ha utilizado Flash 8 en la capa de

aplicacibn y MySQL en la capa de Datos, mediante la gestion de WAMP Server.

Las pruebas de Software del tipo Usuario respecto a la calidad del software
realizadas mediante las Técnicas de Laboratorio, Encuestas y Entrevistas,
arrojaron resultados satisfactorios. La utilizacion del sistema se realizé con tres
grupos de treinta estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado,
logrando en ellos un mejor rendimiento académico con respecto a los grupos que
no utilizaron el sistema, conforme lo demuestran los resultados de calificaciones

finales.

Finalmente, y con respecto a las actividades y experiencias realizadas se

obtienen las Conclusiones y Recomendaciones.
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CAPITULO 1

1.1. INFORMACION GENERAL

1.1.1 Tema:

“ANALISIS, DISENO E IMPLEMENTACION DE UN SISTEMA MULTIMEDIA
PARA LA ENSENANZA DE LA MATEMATICA PARA EL PRIMER ANO DE
BACHILLERATO GENERAL".

1.1.2. Planteamiento del problema:

La necesidad de la utilizacion de TIC'S, en una era donde el desarrollo
tecnolégico ha marcado uno de los niveles méas altos en cuanto a desarrollo de
tecnologia del udltimo siglo, el desconocimiento de la existencia de espacios
gratuitos en la web y las aplicaciones con un ambiente cada vez mas amigable,
han impulsado el presente trabajo, donde se presenta la realidad educativa en
el nivel secundario en forma general. Por otro lado y luego de realizadas
evaluaciones, se obtiene resultados muy poco satisfactorios, en asignaturas

fundamentales como la Matematica.

En la época actual es de suma importancia revisar los procesos educativos que
han conllevado a que los estudiantes sean simples repetidores de aprendizajes.
Este modelo es el denominado CONDUCTISTA , que entre otros aspectos

presenta las siguientes caracteristicas:
e Se brinda especial importancia a la memorizacién de contenidos

e Los contenidos son un cumulo de conocimientos, determinados por

expertos en el tema
e Las actividades a realizar son de estructura rigida.

e La evaluaciéon debe ser cuantificable.
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Un modelo un poco mas ambicioso es el llamado CONSTRUCTIVISTA, que

aborda los siguientes aspectos:

e El material de estudio debe tener la estructura de una guia, realizado por

un experto en el tema

e Enfasis en la busqueda individual del conocimiento ,para luego ser

presentada a un grupo de comparieros

e Flexibilidad en le desarrollo de actividades individuales, que deberian ser

presentadas por medio de una conferencia.
e Evaluacién cuantitativa y cualitativa.

Por otro lado la evaluacién tradicional que se lleva a cabo en el aula, favorece a
un sistema de educacion tradicionalista, que ha dejado de lado la posibilidad de
innovar metodologias, enfoques y la posibilidad de la utilizacion de las NUEVAS
TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION (TIC'S).

Se cree firmemente que la utilizacion de las diversas tecnologias existentes,
logrard mejorar el interés por el aprendizaje de las asignaturas fundamentales,

vistas desde un punto de vista tecnoldgico, interactivo y constructivo.

1.1.3. Importancia y Justificacion.

El presente trabajo esta dirigido a docentes de nivel secundario que han podido
experimentar los beneficios de utilizar las TIC’S en el aula, dotando al curriculo
de un ambiente amigable, actual e innovador, de manera que despierte el interés
de los educandos y por tanto entregue una mayor calidad de aprendizaje de la
Matematica. Todo esto, mas un ambiente adicional donde el educando no
necesariamente se encuentre en el aula de clase, sino en otro lugar que podria
ser en la comodidad de propia casa e inclusive en compaiiia de sus padres o
compairieros de equipo, permitira utilizar adecuadamente las TIC'S en el proceso

educativo.
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Por otra parte, el contacto permanente de asesoria del maestro que podria

realizar, brindaria la oportunidad de mejorar el desarrollo de tareas o trabajos.

Es importante sefialar que la dosificacién de contenidos se presentaria en forma
obligatoria logrando de esta manera que los conocimientos sean significativos,
esto quiere decir que se relacionen los conocimientos actuales de matematica

con los conocimientos previos.

Por otra parte los conocimientos de matematica no se entregan terminados, sino
gue se da la oportunidad para que el estudiante mediante las actividades
interactivas descubra conceptos matematicos y relaciones, para que finalmente

estructure sus propios esquemas mentales.

Finalmente, la utilizacibn de medios digitales, evita hoy en dia gastos
innecesarios de fotocopiado que representa un rubro permanente de gasto .La
utilizacién de archivos digitales brinda la oportunidad de compartir no solo tareas,
sino folletos escaneados, diagramas, pruebas modelo, aplicaciones, talleres, y
aun textos completos de lenguaje, matematica, estudios sociales, etc. Lo cual
significarias un ahorro de dinero bastante considerable, por una parte v,
disminuir el deterioro del ecosistema por la excesiva utilizacién de papel en el

campo educativo, por otro.

1.1.4. Ficha Técnica:
Localizacién: Colegio “JUAN DE SALINAS “de Sangolqui
Beneficios: Mejor desarrollo académico en calidad y cantidad.

FECHA DE PRESENTACION: Julio del 2012
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1.2 OBJETIVOS

1.2.1. Objetivo general:

Desarrollar un sistema multimedia para la ensefianza de la matematica para el

primer afio de bachillerato general.
1.2.2. Objetivos Especificos:
e Mejorar el proceso de ensefianza de la matemética

e Realizar el andlisis y el disefio de un sistema multimedia para la

ensefanza de la matematica.

e Aplicar la metodologia OOHDM para el desarrollo del sistema multimedia.
e Obtener un medio magnético de soporte para el sistema multimedia

desarrollado para la ensefianza de la matematica.

1.3. ALCANCE

La presente monografia pretende presentar a la comunidad un sistema
multimedia con los contenidos minimos obligatorios del 1ro de bachillerato en
ciencias, partiendo de una ingenieria de requisitos, tendientes a obtener la mayor
cantidad de informacion de los involucrados, Informacién que me pueda dotar de

elementos necesarios para realizar el disefio de un software de calidad.

La metodologia utilizada sera OOHDM, partiendo desde la fase conceptual,
disefiando la fase navegacional, enmarcando claramente la fase de interfaz
abstracta y finalmente cumpliendo con la fase de implementacién del sistema

multimedia.

14



CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1. Metodologia OOHDM

La METODOLOGIA OOHDM fue disefiada para aplicaciones hipermedia y para
la Web. Es una extension de HDM con orientacién a objetos, y hoy en dia es
una de las metodologias mas utilizadas. Ha sido usada para disefiar diferentes
tipos de aplicaciones hipermedia como galerias interactivas, presentaciones

multimedia y, fundamentalmente para estructurar sitios web.
Los principios basicos del método de OOHDM son:

e Contempla los objetos que representan la navegacion como vistas de los
objetos detallados en el modelo conceptual.

e El| uso de abstracciones apropiadas para organizar el espacio de la
navegacion, con la introduccién de contextos de navegacion

e El| uso de abstracciones apropiadas para organizar el espacio de la
navegacion, con la introduccién de contextos de navegacion.

e La separacion de las caracteristicas de interfaz de las caracteristicas de la
navegacion.

e OOHDM es una mezcla de estilos de desarrollo basado en prototipos, en

desarrollo interactivo y de desarrollo incremental.

e La METODOLOGIA OOHDM se desarrolla en forma explicita en cada

una de las fases que se detallan a continuacion:
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2.1.1. Fase Conceptual.

Una vez determinados los requisitos del sistema, se construye un esquema con
los conceptos que son objetos o clases como también las relaciones entre
dichos clases y las colaboraciones entre ellas. Inclusive, considerando que
estos objetos en las aplicaciones Hypermedia, no suelen ser modificados
durante la ejecucion existe la posibilidad de usar un modelo de datos semantico
estructural como el modelo de entidades y relaciones. En OOHDM Las clases
son descritas como en los modelos orientados a objetos tradicionales. Sin
embargo, los atributos pueden ser de mdltiples tipos para representaciones

diferentes de las mismas entidades del mundo real.
Objetos y Clases

2.1.1.1 Objetos.-Un objeto es algo tangible, algo que se puede concebir
intelectualmente o algo hacia lo que se puede dirigir una acciéon o pensamiento.
Es una entidad real o abstracta, con un papel definido en el dominio del
problema .Un objeto representa un item individual e identificable puesto que
tiene Estado y Comportamiento. El estado de un objeto abarca todas las
propiedades del objeto, y los valores actuales de cada una de esas propiedades.
Las propiedades de los objetos suelen ser estaticas, mientras los valores que

toman estas propiedades cambian con el tiempo.

Identidad de un objeto.- Identidad es la propiedad de un objeto que lo lleva a

distinguirse de otros.

Comportamiento de un objeto.- Comportamiento es como un objeto actia y
reacciona, en términos de sus cambios de estado y de los mensajes que
intercambia. Un objeto puede realizar cinco tipos de operaciones sobre otro, con
el propédsito de provocar una reacciéon, asi puede ser Modificador, Selector,

Iterador, Constructor o Destructor.

Relaciones entre objetos.- Las relaciones entre objetos abarcan las operaciones,
resultados y suposiciones que unos hacen sobre los otros. Asi pueden ser Links

0 agregaciones. Links son conexiones fisicas o conceptuales entre objetos. Un
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link es la asociacion especifica por la que un objeto usa o solicita el servicio de

otro objeto.

Una Agregaciéon denota las relaciones todo/parte, con capacidad para gobernar

desde el todo las partes.
2.1.1.2 Clases

Una clase es un conjunto de objetos que comparten una estructura y
comportamiento comunes. Las clases actian como intermediarias entre una
abstraccion y los clientes que pretenden utilizar la abstraccién. De esta forma, la
clase muestra: una vision externa de comportamiento (interface) y la vision
interna (implementacion), que abarca el codigo que se ofrece en la interface de

la clase.

Relaciones entre clases
Representan tipos de comparticion entre clases, o relaciones semanticas.

1. Asociacion. Indica relaciones de mandato bidireccionales

2. Herencia. Por esta relacion una clase (subclase) comparte la estructura
y/o comportamiento definidos en una (herencia simple) o méas (herencia
multiple) clases, llamadas superclases.

3. Agregacion. Cuando la clase contenida no existe independientemente de
la clase que la contiene se denomina agregacion por valor y ademas
implica contenido fisico, mientras que si existe independientemente y se
accede a ella indirectamente, es agregacion por referencia.

4. Uso.- Es un refinamiento de la asociacion donde se especifica cual es el
cliente y cual el servidor de ciertos servicios.

5. Ejemplificacion.- Representa las relaciones entre las clases
parametrizadas, que admiten parametros formales, y las clases obtenidas
cuando se concretan estos parametros formales, ejemplificados o
inicializados con un ejemplo.

6. Metaclases.- Son clases cuyos ejemplos son a su vez clases

17



2.1.1.3 Relaciones entre clases y objetos
Todo objeto es el ejemplo de una clase, y toda clase tiene 0 6 mas objetos.

Mientras las clases son estaticas, con semantica, relaciones y existencia fijas
previamente a la ejecucién de un programa, los objetos se crean y destruyen
rapidamente durante la actividad de una aplicacion.

El disefio de clases y objetos es un proceso incremental e iterativo. Debe
asegurar la optimizacion en los parametros como Acoplamiento, Cohesion,

Suficiencia, Completitud y Primitividad.
2.1.2. Fase Navegacional.

Una vez generado el modelo Conceptual, es necesario disefiar el modelo
navegacional. En esta fase se especifica la forma como el usuario puede
acceder a los diferentes objetos que componen el sistema. En esta fase los
objetos se llaman Nodos. OOHDM no propone un modelo especifico para el
dominio de la aplicacion, por lo que deja libre al disefiador para elegir el modelo
de especificacion del dominio. Sin embargo, el modelo hipermedia esta definido
en dos niveles de abstraccion: las clases navegacionales y los contextos

navegacionales.

El disefiador define clases navegacionales tales como nodos, enlaces y
estructuras de acceso (indices y visitas guiadas) inducidas del esquema
conceptual. Los enlaces derivan de las relaciones y los nodos representan
ventanas logicas (views) sobre las clases conceptuales. A continuacion, el
disefiador describe la estructura navegacional en términos de contextos
navegacionales. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces,
clases de contextos y otros contextos navegacionales (contextos anidados)
Igual que en HDM, se definen agrupaciones que pueden ser definidos por
comprensién, extension, o por enumeracion de sus miembros. Los nodos se
enriguecen con un conjunto de clases especiales que permiten presentar

atributos asi como métodos o comportamientos cuando se navega en un
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contexto particular. Durante esta etapa, es posible adaptar los objetos

navegacionales para cada contexto, de forma similar a las perspectivas de HDM.

En el momento de la especificacion de las clases navegacionales es cuando el
disefiador define las correspondencias y, aunque OOHDM sugiere algunas, no
las impone. Los nodos inducidos de las clases del modelo del dominio y los
enlaces inducidos de las relaciones del modelo del dominio se pueden precisar.
Como el segundo nivel estd consagrado a la especificacion de la navegacion,

constituye un mecanismo que permite enriquecer el modelo hipermedia.

Un modelo navegacional admite la construccion de modelos diferentes de
acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios. El disefio de navegacion es
expresado en dos esquemas: el esquema de clases navegacionales y el
esquema de contextos navegacionales. En OOHDM Los contextos
navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y fueron pensados en el
concepto de contextos anidados. Organizan el espacio navegacional en
conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden determinado y
gue determinan caminos para ayudar al usuario a lograr la actividad deseada.
Algunos nodos servirdn para recopilar informacion de los usuarios, lo que
permitira obtener evaluaciones objetivas de rendimiento y presentar informes

sobre este contexto.

2.1.3. Fase de Interfaz Abstracta.

La fase navegacional presenta el esquema ideal para estructurar los aspectos de
las interfaces. Es decir la forma como los objetos o nodos navegacionales
apareceran, o como los nodos activan la navegacion entre ellos, y el resto
de funcionalidades de la aplicacion multimedial. Se incluye aqui el modo en que
dichos objetos de interfaz activaran la navegacion y el resto de funcionalidades
de la aplicacién, esto es, se describiran los objetos de interfaz y se los asociara
con objetos de navegacion. La separacién entre el disefio navegacional y el

disefio de interfaz abstracta permitira construir diferentes interfaces para el
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mismo modelo navegacional. En OOHDM podemos utilizar los ADVs (Vista de
Datos Abstracta), que pueden verse como objetos de interfaz; estos comprenden
un conjunto de atributos que definen sus propiedades de percepcion y eventos
realizados por el usuario como Mouse Click, Mouse On, On Release, etc.

MODELOS DE VISTAS ABSTRACTAS DE DATOS (ADVS): los modelos de los

ADVs no son mas que representaciones formales que se usan para mostrar:

1. La forma en que se estructura la interfaz, para ello se usan las vistas
abstractas de datos. Estos son elementos abstractos en el sentido de que solo
representan la interfaz y su dinamismo, y no la implementacion, no entran
en aspectos concretos como el color de la pantalla o la ubicacion en ésta de la
informacion. Asi, tendremos un conjunto de representaciones graficas, que
gestionan las estructuras de datos y de control, y un conjunto de aspectos de
interfaz, como las entradas del usuario y las salidas que se le ofrecen.

2. La forma en que la interfaz se relaciona con las clases navegacionales, para
ello se usan diagramas de configuracion, que son grafos dirigidos que permiten
indicar de qué objetos de navegacion toman la informacion los ADV.

3. La forma en que la aplicacion reacciona a eventos externos. En definitiva, el
disefio de interfaz abstracta se utiliza para describir la interfaz del usuario de la
aplicacion hipermedia. EI modelo de interfaz ADVs especifica la
organizacion y comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o
de los atributos, y la disposicion de las propiedades de las ADVs en la pantalla

real son hechas en la fase de implementacion.
2.1.4. Fase de Implementacion.

En esta fase es donde cobra especial importancia el entorno en el cual se va a

correr la aplicacion. Es decir, el orden en el que se implementaran los articulos

con referencia a la web o aplicaciones multimedia, como también su

comportamiento. Esta fase esta dedicada a la puesta en practica, es donde se

hacen corresponder los objetos de interfaz con los objetos de implementacion.

Una buena implementacion tiene como punto de partida una buena construccion
20



de la interfaz de una aplicacion, puesto que no soélo se necesita especificar
cuales son los objetos de la interfaz que deberian ser implementados, sino
también la manera en la cual estos objetos interactuaran con el resto de la
aplicacion. En la metodologia OOHDM se debe dedicar un tiempo importante
en las fases previas a la implementacién porque simplifica el proceso de

desarrollo, y facilita su mantenimiento y eventual extension.

Tabla 2.1: (Resumen de las Fases de la Metodologia OOHDM)

Fases Entidades Gréficos obtenidos
Fase Conceptual Objetos, clases relaciones, | Diseiio de la Fase
Conceptual

Fase Navegacional | Nodos, enlaces, Objetos | Diseiio de la Fase
navegacionales Navegacional
Clases navegacionales,

contextos navegacionales

Fase de Interfaz| Objetos de la interfaz|Vistas Abstractas de
Abstracta abstracta, respuestas a| Datos (ADV), Diagramas
eventos, Relacion entre | de Configuracion,

nodos.

Fase de Aplicacién Los soportados por el

Implementacion entorno
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2.2. Metodologia ADDIE para Disefio Instruccional

El Disefio Instruccional es un proceso sistemético, metodolégico y pedagdgico
que tiene el efecto de facilitar la comprension del estudiante mediante el uso y
aplicaciéon de la informacion a través de estructuras. Por esto, debe disefiarse la
instruccion, probarse, evaluarse y revisarse, tomando en cuenta las diferencias
individuales del usuario. Es decir el Disefio Instruccional es una metodologia de
planificacion pedagodgica, que sirve de referencia para producir una variedad de
materiales educativos, enmarcados en las necesidades estudiantiles, cuyo
propésito es el de ensefiar conceptos y destrezas a un ritmo dado y sin la
intervencion presencial continua del educador asegurandose asi la calidad del

aprendizaje.

El modelo ADDIE deriva su nombre de las cinco etapas del proceso:

Analisis
Disefo
Desarrollo

Implementacion

a r LN

Evaluacioén
2.2.1. La Fase de Anaélisis
En esta fase se deben identificar:

e Las “necesidades del aprendizaje”, en otras palabras, qué es lo que se
desea ensefar en el curso.

e Analizar las caracteristicas de los usuarios del curso, incluyendo los
conocimientos previos que poseen.

e Definir los objetivos globales del curso.

e Realizar las consideraciones del material existente del curso.
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e Realizar una primera estructuracion de los contenidos del curso Hacer un
esbozo del plan de evaluacién, el cual debe estar alineado con los
objetivos globales antes definidos.

e Establecer tareas que debe realizar cada uno de los actores involucrados.

2.2.2. La Fase de Disefio

Conforme a lo establecido en la fase anterior, se pudieron determinar las metas
globales del curso; en la fase de disefio se determinan:

Las metas del curso:

Estas metas describen las destrezas con criterio de desempefio que los
estudiantes deben alcanzar en el transcurso del mismo. Estos comportamientos
deben ser observables y no conceptos abstractos.

Los Objetivos:

Cada objetivo instruccional estd compuesto de tres partes:

La actividad que el estudiante podra realizar después del curso.

La circunstancias en que las realizara.

El nivel de desempefio requerido.

La estructura jerarquica de contenidos:
Esta debe abarcar todo lo que se necesita ensefiar para cumplir con los objetivos

generales previamente definidos.

Material a utilizarse:

Si el material sera adaptado o sintetizado o reconvertido a un medio virtual
también se deben identificar los nuevos materiales que se crearan para el curso.
Se define el formato en el que se crearan los contenidos, ya sea en papel, digital,

video, animacion, sonidos, entre otros.

Crear las pautas de evaluacion:

Pudiendo ser para un contenido o para un grupo de estos. Ademas es necesario
crear la planificacion del momento o el lugar en que deben aplicarse estas
evaluaciones.
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La “Evaluacién Formativa:
Para esto puede usarse tablas de cotejo, registro anecdatico u otro instrumento a

fin de registrar cualidades en la conducta de los estudiantes.

2.2.3. Fase de Desarrollo

En esta fase se elaboran los contenidos a nivel de planes de la leccion y los
materiales que se van a utilizar. Esto tomando en cuenta las cuatro arquitecturas

del campo de disefio instruccional, también conocido como tecnologia educativa:
1) Instruccion Receptiva

2) Instruccion Dirigida

3) Descubrimiento Guiado

4) Exploracion

2.2.3.1. Instruccién Receptiva

En el enfoque de esta arquitectura se considera que el alumno es como un
receptor, al momento del aprendizaje. El recurso mas utilizado en este enfoque

es la Clase magistral

2.2.3.2. Instruccion Dirigida

A esta arquitectura se le conoce como la “Instruccion Programada”. Aqui el
alumno responde a estimulos instruccionales, cuyo objetivo es construir
asociaciones especificas que formen las habilidades a ser utilizadas
productivamente en la organizacion. Originalmente fue implementada en forma
de textos, y posteriormente en los primeros Entrenamientos Basados en

Computador.

2.2.2.3. Descubrimiento Guiado
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Esta basada en las teorias de aprendizaje cognitivas y toma en cuenta los
eventos mentales que ocurren durante el proceso de aprendizaje. Este enfoque

determina aprendizaje basado en problemas situacionales.

El alumno tiene un mayor control sobre el contenido, la secuencia, y los métodos
de instruccion, con frecuencia interactian entre si para obtener los
conocimientos y habilidades necesarias. La instruccion juega el rol de un tutor o
facilitador, normalmente incluyen una serie de recursos limitados y reglas

definidas.

2.2.2.4. Exploracion

Este enfoque esta basado en lo que se conoce como la filosofia constructivista

del aprendizaje.

Los constructivistas ponen un gran énfasis en la individualidad de los procesos
de aprendizaje de cada ser humano, y asume que cada uno construye su propio
conocimiento.

Ejemplos tipicos pueden ser los cursos de creatividad.

Ademas de lo especificado anteriormente, en la Fase de Desarrollo se deben

tomar en cuenta las siguientes consideraciones:

* A cada material u objeto de aprendizaje se le deben realizar controles de
calidad para ver si realmente cumplen con los objetivos especificos establecidos
en el Disefo.

+ Ademas de controles locales, se deben realizar controles de navegacion
utilizando el manual del curso entre contenidos para ver si la jerarquia
establecida anteriormente esta correcta.

« En esta fase es necesario, y muy importante, llevar a cabo una accion
formativa, donde se entrene a los docentes en el uso de la plataforma y el

funcionamiento de su nuevo curso.
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2.2.4 Fase de Implementacion

En la fase de Implementacion se realiza efectivamente la instruccion. La misma
puede ser implementada en diferentes ambientes: en el aula, en laboratorios o
en escenarios donde se utilicen las tecnologias relacionadas a la computacion.
En esta fase se propicia la comprension del material, el dominio de destrezas y
objetivos, y la transferencia de conocimiento del ambiente instruccional al

ambiente de trabajo.
Entre los recursos disponibles en esta fase tenemos:

Conferencias/Texto:

Es el medio usado con mas frecuencia por los expertos en la materia. Se basa
en la transmisién y discusion de informacién. El riesgo de esta metodologia es
que la interaccion entre profesor-alumno se puede ver limitada si el profesor no

facilita la discusion de temas e intercambio de opiniones y conocimientos entre el

grupo.

Demostraciones:

Es el mejor método cuando un profesor o experto en la materia debe exponer
como se lleva a cabo un procedimiento que implica una serie de pasos
secuenciales. Este es un excelente método para ensefiarle a un estudiante el

uso de una herramienta de software.

Grupos de discusion:
Grupos de estudiantes exploran temas especificos analizando, repasando,
investigando y compartiendo experiencias. Esta es una metodologia altamente

participativa.

Instruccion Programada:
Se utilizan los textos, videos, audio, Internet, CD ROM para disefiar y ensefar a
través de temas programados y pre-disefiados para poder ser ensefiados sin la

presencia continua de un profesor.
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Juegos:
Se utilizan actividades divertidas y competitivas para que los estudiantes

aprendan al mismo tiempo que estan muy motivados e involucrados.

Casos:
Se explica y plantea un problema y el grupo discute la situacion para tratar de

encontrar alternativas y soluciones al problema.

Ejercicios con preguntas de seleccion multiple:
Se utilizan cuando los estudiantes deben aprender a seleccionar conceptos y
diferenciar temas. Pueden ser con una sola respuesta correcta o con mdultiples

respuestas correctas.

Ejercicios con preguntas de Falso y Verdadero:
Se utilizan cuando los estudiantes deben aprender a determinar conceptos

“absolutos” o de “poca discusion”

Ejercicio con preguntas de completar:
Se realizan cuando los estudiantes deben aprender a seleccionar conceptos, se
utilizan palabras o frases que completan una idea.

Referencias:
Le permiten al estudiante expandir su conocimiento sobre temas puntuales

navegando en la Web.
Glosarios:

Aparece como un “link” y le provee al estudiante una definicion o explicacion mas

extensa de un término.
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2.2.5. Evaluacion

En la fase de Evaluacibn se evalia la efectividad y eficiencia de la
instruccion. La fase de Evaluacion debera darse en todas las fases del proceso

instruccional.
Se toma en cuenta cuatro niveles de evaluacion:

o Satisfaccion

o Aprendizaje

o Aplicacion

o Resultados
Satisfaccion

Se investiga a los usuarios al terminar el curso, segin una escala dada, que
tanto les gusté el curso, el medio utilizado para impartirlo, que tanto aprendieron,
gué tan relevante es para su desempefio, si lo disfrutaron y sobre la duracién del

mismo. Se trata de una encuesta de OPINION.

Aprendizaje

Se pregunta a los participantes al momento de terminar el curso, sobre los
conocimientos y destrezas adquiridos de acuerdo a los objetivos determinados
para cada médulo. Se trata de una medicién del CONOCIMIENTO.

En este momento se comienzan a elaborar los items de prueba durante las
etapas de disefio y desarrollo. Se recomienda disefiar por lo menos dos items de
prueba por cada objetivo de cada médulo. Si existe una prueba final (post-test)
esta estaria compuesta de una serie de items de prueba similares a los de cada

uno de los diferentes modulos y exhaustiva en su conjunto.
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Aplicacion

Se la realiza para medir la TRANSFERENCIA de las destrezas adquiridas a las
situaciones de la vida real dentro de la organizacion a la que pertenece el

participante.

Requiere la observacion para un experto para la posterior valoracion por parte
de este con el fin de juzgar si en efecto hubo transferencia de conocimientos y
habilidades.

Resultados

Se trata de una medicion de RESULTADOS individuales y/o organizacionales
.Se le pregunta a la organizacion, es decir los participantes, sus supervisores, 0
al sistema de informacion gerencial sobre el desempefio deseado y el

desempefio real del sistema.

Es importante caer en cuenta que estos niveles son acumulativos. Es decir que
un disefiador instruccional, no debe tratarlos como alternativas mutuamente
excluyentes, si no que por el contrario si desea evaluar a cierto nivel, se ve

obligado a evaluar todos los niveles anteriores.

2.3. Herramientas de Desarrollo

2.3.1 Adobe Flash

Adobe Flash es una aplicacién de Microsoft que nos permite crear y manipular
imagenes y textos en forma vectorial y mediante codigo Action Script,

simulando un estudio de animacion mediante un grupo de fotogramas.

Adobe Flash se usa frecuentemente en sitios web, procurando conseguir un

ambiente agradable e interactivo. Las animaciones se hacen presentes en
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titulos, vinculos a videos externos e internos, Menu interactivos, Textos

animados, Botones de navegacion, etc.

Los archivos de Flash Player tienen la extension de archivo SWF y pueden
aparecer en un sitio web para ser vista en un navegador o pueden ser

reproducidos independientemente por un reproductor Flash.
2.3.2 Lenguajes de Programacion

PHP es un lenguaje de programacién interpretado (Lenguaje de alto
rendimiento), disefiado originalmente para la creacibn de paginas web
dinAmicas. Se usa principalmente para la interpretacion del lado del servidor
pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o
en la creacién de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz
grafica.

Action Script

Action Script es un lenguaje de programacion orientado a objetos que permite
ampliar las opciones que Flash ofrece en sus paneles de disefio permitiendo la
creacion de peliculas o animaciones con alto contenido interactivo. Permite al
disefiador o desarrollador afiadir nuevos efectos o incluso construir la interfaz de
usuario de una aplicacién compleja. La version 3.0 de ActionScript ha marcado
un cambio significativo en este lenguaje, puesto que en esta version
practicamente se ha decidido prescindir de los prototipos y se lo ha encaminado
a ser un lenguaje orientado a objetos solamente a través de clases. También se

han hecho grandes cambios en cuanto a la sintaxis del lenguaje.

2.3.3 Base de Datos
MySQL

MySQL es un sistema de gestién de bases de datos relacional, multihilo y
desarrolla software libre en un esquema de licenciamiento dual.
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Este sistema nos permite un facil manejo de Bases de Datos, determinados en
tablas almacenadas de todo tipo de informacion organizada y facil de utilizar
.Posibilita realizar consultas de datos almacenados mediante SQL, disefiar
Formularios como una interfaz a la hora de almacenar y buscar la informacion
mediante formularios por correo electronico o importar datos de aplicaciones
externas, crea y edita informes detallados que muestran la informacién
clasificada, filtrada y agrupada para facilitar una toma de decisiones y comparte
informacion con otros usuarios mediante las listas de la tecnologia Microsoft

Windows. Esto hace que la mayoria de instituciones educativas la utilicen.

WAMP es un servidor independiente de plataforma, software libre, que consiste
principalmente en la base de datos MySQL, el servidor Web Apache y los
intérpretes para lenguajes de script: PHP y Perl. El programa esta liberado bajo
la licencia GNU y actia como un servidor Web libre, facil de usar y capaz de
interpretar péaginas dinamicas. Actualmente WAMP esta disponible para
Microsoft Windows.

2.3.4 Lenguaje Unificado de Modelado.

Es un lenguaje estandarizado para modelado, sirve para visualizar, especificar,
construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir
sistema, incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion,
esquemas de bases de datos y componentes reutilizables.

En otras palabras, es el lenguaje en el que esta descrito un modelo.

UML se utiliza al disefar las fases de la metodologia OOHDM.
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CAPITULO 3
DESARROLLO DEL SISTEMA
Fase conceptual y Fase Navegacional

3.1 Fase Conceptual:

Considerando los requisitos del sistema para la ensefianza de Matematica, se
ha determinado los objetos o clases como también las relaciones entre
dichos clases y las colaboraciones entre ellas. Ademas se tiene que en
OOHDM Las clases son descritas como en los modelos orientados a objetos
tradicionales. A continuacion podemos observar en forma detallada éstos con

sus diferentes atributos.

Objetos:
e alumno
e CUrsO
e bloques
e capitulos
e profesor

e evaluacion
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Relaciones:

e acceden

e constan de

e estructuran

e realizan

Atributos:

Atributos de registro de alumno:

Nombre: string
Paralelo: string
Direccion: string
Fecha: string
Operaciones

Enviar () bolean

Atributos de curso:
Nombre

Tipo

Duracion
llustraciones
Videos
Animaciones

Presentaciones
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Operaciones:
Mostrar ( )

Regresar ( )

Atributos de bloques:
Nombre

Duracién

Capitulos
Operaciones:
Mostrar ( )

Regresar ( )

Atributos de capitulos:
Nombre

NUmero

Duracién

Forma de evaluacion
Contenidos
Operaciones:

Mostrar ( )

Regresar ( )
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Atributos de profesor
Nombre

Cursos

Teléfono

Horarios
Operaciones:
Mostrar ()

Regresar ( )

Atributos de evaluacion:
Nombre

Tipo de evaluacion
Valor

Animaciones

Preguntas ( ) string
Respuestas ( ) string
Realimentacion ( ) string
Interacciones

Operaciones: (mostrar), (regresar)
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Grafico 3.1 (disefio de la Fase Conceptual)
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3.2. Fase Navegacional:

Considerando el modelo Conceptual trazado en el paso anterior, pasamos ha
especificar la forma como el usuario puede acceder a los diferentes objetos que
componen el sistema. En esta fase los objetos se llaman Nodos. En OOHDM
ademas, el modelo hipermedia esta definido en dos niveles de abstraccion: las

clases navegacionales y los contextos navegacionales.

Las clases navegacional tales como nodos, enlaces y estructuras de acceso
(indices y visitas guiadas) inducidas del esquema conceptual. Los enlaces
derivan de las relaciones y los nodos representan ventanas logicas sobre las
clases conceptuales. A continuacion se describe la estructura navegacional en
términos de contextos navegacionales. Un contexto navegacional es un conjunto
de nodos, enlaces, clases de contextos y otros contextos navegacionales

(contextos anidados).
DISENO NAVEGACIONAL.

3.2.1: Disefio de Clases Navegacionales:

NOMBRE NODO ALUMNO
ATRIBUTOS Nombre, Paralelo, Fecha , Direccion

DESCRIPCION | Nodo Inicial, punto de partida para el resto de nodos
ENLACES Curso, Evaluacién
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NOMBRE

NODO CURSO

ATRIBUTOS Nombre, Tipo, Duracién, llustracion, Videos,
animaciones, Presentaciones

DESCRIPCION Nodo en el que se agrupan los enlaces del que
dispone el alumno

ENLACES Numeros y Funciones, Algebra y Geometria,
Matematica discreta, probabilidad y Estadistica.

NOMBRE NODO BLOQUES

ATRIBUTOS Funcion Lineal, Duracion, Forma de Evaluacion,
Contenidos

DESCRIPCION Nodo de contenidos del tema

ENLACES Definiciones, Graficas, Funcion Constante,
Ecuaciones de la Recta, Inecuaciones Lineales,
Aplicaciones, Curso

NOMBRE NODO CAPITULOS

ATRIBUTOS Funcion Lineal, Funcion Cuadratica

DESCRIPCION Nodo de contenidos del tema

ENLACES Definiciones, Graficas y caracteristicas, Funcién a

Trazos, Aplicaciones, Evaluacion, Mend, maximos,

Minimos.
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NOMBRE

PROFESOR

ATRIBUTOS Nombre, Cursos, horarios, teléfonos

DESCRIPCION Nodo informativo y de control

ENLACES Evaluacion, Curso, Alumno.

NOMBRE NODO EVALUACION

ATRIBUTOS Numero, Tipo, Valor, Animaciones, Preguntas,
Respuestas.

DESCRIPCION Nodo de total interactividad con el usuario

ENLACES Alumno, Profesor.

3.2.2. Objetos Navegacionales

NOMBRE (CLASE)

ALUMNO

VISTA

Todos

PAGINA P&gina de ingreso
ENLACES CURSO
NOMBRE (CLASE) CURSO

VISTA Todos

PAGINA

Ver listado de Unidades

ENLACES

Ira BLOQUES
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NOMBRE (CLASE)

BLOQUE

VISTA

Todos

PAGINA Ver listado de temas

ENLACES Funcién Lineal, Funcion
cuadratica

NOMBRE (CLASE) CAPITULOS

VISTA Todos

PAGINA

Ver listado de temas

ENLACES

BLOQUES, volver a CURSO

NOMBRE (CLASE) PROFESOR

VISTA Todos

PAGINA Ver ALUMNO.EVALUACION,
CURSO

ENLACES Alumno, volver a Contenidos,

Evaluacion.




NOMBRE (CLASE) EVALUACION

VISTA Todos

PAGINA Activar Evaluaciones
ENLACES Volver a CURSO, ALUMNO.

3.2.3. Contextos Navegacionales:

NOMBRE ALUMNO
DESCRIPCION Registro de ALUMNOS
ANCLAS Enviar
VISIBLES _

Continuar
NOMBRE CURSO
DESCRIPCION Listado de Bloques
ANCLAS Numeros y funciones
VISIBLES

Algebra y Geometria
Matematica Discreta

Probabilidad y Estadistica
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NOMBRE BLOQUE NUMEROS Y FUNCIONES
DESCRIPCION Listado de CAPITULOS
ANCLAS Funcion Lineal, Funcion Cuadratica
VISIBLES
NOMBRE CAPITULOS
DESCRIPCION Listado de CAPITULOS
ANCLAS Definiciones
VISIBLES o o
Gréficas Yy caracteristicas
Funcién a trozos
Aplicaciones.
Volver
NOMBRE PROFESOR
DESCRIPCION Control
ANCLAS Mostrar
VISIBLES

Volver
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NOMBRE EVALUACION

DESCRIPCION Actividades Interactivas
ANCLAS Ingresar
VISIBLES )

continuar

enviar resultados

volver

43




ALUMNG

7

I

I

|

|
HUSESER

|

|

|

|

|

|

|

|

-
CURSQ ‘Uses

wlsaGn

- _>{ _____

HUSEEH L

DISENO NAVEGACIONAL

FUNCION

. )
|r“ weor| LNEAL {racesn
| Sl
ilisess | | ifracess
|
MMEROS YL, _ L - - - 5[ PROFESOR
WLUsaSH [
| | i{racess—
-y EUNCION |, :
R A cUAoRATCA m“i ;
T s
JALGEBRAY
GEQUETRIA AL
MATEMATICA
DISCRETA
PROBABILIDAD Y
ESTADISTICA

Figura 3.2 (Disefio de la Fase Navegacional)

44



3.3 Fase de Interfaz Abstracta

La fase navegacional presenta el esquema ideal para estructurar los aspectos
de las interfaces. Es decir la forma como los objetos o nodos navegacionales
apareceran, o como los nodos activan la navegacion entre ellos, y el resto de
funcionalidades de la aplicacion multimedial. En OOHDM podemos utilizar los
ADVs (Vista de Datos Abstracta), que pueden verse como objetos de interfaz;
estos comprenden un conjunto de atributos que definen sus propiedades de

percepcion y eventos realizados por el usuario como Mouse Click, Mouse On,

On Release, etc.

Diagramas de Configuracion.

3.3.1.ADV Nodo Alumno

ADV NODO ALUMNO(Ingresar)
Nombre
Paralelo
Fecha
Display
Direccidén
Mouse on Imagen Texto
Anclado
Mouse

NODO
CURSO
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3.3.2 ADV Nodo Curso

Display

ADV NODO CURSO

Mouse on

Mouse

Nombre
Tipo
Duracién
llustraciones
Videos
Animaciones

Presentaciones

Imagen

Descripcion

Texto
Anclado
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3.3.3 ADV Nodo Bloques

Display

ADV NODO BLOQUES

Mouse on

Mouse clicked

Nombre

NUmero Texto

Anclado

Duracion

Forma de evaluacion

Contenidos

Imagen

Descripcion

audio

i g gy
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3.3.4 ADV Nodo Capitulos

Display

ADV NODO CAPITULOS

Mouse on

Mouse

Nombre

Numero Texto

L Anclado
Duracion

Forma de evaluacion

Contenidos

Imagen

Descripcion

Video
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3.3.5 ADV Nodo profesor

Display

ADV NODO PROFESORES

Mouse on

Mouse

Nombre
Texto
Cursos Anclado
Teléfono
Horarios
Imagen
Descripcion
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3.3.6 ADV Nodo Evaluacion

Display

ADV NODO EVALUACION

Mouse on

Mouse

Nombre
Texto
Tipo de evaluacion | anclado
Valor
Animaciones
Preguntas ( ) string
Descripcion

Respuestas ( ) string
Interacciones

Imagen Sonido
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Grafica 3.3 (Disefo de Interfaz Abstracta)
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3.4 Fase de Implementacion.

La implementacién sera realizada en el entorno de Macromedia Flash 8 del

modo que se detalla a continuacion:

Conforme a la fase de interfaz abstracta delineada anteriormente, el sistema
para el aprendizaje de matematica para el primero de bachillerato consta de
diferentes interfaces que comienzan por la presentacion (Figura 3.1) para
acceder al curso inmediatamente o, si el usuario asi lo determina puede

proceder a registrarse, si asi lo determinan las condiciones de trabajo.

Archivo Ver Control Depurar

L]

“MATEMATICA PARA TERO DE BACHILLERATO GENERAL"
BIENVENIDOS

Ingrese Registrese

i

Figura 3.1:( Pantalla de Inicio)
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Si el alumno debe registrarse segun se observa en la Figura 3.2 tendra que
ingresar informacion personal, que permitira llevar la informacién pertinente al

alumno como usuario.

La base de datos esta establecida en MySql (FIGURA3) y como gestor de base
de datos Local tenemos a WAMP. Como lenguaje intermedio esta PHP. Cuyo

cbdigo se especifica a continuacion:

& 7 localhost/siio 2§ - Google Al & DO~

Usuario FER Login eee IE

REGISTRO DE DATOS

Ingresar datos del Alumno

Ver datos del Alumno

Ver datos del Profesor

00 2o el N & W] EREEEE

Figura 3.2: (Interfaz Alumno)

Parte del codigo de la base de Datos:
<?php

/[ Primero comprobamos que ningun campo esté vacio y que todos los

campos existan.
if(isset($_POST['nombre') && lempty($_POST['nombre']) &&

isset($_POST['direccion’]) && 'empty($_POST['direccion’)) {
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/I Si entramos es que todo se ha realizado correctamente

$link = mysgl_connect("localhost","root",");

mysql_select_db("prueba”,$link);

/I Con esta sentencia SQL insertaremos los datos en la base de datos
mysql_query("INSERT INTO usuario (nombre, edad, direccion)

VALUES
({$_POST['nombreT}','{$_POST['edad]}','{$_POST['direccion']})",$link);

/Il Ahora comprobaremos que todo ha ido correctamente
$my_error = mysqgl_error($link);
if(lempty($my_error){
echo "Ha habido un error al insertar los valores. $my_error";
}else{
echo "Los datos han sido introducidos satisfactoriamente”;
}
}else {

echo "Error, no ha introducido todos los datos";

}

2>

<a href="dato
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ocalhost/phpmyadmin/index. php?db=prueba&itoken=4d561 dbd (dfad daB5d3e487542PMAURL: db=pruebatitabl 8target=5l phpBttoken=14d561 e || @8- Yaho Alle B
Cefas n
php Ordenar segin la clave: | Ninguna E
+ Opciones
& e T codigo nombre edad direccion especialidad porcentaje
3 @ U
[ 4 Editar [ Editarenlinea %: Copiar @ Borrar 2 SOFIA PATRICIA 17 Av. Abdon Calderdn y QUIMICO - 65
JMENEZ Manuel Sarmiento BIOLOGICA
prueba E|
[[1 ¢ Editar 7 Editarenlinea #: Copiar @ Borrar 3 JUAN FRANCISCO 18 Los Molinos de Viento, Casa FISICO - 80
|=] profesor PEREZ GOMEZ MATEMATICO
] usuario [l .7 Editar i Editarenlinea %t Copiar @ Borrar 5 TOMAS PERUGACHI 23 SANGOQUI 0[]
© Creartabla [ ¢ Editar |~/ Editar enlinea #¢ Copiar @ Borrar 9 Roberto Fernandez 38 Av.Mariana de Jesis y 0
Pedro de Alcaraz
[ & Editar o7 Editarenlinea %t Copiar @ Borrar 10 RAQUEL NATALIE ARIAS 20 La Armenia, Casa 005 NULL NULL
[ 4 Editar [ Editarenlinea %: Copiar @ Borrar 11 LUIS VALAREZO 18 Capelo NULL NULL
[ & Editar [ Editarenlinea ¢ Copiar @ Borrar 12 CHRISTIAN 38 CONOCOTO NULL NULL |e
MALDONADO
[ 4 Editar [ Editarenlinea %: Copiar @ Borrar 13 MARITZA ESTRADA 27 CAPELO AV. AURA DE NULL NULL
SOLANO RAMIREZ Y MANUELA
SAENZ
[0 ¢ Editar * Editarenlinea #: Copiar @ Borrar 14 ALVARO ROLANDO 17 SAN RAFAEL, AV. GRAL NULL NULL
VILLACREZ ORTIZ ENRIQUEZ NO. 456
[ ¢/ Editar [ Editarenlinea #: Copiar @ Borrar 15 MARIANA ESTEFANIA 18 SANGOLQUIL VIAA LA NULL NULL —
GONZALEZ SAAVEDRA CONCORDIA
[[] 4 Editar | Editarenlinea 3t Copiar @ Borrar 16 JUAN 0 LUNES A VIERNES DE NULL NULL
13:30 A 15:50
[ & Editar [ Editarenlinea ¥t Copiar @ Borrar 17 LUIS ALFONSO 14 SANGOLQUI NULL NULL
GHIGUANO
[ 4 Editar [ Editarenlinea %: Copiar @ Borrar 18 KEVIN ACOSTA 14 SALCOTO NULL NULL

a 2] i

Figura 3.3: (Base de Datos del sistema)

El ingreso al sistema se puede realizar por la escena principal (INGRESAR), lo

que permite acceder a la interfaz de BLOQUES tematicos (Figura 3.4).

Archive Wer Control Depurar

L]

7-BLOQUES CURRICULARES

7-Nimeros y Funciones

2-Algebra y Geometria

3-Matemdtica Discreta

4-Estadistica y Probabilidad

1

o7 e NN O W

Figura 3.4: (Interfaz de BloquesTematicos)
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Cada bloque admite mantenimiento y la posibilidad de ampliarse a discrecion

del programador.

La presente monografia se ha desarrollado integramente con respecto al bloque

de Numeros y Funciones que detalla a continuacién (figura 3.5)

Archivo Ver Control Depurar

—-] BLOQUE 1 @

Funciones de una variable Real

Nimeros y funciones

Funcién Lineal y
Funcién cuadrética /

SRR

WO

Figura 3.5: (Interfaz Contenidos de Bloques)

Cada bloque se presenta en forma atractiva mediante animaciones, musica y
una serie de botones de interfaz que permiten la navegacion bi-direccional,

mediante Action Script, por ejemplo:

on (release) {gotoAndPlay("nu-indice",1);

}

Y en el caso de del botén volver:

on (release) {gotoAndPlay("Escena 1",22);

}
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Si el alumno decide ingresar al sub-bloque Ecuaciones Lineales(figura 3.6),

encuentra un submenu de los contenidos que encuentra en esta seccion:

| 1. BLOQUE 7-1 FUNCIONES LINEALES @

7-7-7- Definiciones

R BT et 7-1-3+Funcién Constante
Caracteristicas

7-7-4-Formas de la ecuacién 7-7-5-Sistemas de Ecuaciones
de la Recta

7:7:6+ Inecuaciones Lineales

-

Figura 3.6: (Interfaz Submenu Funciones Lineales)

Cada subtema desde 1.1.1 hasta 1.1.7. Son botones de navegacion animados

de forma movimiento y sonido. Segun se puede observar en la siguiente imagen

(figura 3.7):

[ =N ==

3 %dNO0Oe T #f
uasg> vl

)
al

# ELOQUE 1-1  FUNCIONES LINEALES @
«m 777 Definicionas

772 Gréficas y s
nnnnn Caractaristicos

T S ‘ ‘

774 Formas de la ecuacidn 7-7-5-Sistemas de Ecuaciones
de la Recta

A 1448

"
[ =) EZ 1IN

[

Can O RITAS SN

Figura 3.7: (Construccion de animacion multimedia.)
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Si el alumno prefiere ingresar por el sub-bloque 1.2.Ecuaciones Lineales,

encuentra el submenu que se detalla en la figura 3.8

Evaluacion

Figura 3.8: (Interfaz Submenud Funciones Cuadréticas)

Los textos en verdad son botones de navegacién y permiten acceder a los
diferentes contenidos y actividades. En forma especial, desde el boton de
navegacion denominado evaluacion se accede al interfaz PROFESOR, lo que

se puede apreciar en la figura 3.9
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PROFESORES @

Lie- FERNANRO MALRONARO
LIC- OFELIA TAIPE
DR- MONICA SANTAMARIA

ING- FABRICIO YANEZ

| 1S CIVARNESEIT

Figura 3.9: (Interfaz Profesor)

Los textos en realidad son botones de navegacion que permiten acceder a la
informacion de cada profesor, con el fin de identificar a la persona que realizé

las evaluaciones, conforme se aprecia en la figura 3.10

Archivo  Ver Control Depurar
NOMBRE: lic+ fernando Maldonado

CURSOS: 7ro de bachillerato G,H,I,J,K, L
TELEFONOS: 097331867, 022343442

HORARIOS DE RECUPERACION: LUNES A VIERNES 12H:50 A 13H:30

Evaluacrian

Holllo @ @ M N & W]

Figura 3.10: (Interfaz Informacion del Profesor)
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El botdbn OTRO permite ingresar a la BASE DE DATOS informacién de nuevos

maestros que de alguna manera pasen a formar parte del grupo de usuarios del

sistema.

Al acceder a OTRO se puede visualizar nuevamente la pantalla principal de la

de interfaz de base de datos que podemos observar (FIGURA 3.11)

€ [ localhost/phpmyadmin/index,php?db=pn

php.
& 3 e

prueba

.| profesor
1 usuario

& Crear tabla

ebaditoken=alb0bd74b7dIdf00eb0 c147ad7 c24645P MAURL:db=pruebalitable=profesor&target=sql.phpBitoken=21b0 e || @ Yohoo »p i E

+ Mostrando registros 0- 3 (~4 total @ , La consulta tardé 0.0005 seqg)

SELECT"

FROM “profesor

LIMITO . 30

[F] Perfilando [En linea] [ Editar ] [ Explicar SQL ][ Crear codigo PHP ] [ Actualizar ]
Mostrar: | | 30 fila(s) iniciando enlafila # | en modo | horizontal Evrepet\r\csencabezadoscada 100
celdas
Ordenar segin la clave: | Ninguna E
+ Opciones 1
T id_profesor nombre_prof apellido_prof horarios_prof telefono_prof ]
O & Editar | Editarenlinea %: Copiar @ Borrar 1 FERNANDO MALDONADO LUNES A VIERNES 13:30 A 2343-442
14:10

[0 ¢ Editar ¢ Edifarenlinea % Copiar @ Borrar 6 LUZ OFELIA TAIPE YANEZ LUNES 14:00 2340714

[[ ¢ Editar |+ Editar enlinea 3t Copiar @ Borrar 7 DRA MONICA SANTAMARIA MARTES 14-00 2621-620

[ & Editar |+ Editarenlinea %: Copiar @ Borrar 8 INGENIERO YANEZ JUEVES 15:30 2677-580

FABRICIO

t_ Marcar todos / Desmarcar todos Para los elementos que estan marcados.  # Cambiar @ Bomar  [i& Exportar
Mostrar- | | 30 fila(s) iniciando enlafila # |0 en modo| horizontal D y repetir los encabezados cada | 100

celdas

Operaciones sobre los resultados de la consulta

Figura 3.11: (Base de Datos, Tabla Profesor)

Mediante botones de navegacién se puede acceder a la siguiente interfaz

EVALUACION. Fase que ha sido desarrollada con la perspectiva de

AUTOEVALUACION, pues consta de mensajes y oportunidades que permiten

ademas de una presentacion atractiva, actividades cien por ciento interactivas.

(Figuras a continuacion).
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| EVALUACION Nrol-T Definiciones sobre Funciones @

Si f{x)=4x+3 ; Qué monotonia tiene esta recta?

Introduzca aqui la respuesta:

Comprobar respuesta Rellene el campo de texto en blanco

Figura 3.12: (Item de Completacion)

—I EVALUACION DEL BLOQUE T1-2 @

4-Cudl es el valor del discriminante de la ecuacién: x(22+x)-2(x-3)=0

1376
_J28
_|-28

0

|otra respuesta

Haga clic en una casilla de verificacion-

-l

Figura 3.13: (Item de seleccién Mdltiple)
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3/4 y 4/3

A. Verdadero

B. Falso

Figura 3.14: (Item de verdadero o falso)

EVALUACION DEL BLOQUE 1-2

7- La ecuacién x? +25/12 x +1=0 se forma por las raices

Comprobarrespuesta  Haga clic en un botdn de opcidn*

-

-—l EVﬁLUﬁC/éN 7-1-5 Mueva las soluciones al sistema correcto @

soluciones

Comprobar respuesta

Restablecer

sistemas de Ecuaciones

2x-5y=-16
2xty= 4

3X-2Y=5
6X-4Y=3

Presione en un objeto para arrastrarlo-

Figura 3.15: (Item drag and drop)

x-2y=-3
2x+y=-11

12x-6y=2
-6x+3y=-1




_‘I EVALUACION 1-1-5 SISTEMAS DE ECUACIONES @

Seleccione mediante un click en las soluciones

Se desea preparar un litro de leche

que contenga 2% de grasa- Para ello 500 ml
de dispone de leche descremada (con 500ml 800ml
un 1% de grasa) y leche entera (4%

de grasa)- Qué cantidad de cada 1 T

t m
clase se debe mezclar para tener el | 800ml
tipo deseado? 3

Comprobar respuesta Restablecer

Haga clic en el botén Comprobar respuesta-

-l

Figura 3.16 (Item hot objects)

3.5 Pruebas de Software

Pruebas de Usuario
3.5.1 Resumen Ejecutivo.

Existe un buen margen de aceptacion del sistema entre los estudiantes, sin
embargo parece que la dificultad de las actividades tiene mas que ver con la
dificultad de la asignatura que con la utilizacién del software, lo cual se
evidencia al expresarse que la navegacion es muy aceptable segun la encuesta
realizada. Por otra parte el sistema esta previsto para ampliarse y las mejoras se

las puede realizar de forma inmediata, de ser este el caso.
3.5.2 Planteamiento:

Considerando que la aplicacion generada esta basicamente dedicada al campo
educativo, se mide lo que sucede cuando el alumno, un maestro o un padre de
familia ingresan al Sistema. Es decir como navega, busca o interactia, siendo
un proceso que incorpora el Observar y aprender
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Por otro lado es importante también el GUSTO que cada usuario del sistema
experimente al ingresar al sitio. Los resultados obtenidos al realizar Pruebas de
Usuario finalmente nos brindan la oportunidad de corregir errores, mejorar

apariencias, y perfeccionar nuestro trabajo.

Técnicamente se mide la manera en que el usuario realiza una tarea concreta,
el tiempo y nimero de clics que le supone acabarla y los errores que comete
durante proceso.

Todos los datos podrian clasificarse en los siguientes grupos:

o El tiempo que los alumnos emplearon en realizar una determinada
autoevaluacion

o La eficacia en realizar dicha evaluacion

o El grado de dificultad que el alumno experimenta al realizar una tarea
o La complejidad de una tarea especifica

o El esfuerzo requerido

o El grado de aceptacion del tipo de video incorporado

o El grado de aceptacion del sonido incorporado

o El grado de aceptacion de las animaciones incorporadas

3.5.3 Metodologia utilizada:

Técnicas Usadas:

Pruebas de laboratorio

Encuestas y Entrevistas

3.5.4 Resultados:

Se realiz6 tres pruebas de laboratorio, en las cuales grupos de 30 estudiantes
después de leer un blogue de contenidos debian contestar la autoevaluacion
correspondiente. Se midio el tiempo ocupado y se procedié a la resolucion del

cuestionario que a continuacion se detalla con los porcentajes de aceptacion:
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Tabla 3.4(Resultados de la Pruebas de Usuario)

PREGUNTA muy Poco
aceptable Aceptable Aceptable
1.El tiempo dado por el profesor(40 83.8 3.3 13.3

min) para la tarea fue:

2.La eficacia al contestar tu 50 23.3 26.7
Autoevaluacion consideras:

3.El acceder de una actividad a otra te 100 0 0
parece:

4 La dificultad en realizar la tarea te 40 26.7 33.3
parece:

5.El esfuerzo en realizar la actividad 86.3 12.4 1.3

sefalada te resulto6:

6.Los videos incorporados te 33.3 40 26.7
parecieron:

7.Los sonidos incorporados te 76.7 13.3 10
parecieron:

8.Las animaciones te parecieron: 60.7 20.5 18.8
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3.5.5 Observaciones Importantes:

Hallazgos y conclusiones argumentadas :

o Segun los estudiantes seria mejor utilizar videos realizados por
estudiantes en lugar del profesor.

o Las animaciones que mas llamaron la atencion son aquellas de tipo
interespacial o de caricaturas.

o Los sonidos son agradables sin embargo deberia usarse melodias
actuales.

. Las autoevaluaciones son dificiles.

Enfoque de las mejoras: cambios a corto y largo plazo recomendados

. Cambiar melodias
. Disminuir la dificultad de las autoevaluaciones

. Restructurar los videos.
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CAPITULO 4

4.1.Conclusiones :

1. El presente trabajo se constituye en una herramienta de autoaprendizaje
para estudiantes que estén interesados en lograr el desarrollo de las destrezas
minimas obligatorias que les permitan construir aprendizajes significativos en un
ambiente multimedial, lo cual hace mas agradable el proceso de aprendizaje
gue el simple hecho de tomar un texto comun o pretender que un maestro le
ensefie lo necesario.

2. La correcta estructuracién de las fases previas a la Implementacion con
respecto a La metodologia de Disefio Hipermedia orientado Objetos utilizada en
el presente trabajo, brinda facilidades en cuanto al Desarrollo de la aplicacién, a
eventuales Mantenimientos y Extensiones de la misma.

3. La herramienta de Desarrollo utilizada en el presente trabajo, Flash,
ofreci6 muy buenas caracteristicas para el desarrollo de la navegaciéon y la
implementacion de la parte grafica de la aplicacion. Ademéas brind6 las
facilidades para la conexién a la base de datos, utilizando PHP como lenguaje
de Programacion y Wamp como gestor de Base de datos.

4, Las autoevaluaciones se constituyeron como un referente para captar la
atencion de los estudiantes por su interactividad. Por otra parte, la evaluacion
llevada de esta manera ofreci6 grandes ventajas al posibilitar un refuerzo
permanente sobre los temas didacticos enfocados en medio de cada actividad.
5. La metodologia para Disefio Instruccional ADDIE que se ha utilizado en la
presente monografia, permite lograr aprendizajes constructivos, evitando

memorismo o el simple cumplimiento de tareas.
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4.2. Recomendaciones

1. Cuando se requiera hacer conexiones con bases de datos usando la
herramienta Flash, se recomienda usar una arquitectura 3 capas, en donde se
use el lenguaje PHP para la capa de aplicacion y el DBMS MySQL en la capa
de datos, todo esto gestionado por medio de un servidor WAMP.

2. Para lograr una estructura completa de las evaluaciones mediante la
herramienta Flash a lo largo de cada capitulo, lo recomendable es utilizar
vinculaciones con las Evaluaciones Completas, de este modo no se presentaran
conflictos de repeticion en nombres de Parametro de Vinculacién.

3. Es importante dosificar la complejidad en los contenidos, por esto, si se
utiliza la metodologia Instruccional ADDIE, se recomienda dedicar el tiempo
necesario a la fase de Analisis, asegurandose que cumpla con su propésito de
ensefar conceptos y destrezas a un ritmo dado y sin la intervencién presencial

continua del educador, preservando de este modo la calidad del aprendizaje.
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