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Introduccion

Marco Conceptual

El desarrollo tecnolégico ha modificado la manera como las personas
nos comunicamos, con un sin numero de posibilidades para este fin.

Educacién moderna = E-Learning, Ambientes Virtuales de Aprendizaje
empleo de las TIC.

EVA con mejoras con estandares de usabilidad para interaccion
humano computador

Usabilidad = atributo de calidad / uso de estandares
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Introduccion

Situacion Actual

% ISTVL subdivide en dos contextos que son:

« ¢ Cbomo se sustenta el ISTVL para abordar la Educacion Virtual?
« ¢+Cudl es el grado de satisfaccion de estudiantes frente a este

nuevo modelo de educacion?

* Resultados:

Primer Contexto:
ISTVL y la
Educacion Virtual

» Uso de plataformas LMS.

* Limitado uso de
Recursos de
Aprendizaje.

 Limitacion de espacio de
almacenamiento.

CODIGO: GDI.3.1.004

r Segundo Contexto:
| Grado de
Satisfaccion

» Aceptacion favorable VS
calidad de Recursos de
Aprendizaje.

» Diversidad de Recursos
de Aprendizaje.

» Sin estandares ni
metodologia.

®ESPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS
INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

VERSION: 1.0



= Introduccién
= Marco Conceptual
= Situacién actual <
= Revision de literatura
= Metodologia de la
Investigacion

= Planteamiento del
Problema

= Objetivos
= Fases de la
Metodologia

= Desarrollo de la
Metodologia
= Metodologias para

Disefio y creacion de
con contenidos

= Propuesta
metodoldgica para el
ISTVL

= Construccion de RA
(prueba de
concepto)

= Proceso de Disefio

» Evaluacion Prueba
de concepto

= Conclusiones y
Recomendaciones

Introduccion
Revision de la Literatura

¢ Cuales son las métricas de usabilidad que se aplican a los Recursos de
Aprendizaje en los EVA?
¢ Cuales son las metodologias de disefio para RA para los EVA?

Métricas de Usabilidad Metodologias

Contexto

Satisfaccion
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Metodologia de la Investigacion
Planteamiento del Problema

% ISTVL sin metodologia, sin métricas de usabilidad.

< Arbol de Problema

Recursos de aprendizaje no son
creados de manera homogenea

Recursos de aprendizaje no poseen
métricas de usabilidad

Recursos de aprendizaje no cuentan
con un indice o tabla de contenidos

Recursos de Aprendizaje ineficientes para plataformas de educacion virtual EVA del ISTVL

Falta de capacitacion a docentes en la
creacion de recursos de aprendizaje

Recursos de aprendizaje sin estandares
de calidad

Recursos de aprendizaje desordenados
en sus contenidos o secuencia

CODIGO: GDI.3.1.004

@ESPE

UNIVERSIDAD DE LAS FUERZAS ARMADAS

INNOVACION PARA LA EXCELENCIA

VERSION: 1.0



= Introduccién
= Marco Conceptual
= Situacion actual
= Revision de literatura
= Metodologia de la
Investigacion

= Planteamiento del
Problema

= Objetivos
= Fases de la
Metodologia

= Desarrollo de la
Metodologia
= Metodologias para

Disefio y creacion de
con contenidos

= Propuesta
metodoldgica para el
ISTVL

= Construccion de RA
(prueba de
concepto)

= Proceso de Disefio

» Evaluacion Prueba
de concepto

= Conclusiones y
Recomendaciones

Metodologia de la Investigacion
Objetivos General y Especificos

Objetivo General

Desarrollar una
metodologia propia de
disefo y creacion de
contenidos basados
en métricas de
usabilidad para
mejorar la experiencia
de usuarios en los
EVA en los ISTVL de
la Carrera de
Desarrollo de Software

CODIGO: GDI.3.1.004

Objetivos Especificos

Construir el estado del arte que permita obtener

las métricas de usabilidad en los EVA, asi como

las metodologias para el desarrollo de
contenidos.

Establecer la linea base del desarrollo de
recursos de aprendizaje del ISTVL mediante la
situacion actual.

Desarrollar la metodologia adecuada para el
ISTVL a fin de disefar y crear recursos de
aprendizaje basados en métricas de
usabilidad.

Construir la prueba de concepto del médulo
“Definicidon de clases en Java” de la asignatura
de Programacion Orientada a Objetos, basado

en la metodologia propuesta.

Evaluar la prueba de concepto creada con la
metodologia propuesta para el ISTVL de forma
empirica.
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Desarrollo de la Metodologia

Propuesta Metodoldgica para el ISTVL
‘Planificacién. — - —|=

Programa de Estudio
de Asignatura

Formato de Disefio
Instruccional

Medios

Audiovisuales
Imagenes

Sonidos
Animaciones
Colores

Resolucion de — « Grupales
Problemas « Individuales
Auto Evaluacion ‘
Retroalimentacion :>
Métricas de
Usabilidad e
=
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Construccion de RA
Proceso de Diseno

El disefo y creaciéon contenidos se lo realizara con la herramienta
exeLearning. Aplicando la metodologia propuesta.

*Unidad 1

*Introduccion al Paradigma Orientado a Objetos
*Unidad 2

*Fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos
*Unidad 3

*Herencia y Polimorfismo
*Unidad 4

*Gestion de errores, excepciones y colecciones
*Unidad 5

eInterface "Grafica
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Problema Formato de Disefio Instruccional

= Objetivos Instituto Superior Tecnolégico Vicente Ledn

= Fases de la

. I Informacién General de la Asignatura
Metodologia _ i
Carrera: Tecnologia Superior en Desarrollo de Software
u Desarl’OIIO de Ia Asignatura: Programacion Orientada Objetos Cadigo: DS0S-2P1S6
MetOdOIogia Modalidad: Presencial Docente: Osorio Suarez Kléver Vicente
- Metodo/og,’as para Nivel: Segundo Periodo
Disefio y creacion de Geercmico;

con contenidos

= Propuesta
metodoldgica para el

ISTVL
II. Informacién de las Unidades Didacticas
m Construccion de RA Cantidad de Unidades Did4cticas que forman la 3 Ntmero total de Horas Asignatura: 196

(prueba de Asignatura: . :

t Macro Competencia: Desarrollar aplicaciones de mediana complejidad aplicando el entorno de programacion orientado a
concep O) objetos. La codificacion de los conceptos de la programacion orientada a objetos se la realizara en el

.~ | jel
= Proceso de Disefio 4 Eneuidje Jove
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de concepto

= Conclusiones y
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Construccion de RA

Proceso de Diseno - Diseno

IIl. Desarrollo de la Unidad 2

Tema General:

Fundamentos de la Programacion Orientada a Objetos

Competencia de la
Unidad:

Comprender, interpretar y analizar el cambio de enfoque en el modo de resolver problemas que supone el uso del
paradigma orientado a objetos respecto a otros paradigmas.

Actividades

Contenido Objetivo Materiales
a. Tipos de datos 1. Identificar los tipos | Textos
de datos Imagenes

2. Conocer |a cantidad
de hits que ocupa en
la memoria

Juegos de refuerzo

Docente

1. Agregar informacion tedrica sobre los tipos de datos

2. Incluir imagenes descriptivas sobre los tipos de datos

3. Incluir actividades de refuerzo como completar casilleros o de seleccion
multiple.

4, Actividad de completar palabras.

Estudiante

5. Repasa y aprende los conceptos planteados.
6. Analiza la informacion obtenida.

7. Completa las actividades planteadas

Extras

&. Incluir informacion de retroalimentacion para reforzar los conocimientos
en los estudiantes.
Evaluacién

No aplica

Desarrollo
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Construccion de RA
Proceso de Diseno - Desarrollo

Desarrollc

Tipos de Datos en JAVA

Los tipos de datos especifican los diferentes tamafios y valores que se pueden almacenar en una variable. Hay dos tipos:

. Primitivos: Incluyen boolean, char, byte, short, int, long, float y double.
. No Primitivos: Incluyen clases, interfaces y matrices.

Imagen a Utilizar:

Data Type

Primitive

Boolean Numeric

Character Integral

Integer

booiean (h..r bi!c short int ‘Iong

Non-Primitive

String

Array
etc.

F-ioal:ing-point

float d'oublc

Actividad de Refuerzo de Conocimientos:
Lea y complete los siguientes enunciados

Es un entero de 16 bits

Float, Short, Byte, Char, Boolean, Long, Int

Es decimal de 32 bits

Float, Short, Byte, Char, Boolean, Long, Int

Retroalimentacién
Es un entero de 16 bits Short
Es decimal de 32 bits Float

Antes de continuar a las siguientes secciones, repasa el contenido anterior para reforzar tus conocimientos

Prueba tus conocimientos
Instrucciones

Observe las letras, identifique y rellene las palabras que faltan.

Obtendras tu clave al superar el 60% de aciertos

Definicidn Palabra Porcentaje
Es un decimal de 64 bits u 35%
Es un decimal de 32 bits I 35%
Es un entero de 16 bits _0__ 35%
Das posibles valores o 45%
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Estructura
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= Fundamentos de la Programacin Orientad
Tipos de Datos
Variables, Constantes y Operadores
Clases
Objetos

[ [+ 4] (%)

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles
iDevices

Contenido DUA -
Objetivos

Reflexion

Tarea

Texto libre

= Actividades interactivas

Actividad de GeoGebra

Actividad desplegable

Applet de java

Cuestionario SCORM

Construccion de RA
Proceso de Desarrollo — Herramienta TIC

Contenido || Propiedades

Tipos de Datos

Tipos de Datos en Java

[] Mode avanzado

os tipos de datos especifican los diferentes tamarios y valores que se pueden almacenar en una variable. Hay dos tipos:

n, char, by
= No Primitivos: Incluyen clases, interfa

I
y matrices

e Primitivos: Incluyen bool short, i

ng. float y double

5]

Data Type
Primitive Non-Primitive
String
Bool N i Array
etc.

Character integral

Visualizacion pren

Archivo = Utlidades v Egtilos »  Ayuda =
Afadir pigina  Borrar  Renombrar =
Estructura
= Unidad 2

= Fundamentos de la Programacién Orientad
Tipos de Datos

, Constantes y Operadk
Clases

Objetos

[ [ (&) ¥

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles

iDevices =

= Texto y tareas
Texto

Actividad

Actividad de lectura
Caso préctico
Conocimiento previo
Contenide DUA
Objetives

Reflexion

Tarea

Contenido || Propiedades

c,? Actividad de Repaso

[] Modo avanzada

De acuerdo a lo aprendido en la seccién anterior realizar la declaracidn de tres variables de tipo entero, use el compilador en linea

proporcionado.

e el programa JAVA que predeterminado

ce un comentario sobre la on de este programa

que los valores de las variables
o Realice una operacion distinta de la suma de las tres variables
> Modifique el m

sa

de respuesta

Una vez com

etroalimentacion correspondients

tividad realizar un informe en word con las capturas de pantalla y enviarlo al doc

te para recibir la

Visualizacién previa
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- >

& (& & (¥

Desagrupar los iDevices  iDevices disponibles

iDevices ~

& Texto y tareas
Texto

Actividad

Actividad de lectura
Caso préctico
Conocimiento previo
Contenido DUA
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Reflexion

Tarea

3
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Construccion de RA
Proceso de Desarrollo — Herramienta TIC

Juego del ahorcado

General Accesibilidad
Alfabeto del que hacer la seleccion
+ | Incluir automaticamente las mayulsculas
Palabra que adivinar / Pista o definicién:
I. Palabra atributos

2. Palabra: |clase

3. Palabra: | metodos

L. Palabra constructor

5. Palabra:

5. Palabra:

Instrucciones

Modo avanzado Visualizacin previa

abcdefghijkimnfiopgrstuvwiyz

Distingue mayisculas/minisculas

Definicion

Definicion.

Definicién:

Definicion

Definicion.

Definicién,

Son las variables que pertenecen aun objeto y se
Es un molde que utilizaremos para crear distintos

Se utilizan para modificar el estado de un objeto

Se utiliza para inicializar un objeto

+
Cancelar

Archivo - Utilidades ~  Estilos - Ayuda ~

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar (=

Estructura

= Unidad 2

= Fundamentos de la Programacin Orientad

Tipos de Datos
Variables, Constantes y Operadoras
Clases
Objetos

[S.JC It S I

Desagrupar los iDevices  iDevices djéponibles
iDevicas ~
Tarea

Texto libre

5 Actividades interacti
Actividad de GeoGebra
Actividad desplegable’
Applet de java
Cuestionaric SCORM
Lista desordenada
Pragunta de Eleceian Maltiple
Pregunta de Seleccién Miltiple

Braninta Vardadarn_Salen

Contenido || Propiedades

Ejemplo de una dlase

Moda avanzado Visualizacién previa

va

son un tipo de datos ~|. el cudl puede obte|
v‘, Umal ~ | es un molde que permite crear :istinto; con caracteristicas similares.

valores de tipos de datos

Por lo general las clases tienen | ~|y]

v| , donde el primero permite definir el del

abjeto, mientras que los métodos es un conjunto de instrucciones (

~|). Finalmente un constructor sirve para
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de segundo nivel

Objetivo identificar el grado de satisfaccion del RA de acuerdo a los
siguientes criterios de Usabilidad

Métrica de Usabilidad

FA
su
TT
CE
TF
E

su
SP

Facilidad de Aprendizaje
Satisfaccion de Usuario
Tiempo de la Tarea
Cumplimiento de Expectativas
Tasa de Finalizacion

Eficacia

Satisfaccion de Uso

Satisfaccion Necesidades Psicoldgicas
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Evaluacion Prueba de Concepto

Preguntas Aplicadas

e et Ir'-.lurlnenclatlulra
Criterio Usabilidad

1 iEncontrd alguna dificuttad durante el proceso de ingreso al recurso de aprendizajg? Fa, 5U

2 iExperimento algin tipo retardo o problemas de carga de la pagina v de sus recursos? T
iExperimento algln inconveniente al completar alguna de las actividades del recurso

3 educativo? FA, SU
iConsidera facil la utiizacion del compilador de java incorporado para la realizacion de

4 los ejercicios propuestos? FA
i Considera importante el poder visualizar los puntajes o el porcentaje de avance de los

3 juegos v retos propuestos en el recurso de aprendizaje? CE

g iTuvo algin inconvenignte al navegar por Ins temas del recurso de aprendizaje? TF, 5U
iConsidera que el recurso de aprendizaje ayudara a los estudiantes en desarrollar lns

7 conocimientos v destrezas de la asignatura? E,CE
i Considera que &l uso de material audiovisual contribuye v facilta la comprension de los

g contenidos propuestos en el recurso de aprendizaje? E.CE

g iRecomendaria gl uso de este recurso de aprendizaje a otros estudiantes? Sl
iConsidera agradable Ios colores wo los graficos utiizados en el recurso de

10 aprendizaje? sP
iEl mend de los contenidos propuestos en el recurso de aprendizaje facilto el acceso y

1 la navegacion? sU, CE

12 gtunsiderﬂ gue el uso de la informacian de retroalimentacion permite reforzar v mejorar CE
el aprendizaje?

13 En general ; Considera sencillo utilizar &l recurse de aprendizaje? FA, SU
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Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

El estado del arte permiti6 conocer que el ISTVL realiza RA sin
calidad, de manera empirica. La revision literaria permitié determinar
las metodologias y métricas de Usabilidad aplicables a los RA.

La metodologia de investigacidn permitié alcanzar los objetivos y
demostrar la hipétesis planteada

El desarrollo de la metodologia para el ISTVL se logré tomando las
mejores practicas de otras metodologias y aplicado a una herramienta

tecnoldgica para disefio y creacion de contenidos.

La aplicabilidad de |la prueba de concepto mediante |la metodologia
propuesta permitid disenar y crear un Recurso de Aprendizaje que
puede ser exportable a otras plataformas LMS o servidores Web.

La encuesta y los resultados obtenidos se evidencio que el 90% de los
estudiantes perciben como una buena alternativa el RA creado, y que
facilitdé la comprension y aprendizaje de la Unidad.
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Conclusiones y Recomendaciones
Recomendaciones

% Capacitar al personal docente del ISTVL en el disefio y creacion de
RA de calidad a través de cualquier herramienta tecnoldgica y aplicar
los criterios de usabilidad.

% Las metodologia para diseino y creacidon de contenidos o RA no
todas ofrecen lo necesario, por lo tanto, se debe analizar todas las
metodologias para este fin.

* Es necesario probar la metodologia propuesta con otras
herramientas tecnologicas de disefio y creacion de RA, que permita
validar mas a fondo la propuesta planteada.
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Muchas gracias por su atencion

Ing. Kléver Osorio
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