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RESUMEN

Antecedentes: En la actualidad la educacion virtual ha dado un cambio
radical en los individuos, facilitando todas las actividades de auto-
aprendizaje pues con esta nueva modalidad el alumno es duefio de su
tiempo, de su horario y de su lugar de estudio y todo esto con solo una
conexion a internet. Un caso muy particular para este tipo de educacion
son los MOOCs sus siglas en inglés (Massive Open Online Course) estas
son plataformas virtuales abiertas que ofrecen cursos on-line para todo
aguel usuario que tenga el interés de aprender alguna tematica en
especifico desde cualquier parte del mundo. Actualmente la empresa VLBS
se dedica a ofrecer cursos de e-learning con diferentes tematicas ayudando
a fortalecer la autoeducacién en las personas, por esta razon este proyecto
de titulacién tiene como Objetivo: Implementar una plataforma MOOC que
contiene un curso de programacion en lenguaje C, el mismo que esta
desarrollado mediante herramientas de autor como Moodle, eXeLearning y
Ardora Metodologia: Para llevarlo a cabo se aplic6 dos metodologias la
OOHDM y CROA. Con la metodologia CROA se disefié quince OAs
(Objetos de Aprendizaje) la misma que permitié reducir material extenso en
pequefias unidades pedagdgicas compactas e interactivas estos OAs
comprenden lo siguiente: Contenidos, Actividades de Aprendizaje
Autoevaluaciones y Metadatos. Seguidamente se cumplié con las fases de
la metodologia OOHDM implementando los disefios navegacionales para
el sitio Web y para el curso de programacion en lenguaje C. Resultado: El
resultado de este proyecto es la funcionalidad del curso de programacion

en Lenguaje C para la empresa VLBS.
PALABRAS CLAVE

e OBJETOS DE APRENDIZAJE
e METODOLOGIA CROA

e METODOLOGIA OOHDM

e CURSO EN LINEA MASIVO
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ABSTRACT

Background: At present virtual education has given a radical change in
individuals, facilitating all self-learning activities because with this new
modality the student owns his time, his schedule and his place of study and
all this With only one internet connection. A very special case for this type
of education are the MOOCs (Massive Open Online Course) these are open
virtual platforms that offer online courses for anyone who has the interest to
learn a specific subject from anywhere of the world. Currently the company
VLBS is dedicated to offer e-learning courses with different topics helping
to strengthen self-education in people, for this reason this project aims to
Goal: Implement a MOOC platform that contains a programming course in
C language, The same that is developed by means of tools of author like
Moodle, eXeLearning and Ardora Methodology: To carry out it applied two
methodologies the OOHDM and CROA. With the CROA methodology,
fifteen OAs (Learning Objects) were designed that allowed the reduction of
extensive material in small compact and interactive pedagogical units.
These OAs include the following: Contents, Learning Activities Self-
evaluations and Metadata. Next, the phases of the OOHDM methodology
were implemented by implementing the navigational designs for the Web
site and for the programming course in C language. Result: The result of
this project is the functionality of the C Language programming course for

the VLBS company.

KEYWORDS:

* LEARNING OBJECTS

* CROA METHODOLOGY

* OOHDM METHODOLOGY

* MASSIVE OPEN ONLINE COURSE



CAPITULO |
INTRODUCCION
1.1 Antecedentes
La revolucion de las tecnologias constituye un cambio radical de las
instituciones y de las actitudes de los individuos, en la actualidad no hay
actividad humana que no tenga una relacion directa o indirecta con las TIC'S

o Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

La empresa Virtual Learning & Business Solutions - VLBS, nace de la
necesidad, de ofrecer soluciones e-learning e implementacion de proyectos
de innovacion, para aquellas personas o empresas, interesadas en mejorar el
desempeiio laboral y profesional, contando con un grupo de profesionales,
independientes y calificados en Tele formacion contemplando las TIC'S
(Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones), con amplia experiencia en
el sector docente universitario y en importantes grupos empresariales

nacionales y multinacionales. Referencias. (Carrera, 2010)

Actualmente son varias las instituciones que ofrecen el tipo de educacion
virtual, es decir, que docentes y alumnos no necesitan asistir fisicamente al
aula ni cumplir con un horario especifico, ahora ésta es una de la
caracteristicas atractivas de esta modalidad de estudios, la flexibilidad de
horarios, pues el alumno organiza su periodo de estudio por si mismo, lo cual
requiere cierto grado de autodisciplina, de esta manera podra auto educarse
mediante cursos virtuales ya sea en su hogar, su centro de trabajo o desde

cualquier lugar que éste se encuentre.

La principal opcion para la implementacion de este tipo de sistemas de
educacion son los MOOC:s sus siglas en inglés (Massive Open Online Course)
son cursos virtuales masivos en linea que pueden ser tomados por cualquier
tipo de persona que tenga interés en alguna tematica especifica sin la
necesidad de pagar una suscripcion previa; estos cursos estan disponibles a
través de plataformas especializadas en el internet. Entre los principales
objetivos que se persiguen a través de un MOOC, estan el poder reunir un

numero amplio de alumnos (facilmente podrian llegar a los miles), materiales
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de curso y un medio de transferencia de informacion; los MOOC dan a las
personas el poder elegir hasta cursos que podrian ser impartidos por docentes
u organizaciones de cualquier parte del mundo, todo esto con solo poseer un

dispositivo con una conexion a internet.

1.2 Problemética

En la actualidad la empresa Virtual Learning& Business Solutions —
VLBS tiene la necesidad de implementar una plataforma online masiva para
la capacitacion de cursos en lenguaje C, que faciliten la formacion de
educacion virtual a diferentes comunidades como universidades, instituciones

y usuarios en general.

1.3 Justificacion

La tecnologia ha cambiado fundamentalmente en el proceso de
educacion de las personas. En la actualidad, cada persona debe jugar un rol
activo en su adquisicion de conocimientos sin depender de los demas. El
crecimiento y desarrollo profesional, asi como la actualizacién permanente de
sus capacidades son el resultado de la decision de cada individuo de
mantenerse vigente y competitivo. Hoy mas que nunca el término
“autodidacta” ha cobrado validez y los educadores tienen que enfrentar a una
comunidad de alumnos mas exigente y autbnoma. Los avances de la ciencia
y la tecnologia han puesto a la disposicién del docente una serie de medios
y/o objetos que pueden servir de elementos mediadores para el desarrollo de
su actividad cotidiana.

Considerando esta fundamentacion y el avance de las nuevas
tecnologias la empresa VLBS, requiere de manera primordial la
implementacion de una PLATAFORMA VIRTUAL MOOC para un curso de
lenguaje C, la cual permitira a la comunidad y usuarios en general acceder a
ella, permitiendo cumplir con sus expectativas de estudio, favoreciendo la
interoperabilidad, ubicuidad e interactividad en entornos virtuales de

aprendizaje.
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Las razones expuestas, justifican la realizacion de este proyecto de tesis
que contribuir4 de manera significativa a emprender nuevos retos, diversificar
modalidades de estudio y dinamizar el proceso de ensefianza- aprendizaje

dentro de la sociedad.

1.4 Objetivo General
Implementar una plataforma Massive Open Online Course
(MOOC), que integre un curso de programacion en Lenguaje C basado
en objetos de aprendizaje y principios metodologicos, para la empresa

Virtual Learning Business Solutions VLBS.
1.5 Objetivos Especificos

v Revisar las fases de desarrollo de las metodologias OOHDM vy
CROA.

v' Aplicar la metodologia OOHDM, para el desarrollo del disefio del
MOOC.

v Aplicar la metodologia CROA para el disefio y desarrollo de los
objetos de aprendizaje.

v Integrar un CMS y un LMS reuniendo todas las caracteristicas que

conlleva una plataforma MOOC.
1.6 Alcance

Realizar un MOOC que contempla un curso de lenguaje C a través de

Objetos de Aprendizaje que incluyen los siguientes temas:

a) Conceptos basicos de programacion algoritmica.

b) Datos

c) Operadores y Expresiones

d) Estructuras de Control

e) Representacion de Algoritmos (Diagrama de Flujo, Pseudocddigo)
f) Introduccion a la Programacion de Computadoras

g) Creacion de un Proyecto

h) Lecturay Escritura

i) Operadores y Expresiones en C



]) Sentencias de Control

k) Sentencias de Repeticion
[) Introduccién a Punteros
m) Arreglos Unidimensionales
n) Arreglos Bidimensionales

0) Cadena de Caracteres

Cada Objeto de Aprendizaje tendra al menos un contenido o tema

base, una actividad de aprendizaje y una autoevaluacion.

v Realizar un sitio web donde se alojara el curso de Lenguaje C.
v Realizar una bitacora de programas propuestos y resueltos en lenguaje

C, como material de ayuda didactica para el alumno.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

2.1 EDUCACION A DISTANCIA

La Educacion a Distancia en Ecuador y Latinoamérica, en la actualidad
hace posible la formacion superior a mas de 24.000 segun (UTPL, s.f.)
estudiantes a nivel nacional e internacional en titulaciones de pregrado

posgrado y programas especiales, a través de sus centros universitarios.

Desde su creacion, en 1976, se caracteriza por seguir las lineas generales de
los sistemas de educacidon a distancia mundiales, ofrecer la posibilidad de
personalizar los procesos de ensefianza-aprendizaje; al tiempo de promover
la formacion de habilidades para el trabajo independiente y auto responsable
el alumno es el protagonista de su formacién. La eficacia del modelo de
educacién a distancia se sustenta en la exigencia académica y su sistema de

evaluacion presencial. (UTPL, s.f.)

Este tipo de educacion comprende fundamentalmente los siguientes

aspectos:

En lo pedagdgico, referido a la tecnologia educativa como disciplina de
ciencias de la educacion, vinculada a los medios tecnoldgicos, la psicologia

educativa y la didactica.

En lo tecnologico, referido a la tecnologia de la informacion y la
comunicacién, mediante la  seleccion, disefio, personalizacién
implementacion, alojamiento y mantenimiento de soluciones en donde se

integran tecnologias propietarias y de codigo abierto.

2.2 EDUCACION VIRTUAL O EN LINEA

Es aquella modalidad de aprendizaje interactiva que utiliza el internet
como medio de comunicacion para realizar el proceso de ensefianza -
aprendizaje, en esta modalidad los docentes y estudiantes participan en un
entorno digital a través de las nuevas tecnologias y de las redes de



computadoras, haciendo uso intensivo de las facilidades que proporciona las

tecnologias digitales.

En el Cuadro 1 se muestra algunas de las caracteristicas mas

importantes sobre la educacion a distancia vs la educacion virtual.

Cuadro 1

Caracteristicas educacion a distancia vs virtual

EDUCACION A DISTANCIA

EDUCACION VIRTUAL O EN LINEA

Los profesores tienen un contacto
minimo y extemporaneo con los

estudiantes.

La modalidad de estudios en linea se
usa ya en las mejores universidades
del mundo y sus usuarios son millones
de estudiantes de las mas variadas

edades y condiciones.

Se realizan largas jornadas de
trabajo fines de semana (8 horas o
mas). Lo cual es antipedagdgico y

con pocos resultados practicos.

Herramientas como foros, sesiones,
chats y otras permiten que los
profesores y los grupos de estudiantes
trabajen juntos todo el tiempo, en
ambientes virtuales, a su ritmo y en su

espacio.

Se modalidad

individual, sin llegar a conocer a

trabaja  bajo

sus compafieros e incluso a sus

docentes.

Por la versatilidad de los ambientes
virtuales puede usar: videos, links,
sitios web, congresos Yy bibliotecas
entre  otros

virtuales, recursos

llamativos y actualizados.

Emplea guias de trabajo fijas.

El estudiante es responsable de su

autoeducacion.

Fuente (Quito, 2014)

2.3 PROCESOS DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Por mucho tiempo se creia 0 suponia que el aprendizaje era un asunto

exclusivo de los individuos en crecimiento y desarrollo, ahora se ha visto que
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el aprendizaje no tiene edad; aunque hay que tomar en cuenta que existen
ciertas diferencias en las formas de lograrlo mas eficientemente a distintas
edades. Actualmente se acepta que la edad adulta es un periodo de rapido
crecimiento cognoscitivo y no uno de estabilidad o declinacibn como se
pensaba, y se ha visto que el adulto tiene la potencialidad de desarrollar vias
de pensamiento mas avanzadas con mayor capacidad dialéctica.

(Angragogia, 2011)

Esta demostrado que no es igual educar a nifios y adolescentes
(pedagogia) que hacer lo mismo con adultos (andragogia), es necesario
fundamentarlos en los modelos y principios practicos que conforman las
estructuras de ambas ciencias. La pedagogia y la andragogia se fundamentan
en principios diferentes, por ejemplo; los métodos para ensefiar a nifios y
adolescentes bajo la direccion de un adulto (maestro) proceden en forma
planificada, organizada y sistematica desde el mundo exterior. A diferencia de
lo que ocurre en la pedagogia, en el proceso de aprendizaje del adulto, la
actividad psiquica se caracteriza por tener una respuesta determinada e
independiente del nivel de crecimiento cognitivo, ya que el adulto, tiene la
capacidad de operacionalizar el pensamiento en forma ldgica, caracteristica
que le permite aprender ideas, conceptos, conocimientos y experiencias de
manera razonada y acertada. (Angragogia, 2011).

2.4 PEDAGOGIA

Es el arte de ensefiar o parte de la educacién la cual va dirigida
primordialmente hacia los nifios y jovenes. Es un proceso de ensefianza—
aprendizaje, en donde se le da al nifio o al joven las herramientas y
conocimientos para que asi pueda aplicarlas en un futuro e irlas desarrollando,
dentro de un contexto psicologico y social. Se hace de manera progresiva y
por lo general, en la actualidad, la pedagogia se encuentra dentro de la
educacion formal. Va ligada, etimologicamente a la conduccién, o al guiar al
nifio o joven en el aprendizaje y formacion de criterios y bases sdlidas con las

cuales pueda enfrentar al mundo que lo rodea.



2.5 MOOC

“MOOC” son las siglas en inglés para “Massive Open Online Course”, o
Curso Abierto y Masivo en Linea. Por lo regular, este tipo de cursos se ofrecen
a través del Internet, son a gran escala (a veces con miles de estudiantes), y
son gratuitos. Al principio, los MOOCs eran clases universitarias que habian
sido redisefiadas para ofrecerse en Internet en el formato de videos y
materiales de lectura. Un MOOC es entonces un curso abierto, gratuito que
permite participar de un curso desde cualquier parte del mundo. (Knightcenter,
2015)

Cada MOOC varia; sin embargo, los MOOCs son completamente en
linea y es asincrono (no hay clases en vivo, asi que cada participante puede
trabajar en el tiempo que le sea mas conveniente). Los estudiantes deben
participar en discusiones semanales (foros) y completar los examenes,
proyectos y lecturas asignadas. Cada semana el instructor enviard un
mensaje de orientacidn, apoyo y soporte virtual, a través del correo electronico
u otros medios sincrénicos o asincrénicos, para orientar a los estudiantes
sobre el material y los temas de cada semana. El instructor también ofrece
comentarios generales y puede destacar algunos proyectos estudiantiles. En
resumen, cada estudiante puede avanzar a su ritmo, siempre que vea las
lecciones, contenidos, materiales en diversos materiales multimedia y que
cumplan con las asignaciones y orienten a la consecucién de objetivos de
aprendizaje. (Knightcenter, 2015).

Todos los MOOCs presentan las siguientes caracteristicas:

Autonomia.-Su estructura esta concebida para promover el aprendizaje
autonomo de los estudiantes, con numerosos recursos en forma de videos,

enlaces, documentos y espacios de debate y comunicacion.

Masivo.- El nimero de plazas es ilimitado, el ambito es global y estan dirigidas

a alumnos con diferentes intereses y aspiraciones.

En linea.- El curso es a distancia, solo hay que tener un ordenador, teléfono

inteligente o tableta con conexion a Internet y usar un navegador web (muchas
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plataformas también disponen de aplicaciones gratuitas para diferentes

dispositivos).

Se puede cursar comodamente desde casa, de manera flexible y al ritmo de

cada estudiante.

Abierto y gratuito.- Los materiales que se emplean en el curso estan
disponibles en Internet y de forma totalmente gratuita (algunos cursos, pocos,
ofrecen acceso gratuito a los contenidos, aunque la realizacion de los
cuestionarios esta sujeta al pago del certificado).
Los estudiantes solo tienen que registrarse previamente para acceder al

curso. (Barcelona, 2017).

2.5.1 Elementos de un MOOC
a) Componentes curriculares:
e Objetivos
e Contenidos
e Actividades
b) Metodologia.
e Videos,
e Gamificacion
e Materiales multimedia
c) Evaluacion.
e Controles

e Evaluacién entre pares, mentores. (Peralta, 2014)
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Evaluacion diagnostica

Objetivos de aprendizaje R
Estrategias de Estrategias de
: activacion demostracion
Estra_tegi§§ (6 [ Estrat_egias.c’Ie
aplicacion recapitulacion

=3 Evaluacion formativa
> Evaluacion sumativa

7

Objetivos

Evaluacion
Estrategias
I

Figura 1 Elementos de un MOOC
Fuente: (Peralta, 2014)

2.5.2 Tipos Plataformas MOOC
Son diversas las plataformas sobre las cuales se han venido creando los

MOOCs entre estas tenemos:

e EdX

e Coursera

e Udacity

e Futurelearn
e OpenUpEd
e NovoEd

e |versity

e Canvas

e 10gen Education

e OpenLearning

e Class2Go — UWA

e Class2Go — Stanford
e MRUniversity

e Academic Earth

e P2PU

e Udemy -

e Caltech’s ‘Learning From Data’ Course
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e OpenHPI

e UoPeople

e Saylor -

e World Education University -
e CourseSites MOOCs

e IDESWEB

e OpenupEd (Europa)

e MiriadaX (1)

e UNEDCOMA

e Unimooc
¢ XarxaMOOC
e MoocTLH
e Moodle
26 LMS

En espafiol se ha denominado como Plataforma de e-learning (en inglés
LMS Learning Management System) a un programa de ordenador que se
utiliza para la creacion, gestion y distribucion de actividades formativas a
través de la Web en otras palabras se puedes decir que son aplicaciones que
facilitan la creacion de entornos de ensefianza-aprendizaje, integrando
materiales didacticos y herramientas de comunicacién, colaboracion y gestion
educativa.

Las plataformas de e-learning ofrecen ambientes de aprendizaje ya
disefiados e integrados. A ellos acceden los alumnos a través de una clave
personal. Por ello, se trata de un espacio privado, dotado de las herramientas
necesarias para aprender (comunicacion, documentacion, contenidos,
interaccion, etc.) Ademas, las plataformas permiten hacer un mejor
seguimiento del progreso de los alumnos.

Es el lugar donde alumnos, tutores, profesores o coordinadores se
conectan a través de Internet para descargarse contenidos, ver el programa
de asignaturas, enviar un correo al profesor, charlar con los compafieros,

debatir en un foro, participar en una tutoria, etc. Asimismo cuenta con un
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entorno de administracion, desde donde se configuran los cursos, se dan de
alta los alumnos, se importan contenidos, se habilitan servicios, etc.

Mediante distintos tipos de herramientas, el LMS permite que:

v Los profesores coloquen a disposicion de los alumnos los objetivos
del curso, su contenido y su reglamentacion.

v Los tutores y coordinadores supervisen el desarrollo del curso y el
avance de cada alumno.

v" Los alumnos accedan a los contenidos, realicen la ejercitacion
prevista, se comuniquen entre siy con el tutor para resolver dudas y
realizar trabajos en grupo.

v Los administradores obtengan informacién ““on-line”” del progreso del
curso y de las acciones administrativas relacionadas, tales como
inscripcion de alumnos, historial de cursos, etc.

(Comunidades Virtuales, 2010)

Los mas usados son Moodle, Edmodo, Collaborazione classroom,

Schoology, Docebo, Blackboard.

2.7 MOODLE

Moodle es un software disefiado para ayudar a los educadores a crear
cursos en linea de alta calidad y entornos de aprendizaje virtuales. Tales
sistemas de aprendizaje en linea son algunas veces llamados VLEs (Virtual

Learning Environments) o entornos virtuales de aprendizaje.

La palabra Moodle originalmente es un acrénimo de Modular Object-
Oriented-Dynamic-Learning-Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico-
Orientado a Objetos y Modular).

Una de las principales caracteristicas de Moodle sobre otros sistemas
es que esta hecho en base a la pedagogia social constructivista, donde la

comunicacion tiene un espacio relevante en el camino de la construccion del
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conocimiento. Siendo el objetivo generar una experiencia de aprendizaje

enriquecedora.

Una de las fortalezas de Moodle es que es software libre. Esto significa
que su creador inicial, al momento de publicarlo en Internet, decidié utilizar la
Licencia Publica GNU (GPL) y por lo tanto puede ser utilizado sin pagar
“licencias”. La institucion o el publico que lo instale esta autorizado a copiar,
usar y modificar Moodle. En consecuencia, la plataforma Moodle conforma un

sistema permanentemente activo, seguro y en constante evolucion.

llustracion 1

Logotipo de Moodle

2.8 CMS

Es un Sistema de Gestidn de Contenido-CMS (Content Management
System) que permite la creacién y administracion de los contenidos de un sitio
web funciona con un panel de administracién o back-end al que se accede a
través del navegador y con una interfaz basada en formularios que permiten
crear contenidos facilmente. Una vez creados y publicados, esos contenidos
se mostraran en el lugar indicado durante su creacion y con el aspecto que se
haya definido en la web o el front-end. (WEBDESDECERO, s.f.)

Uso y Funcionalidad

« Blogs: para paginas personales.

o Foros: para compatrtir opiniones.

o Wikis: para el desarrollo colaborativo.

o Ensefianza electrénica: plataforma para contenidos de ensefianza en
linea.

o Comercio electrénico: plataforma de gestién de usuarios, catalogo,
compras y pagos.

« Publicaciones digitales.
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o Difusién de contenido multimedia.

Existen varias plataformas de gestores de contenidos para CMS de tipo
Open Source. Entre las mas populares se encuentran: Wordpress, Joomla,
Mambo, Drupal, Magento, CakePHP.

2.9 WORDPRESS
llustracion 2

Logotipo de Wordpress

W,

WORDPRESS

WordPress es un CMS gratuito que permite tanto introducir datos como
leerlos, es decir, WordPress es una plataforma que nos permite crear paginas
web de distinto tipos facilmente permite a un autor crear contenido y por otro
lado permite a un usuario leer estos registros de forma ordenada, necesita
dos cosas para su funcionamiento: una base de datos MySQL donde
almacena todos los registros y toda la informacion acerca del sitio web y un
servidor donde se necesita alojarlo. (Garcia, 2015)

2.10 DRUPAL
llustracion 3

Logotipo de Drupal

@Drupal

Drupal es una tecnologia orientada al desarrollo web que facilita la
creacion, actualizacion y gestion de contenidos de un sitio web.
Drupal es gratuito, no tiene licencia de uso y su codigo es abierto.
Esta filosofia de "bien publico" ha propiciado que a lo largo de los afios Drupal
haya ido impulsando la formacién de una extensa comunidad de
programadores que dia a dia van uniendo sinergias y mejorando el sistema,
publicando sus aportaciones en beneficio de todos y haciendo mas rica esta
tecnologia de manera directa. (COMUNIC-ART, 2014)
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Esta caracteristica, y el hecho de que Drupal fuera ya en sus inicios
una tecnologia robusta e inteligente, han propiciado la popularizacién de este
software hasta convertirlo en una de las tecnologias web mas usadas
actualmente. (COMUNIC-ART, 2014)

Caracteristicas de Drupal

e Flexibilidad

e Escalabilidad

e Optimizado para SEO y posicionamiento web
e Robustez y fiabilidad

e Seguridad

e Codigo publico y gratuito

e Comunidad de desarrollo muy activa

¢ Innovacion

e Disefio grafico

2.11 OBJETO DE APRENDIZAJE

Un OA es un conjunto de recursos digitales, auto contenible y
reutilizable, con un propésito educativo y constituido por al menos tres
componentes internos: Contenidos, Actividades de Aprendizaje y Actividades
de Autoevaluacion. El objeto de aprendizaje debe tener una estructura de
informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,

identificacion y recuperacion.

En la Figura 2 se muestra los elementos que contiene un OA.

*Temario a estudiar
L i
N - Juegos, Sopa de letras,crucigramas etc.
L *Preguntas referente al contenido.
* |dentifica, quién lo creo,
cuando y con qué eferencias.
Figura 2

Elementos que contienen un OA
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Los OA son flexibles, ya que son adaptables a cada contexto, a continuacion,
en la Figura 3 se presenta una gama de caracteristicas que los hacen

atractivos.

Portable

*Se mueven y
albergan en
distintas
plataformas

¢
e

Figura 3

Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje

Fuente: (Martinez Naharro, Bonet Espinosa, & Caceres Gonzalez)

b) Ventajas de los Objetos de Aprendizaje

En el Cuadro 2 se describe las ventajas de los Objetos de Aprendizaje.

Cuadro2

Ventajas de los OA

VENTAJAS ESTUDIANTES PROFESORES
Personalizacion 1. Individualizacion  del | 1. Ofrecen caminos de
(Adaptacién del aprendizaje en funcion aprendizaje
temario y la de sus intereses, alternativos.
planificacion necesidades y estilos | 2. Adaptan los

temporal a cada
estudiante)

de aprendizaje.

programas formativos
a las necesidades
especificas de los
estudiantes.

Interoperabilidad

2. Acceden a los objetos

independientemente
de la plataforma vy
hardware.

. Utilizan

materiales
desarrollados en otros
contextos y sistemas
de aprendizaje.

Continua =
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Inmediatez/
Accesibilidad

. Tienen acceso, en

cualguier momento, a
los objetos de
aprendizaje que se
desee.

4. Obtienen los objetos

que necesitan para
construir los moédulos
de aprendizaje.

Reutilizacién

Los materiales ya han
sido utilizados con
criterios de calidad.

5. Disminuyen el tiempo
invertido en el
desarrollo del material
didactico.

Flexibilidad

. Se integran en el

proceso de
aprendizaje. Se
adaptan al ritmo de
aprendizaje del
estudiante.

6. Es de facil adaptacion
a

Los distintos contextos

de aprendizaje.

. Acceden a contenidos

que se adaptan
facilmente a los
cambios tecnoldgicos.

7. Crean contenidos que
pueden ser
redisefiados y
adaptados a las
nuevas tecnologias.

Fuente: (Martinez Naharro, Bonet Espinosa, & Céaceres

Gonzalez)

2.12 METODOLOGIA CROA
La Metodologia CROA se basa en la creacion de OA (Objetos de

Aprendizaje), esta propone una serie de fases que orienta al autor en su

disefio instruccional como en su disefio tecnolégico. La metodologia trabaja

en una definicion del concepto de Objeto de Aprendizaje, que busca enfatizar

sus caracteristicas de reutilizacion, accesibilidad e interoperabilidad.

En la Figura 4 se muestra las fases de la metodologia.

2.12.2 Fases de la Metodologia CROA

Y ™ s aYa ™
% r,‘,o S Y
- ) of D
"> @ &5},? P <08
Analisis Disefio Desarrollo | Publicacion Evaluaciﬁg
ir - . - 14

Figura 4 Fases de la metodologia CROA
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2.12.3 Fase de Andlisis

Cuadro3
Fase de Analisis de OA

Preguntas

1. ¢Qué es lo que los destinatarios necesitan aprender?
(encuestas, entrevistas).

2. ¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no
otro tipo de material educativo? (especifico, formas de
acceder).

3. ¢A qué nivel educativo se orienta?

4. ¢ Cual es el tema que el OA abordara?

5. ¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno
para utilizar al OA?

Analisis 6. ;Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que
pueden ser adquiridos en forma posterior a trabajar con
lo que se esta disefiando?

Entregable. Se debera completar cada una de las preguntas acorde a las
recomendaciones.

En esta etapa se debera plantear cual es la necesidad educativa que

origina el Objeto de Aprendizaje.

2.12.4 Fase de Disefio

Esta fase esta orientado a aspectos de disefio instruccional, aspectos de
la estructura que tendra el Objeto de Aprendizaje y se analiza el disefio
multimedial, a partir de una serie de escenarios. A continuacion, muestra las

subfases del andlisis de los Objetos de Aprendizaje.
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Cuadro4
Fase de Disefio de un OA
I
Etapas Preguntas
1. ¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se
propone para el OA?
2. ¢ Qué informacion proveera el OA acerca del tema
a tratar?
Organizacion de los contenidos:
Presentacion de los contenidos:

1. Disefio 3. ¢ Qué actividades se le propondran al alumno?
instruccional = 4, ;En qué consistira la autoevaluacion? ¢De qué
del OA manera se le dara feedback al estudiante sobre

su desempefio en ésta?
Entregable. Se deberd completar cada una de las preguntas acorde a las

recomendaciones.

2. Estructura
del 1. Disefio y planificacion el recorrido entre los
OA diversos nodos de informacion.

v' Estructura Secuencial: a manera de libro se
va recorriendo una a una las pantallas.

v/ Estructura Jerarquica: se conforma una
especie de arbol de decisiones en cada nodo
de informacion.

v' Estructura de Red: se conforma una especie
de red con interconexiones (grafo).

v' Estructura Mixta: permite una combinacién
de las opciones anteriores.

Entregable. Decisiones tomadas para esta etapa y un mapa de navegacion

gue refleje la estructura que tendra el OA.

Continua —l
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Escenario basado en contenido audiovisual:
Imégenes, videos, y audios. Plantillas sugeridas:
Escenario basado en interactividad:

Panorama interactivo (Ardora), Escenario de
Realidad Aumentada (Cuadernia), Elementos
Méviles (Ardora), Zoom (Ardora o ExeLearning).

Plantillas para el disefio de actividades vy

3. Disefio autoevaluaciones:
multimedia Juegos de palabras (sopa letras, memoria, etc.),
basado en Actividades de ordenamiento de frases, parrafos e
escenarios imagenes, Clasificacion de palabras e imagenes,

Actividades de Verdadero o Falso, Mdltiple seleccion

2.12.5 Fase de Desarrollo
En esta etapa se debe seleccion de recursos (imagenes, videos, documentos

de texto, presentaciones) para incorporar en el OA.

A continuacion, se describe las siguientes subétapas de la fase de Desarrollo.

Cuadro5
Fase de Desarrollo
1. Fase de Seleccién de recursos
Desarrollo Desarrollo de contenidos basado en plantillas
Ingreso de Metadatos del OA

Integracién y empaquetamiento

2.12.6 Fase de Publicacion

En esta etapa se propone la publicacion del OA en un repositorio de OA o en
un Entorno Virtual de Ensefianza y Aprendizaje. La publicacion del OA puede
realizarse en diferentes entornos tecnologicos que respeten el estandar de

empaquetamiento utilizado en la etapa anterior.
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2.12.7 Fase de Evaluacion

En esta etapa se analizaran las posibilidades y barreras encontradas en el uso
del OA en contextos especificos. Existen diferentes métodos de evaluacion de
OA. Incluso previo a la publicacion pueden realizarse evaluaciones de calidad
del OA que complementaran a las que se realicen en esta etapa. (RACKLY
Grupo de Investigacion en Sistemas Distribuidos, 2016).

2.13 METODOLOGIA OOHDM

OOHDM (Método de Disefio Hipermedia Objeto Orientado) es una
metodologia que se apoya en codigo abierto permitiendo disefiar diferentes
tipos de aplicaciones hipermedia como: galerias interactivas, presentaciones
multimedia, y sobre todo numerosos sitios web. (Guaygua, 2007).

Propone el desarrollo con 5 fases que se describen en la

1. Requisitos

Modelo Conceptual

Modelo Navegacional
Disefio de Interfaz Abstracta

o bk~ 0N

Implementacion

2.13.1. Etapas de la Metodologia OOHDM.
Cada etapa de la concepcion define un esquema objeto especifico en el que

se introducen nuevos elementos.

y A 3 Modelo Interfaz
. 2 Modelo Navegacional Abstracta
1 Obtencion de Conceptual

Requerimientos

Figura 5
Etapas de la metodologia OOHDM
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Obtencion de requerimientos.- La herramienta en la cual se
fundamenta esta fase son los diagramas de casos de usos, los cuales
son diseflados por escenarios con la finalidad de obtener de manera
clara los requerimientos y acciones del sistema.
Modelo conceptual.- Se construye un modelo orientado a objetos que
represente el dominio de la aplicacion usando las técnicas propias de
la orientacion a objetos. La finalidad principal durante esta fase es
capturar el dominio semantico de la aplicacion teniendo en cuenta el
papel de los usuarios y las tareas que desarrollan. El resultado de esta
fase es un modelo de clases relacionadas que se divide en
subsistemas. Productos: Diagrama de Clases, Division en subsistemas
y relaciones Herramientas: Técnicas de modelado O.O, patrones de
disefio Mecanismos: Clasificacion, agregacion, generalizacion y
especializacion.
Modelo Navegacional.- La estructura de navegacion de una aplicacion
hipermedia esta definida por un esquema de clases de navegacion
especifica, que refleja una posible vista elegida. En OOHDM hay una
serie de clases especiales predefinidas, que se conocen como clases
navegaciones: Nodos Enlaces Estructuras de acceso.
Disefio de interfaz abstracta. -Consiste en definir qué objetos de
interfaz va a percibir el usuario.
e ElI camino en el cual apareceran los diferentes objetos de
navegacion.
e Qué objeto de interfaz actuaran en la navegacion.
e La forma de sincronizacion de los objetos multimedia y la interfaz
de transformaciones.
Implementacion.- Una vez cumplidas las 4 fases anteriores solo
gueda llevar los objetos a un lenguaje concreto de programacion.
e Productos: Aplicacion ejecutable
e Herramientas: El entorno del lenguaje de programacion.
e Objetivo de disefo: Es tener una separacion clara entre lo
conceptual, lo navegacional y lo visual. Esta independencia hace
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que el mantenimiento de la aplicacion sea mucho mas sencillo.
Hace un estudio profundo de los aspectos de interfaz, esencial
no solo en las aplicaciones multimedia, sino que es un punto
critico en cualquiera de los sistemas que se desarrollan
actualmente. Hace uso también de la orientacién a objetos y de
un diagrama tan estandarizado como el de clases, para
representar el aspecto de la navegacion a través de las clases

navegacionales. (Guaygua, 2007).

2.14 TAXONOMIA DE BLOOM

Los objetivos de educacion de se denomina taxonomia de Bloom, como
modelo que explica el aprendizaje a niveles superiores depende de la

adquisiciéon del conocimiento y habilidades de ciertos niveles inferiores.

La taxonomia clasifica las operaciones cognitivas en seis niveles de
complejidad crecientes (recordar, entender, aplicar, analizar, evaluar y crear).
Esta teoria cede a conocer y desarrollar diferentes procesos educativos para

llegar a lo mas alto de la meta.

Con la llegada de los TICS, la educacién da un giro completo en su
instruccion (a través de medios como e-learning, redes sociales, etc.) y
practica. Este modelo se ve en la necesidad de ser actualizado a las nuevas
habilidades que se adquieren al estar sumergidos en este nuevo modo de

instruccion tecnoldgico.
En el Cuadro 6 se muestra los niveles que contempla la Taxonomia de Bloom.

Cuadro 6

Niveles de la Taxonomia de Bloom

Creacion v Desarrollar el guion de un video
v" Crear un libro electrénico

ACTIVI
DAD
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Evaluacion v' Comparar distintas propuestas utilizando
Skype

Utilizar herramientas para el debate online
Analizar Crear un mapa Conceptual

Hacer gréficos para analizar resultados
Aplicacion Disefar una linea de tiempo para un proyecto
Entrevistas a dos expertos en el tema
Disefar un posible escenario "virtual"

Comprension Resumir el contenido en un BLOG

AN NI NN VD N N N

Explicar el contenido al grupo con un
ecreencast(grabacion Digital)
Recuerdo v' Crear un Flas card(tarjetas de aprendizaje)
con el contenido del madulo
v' Completar un ejercicio tipo CLOZE (preguntas
y respuestas)

Fuente: (Martinez Naharro, Bonet Espinosa, & Caceres Gonzélez)
2.15 HERRAMIENTAS DE AUTOR

2.15.1 Exelearning
llustracién 4

Logotipo de Exelearnig
s Y

Exelearning es una herramienta de codigo abierto, multiplataforma
disponible para Windows, Linux y Mac, que permite exportar el contenido
generado, en formato web, a paguetes SCORM o IMS, los cuales pueden ser
integrados en plataformas de aprendizaje como Moodle su gran utilidad es
que permite construir contenido web didactico sin necesidad de ser un experto

en edicién y marcado con XML o HTML.
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Exelearning asegura una navegacion sencilla e intuitiva al usuario
permite editar paginas con contenido multimedia. (imagenes, video, audio,
animaciones, expresiones matematicas) gracias al repertorio de herramientas
gue este posee. Un repertorio de hojas de estilo permite exportar el proyecto

como sitio Web y en paquetes estdndar SCORM. (Willy Silvestre, 2012).

2.15.2 Ardora

[lustracién5

Logotipo de Ardora

Es una herramienta Opensource sin caracter lucrativo y con fines
estrictamente educativos que permite crear sus propios contenidos web, de
un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de disefio o
programaciéon web. Permite crear mas de 45 tipos distintos de actividades,
crucigramas, sopas de letras, completar, paneles gréficos, etc., asi como mas
de diez tipos distintos de paginas multimedia: galerias, panoramicas o zooms
de imagenes, reproductores mp3 etc. y seis nuevas paginas para servidor,
anotaciones y album colectivo, lineas de tiempo, chat, sistema de comentarios

y gestor de archivos.

Actividades que ofrece Ardora

Cuadro 6
Actividades de Aprendizaje con Ardora

Actividades Actividades con Textos con Puzzle

con Grafico sonidos palabras numérico
Panel grafico Distinguir sonidos | Clasificar La serpiente de
Colorear segun | Relacionar Palabras los nUmeros
Juegos de Palabras-Frases | Imagenes Esquemas
palabras Imagen-Frase Ordenar Frases Geometria
Sopa de letras Imagen-Imagen Parrafos Geoplano
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Crucigramas

Completar

Imagenes Test

Simetrias

2.15.3 Codeblocks

llustracion 6

Logotipo de Codeblocks

Es un IDE libre y multiplataforma para el desarrollo de programas en

lenguaje C, esta basado en la plataforma de interfaces graficas WxWidgets,

es expandible mediante pluggins, soporta compiladores como GNU/Linux,

Borland C++ Compiler, Digital Mars Compiler ,Intel C++ Compiler , Open

Watcom, en cuanto al entorno principal Code::Blocks en GNU/Linux tiene un

espacio de trabajo adaptable.

Una caracteristica importante de codeblocks es que permite

la

importacion de packs del Dev-C++ y Exportacion a formatos XML, RTF y de

OpenOffice.org.
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CAPITULO 1l
ANALISIS DEL CURSO

3.1 Introduccion

Se elabora el presente estudio con el objetivo de analizar los
requerimientos empresariales, para la implementacién de la plataforma
MOOC del curso de programacién en Lenguaje C de la empresa VLB'S. La
informacion recopilada en este proyecto formara parte de la documentacion
oficial de la futura plataforma. Ademas, sera utilizada como manual para los

desarrolladores y usuarios finales.

3.2Propésito

Conocer las reglas de negocio, para poder abstraer la informacion en
forma de requerimientos ademas para aclarar la funcionalidad y usabilidad
que debe tener la plataforma MOOC tomando en cuenta el proceso de
desarrollo de software, ademas se establecera acuerdos entre clientes y

usuarios en lo que al proyecto de software se refiere.

Se busca definir en forma clara, completa y verificable todas las
funcionalidades y restricciones de la plataforma MOOC, siendo este un
documento sujeto a revisiones por las partes, especialmente por el usuario

final.

Esta especificacion se ha realizado de acuerdo al estandar “IEEE
Recomended Practicefor Software Requirements Specifications (IEEE/ANSI
830-1998)”, y se basa en las entrevistas realizadas a los usuarios y el estudio

de la documentacion existente.

3.3 Alcance

El MOOC es una plataforma que contiene un curso de Lenguaje C, la
misma que sera utilizada por la empresa VLB’S, esta permitira gestionar el
proceso de autoaprendizaje de usuarios con la tematica de fundamentos de

programacion.

El MOOC permitird gestionar la administracion de usuarios y de cursos.
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El curso de Lenguaje C consta con un disefio basado en objetos de

aprendizaje los mismos que utilizan una estructura pedagdgica de ensefanza.

Cada Objeto de Aprendizaje esta contemplado por: Contenidos, Actividades

de aprendizaje y una Autoevaluacion.

Los objetos que se construirdn seran quince los mismos que abarcan lo

siguiente:

a) UNIDAD 1 Lenguaje Algoritmico y Estructuras de Control

v

AN N NN

Conceptos Basicos de Programacion Algoritmica

Datos

Operadores y Expresiones

Estructuras de Control

Representacion de Algoritmos (Diagrama de Flujo y Pseudocddigo)
Introduccion a la programacién de computadoras

b) UNIDAD 2 Programacion Estructurada en Lenguaje C

v

AN N N N N N

Ademas,

Creacion de un proyecto
Operadores y expresiones en C
Sentencias de Control
Sentencias de Repeticion
Introduccion a Punteros
Arreglos Unidimensionales
Arreglos Bidimensionales

Cadena de Caracteres

cuenta con una bitacora de ejercicios en lenguaje C, resueltos y

propuestos como material de ayuda para el presente curso.

3.4 ldentificacién de Roles y Tareas

a) Roles

Administrador.- El rol del administrador es aquel que posee permisos

para designar perfiles de usuarios dentro de la plataforma, puede

modificar cualquier tipo de actividad que contiene un OA (Contenidos,
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Actividades de Aprendizaje y Autoevaluaciones).Ademas puede presentar

toda la informacion necesaria para la iteracion con los usuarios.

Usuario Final.- El usuario final, es aquel usuario navegante que
realizara cada una de las actividades presentadas en los objetos de

aprendizaje dentro del curso de Lenguaje C.

b) Tareas
Rol Administrador
Administrar Usuarios: El administrador podra crear, modificar y eliminar
usuarios, los mismos que tendran diversos privilegios dentro del MOOC.
Administrar Cursos: El administrador podra crear, modificar y eliminar
cursos dentro del sitio web.
Publicar Curso: El administrador sera el encargado de publicar el curso
de lenguaje C.

Rol usuario

Navegar por el Curso: El visitante podra navegar por todo curso a traves
de sus enlaces obteniendo toda la informacion necesaria para realizar
cada actividad que contiene un OA (Objeto de Aprendizaje).
3.5 Definiciones, acronimos, abreviaturas
a) Definicién
Requisito: Requerimiento mandatorio para poder realizar una tarea.

Perfil: Registro de datos de usuario que permite la personalizacion y

actualizacion por parte del mismo.

Rol: Permisos de usuario para acceder a recursos del sistema y

ejecutar acciones sobre el mismo.

Actividad: Grupo de ejercicios planteados por el docente para reforzar
el proceso de aprendizaje del alumno.
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Autoevaluacion.- Valoracion de sus propios conocimientos.
Caso de Uso: Notificacion grafica para describir un proceso.

Tarea: Actividad asignada por el docente para ser realizada por el

alumno.

Objeto de Aprendizaje: Conjunto de recursos digitales, auto
contenible y reutilizable, con un propésito educativo.

Metadato.- Permite anotar la informacién sobre el archivo de
metadatos en si mismo: cdmo se puede identificar, quién lo creo,

cuando y con qué referencias, version, estado.

b) Acrénimos

MOOC: Massive Open Online Course

OA: Objeto de Aprendizaje

BBDD: Base de Datos

IEEE: Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos
Descripcién General

Perspectiva del Producto

Esta plataforma MOOC, esta disefiada para la empresa VLB'S con el
propésito de incorporar un Curso de Lenguaje C, el mismo que estara a
disposicion de todos los usuarios interesados en aprender fundamentos de
programacion estos podran acceder desde cualquier parte del mundo y en

cualquier hora.
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Definicién General del Problema

Cuadro7

Definicién general del problema

El problema | La empresa VLBS no cuenta con una plataforma MOOC

para un curso de lenguaje C.

El impacto No contar con un curso de programacion en lenguaje C
impidiendo que los usuarios se puedan auto educar sobre

esta tematica.

La solucion Implementar el MOOC con el curso de lenguaje C, para

ayudar a los wusuarios a capacitarse y aprender

fundamentos de programacion.

3.6 Herramientas de desarrollo
La plataforma MOOC se desarrollara de la siguiente manera:

Con Wordpress estara implementada la pagina de presentacién o sitio

web.
Con Moodle estara implementada la plataforma MOOC.

Con la metodologia OOHDM se realizara los disefios que conlleva la
arquitectura de la plataforma MOOC mientras que con la metodologia

CROA estaran disefiados los objetos de aprendizaje.

Con Exelearnig y Ardora estaran disefiadas las actividades de aprendizaje
y las autoevaluaciones, con Drupal y Codeblocks estara desarrollada la

bitacora de ejercicios resueltos y propuestos.

Por ser una plataforma en la nube se necesita de un servidor web asi como
de una conexion a internet, el mismo que es propiedad de la empresa
VLBS.
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3.7 Requerimientos comunes de las interfaces

Interfaz de Usuario

Las interfaces de usuario se visualizaran mediante pantallas desde

cualquier explorador de internet.

Cuenta con una pagina de presentacién o sitio web de la empresa VLBS

la misma que mediante un link redireccionara hacia la plataforma MOOC.

Cada una de las pantallas que contiene un OA muestra una navegacion

ciclica e interactiva, los colores predominantes son el blanco y azul.

Para los contenidos del OA el tipo de letra es Arial 14. Las tablas, cuadros,
y las figuras estan disefiadas mediante dimensiones exactas para dar
facilidad de lectura al usuario.

Las pantallas que se presentan en las actividades de aprendizaje tienen
una navegacion sencilla cuenta con elementos gréficos, botones y sonidos

gue le ayudaran como guia al usuario.

Las pantallas de autoevaluaciones estan disefiadas por bloques de tipos

preguntas, cuenta con botones y checks.

3.8 Requerimientos funcionales

Cuadro 8

Requerimientos Funcionales

RF1 | Desarrollar un sitio web para alojar la plataforma MOOC con la

tematica de cursos de programacion.

RF2 | Desarrollar una plataforma MOOC para un curso de Lenguaje C.

En la pantalla principal de la plataforma MOOC debera:
RF3 | Permitir el registro de un usuario:

e Usuario

e Contraseia

e Validar los datos del usuario

Continua —)
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Debera existir una pantalla en donde se despliega un menu (tipo
RF4 | arbol) que contiene las unidades que contemplan el curso de
lenguaje C, ademas debera contar con un botdn que permitira el

acceso a un OA.

Debera existir una pantalla donde se despliegue el OA.
RF5 e Contenido
e Actividad de Aprendizaje

e Autoevaluacioén

RF6 | Deberé existir una pantalla donde el usuario pueda revisar el
contenido del OA.

Debera existir una pantalla donde el usuario pueda realizar una
actividad de aprendizaje por cada OA.

RF7 | Estas deberan contener:

e Relacionar frases.

e Actividades con panel grafico.

e FEtc.

Debera existir una pantalla donde el usuario podré realizar su
autoevaluacion la misma que debera contener:
e Preguntas de eleccion multiple.
RF8 e Pregunta de seleccién mdltiple.
e Preguntas de verdadero- falso.
e Actividades desplegables.

e Rellenar huecos.

3.9 Requerimientos no funcionales

Desempefio

Se garantiza el buen funcionamiento de la plataforma al contar con un tiempo
de respuesta maximo de 5 segundos para mostrar cada pantalla y devolver

los resultados.
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El desempefio de la plataforma serd establecido segun los siguientes

parametros.

e Tiempo de respuesta aceptable por el usuario.

e La validacién de usuarios para el ingreso a la plataforma.

Disponibilidad

La disponibilidad de la plataforma dependera de los recursos del servidor,

estara disponible las 24/7.
Escalabilidad

La plataforma sera construida con herramientas editables web las mismas que
permiten un desarrollo evolutivo, dependiendo de las necesidades de la

empresa VLBS.
Facilidad

La plataforma ser& de facil uso, amigable y sencilla, de tal manera que el
usuario se familiaricé y pueda continuar con cada actividad que le presenta el
OA.

La plataforma mostrara mensajes de error en cada momento en que el usuario
realice un ingreso incorrecto (login), Asi mismo le emitira un mensaje de error
y un sonido si su actividad de aprendizaje fue incorrecta, para las
autoevaluaciones le ird indicando cual es la respuesta correcta e incorrecta a

manera de retroalimentacion en cada una de las ellas.

El usuario podra realizar las actividades de aprendizaje y autoevaluaciones
las veces que sean necesarias garantizando su autoaprendizaje sobre el tema

gue se encuentre estudiando.
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Seguridad

Se garantizara la seguridad de los datos, proporcionados por el usuario ya
gue estos se encuentran ligados a una base de datos la misma que maneja

perfiles de acuerdo a los roles establecidos.

DISENO DEL CURSO
En esta fase de la metodologia OOHDM se modela los diagramas de caso de
uso y diagramas de navegacion para el disefio de la plataforma MOOC vy el

curso de programacion en Lenguaje C.

3.10 Modelo de casos de uso

@7—__________'
Administrar Curso ;:E
BBDD
Publicar Curso
Administrador

Q

Usuario
Registrar
@

<include>

Figura 6
Caso de Uso General del MOOC



Caso de Uso Administrar Usuario

En la Figura 7se muestra el caso de uso para la creacion de un usuario.

Crear Usuario

Administrado

<include>

Editar Usuario
<include>

Eliminar Usuario

Figura 7

Caso de uso crear usuario

Caso de Uso Administrar Curso

En la Figura 8 se muestra el caso de uso para la creacion de un curso.

Administrado
<include>

Editar Curso

<include>

Eliminar Curso

Caso de uso crear curso

Figura 8
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Caso de Uso Publicar Curso

En la Figura 9 se muestra el caso de uso para publicar un curso.

<Validar
login>

/- BBDD

Registrar

Administrador

Publicar Curso

Figura 9
Caso de uso publicar curso

Caso de Uso Navegar Curso

En la Figura 10 se muestra el caso de uso para navegar dentro del curso.

i Registrar ;< >:
BBDD

Usuario

Revisar Contenidos

Realizar Actividad
Aprendizaje

Realizar Autoevaluacion

Figura 10
Caso de uso navegar por el curso



38

3.11 Descripcion de casos de uso

Cuadro 9

Descripcidn caso de uso crear usuario

Caso de Uso: Crear usuario

Cddigo: 001

Actor: Administrador
Descripcion: Crear un usuario con datos (usuario y contrasefia).

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.

Flujo de Eventos
Flujo Basico

1. Ingresar nombre de usuario y la contrasefia correspondiente
para proceder con el login, los mismos que estaran
guardados en una BBDD.

Flujos Alternativos

No acceso al sistema

1. EI administrador debe ingresar el nombre y contrasefia
correctamente.

2. El sistema desplegard un mensaje de error si los datos
ingresados no estan validados.

Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
contrasefia no son los correctos.

Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadrol10
Descripcién caso de uso editar usuario

Caso de Uso: Editar usuario

Cddigo: 002

Actor: Administrador
Descripcion: Editar un usuario (usuario y contrasefia).

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.

Continua =
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Flujo de Eventos
Flujo Basico

2. Ingresar nombre de usuario y la contrasefia correspondiente
para realizar la edicibn de los datos, los mismos que
guedaran guardados en una BBDD.

Flujos Alternativos

No acceso al sistema

3. El administrador debe ingresar el nombre y contrasefa
correctamente.

4. El sistema desplegard un mensaje de error al no estar
validados los datos ingresados.

Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
clave no son las correctas.

Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadroll

Descripcién caso de uso eliminar usuario

Cddigo: 003

Actor: Administrador
Descripcion: Eliminar un usuario.

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.

Flujo de Eventos
Flujo Basico

3. Ingresar nombre de usuario y la contrasefa
correspondiente para proceder a eliminar un usuario, los
mismos que quedaran eliminados de la BBDD.

Flujos Alternativos

No acceso al sistema

5. El administrador debe ingresar el nombre y contrasefia
correctamente.

6. El sistema desplegara un mensaje de error al no estar
validados los datos ingresados.

Continua
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Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
clave no son las correctas.

Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadrol2
Descripcion caso de uso crear curso

Caso de Uso: Crear Curso

Cddigo: 004

Actor: Administrador

Descripcion: Permite la creacion de un curso, a través de las

herramientas propias del gestor de contenidos.

Pre-condicién: Debe estar autentificado en el sistema.
Flujo de Eventos
Flujo Basico

4. El administrador puede crear un curso.
Flujos Alternativos

No acceso al sistema

7. El administrador debe esta autentificado, caso contrario el
sistema desplegara un mensaje de error.

Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
contrasefia no son las correctas.

Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadrol3
Descripcién caso de uso editar curso

Caso de Uso: Editar Curso

Caodigo: 005

Actor: Administrador

Continua =
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Descripcion: Permite la edicion de un curso, a través de las
herramientas propias del gestor de contenidos contempladas en las
actividades que tiene un OA.

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.

Flujo de Eventos
Flujo Basico
5. El administrador puede editar un curso.
Flujos Alternativos

No acceso al sistema

8. El administrador debe estar autentificado, caso contrario el
sistema desplegara un mensaje de error.

Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
contrasefia no son las correctas.

Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadrol4

Descripcion caso de uso eliminar curso

' Caso de Uso: Eliminar Curso

Caodigo: 006

Actor: Administrador
Descripcion: Permite eliminar un curso.

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.

Continua =P
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Flujo de Eventos
Flujo Basico
6. El administrador puede eliminar un curso.

Flujos Alternativos

No acceso al sistema

9. El administrador debe esta autentificado, caso contrario el
sistema desplegara un mensaje de error.

Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
contrasefia no son las correctas.

Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadrol5

Descripcion caso de uso publicar curso

Caso de Uso: Publicar Curso

Caodigo: 007

Actor: Administrador.

Descripcion: Permite la publicacién de un curso, a través de las

herramientas propias del gestor de contenidos.

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.

Flujo de Eventos
Flujo Béasico
7. El administrador puede publicar un curso.

Flujos Alternativos

No acceso al sistema

10. El administrador debe estar autentificado, caso
contrario el sistema desplegara un mensaje de error.
Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la

clave no son las correctas

Continua —
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Observaciones: El administrador debe estar autentificado.

Cuadro 16

Descripcidn caso de uso navegar curso

Caso de Uso: Navegar

Cddigo: 008
Actor: Usuario y Administrador

Descripcion: Permite navegar al usuario y al administrador por todo
el sitio.

Pre-condicion: Debe estar autentificado en el sistema.
Flujo de Eventos
Flujo Basico
8. El usuario puede navegar por todo el MOOC.
9. El administrador puede navegar por todo el MOOC.
Flujos Alternativos

No acceso al sistema

11. El usuario debe estar autentificado, caso contrario el
sistema desplegara un mensaje de error.
12. El administrador debe estar autentificado, caso

contrario el sistema desplegard un mensaje de error.
Post-condicion: El sistema no se ejecutara si el nombre de usuario y la
contrasefia no son las correctas

Observaciones: El administrador y el usuario deben estar autentificados.

3.12 Modelo Navegacional
En esta fase se muestra, el desarrollo de la topologia navegacional que
permite la interaccion con el usuario. La Figura 11 muestra la navegacién por

el sitio web.



44

La Figura 12 ilustra el diagrama general del MOOC, la Figura 13 muestra la

navegacion del curso y en la Figura 14 muestra la navegacién de los Objetos

de Aprendizaje.

Sitio Web

Nuesiros Cursosl

Curso de Lenguaje ¢

VLBS EE

VLBS3

Curso Programacién Algoritmica2

Nuestros Cursos | | Nuestros Clientes Plan Edtratégico

Noticias

Home? ||Nuesiros Cursoe2]| Nuestros Clientes? || Plan Estitégico?

Curso de Lenguaje C2

[Home3 ] uestos Curmes]| Nuestos Clientes3 | Plan Esatégi

Curso de C
I
= 7 Objetivos
Curs de Lenquie € L—— s
Contenidos
Resultados
Figura 11
., ..
Navegacion del sitio web
Logotipo VLBS2
Unidad 1 ona
[P oA
L
Mavegadién Nsvegscién2 o]
Moos Msterisl del Curso o
Unidad 2 249
oAT3)
oA14]
Administracién
Calendaric i
Bitacora

Figura 12

Modelo navegacional del MOOC
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QA6
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Creacion de un Proyecto OA7
Lectura y Escritura OA8
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Sentencias de Control
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Modelo navegacional curso
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Contenido

Actividad
Aprendizaje

@)
>
=

Autoevaluaciéon

Metadato

Figura 14
Modelo navegacional OA

3.13 Arquitectura del MOOC
La plataforma MOOC para el curso de lenguaje C esta alojada en el
servidor Web de la empresa VLBS que cumple con una arquitectura

Cliente/Servidor en n- Capas.

Para esto se ha considerado lo siguiente: Capa de Usuario la cual
permite al usuario la navegacion dentro de la plataforma, y la capa de
integracion del LMS con el CMS permite acceder al sitio web y al curso de
lenguaje C. Como se muestra en la Figura 15.

Capa del usuario Capa del LMS con CMS

Moodle

=

Drupal:System 1____

"
Navegador Web BBDD:Database_1

Figura 15
Arquitectura del MOOC
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IMPLEMENTACION DEL CURSO

En esta fase se mostrara la implementacion del sitio web y la plataforma
MOOC las pantallas que se muestran a continuacion indican la funcionalidad
del MOOC integrando un CMS con LMS para el curso de Lenguaje C basado

en Objetos de Aprendizaje.

Link de Acceso: http://www.vlbs.net/

Q\m B £] [in] N

NUESTROS CURSOS

Fisica

“La fisica es e sistema operativo dei Universo” More »

Figura 16
Pantalla del Sitio Web
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Pantalla de presentacion de los Contenidos del Curso de Lenguaje C.

QVLE wEEROS0

HOME NUESTROS CURS0S

MARZO 2017
Nuestros Cursos
L M X J v 5 ]
Programacion Algoritmica 2 3 & 5
2 10 n 12
18 17 18 19
Curso de Lenguaje C
e 23 24 25 28
30 n

CONTENIDOS

UNIDAD 1 LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTRUCTURAS DE CONTROL

1.1 Conceptos Basicos de Programacion Algoritmica.

1.2 Datos

1.3 Operadores Y Expresiones.

1.4 Estructuras de Control

1.5 Representacion de Algoritmos (Diagrama de Flujo y Pseudocodigo). -

1.6 Introduccion a la Progr itn de Compt as Selecclonar Curso
UNIDAD 2 PROGRAMACION ESTRUCTURA EN LENGUAJE C

2.1 Creacién de un Proyecto

2.2 Lectura y Escritura.

2.3 Operadores y Expresiones

2.4 Sentencias De Control.

2.5 Sentencias de Repeticion.

2.6 Introduccién a Punteros.

2.7 Arreglos Unidimensionales.
2.8 Arreglos Bidimensionales.
2.8 Cadena de Caracteres.

Figura 17

Pantalla de contenido del curso

Pantalla de Login, el usuario debera ingresar su usuario y contrasefia para

acceder al curso.
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JAVA  m Espaiiol - Internacional (es) »

Entrar

Nombre de usuario jenny
Contrasefia

O Recordar nombre de usuario

3 su nombre de usuario o contrasefia?

Las 'Cookies' deben estar habilitadas en su navegador

Algunos cursos permiten el acceso de invitados

Entrar como invitado

Figura 18
Pantalla de Login

La pantalla muestra los tipos de cursos disponibles en la plataforma.

JAVA  mEspariol - Internacional (es) »

) Entrar

83 NAVEGACION ol
# pagina principal Cursos disponibles
s Cursos
2 Programacion Algoritmica
ﬁ CALENDARIO B3
« marzo 2017 - % Curso en Linea Masivo de Lenguaje C
Dom Lun Mar Mié Vie Sab

Implementacion de un Mooc de Lenguaje C, Basados en Objetos De Aprendizaje

1 © Java Fundamentals %
- El presente curso busca brindar una Introduccién al lenguaje de Programacion JAVA; lo que incluye:
desde los principies bésicos del lenguaje; la plataforma de desarrollo; estructura de un programa;
= conceptos y aplicaciones de la programacion orientada a objetos.
26 27 28 29 30 AN
é) Java
=

Figura 19

Pantalla de cursos
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En esta pantalla de debera seleccionar el OA que contiene el tema a estudiar.

JAVA W Espaiol - Internacional (es) » & Mis cursos » & This course ¥ ® = [[Jennyr

(£ Activar edi
5 re - [
f:‘i NAVEGACION a@ Curso en Llnea MaSIVO de FOJR(I::SCAREN LOs a@
# Area personal -
B Iricio del sitio Lenguaje C ~

W Paginas del sitio i S
% Curso actual Busqueda avanzada @

& Mooc C
u Participantes B3 Novedades 1 ULTIMAS NOTICIAS B
e Insignias
i Ganersl Afadir un nuevo tema...
8 UNIDAD 1 LENGUAJE - (sSin novedades atn)
ALGORITMICO ¥ UNIDAD 1 LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTuinvu i vivmo s wuis

ESTRUCTURAS DE CON...

B UNIDAD 2 PROGRAMACION
ESTRUCTURA EN LENGUAJE C
W Bitdcora de Programas

ﬁ EVENTOS PROXIMOS B

1.1 Conceptos Bésicos de Programacién
Algoritmica

No hay eventos préximos

.2 Datos
Ir al calendario..

.3 Operadores Y Expresiones Nuevo evento...

B Mis cursos

1.4 Estructuras de Control

L} ADMINISTRACION

.5 Representacion de Algoritmos (Diagrama de @ activipap alc
Flujo y Pseudocédigo) RECIENTE

1.6 Introduccion a la Programacion de

Cumautadums

Actividad desde martes, 7 de marzo

Figura 20
Pantalla de seleccion de un OA

Pantalla para acceder al OA

JAVA W Espafiol - Internacional (es)» 8 Mis cursos » 8 This course » © =@ [Yemy

(77

# Area personal

e navecacton °®  Curso en Linea Masivo de Lenguaje C
4 Area personal
B Inicio del sitio

W Pdginas del sitio

& Curso actual 1.1 Conceptos Basicos de Programacion Algoritmica
& Mooc C
W Participantes Info
B Insignias
W General Nimero de intentos permitidos: Sin limite
£ UNIDAD 1 LENGUAJE Numero de intentos realizados: 1
ALGORITMICO ¥ Calificacion del intento 1: 0%
ESTRUCTURAS DE CON. Método de calificacion: Intento mas alto

# 1.1 Conceptos Basicos de Calificacion informada: 0%

Programacion Algoritmica
# 1.2 Datos
# 1.3 Operadores ¥ Expresiones
i 1.4 Estructuras de Control
# 1.5 Representacién de
Algoritmos (Diagrama de
Fluj....
# 1.6 Introduccion a la
Programacion de
Computadoras

Moda: © vista previa ® Normal
) Comenzar un nuevo
Entrar

Figura 21
Pantalla de acceso a un OA
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CAPITULO IV
APLICACION METODOLOGIA CROA

En esta fase de desarrollo se construiran los Objetos de Aprendizaje
aplicando la metodologia CROA, que abarca el curso de Programacion en

Lenguaje C.

Como se explico en capitulos anteriores la aplicacién de esta metodologia

contempla 5 fases que son:

e Etapa de Analisis

e Etapa de Disefio

e Etapa de Desarrollo
e Etapa de Publicacion

e Etapa de Evaluacién

f Publicaci A

Figura 22

Etapas de la metodologia CROA

Para la explicacion de las fases sobre esta metodologia se escogié como
ejemplo el Objeto de Aprendizaje 1 con el tema Conceptos Béasicos de

Programacion Algoritmica.
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4.1 OA1 Conceptos Basicos de Programacion Algoritmica

4.1.1 Etapa de Analisis
En la etapa de Analisis se originan la creacion del OA; en esta etapa se debera
plantear cual es la necesidad educativa que da origen al OA. Se propone

responder a una serie de preguntas que orientan al siguiente analisis.

Cuadro 17

Etapa de analisis

OAl | (Qué es lo que los destinatarios necesitan

aprender?

1 Conceptos basicos de programacion algoritmica. Conceptos
Generales

2 Caracteristicas de un algoritmo.

Tipos de representacion de un algoritmo.

Metodologia para la solucién de problemas.

5 Aplicacion de la metodologia para la solucién de Ejemplo

problemas.

Cuadrol8

Necesidad de utilizar un OA

¢, Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EIl OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del
alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario estudiado ayudando al alumno a comprobar sus
conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la

plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion
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IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar

geografico.

Cuadro 19

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacién Superior

OAl ¢, Cuél es el tema que el OA abordara?

1 Conceptos basicos de programacion algoritmica.

¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

Conocimientos basicos de informatica

¢Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de

programacion.

4.1.2 Etapa de Disefio

En esta etapa se trabaja sobre aspectos de disefio instruccional,
aspectos de la estructura que tendra el OA, y se analiza el disefio multimedia,
a partir de una serie de escenarios que se proponen por defecto, a manera de

guia para los autores del OA.

Cuadro 20
Etapa de disefio

OA1 ¢, Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?

1 Conceptualizar y comprender el concepto de algoritmo, las tres
formas de representar un algoritmo y la utilizacién de la metodologia

para la solucion de problemas mediante un ejemplo.
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Cuadro21
Informacion y organizacion de los contenidos
¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?
Seleccién de Organizacion de los Presentacion
los contenidos contenidos de los
a trabajar contenidos
Conocer las principales
caracteristicas que
OA : .
contiene un algoritmo.
Responsables: Efectos de
General . Conocer y diferenciar o
Profesionales paginacion
. las tres maneras de
de areay Carrusel
. representar un
estudiantes de
. o algoritmo.
investigacion
Conocer las fases de la
metodologia de solucion
de problemas de un
algoritmo.
Explicar con un ejemplo
las fases de Ila
metodologia de solucion
de problemas de un
algoritmo.
Cuadro22

Tipo de actividad de aprendizaje

OA1

¢, Qué actividades se le propondran

al alumno?

Nivel de Bloom

Relacionar palabras

Comprender
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Cuadro23

Preguntas de la autoevaluacion

OA1l ¢En qué consistira la ;De qué manera se le
autoevaluacién? dara feedback al
estudiante sobre su

) desempefio en ésta?
Mediante un Test que contemplan:

1 Pregunta de eleccion multiple Mostrando la
2 Pregunta de eleccién multiple retroalimentacion  de la
D respuesta dada.
3 Pregunta de seleccién multiple
Si es correcta, que es
correcta, caso contrario
explicar porque es
incorrecta, e indicar la
retroalimentacion
necesaria.
Cuadro24
Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos principales Nodos secundarios
Contenido Secuencial hacia el material
Tipo arbol Actividad de Secuencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion

Secuencial hacia los resultados

En la Figura 24 se muestra cOmo sera la navegacion general en cada uno de

los quince objetos de aprendizaje.
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Contenido — Actividad de Aprendizaje |- Autoevdiiiir“

Materisl Educativo Retroalimentacién | —— Cuntaje
Figura 23

Modelo general de los objetos de aprendizaje

4.1.3 Etapa de Desarrollo

En esta etapa se debe abordar la seleccién de recursos (imagenes,

videos, documentos de texto, presentaciones) para incorporar en el OA.

Luego, se deben utilizar las plantillas elegidas, desarrollarlas en la/s

herramienta/s de autor correspondientes, y finalmente integrarlas para

conformar el OA, y empaquetarlo.

Cuadro25

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos RF
(Royalty Free)

Desarrollo de contenidos

con plantillas

Contenidos: Exelearning
Actividades de aprendizaje: Ardora

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos

Estandar LOM (Learning Object Metadata)

Integracion

empaquetamiento

Estandar SCORM (Sharable Content Object

Reference Model)
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A continuacion, se muestra las plantillas que fueron utilizas para el desarrollo

de los objetos de aprendizaje.

Cuadro 26

Plantilla para el desarrollo de Contenidos

Plantilla para el desarrollo de Contenidos

Nombre del Curso: Curso en Linea Masivo de Lenguaje C
Unidad: 1
Titulo del Tema: Conceptos basicos de algoritmos
Herramienta de Desarrollo Exelearning

Contenido
1.1.1 Concepto de algoritmo

Es un conjunto de pasos o instrucciones secuenciales que tienen como propdsito representar la
soluciin de un problema previamente establacido,

Cualquier actividad puede ser representada como un algontma, por ejemplo;

= Elaboracidn de un pastel,

= Mangjar un auto.

= Hacer una taza de té.

= Proceso de matriculacidn de estudiantes, elc

1.1.2 Caracteristicas de un algoritmo

rmita entenderlo y leerlo faciimente
Preciso.- Se refiere al orden de cada uno de los pasos
ﬁ:chnte.-%niﬁwelﬁemdeejecudényelespadoen
moria

t:dblo.— El texto que lo describe debe ser claro, tal quel

Unico.- Cuenta con un punto de entrada, y un punto de

Definido.- Cumple con el propésito para el cual fue creado
nito.- El algoritmo debe finalizar es, decir contar con un
umero finito de pasos.

1.1.3 Representacion de un algoritmo

Los algoritmos pueden ser representados de tres formas:




Cuadro27

Plantilla para el desarrollo de la Actividad
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Plantilla para el desarrollo de la Actividad Aprendizaje

[ Se refiere al orden de cada uno de os pasos

)

Preciso

Eficiente

El texto que lo describe debe ser claro, tal que permita

entenderlo y leerlo facilmente

Legible

Unico

Cuenta con un punto de entrada, y un punto de salida

J

Cumple con el proposito para el cual fue creado

)

El algoritmo debe finalizar es decir contar con un namero finito

de pasos.

TIEMPO:
ACIERTOS:
INTENTOS:

FUNTOS:

2]

{Ofa. Jenny

Nombre del curso:

Curso en Linea Masivo de Lenguaje C

Unidad:

Conceptos Basicos de Programacion Algoritmica

Titulo del Tema:

Conceptos basicos de algoritmos

Enunciado de la

Actividad:

Caracteristicas de un algoritmo

Herramienta de

desarrollo:

Ardora

Frases columna 1

Frases columna 2

1. Preciso
2. Eficiente
3. Legible
4. Unico
5.Definido
6.Finito

memoria.

salida.

finito nimero de pasos.

a. Se refiere al orden de cada uno de los pasos

permita entenderlo y leerlo facilmente.

e. Cumple con el propdsito para el cual fue creado.

b. El texto que lo describe debe ser claro tal que

c. Minimiza el tiempo de ejecuciéon y el espacio en

d. Cuenta con un unico punto de entrada y uno de

f. El algoritmo debe finalizar es decir cuenta con un

Continua

ﬁ
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Agrupamiento Columna 1 — Columna 2

1. C
2. A
3. F
4. D
5. E
6. B
Limitar por A Tiempo (segundos): | 100
Tiempo:
Mensaje de Felicitaciones siga adelante!!
Felicitacion:

Mensaje de Error: | Esta vez te equivocaste puedes volver a intentarlo

Accion al @ Volver a empezar

terminarse el

. . 16
Tiempo: Mostrar Solucion

Sonido de Error: Activo

Cuadro28
Plantilla para el desarrollo de la Autoevaluacion

Plantilla para el desarrollo de la Autoevaluacion Seleccion Simple

Autoevaluacion

Seleccione el concepto de algoritmo a

' Es un conjunto de pasos o instrucciones secuenciales que tienen como proposito representar la solucion de un
problema previamente establecido.

- Es un conjunto de secuencias que tienen como proposito establecer un dato.

' Es cualquier actividad puede ser representada como un algoritmo para determinar un problema.

Nombre del Curso: Curso en Linea Masivo de Lenguaje C

Continua =P
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Unidad:

Conceptos Basicos de Programacion

Algoritmica.

Titulo del Tema:

Conceptos basicos de algoritmos

Enunciado de la Actividad:

Seleccione el concepto de algoritmo

Herramienta de Desarrollo: | Exelearning
Mostar Retroalimentacién Activo
NUmero de Intentos llimitado
permitidos:
Sonido de Error: Activo

Cuadro 29

Plantilla para el desarrollo de la Autoevaluacion Seleccion Mdltiple

¥ Elaboracién de un pastel
“  Proceso de matriculacion de estudiantes.
# Hacer una taza de té

Lenguaje C

Lenguaje c++

Mostrar retrealimentacion

Plantilla para el desarrollo de la Autoevaluacion Seleccién Mdltiple

? Qué actividad se puede representar con un algoritmo B

Nombre del Curso:

Curso en Linea Masivo de Lenguaje C

Unidad:

Conceptos Basicos de Programacion
Algoritmica.

Titulo del Tema:

Conceptos basicos de algoritmos

Enunciado de la Actividad:

¢, Qué actividad se puede representar con

un algoritmo?

Herramienta de Desarrollo:

Exelearning

Continua —
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Mostar Retroalimentacion: Activo
NUmero de Intentos llimitado
permitidos:
Sonido de Error: Activo

Cuadro30

Plantilla para el desarrollo de la Autoevaluacion Seleccion Mdltiple

Plantilla para el desarrollo de la Autoevaluaciéon Seleccion Mdltiple

‘? ¢Cudles son las fases para desarrollar un algoritmo? [ ]

I Analisis del problema
Correcto
I Disefo del algornitmo
Correcto
I Verificacion del algoritmo
Correcto
I Definicion de datos
Incorrecto
| Establecer 1D de desarrollo

Incorrecto

Nombre del Curso:

Curso en Linea Masivo de Lenguaje C

Unidad:

Conceptos Basicos de Programacion

Algoritmica.

Titulo del tema:

Conceptos basicos de algoritmos

Enunciado de la actividad:

¢,Cuales son las fases para desarrollar un

algoritmo?
Herramienta de desarrollo: | Exelearning
Mostar Retroalimentaciéon Activo
NUmero de Intentos llimitado

permitidos

Continua
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Sonido de error Activo
Cuadro31l
Plantilla para la implementacion de los metadatos
Plantilla para laimplementacion de los metadatos
Metadatos Dublin Core
Titulo: Conceptos basicos de programacion algoritmica
Creador: Manuel Guambo y Marisol Ofia
Tema: Conceptos basicos de programacion algoritmica
Descripcidn: Dar a conocer los concepto de algoritmo, caracteristicas de un algoritmo, representacidn de un algoritmo, metodologia parz |z solucidn de problemas
Editor:
Eolaboradores: Ing. Margarita Zambrano
Ing. César Villasis
Nombre del Curso: Curso en Linea Masivo de Lenguaje C
Unidad: Conceptos Béasicos de Programacion
Algoritmica.
Titulo del tema: Conceptos basicos de algoritmos
Creador: Manuel Guambo y Marisol Ofia
Herramienta de desarrollo: | Estandar LOM (Learning Object Metadata)

4.1.4 Etapa de Publicacion

En esta etapa se propone la publicacién del OA en un Entorno Virtual de
Ensefianza y Aprendizaje. La publicacion del OA puede realizarse en
diferentes entornos tecnoldgicos que respeten el estandar de

empaquetamiento utilizado en la etapa anterior.

Cuadro32

Etapa de publicacion

IP Publica: vls.net/javafundamentals

Administrador Moodle alumno

Contrasefia Alumnol?.




63

A continuacién, se detalla los pasos de la publicacion del OA en la plataforma
virtual.

12t Aplicaciones ¢ Bookmarks G UWE - Tutorial (Espa ESPE IGM FUTBOL JESUS Ubunto M
| Archive - | Utilidades ~ Estilos ~  Ayuda ~
Nusvo \mbrar Autoria Propiedades

Ventana nueva

Abrir ..
Inicio
Proyectos recientes... 4
Guardar
Guardar comao...
Imprimir
Importar b
Exportar b || Estandar educative ¥ ‘ Paguete Commen Cartridge
Fusionar ELPs 4 Sitio web 4 ‘SCORML.2
salir Fichero de texto plano SCORMZ004
Ustad Mobile Paquete de Contenido IMS (IMS CP)
XLIFF
EPUEZ
Figura 24

Exportar a paquetes SCORM1.2
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Exportar paquete SCORM como [g]

Guardar en: || Escritorio ICarpeta personal | Mis documentos Crear carpeta |

= “ | Nombra Tamafi Modificado
#[~] ProgramData = amane s

2] B Recovery =. 4.0 KB Lun 3 Abr 2017 21:12:22 HPS

@ £ System Volume Information - BOKB Lun3 Abr 2017 21:12:22 HPS

93 Usuarios (] EnterpriseApplication1 4.0 KE Lun3 Abr2017 21:12:22 HPS
(& 27 Acceso piblico
= comparte

@[] Default
a5 thFFI(E 4.0KB Lun3 Abr2017 21:12:22 HPS

[~ EnterpriseApplication2 4.0KB Lun3 Abr2017 21:12:22 HPS

] kechu 4.0 KB Lun3 Abr 2017 21:12:22 HPS

@] groowy (] PowerDesigner15 40KB Lun3 Abr 2017 21:12:22 HPS
@3 nbi [ tienda 0.0bytes  Lun 3 Abr 2017 21:12:22 HPS
@] .oracle_jre_usage
(] Apphata
@[] Blsquedas
@[] Contactos
(#[] Descargas
=3 Escritorio
#@ ] EnterpriseApplicatic
@[] EnterpriseApplicatic
(0 kechu
(=[] oFFICE
® ] PowerDesignerls
4 L3

Nombre: | Capitulo 1 I|

Tipa: | Fichero Zip SCORM{TMS, bl

Cancelar | Guardar |

Figura 25
Guardar el paquete SCORM

Pasos para la publicacion de un paquete SCORM

CUrsos ™ Espafiol - Internacional (es)» = Mis cursos ¢ & This course ¥

# Area personal Mooc C

Curso en Linea Masivo de Lenguaje C

I Binovedades s Editar-

+Afadir una actividad o un recurso

! UNIDAD 1 LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTRUCTURAS DE i
CONTROL
-]
T T8 1.5 Conceptos Basicos de Programacion Algaritmics # Editar-
I 1.2 Datos # Editar~
1 9 1.3 0peradores ¥ Expresiones & Editar~
1 88 1.4 estructuras de comtrol # Editar-
T 88 1.5 Representacién de Algoritmos (Diagrama de Flujo y Pseudacadiga) & Editar-
1 ¥ 1.5 tntroduccién = 1a Programacisn de Computadoras # Editar-

I +Afiadir unz actividad o un recurso

Figura 26
Afadir una actividad o un curso



Afiadir una actividad o un recurso

ACTIVIDADES
. =
O == Base de datos

o Chat

@

Consulta

@

0

ncuestas predefinidas

@

Foro

@

?

@ Cuestionario
alll =

=

Eﬁ Glosario

(7] Gﬁ Herramienta Externa

@ Ea Leccion

8]

I - Paguete SCORM

(@] ﬁ Taller
o ‘Q Tarea

Un paguete SCORM es un conjunto de
archivos gque se empaguetan conforme a
una norma estandar para los objetos de
aprendizaje. El madulo de actividad SCORM

permite cargar v afiadir a los cursos

paguetes SCORM o AICC como archivos zip.

El contenido se muestra normalmente en
varias paginas, con navegacion entre las
paginas. Hay varias opcicnes para la
visualizacién de los contenidos, con
ventanas pop-up, en tablas de contenidos,
con botones de navegacion, etc Las
actividades SCORM generalmente incluyen
preguntas calificables, gue se registra en el

libro de calificaciones.

Las actividades SCORM se puede usar

+ Para la presentacion de contenidos
multimedia ¥ animaciones
« Como herramienta de evaluacién

o % Wiki @Mas ayuda
RECURSOS
(7] B Archivo
o ﬁ Carpeta
(@] @ Etigueta
Agregar Cancelar
Figura 27

Seleccionar la opcion el paquete SCORM
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# Actualizando Paquete SCORM en UNIDAD 1

LENGUAJE ALGORITMICO Y ESTRUCTURAS DE
CONTROL®

» Expandir todo
” General

I Nombre® 1.6 Introduccién a la Programaci I

[Tescripoion

P
Muestra la descripcién en la
pagina del curso
@
” Package
Paquete @ TAMANG MAKIma Fara nueves archas: TONE, NUmera maxma ge an E=rm 1
i+ ]
» i e
s
|
[
Actualizar frecuencia Nunca v
automaticamente
Figura 28
Ingreso de datos y seleccion del paquete SCORM
Selector de archivos [x]

M Archivos locales
i Archivos recientes
& subirunarchivo

™ Archives privades

Adjunto Ningtin archive seleccicnade
9 wikimedia

Guardar como
Autor | Manuel Guambo

Seleccionar licencia Todos los derechos reservados ¥

Subir este archivo

Figura 29
Adjuntar el paguete SCORM Yy subir este archivo
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4.1.5 Etapade implementacion

Pantalla donde se despliega el contenido con un efecto de paginacion tipo

Carrusel.

@ www.vibs.net/javafundamentals/mod/scorm/player.php?a=378icurrer

25823211022a044. id=339

=zauygH5BS0.

Modo Revisién

1.1 Conceptps basicos de
programacih algoritmica
~ B W 11 fonceptos bdsicos de programasi..
W Corenides
Wi Actfrided de Aprendizaze
Wi Aupevaluscion

1.1.1 Concepto de algoritmoe
Navegacicn

Es un conjunto de pasos o instrucciones secuenciales que tienen como propésito representar la
solucién de un problema previamente establecido.

Cualquier actividad puede ser representada como un algoritmo, por ejemplo

= Elaboracion de un pastel.
= Manejar un auto
= Hacer una taza de té

= Proceso de matriculacion de estudiantes, etc

Figura 30
Pantalla de contenido del OA 1

@ www.vlbs.net/javafundamentals/mod/scorm/player.php?a=37&currentorg=eXealgortmica58a3211022a9444e5cc8lscoid =339

key=zauygHSBS0!

popup&mode=normal
Modo Revisién
1.1 Conceptos basicos de
programacion algoritmica
- W 1-1 Conceptos bisicos de programaci..
T Contenidos.
Y Actividad de Aprendizare
T Autosvaluacicn

1.1.2 Caracteristicas de un algoritmo

Legible.- El texto que lo describe debe ser claro, tal que|
lpermita entenderlo y leerlo  facilmente

PPreciso.- Se refiere al orden de cada uno de los pasos

|Eficiente.- Minimizar el tiempo de ejecucion y el espacio en
Imemoria

Unico.- Cuenta con un punto de entrada, y un punto de
isalida

Definido.- Cumple con el propdsito para el cual fue creado

[Finito.- El algoritmo debe finalizar es, decir contar con un
inumero finito de pasos.

Cuadro 1: Caracteristicas de los algoritmos

Figura 31
Pantalla de contenido del OA 1
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Pantalla donde se despliega la actividad de aprendizaje de un OA.

@ www.vlbs.net/javafundamentals/mody/scorm/player php?a=37&currer rtmica58a3211022a9444e5ccliscoid=339 =zauygHSBSO! popup =

Modo Revisién

1.1 Conceptos basicos de -
programacién algoritmica
~ [ Jgj 1-1 Conceptos basicos de progr
T Contenidos
I Actividad de Aprendizaje
toevaluacion

! Actividad de Aprendizaje

Caracteristicas de un algoritmo

Cumple con el proposito para el cual fue gy#ado J
/

El texto que lo describe debe #r claro, fal que permita
entenderio y leerlo fécilmente

Preciso

Definido

&l espacio en memoria

1 Se refiere al orden de cada uno de los pasos J
de pasos. J

15 algoritmo debe finalizar es decir contar con un nimero finito

Anterior | Siguiente

Figura 32
Pantalla actividad de aprendizaje OAl

Pantalla donde se muestra la autoevaluacion del OA1.

® www.lbs.net/javafundamentals/mad;/scorm/player,php?a=37&currentorg =eXealgortmica58a3211022a9444e5 ccliscoid=339 =zauygH5BS0, popup&made=normal

Modo Revision

1.1 Conceptos basicos de s -
programacion algoritmica —

~ B8 1.1 Conceptos basicos de proar.. Autoevaluacion

Wi Contenidos

Wi Agtividad de Aprendizaje (Punt

Seleccione el concepto de algoritmo a

® Es un conjunto de pasos o instrucciones secuenciales que tienen como propésito representar la solucion de un
problema previamente establecido.

' Es un conjunto de secuencias que tienen como propésito establecer un dato.

' Es cualquier actividad puede ser representada como un algoritmo para determinar un problema

Correcto

? Qué actividad se puede representar con un algeritmo a

¥ Elaboracion de un pastel
Correcto

¥ Proceso de matriculacion de estudiantes
Correcto

¥ Hacer una taza de té
Correcto

Figura 33

Pantalla de la autoevaluacion del OA 1
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A continuacién, se muestran en las tablas el desarrollo de los catorce Objetos
de Aprendizaje que fueron desarrollados con la Metodologia CROA.

4.20A2 Datos

4.2.1 Etapade Analisis

Cuadro33

Etapa de andlisis
OA2 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan

aprender?
1 Concepto Dato. Conceptos
Generales
2 Tipos de Datos
Entrada y Salidas de Datos

4 Ejemplo explicativo sobre entrada y salida de datos Ejemplos

Cuadro34
Necesidad de utilizar un OA

¢ Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de

material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EI| OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del
alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario estudiado ayudando al alumno a comprobar sus
conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion
IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar

geografico.
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Cuadro35

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacion Superior

OA2 ¢, Cuél es el tema que el OA abordara?

1 Datos

¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

Conocimientos basicos de informatica.

¢,Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser
adquiridos en forma posterior a trabajar con lo que se esta
disefiando?

v/ Conocimientos basicos de programacion

v' Operadores y Expresiones

4.2.2 Etapa de Disefio

Cuadro36

Etapa de disefio

OA 2 ¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?

1 Conceptualizar el concepto de dato, conocer que tipos de datos
existen y explicar mediante un ejemplo las acciones de entrada y

salida.

Cuadro37

Informacién y organizacién de los contenidos

¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Seleccién delos | Organizacion de los Presentacion de

contenidos a contenidos los contenidos

trabajar

Continua —)
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Responsables: Concepto general Efectos de
oA |el  area  de Conocer los tipos Carrusel
c I conocimiento del de datos.
enera
grupo de Entrada de datos.
investigacion Salida de datos.
Ejemplo
explicativo
(entrada y salida
de datos)
Cuadro38
Tipo de actividad de aprendizaje
OA 2 | ¢(Qué actividades se le propondran al alumno? Nivel de
Bloom
1 Relacionar frases Entender
Cuadro39
Preguntas de la autoevaluacion
OA 2 ¢En qué consistira la ¢De gqué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante sobre
Mediante un Test su desempefio en ésta?

1 Preguntas de seleccion multiple | Mostrando la retroalimentacion

2 | Pregunta de eleccién multiple de la respuesta dada.

3 Pregunta de verdadero o falso Si es cofrecta, que es correcta,
caso contrario explicar porque
es incorrecta, e indicar la
retroalimentacion necesaria.
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Cuadro 40
Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefia y planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacién?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido Secuencial hacia el material
Tipo arbol Actividad de | gecyencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion Secuencial hacia los resultados
2 3 4
Contenido J —— Actividad de Aprendizaje «M
‘ 1
Materal Educativo Retroalimentacién | Puntaje
|
Figura 34

Nodos principales y secundarios

4.2.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 41
Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos RF
(Royalty Free)
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Desarrollo de contenidos con

Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades de aprendizaje: Ardora
Autoevaluacion: Exelearning
Metadatos Estandar LOM (Learning Object

Metadata)

Integracion y empaquetamiento

Estandar SCORM (Sharable Content
Object Reference Model)

4.2.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 42
Etapa de publicacion

IP Publica: vlbs.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa: Alumnol7.
4.30A3 Operadores Y Expresiones.
4.3.1Etapa de analisis
Cuadro43
Etapa de analisis
OA3 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan aprender?

1 Concepto de operador

2 Clasificacion de operadores

Conceptos

4 Ejemplo con operadores

Generales

5 Concepto de expresion

6 Aprender a evaluar una expresion Ejemplos
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Cuadro44
Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de

material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje la misma que esta
disefiada con herramientas interactivas que garantizan el
aprendizaje del alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario estudiado ayudando al alumno a comprobar sus
conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion

IP publica 0 nombre de dominio determinado

Cuadro 45

Conocimientos previos para la autoeducacion

SA qué nivel educativo se orienta?

Educacién Superior

OA3 ¢, Cual es el tema que el OA abordara?

1 Operadores y Expresiones

¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

Conocimientos basicos de informéatica

¢,Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.

e Sentencias de Control




75

4.3.2 Etapa de Disefio

Cuadro46

Etapa de disefio

OA3

¢, Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?

Aprender y reconocer los tipos de operadores y explicar la

mediante ejemplos sencillos la utilizacion de estos.

Cuadro 47

Informacion y organizacion de los contenidos

OA

General

¢ Qué informacién proveeré el OA acerca del tema a tratar?

Seleccion de los Organizacion de los Presentacion
contenidos a contenidos de los
trabajar contenidos
Responsable: |e Conocer y | Efectos de
Profesionales en conceptualizar el paginacion
el area de concepto de operador. Carrusel

conocimiento del |® Conocer la clasificacion
grupo de de operadores.

investigacion |® ¢Cuales son los

operadores aritméticos?

e ¢ Cuales son operadores

l6gicos?

e (Cudles son los
operadores de
asignacion?

e Conocer y
conceptualizar el

concepto de expresion.

Continua —
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e Conocer cOmo se evallua
una expresion.

e Explicar mediante un

ejemplo los tipos de

operadores.

Cuadro48

Tipo de actividad de aprendizaje

OA 3 | ¢(Qué actividades se le propondran al alumno? Nivel de
Bloom
1 Actividad con panel gréafico Comprender
Cuadro 49

Preguntas de la autoevaluacion

OA3 ¢En qué consistira la ¢De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante
Mediante un Test sobre su desempefio en
esta?
1 e Pregunta de seleccion | Mostrando la
multiple retroalimentacion de la
2 e Actividad desplegable respuesta dada.

Si es correcta, que es
correcta, caso contrario
explicar porgque es
incorrecta e indicar la

retroalimentacion necesaria.




Cuadro50

Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefia y planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido

Secuencial hacia el material.
Tipo arbol

entre los nodos

principales Actividad de Secuencial hacia los contenidos

aprendizaje

Autoevaluacion Secuencial hacia los resultados

Contenido ————— Actividad de Aprendizaje | A utoev
\ l
Material Educativo Retroalimentacién | £untaje
Figura 35

Nodos principales y secundarios

4.3.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro51

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos Recursos adicionales:

Continua —
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Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con

Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades ~ de  aprendizaje:
Exelearning
Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)

4.3.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 52

Etapa de publicacion

IP Pablica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle alumno
Contrasefa: Alumnol?.

4.4 OA 4 Estructuras de Control.

4.4.1 Etapade Andlisis

Cuadro 53
Etapa de andlisis
OA 4 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
1 Concepto de Estructuras de Control Secuenciales.
2 ¢, Qué es la Estructura de Control Selectiva? Conceptos
3 Clasificacion de las Estructuras Selectivas.
4 ¢, Qué es la Estructura Selectiva Simple?
Continua = ===
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¢, Qué es Estructura Selectiva Doble?

¢, Qué es la Estructura Selectiva Multiple? Sintaxis

¢, Qué es la Estructura Repetitiva?

Clasificacion de las Estructuras Repetitivas

¢, Qué es la Estructura Repetitiva Desde?

©O| ©| 0 Nl o O

¢, Qué es la Estructura Repetitiva Mientras?

¢ Qué es la Estructura Repetitiva Repita hasta que?

11

Explicar mediante ejemplos sencillos la utilizacion de | Ejemplos

las Estructuras de Control

Cuadro 54

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de

material educativo?

El OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

El OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del
alumno.

El OA contiene una autoevaluacién con preguntas sencillas sobre el
temario estudiado ayudando al alumno a comprobar sus
conocimientos.

Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion
IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar

geografico.

Cuadro 55

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢SA qué nivel educativo se orienta?

Educacién Superior

OA 4

¢,Cual es el tema que el OA abordara?

Estructuras de Control

Continua —l
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¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

e Conocimientos basicos de informatica

¢ Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos basicos de programacion

4.4.2 Etapa de Disefio

Cuadro56

Etapa de disefio

OA 4 ¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?

1 Conocer que son las estructuras de control, la clasificacion de las
estructuras de control; las estructuras de seleccién y explicar

mediante ejemplos sencillos la utilizacion de cada de ellas.

Cuadro 57

Informacién y organizacion de los contenidos

¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Seleccién de los Organizacion de los Presentacio
contenidos a contenidos n de los
trabajar contenidos
Responsables e (Qué son las

OA Profesionales en el Estructuras de Control? | Efectos de

estudiantes. e Ejemplo explicativo
sobre estructura de

control secuencial.

Continua —
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¢, Qué es una estructura
de control selectiva?
Ejemplo explicativo
sobre estructura de
control selectiva.
Clasificacion de las
estructuras selectivas.

¢, Qué es una estructura
selectiva simple?
Ejemplo explicativo
sobre estructura
selectiva doble.

¢,Qué es una estructura
selectiva simple?
Ejemplo explicativo
sobre estructura
selectiva doble.

¢,Qué es una estructura
selectiva multiple?
Ejemplo explicativo
sobre estructura
selectiva mdltiple.

¢, Qué es una estructura

repetitiva?

Ejemplo explicativo
sobre estructura
repetitiva.

¢, Qué es una estructura

repetitiva desde?

Continua

ﬁ
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Ejemplo explicativo

sobre estructura
repetitiva desde.

¢, Qué es una estructura

e Ejemplo

sobre

e Ejemplo

sobre

repetitiva mientras?

explicativo

estructura
repetitiva mientras.

e ¢Qué es una estructura
repetitiva hasta que?
explicativo
estructura

repetitiva hasta que.

Cuadro58
Tipo de actividad de aprendizaje
OA 4 | ¢Qué actividades se le propondran Nivel de Bloom
al alumno?
1 Rellenar huecos Reconocimiento
Cuadro59

Preguntas de la autoevaluacién

OA 4 ¢En qué consistirala | ¢De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante sobre su
desempefio en ésta?
Mediante un Test que
contempla:
1 Completar campos. Mostrando la retroalimentacion en
2 Pregunta de seleccion cada una de las preguntas.

multiple

Continua —
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3 Pregunta de seleccion Si es correcta, mostrar que es

multiple correcta, caso contrario explicar

porque es incorrecta, e indicar la

retroalimentacion necesaria.

Cuadro60

Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacién?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de | gecyencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion | gecyencial hacia los resultados
2 3 4
Contenide [ | Actividad de Aprendizaje |
\
Material Educativo Retroalimentacién |- —| PBuntaje
Figura 36

Nodos principales y secundarios



4.4.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro61

Etapa de desarrollo

84

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con

plantillas

Contenidos: Exelearning

Actividades de aprendizaje:

Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning
Metadatos Estandar LOM (Learning Object

Metadata)

Integracion y empaquetamiento

Estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model)

4.4.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 62

Etapa de publicacion

IP Publica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa: Alumnol?.
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4.5 OA5 Representacion de Algoritmos (Diagrama de Flujo vy
Pseudocodigo).
4.5.1 Etapade Analisis
Cuadro 63
Contenidos del OA
OA5 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
1 ¢, Qué es Diagrama de Flujo?
2 ¢, Qué es Pseudocaodigo? Conceptos
Generales
3 ¢, Cudl es la forma general de un programa en lenguaje
c?
4 Tipos de datos en lenguaje C.
5 Uso del operador asignacion
6 Representacion de las estructuras de control mediante | Ejemplos
diagrama de flujo.
7 Representacion de las estructuras de control mediante
pseudocadigo.
8 Ejemplos codificados en diagrama de flujo vy
pseudocodigo sobre estructuras de control.
Cuadro 64

Necesidad de utilizar un OA

¢ Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de

material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EIl OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.
e EI OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el

temario estudiado ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

Continua

ﬁ
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e Losobjetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma

MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP publica o

nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar geogréfico.

Cuadro 65

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacion Superior

OAS5 ¢,Cual es el tema que el OA abordara?

1 Representacion de algoritmos (Diagrama de Flujo y Pseudocodigo)

¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

e Conocimientos basicos de informatica

¢ Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos relacionados al &area de fundamentos de
programacion.

e Introduccién a la programacion de computadoras.

4.5.2 Etapa de Disefio

Cuadro 66

Etapa de disefio

OA 5 | (Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone al OA?

1 Conocer de qué manera se puede representar un algoritmo en

diagrama de flujo y pseudocédigo, ademas indicar como se las

puede representar en las estructuras de control.




Cuadro67

Informacién y organizacién de los contenidos
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¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Seleccion de los

Organizacion de los

Presentacioén

contenidos a contenidos de los
trabajar contenidos
Responsable: e Forma general de
OA | Profesionales en el representar  Un|  Efectos de
General | area de algoritmo. paginacion
conocimiento  y| ® Tipos de datos en Carrusel
estudiantes. Lenguaje C.
e Representacion en
diagrama de flujo
(Estructuras de
Control)
e Representacion en
pseudocdédigo
(Estructuras de
Control).
e Ejemplos sencillos
indicando las
funcionalidades de
las estructuras de
control.
OA 5 | ¢Qué actividades se le propondran Nivel de Bloom

al alumno?

1 Actividad con panel gréafico

Reconocer
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Cuadro 68
Preguntas de la autoevaluacion
OAS5 ¢En qué consistira la ¢De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante sobre
Mediante un Test que su desempefio en ésta?
contempla:
1 Actividad desplegable Mostrando la retroalimentacion
2 Preguntas de seleccion multiple en cada una de las preguntas.
3 Preguntas de eleccién multiple. Sl es correcta, mostrar que es
correcta, caso contrario
explicar por qué es incorrecta,
e indicar la retroalimentacién
necesaria.
Cuadro 69
Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido Secuencial hacia el temario.
Tipo arbol
entre los nodos
principales Actividad de | gecyencial hacia los contenidos
aprendizaje
Autoevaluacion | gecyencial hacia los resultados
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Contenido J Actividad de Aprendizaje M
| |
Material Educativo Retroalimentacién | ——| Cuntaje
Figura 37

Nodos principales y secundarios

4.5.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 70

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con
plantillas

Contenidos: Exelearning

Actividades de

Exelearning

aprendizaje:

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)
Integracion y empaquetamiento Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)

4.5.4 Etapa de Publicacion

Cuadro71

Etapa de publicacion

IP PuUblica:

vls.net/javafundamentals
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Administrador Moodle Alumno

Contrasefa: Alumnol?.

4.6 OA 6 Introduccion a la Programacién de Computadoras.

4.6.1 Etapa de Andlisis

Cuadro 72
Contenidos del OA
OA6 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
1 Introduccion a la programacion de computadoras.
2 Tipos de lenguajes de programacion.
3 Ventajas del Lenguaje C.
J guay Conceptos
4 Tipos de datos en Lenguaje C. Generales
5 ¢, Qué es un IDE de programacion?
6 ¢, Qué es el IDE Codeblocks?
7 Instalacién de Codeblocks.
8 Elementos de Codeblocks.

Cuadro 73

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI| OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EIl OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.

e EIl OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario estudiado ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

e Losobjetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma

MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP publica o

nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar geografico.
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Cuadro74

Conocimientos previos para la autoeducaciéon

¢A qué nivel educativo se orienta?
Educacion Superior
OA 6 ¢, Cuél es el tema que el OA abordara?
1 Introduccion a la Programacion de Computadoras
¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?
e Conocimientos basicos de programacion

¢ Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser
adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?
e Conocimientos relacionados al éarea de fundamentos de
programacion.
e Creacion de un proyecto

4.6.2 Etapa de Disefio

Cuadro 75

Etapa de disefio

OA 6 ¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?

1 Conocer las definiciones para la introduccion a la programacion de
computadores, las ventajas del lenguaje Cy aprender a instalar

Codeblocks paso a paso.

Cuadro76
Informacién y organizacion de los contenidos
¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?
Seleccién de los Organizacion de los Presentacion
contenidos a contenidos de los
trabajar contenidos
Responsable: e Definiciones de
OA Profesionales en el generales de |  Efectos de
e I area de mtroduccmn a la paginacion
eneral| conocimiento  y|  Programacion. Carrusel
estudiantes. * ¢Que es una
computadora?
e ¢ Qué esun programa?
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e ;Qué es un lenguaje
de programacion?

o ;Qué es un
compilador como
funciona un
compilador?

e ;Qué es un
enlazador?

e ;Qué es una
biblioteca?

e (;Qué es un a prueba
de escritorio?
e Ventajas del Lenguaje

C.
e Tipos de datos en
Lenguaje C

e ;/Qué es un IDE de
programacion?

e [nstalacion de
Codeblocks.

Cuadro 77

Tipo de actividad de aprendizaje

OA 6 | ¢(Qué actividades se le propondran Nivel de Bloom
al alumno?
1 Relacionar frases Reconocer

Cuadro 78

Preguntas de la autoevaluacion

OA 6 | ¢En qué consistira la autoevaluacion? | (De qué manera se le dara
Mediante un Test que contempla: feedback al  estudiante
sobre su desempefio en

ésta?

1 Actividad desplegable

2 Preguntas de verdadero falso

3 Preguntas de seleccion multiple
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Mostrando la
retroalimentacion en cada

una de las preguntas.

Si es correcta, mostrar que
es correcta, caso contrario

explicar porque es incorrecta.

Cuadro 79
Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢ Como se disefiay planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de | gecyencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion | gecyencial hacia los resultados
2 3 4
Contenido ——— Actividad de Aprendizaje |- ‘Autoev::iidf‘
- \
Materal Educativo Retroalimentacidn |- — Puntaje
1 6 5
Figura 38

Nodos principales y secundarios

4.6.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 80
Etapa de desarrollo
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Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con

Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades ~ de  aprendizaje:
Exelearning
Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)

4.6.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 81

Etapa de publicacién

IP Publica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa: Alumnol7.

4.7 OA7 Creacion de un Proyecto.

4.7.1 Etapade Analisis

Cuadro 82
Contenidos del OA
OA 7 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan

aprender?

1 Crear un proyecto en C




95

2 Estructura de un Programa en Lenguaje C. Ejemplos

3 Tipos de Bibliotecas que se utilizan en C.
Utilizacion de la Funcion main

¢, Como se compila un Programa en Lenguaje C?
¢, COmo se ejecuta un Programa en Lenguaje C?
Ejemplo

Cuadro 83

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacién con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma
MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP puablica o
nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar geografico.

Cuadro84

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?
Educacién Superior
OA 7 ¢, Cudl es el tema que el OA abordara?
1 Creacién de un proyecto
¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?
e Conocimientos basicos de programacion.

¢ Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser
adquiridos en forma posterior a trabajar con lo que se esta disefiando?
e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.
e Logica de programacion.
e Manejo de Codeblocks
e Lecturay Escritura de Datos




4.7.2 Etapa de Disefio

Cuadro 8
Etapa de

5

disefo
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OA7

¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el

OA?

1 Crear un proyecto en Lenguaje C desde Codeblocks.

Cuadro86

Informacion y organizacion de los contenidos

¢Qué informacién proveeré el OA acerca del tema a tratar?
Seleccion de Organizacién de los Presentacion
los contenidos contenidos de los
atrabajar contenidos
Responsable: e (,COmMo crear un
OA | Profesionales proyecto en lenguaje |  Efectos de
en el éarea de C? paginacion
General | ;onocimiento y  Conocer la estructura Carrusel
estudiantes. de un programa en
Lenguaje C.
e Conocer para que
sirven las bibliotecas
en lenguaje C.
e Aprender la
utilizacion de la
funcién main.
e Ejemplo con main.
e Aprender como se
compila un programa
en Lenguaje C.
e Aprender a ejecutar
un  programa en
Lenguaje C.
Cuadro87

Tipo de actividad de aprendizaje

OA7

¢, Qué actividades se le propondran

al alumno?

Nivel de Bloom
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1 Juego de palabras ahorcado Reconocer
Cuadro 88
Preguntas de la autoevaluacion
OA 7 | ¢En qué consistira la autoevaluacion? | ¢De qué manera se le
dard feedback al
Medi T | estudiante sobre su
ediante un Test que contempla: desempefio en ésta?
1 Ordenamiento de bloques Mostrando la
2 Preguntas de verdadero falso retroalimentacion  en
cada wuna de las
Continua ==
Si es correcta, mostrar
que es correcta, caso
contrario explicar por
gué es incorrecta, 0
mostrar mensaje de
volverlo a intentar.
Cuadro 89
Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢,Como se disefia y planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos principales Nodos secundarios
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de Secuencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion Secuencial hacia los resultados
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Contenido } Actividad de Aprendizaje | Autoev:iiiii"
| |
Material Educativo Retroalimentacién | ——| Cuntaje
Figura 39

Nodos principales y secundarios

4.7.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 90

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con

Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades ~ de  aprendizaje:
Exelearning
Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)
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Cuadro 91
Etapa de publicacion
IP Publica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle alumno
Contrasefia: Alumnol7.

4.8 OA8 Lecturay Escritura.

4.8.1 Etapa de Analisis

Cuadro 92
Contenido del OA
OA 8 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
1 Funciones de Lectura y Escritura en Lenguaje C.
2 Aprender a utilizar Printf Ejemplos
3 Aprender a utilizar Scanf
4 ¢,Qué de una Variable?
5 Tipos de Variables
6 ¢, Qué es una Constante?
7 Utilizacion de comentarios en C
8 ¢,Qué es un Identificador?
9 Ejemplos
Cuadro 93

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de

material educativo?
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El OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

El OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del
alumno.

El OA contiene una autoevaluacién con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccién

IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar

geografico.

Cuadro 94

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacién Superior

OA7

¢, Cuédl es el tema que el OA abordara?

1

Lectura y Escritura de Datos

OA?

¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al

Conocimientos basicos de programacion.

;Ccon

qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

Conocimientos relacionados al éarea de fundamentos de
programacion.

Logica de programacion.

Manejo de Codeblocks

Operadores y Expresiones

4.8.2 Etapa de Disefo

Cuadro 95

Etapa de disefio

OA7

¢, Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?
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1 Conocer cuales las funciones de entrada y salida utilizando prinft y

scanf y explicar mediante ejemplos la utilizacion de las funciones.

Cuadro96

Informacion y organizacion de los contenidos

¢Qué informacioén proveeré el OA acerca del tema a tratar?

Seleccion de los Organizacién de los Presentaci
contenidos a contenidos on de los

trabajar contenidos

Responsable: Conocer las funciones de

OA | Profesionales en el lectura 'y escritura en | rergcros de

. i Continua r—>

General | &rea de | LenguaeC. . iginacion
conocimiento  y |® Conocer para que sirve | Carrusel

estudiantes.

printf.

Ejemplo con printf.
Conocer para que sirve
scanf.

Ejemplo con scanf.
¢,Cuales son los tipos de
datos en Lenguaje C.?

¢, Qué son las secuencias
de escape?

¢, Qué es una variable?
Conocer los tipos de
variables.

Conocer como siinicializa
una variable.

Conocer y conceptualizar
la definicion de una

constante.
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comentarios.

identificar.

e Ejemplos

e Aprender a

e Conocer que

utilizar

es un

Cuadro 97
Tipo de actividad de aprendizaje
OA 7 | ¢(Qué actividades se le propondran Nivel de Bloom
al alumno?
1 Juego de palabras ahorcado Reconocimiento
Cuadro 98

Preguntas de la autoevaluacion

OA 7 | ¢En qué consistira la autoevaluacion? | ¢De qué manera se le
dard feedback al
. estudiante sobre su
Mediante un Test que contempla: . ]
desempefio en ésta?
1 Ordenamiento de bloques Mostrando la
2 Preguntas de verdadero falso retroalimentacion  en

cada wuna de las

preguntas.

Si es correcta, mostrar
que es correcta, caso
contrario explicar
porque es incorrecta, o
mostrar mensaje de

volverlo a intentar.
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Cuadro 99
Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefia y planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos principales Nodos secundarios
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de Secuencial hacia los contenidos
entre los aprendizaje
nodos A . - .
utoevaluacion Secuencial hacia los resultados
principales
2 3 4
Contenido J Actividad de Aprendizaje M
\ {
Materal Educativo Retroalimentacién | Puntaje
Figura 40

Nodos principales y secundarios

4.8.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 100

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)
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Desarrollo de contenidos con

Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades  de  aprendizaje:
Exelearning
Autoevaluacion: Exelearning
Metadatos Estandar LOM (Learning Object

Metadata)

Integracion y empaguetamiento

Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)

4.8.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 101

Etapa de publicaciéon

IP Pablica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefia: Alumnol7.

4.9 OA9 Operadores y Expresiones.
4.9.1 Etapade Analisis
Cuadro 102
Contenido del OA

OA9 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan

aprender?
1 ¢, Qué son los Operadores en Lenguaje C?
2 ¢, Coémo utilizar el operador asignacion en Lenguaje C? | Conceptos
generales
3 Ejemplos con operadores en Lenguaje C Ejemplos
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Cuadro 103
Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus cono

e cimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma
MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP publica o

nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar geografico.

Cuadro 104

Conocimientos previos para la autoeducacion

SA qué nivel educativo se orienta?

Educacion Superior

OA9 ¢, Cuédl es el tema que el OA abordara?

1 Operadores y Expresiones

¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

e Conocimientos béasicos de programacion.

¢Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.
e Logica de programacion.

e Sentencias de Control

4.9.2 Etapa de Disefio

Cuadro 105

Etapa de disefio
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OA9 ¢ Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?
1 Conocer y aprender la utilizacién de los tipos de operadores que

existen en Lenguaje C.

Cuadrol06

Informacion y organizacion de los contenidos

OA

General

¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Seleccion de
los contenidos

a trabajar

Organizacion de los

contenidos

Presentacion
de los

contenidos

Responsable:

Profesionales
en el area y

estudiantes.

¢, Qué es un operador?
¢Qué es el operador
asignacion?

Ejemplo con el operador
asignacion.

¢,Qué es un operador
aritmético?

Ejemplo con el operador
aritmético.

¢,Qué es un operador
l6gico?

Ejemplo con el operador
l6gico.

¢,Qué es el operador
relacional?

Ejemplo con el operador

relacional.

Efectos de
paginacion

Carrusel

Cuadro 107

Tipo de actividad de aprendizaje
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OA 9 | ¢(Qué actividades se le propondran Nivel de Bloom

al alumno?

1 Actividad con panel gréafico

Reconocer

Cuadro 108

Preguntas de la autoevaluacion

OA9 ¢En gqué consistira la

autoevaluacion?

Mediante un Test que

¢De qué manera se le dara
feedback al estudiante sobre

su desempefio en ésta?

contempla:
1 Rellenar huecos Mostrando la retroalimentacion
2 Preguntas de verdadero falso en cada una de las preguntas.
3 Rellenar huecos Si es correcta, mostrar que es

correcta, caso contrario
explicar porque es incorrecta, e

indicar la retroalimentacion

necesaria.
Cuadro 109
Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢,Cémo se disefia y planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informaciéon?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de Secuencial hacia los contenidos

entre los nodos aprendizaje

principales

Autoevaluacion | Secuencial hacia los resultados
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2 3 4
Contenido i —| Actividad de Aprendizaje | | Auto,v:iiii"
1 1
Materal Educativo Retroalimentacién Puntaje
Figura 41

Nodos principales y secundarios

4.9.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 110
Etapa de publicacion

Parametros para el desarrollo

Seleccidon de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades de aprendizaje:

Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empagquetamiento Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)
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Cuadro 111
Etapa de publicacion
IP Publica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefia: Alumnol7.

4.10 OA 10 Sentencias De Control.

4.10.1 Etapa de Anélisis

Cuadro 112
Contenido del OA
OA10 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
1 ¢,Qué son las Sentencias de Control?
2 ¢, Qué es la sentencia If y su Sintaxis? Sentencias
de Control
¢ Qué es la sentencia If-else y su Sintaxis? Ejemplos
4 ¢ Qué es la sentencia If-else If-else y su Sintaxis?
Cuadro 113

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?
e EI| OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EIl OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacién con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma
MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP publica o
nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar geogréfico.
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Cuadro 114
Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacién Superior

OA 10 ¢, Cuél es el tema que el OA abordara?

1 Sentencias de Control

¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

e Conocimientos basicos de programacion.

¢Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.

e Logica de programacion.

4.10.2 Etapa de Disefio

Cuadro 115

Etapa de disefio

OA 10 | ¢Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el

OA?
1 Conocer y aprender la utilizacion de las Sentencias de Control en
Lenguaje C.
Cuadro 116

Informacién y organizacion de los contenidos

¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Seleccién de Organizacion de los Presentacio
los contenidos contenidos n de los
a trabajar contenidos
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¢, Qué es la sentencia if?
Conocer la sintaxis de la
sentencia if.

Ejemplo con la sentencia if.
¢, Qué es la sentencia if —
else?

Conocer la sintaxis de la
sentencia if-else.

Ejemplo con la sentencia
if-else.

¢ Qué es la sentencia if-
else if-else?

Conocer la sintaxis de la
sentencia if-else if-else.
Ejemplo con la sentencia

if-else if-else.

Efectos de
paginacion

Carrusel

Responsable:
OA Profesionales
General en el areay
estudiantes.

Cuadro 117

Tipo de actividad de aprendizaje

OA 10 ¢, Qué actividades se le Nivel de Bloom
propondran al alumno?
1 Rellenar huecos Reconocimiento
Cuadro 118
Preguntas de la autoevaluacion
OA 10 ¢En qué consistira la ¢De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante sobre
su desempefio en ésta?
Mediante un Test que
contempla:
1 Completar campos
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2 Completar campos Mostrando la retroalimentacion
en cada una de las preguntas.

Si es correcta, mostrar que es
correcta, caso contrario
explicar por qué es incorrecta,

0 mostrar mensaje de volverlo

a intentar.

Cuadrol119

Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los

Global diversos nodos de informaciéon?

Nodos principales Nodos secundarios
Contenido Secuencial hacia el temario.
Tipo arbol Actividad de Secuencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion Secuencial hacia los resultados
2 3 4
Contenido ———— Actividad de Aprendizaje |-
Material Educativo Retroalimentacién |- —| PBuntaje
Figura 42

Nodos principales y secundarios
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4.10.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 120

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con Contenidos: Exelearning
plantillas Actividades ~ de  aprendizaje:
Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento Estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model)

4.10.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 121
Etapa de publicacion
IP Publica: vls.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefia: Alumnol7.

4.11 OALl1l Sentencias de Repeticién.

4.11.1 Etapa de Analisis

Cuadro 122
Contenido del OA

OA1ll ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
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1 ¢, Que son las Sentencias de Control en C?
2 ¢, Qué es la sentencia While y su Sintaxis? Sentencias
de Control
3 ¢ Qué es la sentencia Do-While y su Sintaxis? Ejemplos
4 ¢, Qué es la sentencia For y su Sintaxis?
Cuadrol23
Necesidad de utilizar un OA
¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?
e EI| OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.
e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.
e EI OA contiene una autoevaluacién con preguntas sencillas sobre el

temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.
e Losobjetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma

MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP publica o

no

mbre de dominio determinado, desde cualquier lugar geogréfico.

Cuadro

124

Conocimientos previos para la autoeducaciéon

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacion Superior

OA 11

¢,Cual es el tema que el OA abordara?

1

Sentencias de Repeticion

OA?

¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al

Conocimientos béasicos de programacion.

adquir

¢ Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

idos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.

Logica de programacion.

Introduccion a punteros
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4.11.2 Etapa de Disefio

Cuadro 125

Etapa de disefio

OA 11 | ¢Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?

1 Conocer y aprender la utilizacion de las Sentencias de Repeticion
en Lenguaje C.

Cuadrol26

Informacion y organizacion de los contenidos

¢Qué informacién proveeré el OA acerca del tema a tratar?

Seleccion de los Organizacién de los Presentacion
contenidos a contenidos de los
trabajar contenidos
Responsable: e (Qué es la sentencia
OA | Profesionales en el while?? Efectos de

General | areay estudiantes. |® Conocer la sintaxis de paginacion
la sentencia while. Carrusel

e Ejemplo con la
sentencia while.

e ¢(Qué es la sentencia
do-while?

e Conocer la sintaxis de
la sentencia do-while.

e Ejemplo con la
sentencia do- while.

e ¢Qué es la sentencia
for?

e Conocer la sintaxis de

la sentencia for.
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e Ejemplo con

sentencia for.

la

Cuadrol27
Tipo de actividad de aprendizaje

OA 11 ¢, Qué actividades se le

propondran al alumno?

Nivel de Bloom

1 Actividad desplegable

Reconocimiento

Cuadrol28

Preguntas de la autoevaluacion

OA 10 | ¢En qué consistira la autoevaluacion?

Mediante un Test que contempla:

¢De qué manera se le
dard feedback al
estudiante sobre su

desempefio en ésta?

1 Rellenar huecos

2 Ordenamiento

Mostrando la
retroalimentacion  en
cada wuna de Ilas
preguntas.

Si es correcta, mostrar
gue es correcta, caso
contrario mostrar la

retroalimentacion

necesaria.
Cuadro 129
Nodos principales y secundarios
Navegacion ¢,Como se disefia y planifica el recorrido entre los

Global diversos nodos de informacion?
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Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de | gecyencial hacia los contenidos

entre los nodos aprendizaje

principales Autoevaluacion | gecjencial hacia los resultados
2 3 4
Contenide || Actividad de Aprendizaje | - } Aumev::iiiif‘
\ {
Msateral Educativo Retroalimentacidn |- | Puntaje
Figura 43

Nodos principales y secundarios

4.11.3 Etapa de Desarrollo

Cuadrol130
Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccién de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con Contenidos: Exelearning
plantillas Actividades de aprendizaje:
Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning
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Metadatos

Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento

Estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model)

4.11.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 131
Etapa de publicacion

IP Publica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa: Alumnol7.
4.12 OA12 Introduccién a Punteros.
4.12.1 Etapa de Anélisis
Cuadro 132
Contenido del OA
OA12 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
1 ¢,Qué es un Puntero?
2 Declaracion de una Variable Puntero. Punteros
3 El Operador de Direccion (&). Ejemplos
4 El Operador de Indireccion(*).

Cuadrol33

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.
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e EI
he
e EI

OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada con
rramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del alumno.

OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el

temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la plataforma

MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion IP publica o

no

mbre de dominio determinado, desde cualquier lugar geografico.

Cuadro

134

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacion Superior

OA 12

¢, Cuél es el tema que el OA abordara?

1

Introduccion a Punteros

¢Que
OA?

conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al

Conocimientos basicos de programacion.

;Ccon

adquir

qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

idos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

Conocimientos relacionados al &area de fundamentos de
programacion.
Logica de programacion.

Arreglos Unidimensionales.

4.12.2 Etapa de Disefio

Cuadro

Etapa d

135

e disefo

OA 12 | ¢Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el

OA?

Conocer que es un puntero y los operadores de direccién e

direccion con sus respectivos ejemplos.
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Cuadrol36
Informacién y organizacién de los contenidos
¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?
Seleccién de los Organizacion de los Presentacion
contenidos a contenidos de los
trabajar contenido
Responsable: e (Qué es un Puntero?
OA Profesionales en el |* Declaracion de la Efectos de
General | &reay estudiantes. variable Puntero. paginacion
e Ejemplo con Carrusel
Punteros.
e (Qué es el operador
de direccion (&)?
e ;Qué es el operador
de indireccion (*)?
e Ejemplo con
Punteros.
Cuadro 137
Tipo de actividad de aprendizaje
OA 12 ¢, Qué actividades se le Nivel de Bloom
propondran al alumno?
1 Rellenar huecos Reconocer
Cuadrol38

Preguntas de la autoevaluacién

OA 12

¢En qué consistira la autoevaluacién?

Mediante un Test que contempla:

¢De qué manera se le
dar4d feedback al

estudiante sobre su

desempefio en ésta?
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1 Preguntas de eleccién multiple

2 Preguntas de eleccion multiple

Mostrando la

3 Preguntas de eleccion multiple

retroalimentacion en
cada wuna de |las

preguntas.

Si es correcta, mostrar
que es correcta, caso
contrario explicar
porque es incorrecta, e
indicar la

retroalimentacion

correspondiente.

Cuadro 139

Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefia y planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacién?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido

Secuencial hacia el material.

Tipo arbol entre | Actividad de

los nodos aprendizaje

Secuencial hacia los contenidos

principales Autoevaluacion

Secuencial hacia los resultados
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Contenido |¥ Actividad de Aprendizaje | Autoev:iiiii"
\ (
Materal Educativo Retroalimentacién Puntaje
Figura 44

Nodos principales y secundarios

4.12.3 Etapa de Desarrollo

Cuadrol140

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccidn de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades de aprendizaje:

Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)
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4.12.4 Etapa de Publicacion

Cuadrol41
Etapa de publicacion
IP Pablica: vls.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa; Alumnol?.

4.13 OA13 Arreglos Unidimensionales.

4.13.1 Etapa de Anélisis

Cuadro 142
Contenido del OA

OA13 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan
aprender?
¢,Que son los Arreglos?

Tipos de Arreglos

¢,Que son los Arreglos Unidimensionales?

Declaracion de un Arreglo Unidimensional
Arreglos

Representacion de un Arreglo Unidimensional - .
Unidimensio

Almacenamiento en memoria de los Arrays. nales

Recorrido de un Arreglo Ejemplos

Inicializacion de un Arreglo

©O| 0| N| O O | W| N| =

Algoritmo para la Lectura y Escritura de datos en un

Arreglo.

10 Ordenar un Arreglo Unidimensional.

11 Ejemplos con Arreglos.

Cuadrol143

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?
e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.
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e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del
alumno.

e EIl OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion
IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar

geografico.

Cuadro 144

Conocimientos previos para la autoeducacion

JA qué nivel educativo se orienta?
Educacion Superior
OA 13 ¢, Cual es el tema que el OA abordara?
1 Arreglos Unidimensionales
¢ Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?
e Conocimientos basicos de programacion.
¢Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser
adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?
e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.
e Logica de programacion.
e Arreglos Bidimensionales

4.13.2 Etapa de Disefio

Cuadrol145

Etapa de disefo

OA 13 | ¢Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el

OA?
1 Conocer que es un Arreglo, tipos de arreglos y ejemplos con
arreglos.
Cuadro 146

Informacién y organizacion de los contenidos
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OA
General

¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?

Seleccion de los
contenidos a
trabajar

Organizacion de los
contenidos

Presentacioén
de los
contenido

Responsable:

Profesionales en el
area y estudiantes.

¢, Qué es un Arreglo?
Tipos de Arreglos.

¢, Qué es un Arreglo
Unidimensional?
Declaracion de wun
Arreglo.

Ejemplo con Arreglos
Unidimensionales.
Como se declara un
Array.

¢,COmo se representa
un Arreglo?

Ejemplo

.,Cobmo se almacena
un Arreglo en la
memoria?

,Como recorre un
Arreglo?

¢, Como se inicializa un
Arreglo?

Ejemplo

Escritura de un Arreglo
Lectura de un Arreglo.
Ejemplo.

Ordenar un Arreglo
Unidimensional con el
método de la burbuja.

Efectos de
paginacion
Carrusel

Cuadro 147

Tipo de actividad de aprendizaje

OA 13

¢, Qué actividades se le

propondran al alumno?

Nivel de Bloom

Rellenar huecos.

Reconocimiento
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Cuadrol148
Preguntas de la autoevaluacion

OA 13 ¢En qué consistirala ,De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante sobre su

desempefio en ésta?

Mediante un Test que

contempla:

1 Preguntas de completacion Mostrando la retroalimentacion en

cada una de las preguntas.

Si es correcta, mostrar que es
correcta, caso contrario explicar por
gué es incorrecta e indicar la

retroalimentacion necesaria.

Cuadro 149

Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido

Secuencial hacia el material.

Tipo de arbol Actividad de | gecyencial hacia los contenidos

entre los nodos aprendizaje

principales Autoevaluacion | gecencial hacia los resultados
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Contenido | Actividad de Aprendizaje | | Amoev::iiid
| 1
Material Educativo Retroalimentacién|——| Cuntaje
Figura 45

Nodos principales y secundarios

4.13.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 150

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos con
plantillas

Contenidos: Exelearning

Actividades de aprendizaje:
Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos

Estandar LOM (Learning Object
Metadata)

Integracion y empaquetamiento

Estandar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model)
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4.13.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 151
Etapa de publicaciéon
IP Pablica: vls.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa: Alumnol?.

4.14 OA14 Arreglos Bidimensionales.

4.14.1 Etapa de Analisis

Cuadro 152

Contenido del OA
OA14 ¢, Qué es lo que los destinatarios necesitan

aprender?

1 Que son los Arreglos Bidimensionales
2 Representacion Grafica de un Arreglo Bidimensional Arreglos
3 Inicializacion de Arreglos Bidimensionales. Bidimensio
4 Ordenamiento de un Arreglo Bidimensional nales.
5 Método de la Burbuja Ejemplos
6 Busqueda de Arreglo Bidimensional.
11 Ejemplos con Arreglos Bidimensional.

Cuadro 153

Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI| OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del

alumno.
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El OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccion
IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar

geografico.

Cuadro 154

Conocimientos previos para la autoeducacion

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacion Superior

OA 14 ¢,Cual es el tema que el OA abordara?

1

Arreglos Bidimensionales

OA?

¢Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al

Conocimientos basicos de programacion.

¢Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.
Logica de programacion.

Cadena de Caracteres

4.14.2 Etapa de Disefo

Cuadrol55

Etapa de disefo

OA 14 | ¢Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el

OA?
1 Conocer que es un Arreglo Bidimensional, para que sirven los
arreglos bidimensionales y ejemplos.
Cuadro 156

Informacién y organizacién de los contenidos
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¢, Qué informacion proveera el OA acerca del tema a tratar?
Seleccién de los Organizacion de los Presentacion
contenidos a contenidos de los
trabajar contenidos
oA Responsable: ¢,Cual es la
Profesionales en el representacion grafica | gfectos de
General | grea y estudiantes. de  un ?Arreglo paginacion
Bldllmensmpa}l 2 Carrusel
¢,Como se inicializa un
Arreglo
Bidimensional?
¢, Como se ordena un
Arreglo
Bidimensional?
Método de la burbuja
para  ordenar un
Arreglo Bidimensional.
Cuadrol57
Tipo de actividad de aprendizaje
OA 14 ¢ Qué actividades se le Nivel de Bloom
propondran al alumno?
1 Rellenar huecos Reconocimiento
Cuadro 158
Preguntas de la autoevaluacion
OA 14 ¢En qué consistira la ¢De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante sobre
Mediante un Test que su desempefio en ésta?
contempla:
1 Ordenamiento Mostrando la retroalimentacion
2 Completar campos en cada una de las preguntas.
3 | Preguntas de Verdadero Falso | S! €S correcta, mostrar que es
correcta, caso contrario
explicar porque es incorrecta e
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indicar la retroalimentacion

necesaria.

Cuadro 159
Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los

Global diversos nodos de informacién?
Nodos principales Nodos secundarios
Contenido Secuencial hacia el material.
Tipo arbol Actividad de Secuencial hacia los contenidos
entre los nodos aprendizaje
principales Autoevaluacion Secuencial hacia los esultados
2 3 4
Contenide || Actividad de Aprendizaje |-
Materal Educativo Retroalimentacidn |- —| Puntaje

Figura 46
Nodos principales y secundarios

4.14.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 160

Etapa de desarrollo

Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos Recursos adicionales:

Licencia Creative-Libre de derechos
RF (Royalty Free)
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Desarrollo de contenidos con

Contenidos: Exelearning

plantillas Actividades  de  aprendizaje:
Exelearning
Autoevaluacion: Exelearning
Metadatos Estandar LOM (Learning Object

Metadata)

Integracion y empaguetamiento

Estandar SCORM (Sharable

Content Object Reference Model)

4.14.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 161

Etapa de publicacién

IP Pablica: vils.net/javafundamentals
Administrador Moodle Alumno
Contrasefa: Alumnol?.

4.15 OA1l5 Cadena de Caracteres.

4.15.1 Etapa de Anélisis

Cuadro 162
Contenido del OA
OA15 ¢ Qué es lo que los destinatarios necesitan Cadenas
aprender?
1 ¢, Qué es una Cadena de Caracteres?
2 Copiar una cadena dentro de otra Ejemplos
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Cuadrol1l63
Necesidad de utilizar un OA

¢Por qué se cree que es necesario utilizar un OA y no otro tipo de
material educativo?

e EI OA tiene un contenido muy claro sobre el temario.

e EI OA dispone de una actividad de aprendizaje que esta disefiada
con herramientas interactivas que garantizan el aprendizaje del
alumno.

e EI OA contiene una autoevaluacion con preguntas sencillas sobre el
temario ayudando al alumno a comprobar sus conocimientos.

e Los objetos de aprendizaje estaran disponibles a través de la
plataforma MOOC y podran ser utilizados ingresando a la direccién
IP publica o nombre de dominio determinado, desde cualquier lugar
geografico.

Cuadrol64
Conocimientos previos para la autoeducaciéon

¢A qué nivel educativo se orienta?

Educacién Superior

OA 15 ¢, Cuédl es el tema que el OA abordara?

1 Cadena de Caracteres

¢, Qué conocimientos previos deberia tener el alumno para utilizar al
OA?

e Conocimientos basicos de programacion.

¢Con qué otros conocimientos se relacionan el OA que pueden ser

adquiridos en forma posterior atrabajar con lo que se esta disefiando?

e Conocimientos relacionados al area de fundamentos de
programacion.

e Logica de programacion.

4.15.2 Etapa de Disefio

Cuadro 165

Etapa de disefio
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OA 15 | ¢Qué objetivo de aprendizaje especifico se propone para el
OA?
1 Conocer que es una Cadena de Caracteres, como copiar una
cadena dentro de otra, explicacion mediante ejemplos.
Cuadrol66

Informacién y organizacién de los contenidos

¢Qué informacién proveeré el OA acerca del tema a tratar?
Seleccion de los Organizacién de los Presentacion
contenidos a contenidos de los
trabajar contenido
OA Responsable: e (Qué es una cadena
Profesionales en el de caracteres? Efectos de
General | greay estudiantes. |®* Ejemplo Valores de | paginacion
Cadenas Constantes. Carrusel
e ;COMO copiar una
cadena dentro de otra?
Cuadro 167
Tipo de actividad de aprendizaje
OA 10 ¢ Qué actividades se le Nivel de Bloom
propondran al alumno?
1 Juego ahorcado Reconocer
Cuadro 168

Preguntas de la autoevaluacion

OA 15 ¢En qué consistira la ¢De qué manera se le dara
autoevaluacion? feedback al estudiante
sobre su desempeiio en
_ ésta?
Mediante un Test que contempla:
1 Rellenar huecos Mostrando la
2 Rellenar huecos retroalimentacion en cada
y . una de las preguntas.
3 Preguntas de seleccion multiple
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Si es correcta, mostrar que
es correcta, caso contrario
explicar por qué es
incorrecta e indicar la

retroalimentacién necesaria.

Cuadro 169

Nodos principales y secundarios

Navegacion ¢,Como se disefiay planifica el recorrido entre los
Global diversos nodos de informacion?
Nodos Nodos secundarios
principales
Contenido

Secuencial hacia el material.

Tipo arbol Actividad de

entre los nodos aprendizaje

Secuencial hacia los contenidos

principales Autoevaluacion | gecyencial hacia los resultados
2 3 4
|
Material Educativo Retroalimentsacidn |- — Puntaje
1 6 5
Figura 47

Nodos principales y secundarios

4.15.3 Etapa de Desarrollo

Cuadro 170
Etapa de desarrollo
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Parametros para el desarrollo

Seleccion de recursos

Recursos adicionales: Licencia Creative-

Libre de derechos RF (Royalty Free)

Desarrollo de contenidos

con plantillas

Contenidos: Exelearning
Actividades de aprendizaje: Exelearning

Autoevaluacion: Exelearning

Metadatos

Estandar LOM (Learning Object Metadata)

Integracion y

empaguetamiento

Estandar SCORM (Sharable Content Object
Reference Model)

4.15.4 Etapa de Publicacion

Cuadro 171

Etapa de publicacion

IP PuUblica:

vls.net/javafundamentals

Administrador Moodle

Alumno

Contrasefa:

Alumnol?.
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CAPITULO V
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

El desarrollo de la presente investigacion permite establecer las

siguientes conclusiones:

Al desarrollar el curso de programaciéon en Lenguaje C surgio6 la necesidad de
contemplar la metodologia OOHDM para el disefio y desarrollo general y una
metodologia especifica como CROA para realizar el contenido del curso con

los Objetos de Aprendizaje.

La metodologia CROA permitié entender como se desarrolla un objeto de
aprendizaje siguiendo cada una de las fases se pudo distribuir de mejor

manera el curso de forma interactiva y dinamica para el usuario.

Mediante los objetos de aprendizaje se presentan contenidos claros

garantizando la calidad del curso y el aprendizaje del alumno.

Se pudo diseflar e implementar las actividades de aprendizaje y
autoevaluaciones de acuerdo al contenido planteado, estas actividades
permiten mantener al alumno activo y participativo hasta lograr un mejor

aprendizaje.

Al integrar un CMS y un LMS se logro crear una plataforma atractiva para los

usuarios de la empresa VLBS.

Para el disefio del contenido del curso de programaciéon en Lenguaje C se
basd en la “Taxonomia de Bloom” con el propdsito de que las actividades
estén acorde al conocimiento y habilidades que el alumno debe adquirir

durante su aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

La experiencia desarrollada durante el presente trabajo, lleva al
planteamiento de las siguientes recomendaciones o0 sugerencias para apoyar

a trabajos futuros.

Realizar mas proyectos que permitan plantear el disefio de cursos virtuales en
diversas areas del conocimiento en el departamento de Ciencias de la

Computacion de la Universidad de las Fuerzas Armadas.

Proponer la creacién de materias opcionales sobre nuevas metodologias de

desarrollo en cursos online.

Continuar con el desarrollo esta investigacién como un futuro proyecto sobre

las teméticas que relacionan a la Programacion Estructurada.

Se recomienda que para la construccion de los objetos de aprendizaje se
cuente con personas especialistas o personas que dominen en el tema a
desarrollar ya que el contenido debe estar bien fundamentado y revisado de

esa manera se garantizara el aprendizaje del estudiante.

Finalmente, se sugiere tanto a alumnos como a profesores continuar
explotando el conocimiento sobre los temas de E-learning, Campus Virtuales,
MOOC:s etc.
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