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RESUMEN

El presente Trabajo de Investigacion titulado “DESARROLLO VIRTUAL BASADO
EN EL USO DE CMS DOKEOS PARA LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE
COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-

2018, que tiene por finalidad de desarrollar un prototipo de

entorno virtual de educacion basado en el uso del CMS Dokeos

para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE |.E.CORONEL
PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018"

El problema a tratar es la carencia y la no utilizacion de los entornos virtuales
de educacién, especificamente el desconocimiento de la aplicacion
de una herramienta denominada sistema de gestién de contenidos DOKEOS,
la cual no se utiliza en nuestro entorno educativo local, para la implementacién
de entornos virtuales para la educacion virtual en instituciones de nivel
secundario, lo cual permitira difundir y mostrar la utilizacion de la
educacion a virtual como un complemento a la educacién presencial
mediante el CMS Dokeos.
Para la ejecucion de la presente investigacion se ha tenido que utilizar un tipo
de estudio descriptivo, asociado a un disefio no experimental. Asimismo para la
implementacion del entorno virtual de educacion se utilizé la
metodologia de desarrollo de prototipos. Como también se hizo uso de la
aplicacion de la técnica del andlisis documental y observacion para la
recoleccion de datos.
Finalizada

la investigacion se ha podido llegar al siguiente resultado
concluyendo lo siguiente: Mediante el proceso de desarrollo de la metodologia
de prototipos se ha logrado mostrar y determinar el proceso de desarrollo del
prototipo de entorno virtual de educacién basado en el uso del CMS

Dokeos para el curso de Computacion e Informatica de LOS ALUMNOS DE
SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO
PUCALLPA-2018

, el cual brindara el servicio de ensefianza mediante el uso de las TICs.

Vi



Asimismo se ha logrado analizar y disefiar el prototipo de entorno virtual de
educacion basado en el uso del CMS

Dokeos para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE
|.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018

, mediante el cual

se ha determinado la funcionalidad de los procesos y la generacion de
interfaces con las que interactuaran los usuarios finales del entorno virtual de
educacion . Y mediante el uso de la herramienta CMS Dokeos se ha

logrado implementar el prototipo de entorno virtual de educacién

para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL
PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018,

siguiendo las fases de la metodologia de prototipos.

Palabras clave: Entorno, Virtual, Educacion, Dokeos



INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), han
propiciado el surgimiento de nuevos escenarios de aprendizaje que conllevan
a un cambio dinamico del paradigma educativo. Este cambio se observa al
incorporar las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) en aulas
clase como complemento a las clases presenciales, o al combinar las
modalidades (blended-learning) y sobre todo al ofertar programas educativos

totalmente en linea.

El hecho de que en algunos contextos se utilice el concepto de tutoria
para sefalar todas las funciones que desempefian los docentes en el proceso
de ensefianza y aprendizaje en modalidad virtual; y en otros, solo para indicar
las que lleva a cabo uno de los docentes que intervienen en el dicho proceso,
suele provocar confusion. Por tal motivo, creemos necesario puntualizar que
en este estudio al hablar de modelos de tutoria, necesariamente nos
estaremos refiriendo a las diversas formas de llevar a cabo la docencia en

linea.

Por otra parte Tutor, es el docente experto en educacion virtual y
uso de TIC, que puede ser 0 no, experto en un campo disciplinar afin al curso
a su cargo, el cual, utiliza medios tecnoldgicos de informacion y comunicacion
para integrar al estudiante al sistema de educacion virtual y acompafiarle
en su proceso de aprendizaje. Brinda apoyo para superar obstaculos de
orden cognoscitivo y afectivo para motivar su desempefio, acrecentar su
interés y garantizar su permanencia. Es un enlace entre el estudiante, el
asesor y la institucion a través del seguimiento académico, procesos

administrativos y de evaluacion del proceso de ensefianza y aprendizaje.

Nos proponemos identificar modelos tutoriales o de docencia que

pueden aplicarse en la educacion a distancia mediada por TIC. Asimismo,



pretendemos aportar algunas variables que orienten en la eleccion del
modelo, perfil docente y tareas especificas en un programa educativo, o
curso para nueva oferta o para evaluar los modelos existentes que conlleven

a la mejora de la calidad del proceso educativo en linea.

Esta organizado en cuatro capitulos, para una lectura ordenada y facil
del lector, en el primer capitulo, se considera el problema de la investigacion
asi como los objetivos y la justificacion de la investigacion; en el segundo, se
considera el marco tedrico donde se desarrolla los antecedentes de la
investigacién y las bases tedricas, en el que se abordan los principales
términos y definiciones que dan soporte a nuestra investigacion; en el tercero,
la metodologia de la investigacion, instrumentos de recoleccién de datos,
poblacién y muestreo asi como los actores y casos de uso de la presente
investigacion ; en el cuarto, se considera el analisis y la interpretaciéon de

resultados, discusién de resultados y probacién de hipotesis.

Finalmente se consideran las conclusiones y recomendaciones a las
cuales se arribaron en la investigacion, seguido de las referencias

bibliogréficas y los anexos correspondientes.



CAPITULO |

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.1. ANALISIS DE LA SITUACION PROBLEMATICA

En la actualidad, es una necesidad contar con un entorno virtual de
educacion para el proceso de ensefianza aprendizaje, el cual

pueda dar servicio tanto a estudiantes como docentes, como apoyo y
complemento a las clases presénciales que se dictan en los ambientes

de instituciones de nivel srcundario.

Cuando hablamos de ambientes virtuales en este caso hablamos
especificamente de un aula virtual para la educacién , que

permitira desarrollar un entorno de educacion virtual, para que el
estudiante acceda a la informacién del curso publicada por los docentes,
interactuar con los docentes, realizar evaluaciones via Internet,
comunicacion mediante foros y otro tipo de actividades que permite
realizar un Aula virtual gracias al avance de la tecnologia de informacion

y comunicaciones — TICs.

La carencia del uso de la educacion virtual es un problema que no es
ajeno a la I.E. Coronel Pedro Portillo de Pucallpa, especificamente
en el Curso de Computacion , que carece de un

entorno virtual para la educacion, siendo ella una necesidad de

tecnologia. De ahi nuestro interés por realizar la presente investigacion.



1.1.2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA TIPO Y NIVEL

El problema a tratar es la carencia y la no utilizacién de los entornos
virtuales en la educacion , especificamente el desconocimiento

de la aplicacién de una herramienta denominada sistema de gestion de
contenidos DOKEOQOS, la cual no se utiliza en nuestro entorno educativo
local, para la implementacién de entornos virtuales para la educacion
en instituciones de nivel secundario, lo cual permitira

difundir y mostrar la utilizacién de la educacion virtual como un

complemento a la educacién presencial mediante el CMS Dokeos.

Asimismo se quiere dar a conocer nuevas formas de implementacion de
entornos virtuales para el desarrollo de Learning Management Sistems —
LMS para la ensefianza - aprendizaje en la educacion secundaria
, mediante la aplicacion de los sistemas de gestion de

contenidos — CMS.

Considerando las condiciones expuestas y la importancia que se debe de
tener en cuenta en el desarrollo de una plataforma en la educacion virtual
, Se propone la presente investigacion, que mostrara el proceso

de desarrollo de un entorno virtual de educacion.

El tipo de problema a estudiar es aplicativo tecnoldgico, ya que se utilizara
un sistema de gestion de contenidos llamado Dokeos, que permite el

desarrollo de un entorno de educacién a distancia para el
curso de Computacion.

1.2. DELIMITACION Y DEFINICION DEL PROBLEMA

1.2.1. DELIMITACIONES



A. DELIMITACION ESPACIAL

Para la presente investigacion se tomo6 como referencia LOS
ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE
I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018.

B. DELIMITACION TEMPORAL

La elaboracién del proyecto de Investigacion se inicié en el mes
de marzo del 2018 y se finaliza en el mes de octubre del afio
2018.

C. DELIMITACION SOCIAL

El trabajo de investigacion se orienta a indagar, investigar y
planificar e implementar de un proyecto de un entorno virtual de
la educacion virtual basado en el uso del cms dokeos para el curso

de computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE
COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-
2018

D. DELIMITACION CONCEPTUAL

Para el presente proyecto de investigacion se utilizé la

plataforma de cms dokeos

En cuanto el material experimental estara constituido por una

aplicacion Web mediante Internet.

Para la aplicacion se utilizara un servidor Web que soporte el
PHP como el IIS de las plataformas Windows; Una instalacion
de PHP version 5.0 para moodle v.1.7.; Un servidor de base de
datos MySQL o PostgreSQL

1.3. FORMULACION DEL PROBLEMA

1.3.1. PROBLEMA GENERAL

¢ Como apoyan complementariamente a las clases presenciales mediante

el desarrollo del entorno virtual de educacion basado en el uso



del CMS Dokeos para el curso de Computacién para LOS ALUMNOS DE
SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.LE.CORONEL PEDRO PORTILLO
PUCALLPA-2018?

1.3.2. PROBLEMAS ESPECIFICOS

¢ Como es el andlisis y disefio de entorno virtual de educacion
basado en el uso del CMS Dokeos para el curso de

Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA
DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018?

¢ Como es el proceso de implementacion del Entorno virtual de educacion
basado en el uso del CMS Dokeos para el curso de

Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA
DE COMPUTACION DE I.LE.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018?

1.4. OBJETIVOS

1.4.1. GENERAL

Implementar un prototipo de entorno virtual de educacion
basado en el uso del CMS Dokeos para el curso de

Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA
DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018.

1.4.2. ESPECIFICOS

Analizar y disefiar el entorno virtual de educacion basado en

el uso del CMS Dokeos para el curso de Computaciéon para LOS
ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018.

Desarrollar el entorno virtual de educacién basado en el uso

del CMS Dokeos para el curso de Computacién para LOS ALUMNOS DE
SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.LE.CORONEL PEDRO PORTILLO
PUCALLPA-2018.



HIPOTESIS DE LA INVESTIGACION
1.5

1.5.1 HIPOTESIS GENERAL

El entorno virtual de educacion apoyara complementariamente
a las clases presenciales mediante el uso del CMS Dokeos para el curso

de Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE
COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO
PUCALLPA-2018.

1.5.2 HIPOTESIS SECUNDARIOS

El entorno virtual de educacion permite mejorar el proceso de aprendizaje
significativo haciendo uso del CMS Dokeos para el curso de

Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA
DE COMPUTACION DE I.LE.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018.

El entorno virtual de educacién permite tener un mejor interfaz

usuario plataforma para el curso de Computacion para LOS ALUMNOS DE
SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO
PUCALLPA-2018.

1.6 VARIABLES

1.6.1 VARIABLE INDEPENDIENTE

Implementar un entorno virtual de educacion.

1.6.2 VARIABLE DEPENDIENTE

Uso del CMS Dokeos para la el curso de Computacion para LOS
ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018.

1.7 JUSTIFICACION

La presente investigacion se justifica, porque permite el desarrollo del e-

learning mediante un entorno de educacion a virtual basado en



tecnologias de informacién y comunicaciones denominado Dokeos, que va

a permitir interactuar entre estudiantes y docentes de la . E.CORONEL
PORTILLO DE PUCALLPA.

Ademas beneficia tanto a los directivos, docentes y estudiantes de los diferentes
CUrsos.

El curso de Computacion e Informatica, contara con un entorno de
educacion virtual que mejorara su aprendizaje y tendran mejor
comunicacién entre ellos. Aprovechando asi de manera mas eficiente la

tecnologia que nos brinda internet.

Y finalmente tiene relevancia e importancia, porque a la fecha la I..E

no cuenta con un entorno de educacion virtual para ninguno de

sus cursos. Y por lo mismo la presente investigacion basada en la

utilizacion de la herramienta Dokeos mostrara de manera facil y

comprensible el uso de entornos virtuales de educacion.



CAPITULO Il
MARCO TEORICO

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

2.1.1. Tesis: EVALUACION DE PLATAFORMAS DE E-LEARNING DE
LICENCIA PUBLICA.

Autor: Marcos Navarro Buendia 2004

Definicion del problema: EI primero es que éste nuevo elemento
tecnoldgico es una de las Udltimas respuestas de las nuevas tecnologias
ante una nueva necesidad de la sociedad de la informacién vy la
comunicacion y que, a su vez, éste nuevo elemento generado ha vuelto a
provocar otro cambio en la sociedad. Por tanto se hace necesario observar
qué tipo de cambio se produce y las distintas opiniones con respecto a este
tema. Un segundo punto es que éste nuevo elemento supone la aparicion
de un nuevo mercado, de un posible nuevo boom ante el cuél se hace
necesario estar preparado ante los posibles movimientos que se
produzcan. Es por ello que la Universidad de Valencia a través de su
Departamento de Informatica esté ofertando una serie de proyectos como
éste con objeto de no quedar rezagada en esta carrera y ser
conscientes en todo momento de la situacion de éste mercado y en cOmo

les puede afectar ya que se estd modificando la forma y el concepto de



educacion. Para los centros educativos cémo la Universidad la busqueda
de una educacion de mayor calidad se hace necesaria y para ello se deben
utilizar todos los mecanismos que se tengan al alcance; métodos como el
“ordenador en el aula” estan teniendo buena acogida ya que no se plantean
como elementos sustitutivos de la formacién presencial, sino complementos
del proceso de formacién. Por ello el resultado de proyectos como éste
podria ser utilizado para la implantacién de esta tecnologia.

Objetivo: Con objeto de que este proyecto pudiera tener una posible
continuacién se ha decidido ir un poco méas all4d y estudiar el posible uso
del sistema de ensefianza escogido dentro de la Universidad indicando
cdémo se puede acoplar a los posibles requerimientos de esta entidad

educativa.

Metodologia: Se aplica la siguiente metodologia cientifica, experimental,
teniendo en cuenta la naturaleza especial del trabajo de investigacion en

Informatica y tecnologia
Conclusiones:

Una vez concluido el proyecto se vera si los objetivos planteados en el inicio
se han cumplido o0 no. Como ya se comentd la aparicion de esta tecnologia
ha supuesto la apariciébn de un nuevo espacio dentro del mercado laboral
donde los ofertantes no solo resultan ser empresas, también las
instituciones educativas. Es por ello que la formacion en esta tecnologia y
las bases establecidas debian ser un pilar fundamental donde poder

apoyarse en un futuro.

2.1.2. Tesis: “PERFIL DE PLANIFICACION DE UN PROYECTO E-
LEARNING PARA LA PLATAFORMA TECNOLOGICA DE LA
UNIVERSIDAD IBEROAMERICANA DE CIENCIAS Y TECNOLOGIA

Autor: MARIA EDELMIRA MORENO CORNEJO 2004

Definicidn del problema: En primera instancia ha quedado claro que la

universidad debe incursionar en el mundo virtual como una opcion de



crecimiento y consolidacion de su carécter tecnoldgico, y mas aln que esta
incursion debera estar enfocada inicialmente en la modalidad semi
presencial y de apoyo a las carreras de pregrado ya existentes en la
universidad, con la recomendacion de enfocarlos a la FAN. En cada uno de
los ambitos de nuestra vida cotidiana, aun en aquellos espacios antes
inimaginables, la educacion no es la excepcién a la regla y mediante este
proyecto pretendemos esbozar un punto de partida para que la Universidad
Iberoamericana de Ciencias y Tecnologia, pueda también abrirse paso en

este mundo cada vez mas competitivo.

Objetivos: Sobre la base de la situacion actual y las herramientas
informaticas disponibles la Universidad Iberoamericana de Ciencias y
Tecnologia; desarrollar un Perfil de Planificaciébn para un proyecto e-
learning aplicable a nuestra casa de estudios y que contemple la seleccién
del mejor camino a seguir y las metas y acciones necesarias para estos

efectos.

Metodologia: La investigacion cualitativa por su enfoque metodoldgico esta
clasificada dentro de la investigacion explicativa y utiliza prioritariamente
informacion cualitativa, descriptiva y no cuantificada. Es aplicada como
método de investigacién en el estudio de grupos pequefios como

comunidades, escuelas etc.

Conclusiones: La gran conclusién y punto de cierre de este perfil esta dado
sin embargo por un plan de trabajo que contempla basicamente la
implementacion de una estructura de direccion y administracion, la
definicion y seleccion de los recursos tecnolégicos en lo referido a Hardware
y Software, asi como la elaboracion de la propuesta pedagdgica a aplicarse,
la digitalizacion de los contenidos, el proceso de capacitacion interno y la

difusion del proyecto.



2.1.3. Tesis: "CREACION DE UN CENTRO COLABORATIVO
MULTIMEDIA EN LA RED, BASADA EN EL PROTOCOLO SIP. UNA
PROPUESTA EN SOFTWARE LIBRE PARA LA TRANSMISION DE
VIDEO Y AUDIO EN TIEMPO REAL EN UN AULA VIRTUAL."

Autor: IRINA AVILA CARO 2005

Definicion del problema: Este proyecto, es una propuesta para
desarrollar un modelo aplicando las TICs, partiendo de la identificacion
de los problemas y necesidades de informacidon-comunicacion que
tienen nuestros ciudadanos principalmente en las zonas rurales. Para
poder probar la plataforma del AULA VIRTUAL se prefiri6 un tema
que tuviera relacion con el arte, porque la naturaleza de los
contenidos se prestaba para explotar mejor las capacidades multimedia.
Las zonas rurales del Peru son ricas en manifestaciones del arte
popular, muchas de éstas estan en peligro de desaparecer, porque los
maestros estan muy viejitos y los jévenes no “perciben” el beneficio

de esta actividad, prefiriendo dedicarse a otras actividades.

Por ejemplo, en Cajamarca en una de las zonas mas impactadas por
la actividad minera, segun el INIEA, las técnicas artesanales para la
elaboracién del “quesillo”, actividad que por generaciones fue el
sustento de la comunidad, se esté perdiendo, y los mas jovenes prefieren

ir a la mina. Este abandono y desvalorizacion de la actividad artesanal
se viene suscitando en forma creciente en las diferentes regiones del

pais, poniéndolas en grave riesgo de desaparecer.

Por ello se definidé que el modelo de curso para probar las funcionalidades
del AULA VIRTUAL tendra como titulo: “Competencias laborales para
jovenes en la artesania: La importancia del DISENO “. El primer paso fue
identificar y establecer alianzas estratégicas con grupos de investigacion
de la PUCP que han dirigido proyectos exitosos en las zonas rurales,
los grupos: AXIS - ARTE, YACHAY y EHAS.

Objetivos: Crear una plataforma multimedia en la red con software libre para

implementar un modelo de Centro Colaborativo que utilice las



potencialidades del protocolo SIP (Session Initiation Protocol) para la

transmision de video y audio en tiempo real en un aula virtual.

Metodologia: En esta investigacion se utiliza la investigacion explicativa y
cientifica descriptiva y al inicio del proyecto se elabor6 un plan de trabajo
gue se distribuy0 y discutié entre todos los miembros del equipo, para

asignar responsabilidades y dar a conocer el cronograma de actividades.
Conclusiones
1. La Creacion de Plataforma Multimedia SIP ASTERISK

1.1. Servidor SIP instalado, configurado y con aplicativos para dar soporte a

un curso a distancia, con recursos multimedia y telefonia IP.

1.2. Atrticulacion con la comunidad de desarrolladores comprometidos en

apoyar el soporte
2. Modelo de Curso a distancia

2.1. Participacién de una comunidad de artistas, disefiadores e Ingenieros
interesados en hacer uso del Centro Colaborativo Multimedia CCM para la
asesoria técnica y capacitacion empresarial en apoyo a sus actividades

profesionales y de investigacion.

2.2. Plan de trabajo para implementar un curso piloto para ser desarrollado

en el Aula Virtual.

Los estudios realizados para fundamentar las bases de los estilos de aprendizaje
comienzan con la aparicion del modelo de aprendizaje experiencial de Kolb en el
ano 1971, cuya teoria es reconocida como una de las precursoras de todos los
postulados posteriores acerca de los estilos. En este modelo el aprendizaje era un
proceso circular, producto de una serie de experiencias con factores cognitivos
como: experiencias concretas, reflexion y observacion, conceptos abstractos,

generalizaciones y una experimentacion activa .1Estos factores formaron cuatro

! Money&Mumford 1986, citado en Poon Fatt & Joo. 2001



cuadrantes que agruparian distintos estilos de aprendizaje, los cuales Kolb
denominaria en un primer momento como: divergentes, asimiladores,
convergentes y acomodadores. Cada uno de ellos con caracteristicas de
aprendizaje diferentes. En forma general a los divergentes se les conoce como
personas que les gusta ver las cosas desde distintos puntos de vista, son creativos
y muy comprensivos a la hora de aprender. Los asimiladores prefieren realizar
observaciones reflexivas, las cuales les permiten crear conceptualizaciones
abstractas, les gusta desarrollar teorias y planes de  trabajo. Los convergentes
combinan la experimentacion activa con la  conceptualizacion abstracta. Se les
considera “pragmaticos” y “logicos”, son capaces de resolver problemas y tomar
decisiones. Por ultimo, los acomodadores parten de experiencias concretas y la
experimentacién activa, no les gusta realizar analisis légicos y les gustan todas las
actividades que impliguen tomar riesgos y se acerquen a su realidad )2
Posteriormente, entre 1982 y 1986, Peter Honey y Alan Mumford retomarian los
estudios de David Kolb acerca de los estilos de aprendizaje; extenderian la teoria de
David Kolb hacia un enfoque mucho mas psicoldgico proponiendo una primera
clasificacion individual de los estilos de aprendizaje, los cuales se definirian como:
activo, reflexivo, tedrico y pragmatico. Los activos son todas aquellas personas a
las cuales les gusta aprender haciendo nuevas cosas, teniendo nuevas experiencias
que les permitan apropiarse de nueva informacion presente en su entorno. A los
reflexivos les gusta tomarse mucho tiempo en reflexionar acerca de las
experiencias que les rodean y tienen muy en cuenta los detalles de cada una de
ellas. Para los teoricos es preferible aprender a partir de conceptos ya formulados,
buscar siempre la explicacion l6gica de los fendmenos que los rodean y decantar
los principios y leyes que los rigen. Por ultimo, los pragmaticos, son aquellas
personas que aprenden mejor poniendo a prueba todas las ideas o teorias, ya sea
experimentando, realizando ejercicios o resolviendo algin problema (Poon, Fatt &
Joo, 2001). Casi simultaneamente aparecerian otros modelos con categorias
distintas pero con atributos similares dentro de cada estilo. Este es el caso de los
modelos de Programacion neurolingiistica de Bandler y Grinder, dentro del cual se
distinguen los estilos visual, auditivo y kinestésico. En este modelo, el estilo de

aprendizaje visual se manifiesta cada vez que recordamos imagenes abstractas y

2 Loo, 2002; Rainey & Kolb, 1995, citados en Wolfe, Bates, Manikowske & Amundsen, 2005
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concretas. El estilo auditivo nos brinda la facultad de evocar en nuestra mente
voces, sonidos o cualquier tipo de melodia. Finalmente, poseemos la capacidad de
reconocer o recordar el sabor de nuestra comida favorita, o lo que se siente al
escuchar la letra de una cancion cuando se pone de manifiesto el estilo
kinestésico. Otro de los modelos que surgi6 en la década de los 80 fue el de los
Cuadrantes cerebrales de Hermann quien desarrollaria su modelo a partir de 4

cuadrantes cerebrales:

= Elcortical izquierdo: Dentro del cual se encuentran las personas con una forma
de proceder ldgica, analitica, que se basa siempre en hechos y andlisis

cuantitativos,

gustan de los modelos y las teorias; coleccionan hechos y proceden a partir de

hipotesis.

El cortical derecho: A esta categoria pertenecen todos aquellas personas
habiles para la conceptualizacion, sintesis, globalizacidn, intuicion, y
visualizacion. Estas personas actlan por asociaciones, les gusta integrar
las cosas por medio de imagenes y metaforas.

El limbico izquierdo: Se integran a esta categoria las personas con los
siguientes atributos: organizados, secuenciales, detallados, sujetos que
planifican, formalizan y estructuran. Definen los procedimientos y son
metddicos al momento de proceder.

El limbico derecho: A esta categoria pertenecen las personas con
grandes habilidades para las relaciones interpersonales, el manejo de

sentimientos, con un sentido agudo de lo estético y emocional.

2.1.4 LOS ESTILOS DE APRENDIZAJE Y LOS SISTEMAS HIPERMEDIA
ADAPTATIVOS

Los sistemas hipermedia adaptativos de aprendizaje son softwares capaces de
disefiar informacién para usuarios (de forma individual) tomando en cuenta un
modelo detallado de sus objetivos, intereses y preferencias 3 . Basicamente existen

dos grandes clases de adaptacion hipermedia: presentacion adaptativa y soportes

3 paterno & Mancini, 1999, en Brusilovsky, 1994



de navegacion adaptativa. La presentacion adaptativa se refiere a la adaptacion
dentro de los contenidos de aprendizaje, a partir de las necesidades y habilidades
de los usuarios. “La idea de presentacion adaptativa, es la de personalizar los
contenidos de los cursos, para moldearlos a las caracteristicas especificas de los
estudiantes, generando modelos de usuarios” (British Journal of Educational
Technology, 2003). En cuanto al soporte de navegacion adaptativa es el que se

presenta en los niveles de estructura de navegacion.

Desde hace més de dos décadas se han desarrollado sistemas hipermedia educativos
que modelan los estilos de aprendizaje de los estudiantes. El sistema desarrollado por
Carver. relaciona los estilos de aprendizaje basado en el modelo de Felder-Silverman
para disefiar los componentes, hipertextos, clips, mutimendia, etc. de los cursos. De
acuerdo con el estilo de aprendizaje de los estudiantes el sistema presenta una lista
de componentes de los cursos con links ordenados, los cuales pueden ser explorados
por los usuarios haciendo click en los mismos (Kinshuk & Lin, 2004). El sistema
denominado Arthur 4 utiliza cuatro estilos de aprendizaje: auditivo, visual, kinestésico
y la combinacion de éstos, al presentar un material para los cursos distinto para cada
uno. Cuando un estudiante entra por primera vez al sistema los contenidos de los
cursos son presentados al azar. Posteriormente el sistema monitorea el proceso de
aprendizaje del estudiante y se basa en una evaluacion detallada del mismo para
establecer el estilo de aprendizaje del usuario (ya sea auditivo, visual, kinestésico o
la combinacién de todos). De acuerdo con el estilo de aprendizaje del estudiante, el

sistema suministra los contenidos apropiados (Kinshuk & Lin, 2004).
2.1.5 OTRO SISTEMA, EL ADAPTIVE

Courseware Environment -ACE- (Specht & Oppermann, 1998) provee ciertos
mecanismos para adaptarse a los estilos de aprendizaje de los estudiantes. Cuando
un estudiante comienza a explorar un nuevo curso, se le realiza una serie de
preguntas concernientes a sus estrategias de aprendizaje, como, por ejemplo, sSi
aprende por lecturas, o si lo hace mejor realizando alguna actividad o a partir de
ejemplos. Basado en el modelo de estilos de aprendizaje que demuestre el
estudiante, el servidor presenta las unidades de aprendizaje apropiadas y genera

documentos hipermedia para cada estudiante. Siguiendo cada uno de los principios

4 Gilbert & Han, 1999; Gilbert & Han, 1999a; Gilbert & Han, 2002



generales de la teoria educativa de los estilos de aprendizaje, es capaz de clasificar
cada unidad de aprendizaje conforme al estilo preferencial de cada estudiante.
Muchos de los sistemas desarrollados poseen diferentes formas de recoger la
informacion acerca de los estilos de aprendizaje de los estudiantes, desde entrevistas,
cuestionarios hasta el monitoreo del comportamiento mismo del estudiante. Sin
embargo un punto importante que se debe tener en cuenta es que su analisis se
debe realizar por test psicoldgicos especializados y no por simples entrevistas. Entre
otros sistemas hipermedia adaptativos que utilizan el modelo de estilos de
aprendizaje de Felder y Silverman, se pueden nombrar los siguientes:

A) ELM-ART II: “ELM-ART Il es el resultado de la evolucion del ELM-ART inicial,
el cual funciona como un tutor adaptativo, en el cual el modelo del dominio
es representado a través de una red de conceptos organizados jerarquicamente
en lecciones, secciones, sub-secciones y paginas. Cada unidad contiene
informacion sobre el texto a ser representado y sobre las relaciones de ese
concepto con otros. Las relaciones entre conceptos pueden indicar un

prerrequisito, informacion relacionada” 5

B) CS383: “Sistema hipermedia adaptativo que utiliza los estilos de aprendizaje
de Felder para realizar la adaptacién del material hipermedia entregado a los
estudiantes. El sistema tiene gran cantidad de material para cursos que han sido
desarrollados considerando los diferentes estilos de aprendizaje. Ademas
presentan un esquema donde sefialan el tipo de material apropiado para cada
estilo. Dentro de los recursos tienen imagenes, sonidos y videos que permiten
apuntar a todos los estilos de aprendizaje de su interés. Presenta una tabla donde
se expresan los porcentajes de aporte de cada tipo de material a un estilo de
aprendizaje especifico (este ranking puede variar dependiendo del curso y el

medio de contenido).

C) KBS-Hyperbook: “El objetivo de este sistema es construir una armazon para el
desarrollo de SHA, abiertos sobre la Internet. Aplica el Aprendizaje basado en

proyectos. Los conceptos en este sistema estan relacionados a partir de un modelo

5 Weber & Specht, 1997; Vélez & Fabregat, 2007



conceptual. La captura de datos del usuario es posible cuando ejecuta algun proyecto
de la libreria de proyectos del KBS. El modelo del dominio esté estructurado de forma
separada a la estructura de relaciones entre conceptos. Las relaciones de prerrequisitos
no estan contenidas en las paginas que contienen los conceptos o conocimiento. El
usuario puede definir su propio objetivo de aprendizaje o utilizar uno que esté definido

en el sistema, dependiendo de ello las secuencias de aprendizaje pueden variar”.

D) MANIC: “Es un sistema hipermedia adaptativo basado en la Web que provee
material basado en lecturas. Cada curso consta de diapositivas, las cuales son
disefiadas por el instructor y audio de las lecturas. Incorpora estilos de aprendizaje a
su modelo de usuario. Para dicho modelo utiliza clasificadores Naive Bayes ideales
para condiciones en las cuales no se dispone de gran variedad de datos para realizar

inferencias”.

E) INSPIRE: “Es un Sistema Hipermedia Educacional Adaptativo y adaptable que basa
su adaptacion en la meta de aprendizaje expresada por el estudiante. Las lecciones
generadas para cada estudiante tienen en cuenta tanto el nivel de conocimiento como
el estilo de aprendizaje. El framework pedagdgico esta inspirado en teorias de disefio
instruccional y aprendizaje de adultos. El modelo de estilo de aprendizaje escogido fue
el de Kolb (2004). Permite la intervencion del estudiante en la creacion de modelo de
aprendizaje. El estudiante llena un cuestionario con lo cual se determina su estilo de
aprendizaje, ademas se recolecta informacion de su interaccién con el sistema. El

sistema soporta navegacion adaptativa .6

F) WHURLE (Web- based Hierarchical Universal Reactive Learning Environment): “Es
un prototipo de ambiente Web de aprendizaje hipermedia educativo basado en XML
habil para responder adaptativamente a perfiles individuales de aprendices a través de
transclusion condicionada. El autor presenta el modelo como un proceso iterativo en
el cual ambos, profesor y estudiante, describen sus concepciones del problema o
topico y el profesor da una salida al estudiante de acuerdo a las necesidades
percibidas. Tiene en cuenta la interaccion del estudiante con el sistema. Permite el uso
de entidades externas, las cuales son parte de la especificacién de XML, lo que permite

las referencias a recursos externos.

6 Grigoriadou, Papanikolau, Kornilakis & Magoulas, 2001; Vélez & Fabregat, 2007



2.2. BASES TEORICAS
2.2.1 EL E-LEARNING COMO PARTE DE LA EDUCACION VIRTUAL.

La educacion virtual nacié con objeto de acercar la educacion a
aguellos que no tenian acceso a ella. La educacion virtual es un
sistema que se divide en dos partes: una, que comprende el disefio y
produccion de los materiales o recursos para la instruccion y otra, que se

ocupa de la mediacion, apoyo o los servicios al educando

2.2.2 MODELO DIDACTICO-IMPRESO ( década 60)

Concibe la ensefianza sobre la base de un texto impreso que se distribuye
a los educandos mediante el correo postal. Los problemas son el alcance
limitado, la retroalimentacion se dificulta y, esta muy relacionado con los
habitos de ensefianza del profesor que no necesariamente toma en
consideracion las necesidades, de aprendizaje y educacion, de elevacién
de la competencia y el desempefio. Los costos, la distancia geogréafica

pueden incidir negativamente en esta modalidad.

2.2.3 MODELO MODULAR-MULTIMEDIA

Alcanz6 su cima en las décadas de los afios 70 y 80. Con él, se
ampliaron los recursos que podian emplearse en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, en la apropiacion el conocimiento y en el
desarrollo educativo. Incluydo ademas del texto impreso, el audio, la
videocasete, la radiodifusion, las conferencias televisadas y el uso de la
computacion. Los educandos dispusieron entonces de la posibilidad de
recibir asesorias presenciales, por correo postal o por via telefénica. En
este modelo de educacion a distancia no se consideraba el uso de las
redes de computadoras. El programa o modelo de educacion a distancia
resultaria muy costoso y, en definitiva, se diferenciaria muy poco de

la ensefianza presencial clasica.



2.2.4 MODELO TELEMATICO

Se desarroll6 como respuesta a las insuficiencias y problematicas propias
de la utilizacién de los modelos anteriores. Su utilizacion individualiza
considerablemente el proceso de la transferencia de la informacion, el
aprendizaje, la adquisicion y consolidacion de nuevos conocimientos y,
por ende, la educacion. Se caracteriza por la constante interaccion
entre los individuos que participan en el proceso de aprendizaje, el apoyo
al educando con la informacién necesaria de manera casi inmediata, al
tiempo que pone al alcance de los profesores una cantidad de recursos
casi ilimitada, y todo esto, con un sensible abaratamiento de los costos de

los estudios.

El sector de la educacion y la formacion con aplicaciones informaticas esta
alcanzando, apenas ahora, resultados favorables. Pero este cambio debe

ser observado desde dos puntos de vista:

a) DESDE EL SECTOR DE LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS
(universidades, colegios, formacion profesional): es uno de los
espacios sociales donde mas se estan adentrando las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacién ya que dispone de
dos caracteristicas muy necesarias: la interactividad y la
integracién. La interactividad permite una interaccibn mutua y
simultanea por parte de dos participantes que pueden perseguir un
fin comdn y la integracion técnica permite aumentar la flexibilidad
de las tecnologias disponibles y diversificar sus posibilidades de
uso. De esta manera las redes apoyan y refuerzan un sistema

educativo llamado “tele-didactica” ¢ e-learning.
b) DESDE LA EMPRESA

La fuerza de trabajo de hoy en dia tiene que procesar mas
informacion en un corto periodo de tiempo. Nuevos productos y
servicios estan emergiendo con una velocidad astrondmica. A
medida que los ciclos productivos y de vida de los productos se
acortan, la informacion y la formaciéon rapidamente  se vuelven

obsoletas. Los directivos de formacién sienten la urgencia de



distribuir conocimiento y capacidades mas rapidamente y de un
modo mas eficiente en el tiempo y lugar requeridos. En la era
de la produccion Just-In-Time, la formacion Just-In-Time se

convierte en un elemento critico para el éxito de la organizacién

2.2.5 DEFINICION DE E-LEARNING Y ELEMENTO

El término de E-Learning se refiere a la utilizacién de nuevas tecnologias
de la informacién y la comunicacién con un proposito de aprendizaje. Una
de estas tecnologias es Internet, pero también se pueden incluir el

multimedia o los simuladores.

FIGURA N° 2.1. E-LEARNING

Podriamos decir que el e-learning es la modalidad de educacion a distancia
donde tanto el profesor como el alumno hacen uso de medios electronicos
para llevar a cabo el proceso de ensefianza-aprendizaje. También podriamos
hablar de “educacion digital” pero el e-learning no es un entorno
absolutamente digital, por lo que parece mas adecuada la denominacion de
“e-learning” o “aprendizaje electronico”, o bien “ensefianza electréonica” o de

“‘educacion electronica”.



2.2.6.- CAMPUS VIRTUAL / PLATAFORMA “E-LEARNING”

En el mundo educativo de la capacitacion presencial se entiende por campus
el ambito en el cual profesores y alumnos realizan las actividades de
aprendizaje y ensefianza, interactian entre si y disponen y comparten los

recursos materiales necesarios para desarrollar las actividades educativas.

En el mundo de la formacion a distancia via Internet (on-line) el concepto de
“campus virtual” tiene el mismo significado que en el mundo presencial ya que
identifica el &mbito en que desarrolla sus actividades la comunidad virtual de

tutores y alumnos.

El grafico identifica los elementos y protagonistas del campus virtual.

FIGURA N° 2.2. CAMPUS VIRTUAL

Como se puede observar el nacleo del aprendizaje electronico (e-learning)
basado en Internet (educacion on-line) es precisamente el acceso a Internet
de los protagonistas: alumnos, tutores, personal de soporte tecnoldgico
(Soporte IT) y personal administrativo responsable por la gestion del
entrenamiento. Cada uno con su rol, estos protagonistas intercambian los
contenidos tematicos multimedia propios del curso, realizan los ejercicios
asignados, e interactdan entre si utilizando recursos inherentes a Internet

tales como el didlogo de mensajes en linea (“chat”), foros de discusiéon y



correo privado del curso (e-mail). Las actividades de este campo virtual estan
soportadas por programas de SW denominados LMS ( abreviatura en inglés

de Learning Management System).

Plataforma de e-learning; Es el nacleo alrededor del cual giran los demas
elementos. Basicamente se trata de un software para servidores de Internet

/ intranet que se ocupa de:

7 Gestionar los usuarios: inscripcion, control de sus aprendizajes e
historial, generacion de informes, etc.
Gestionar y lanzar los cursos, realizando un registro de la actividad
del usuario: tanto los resultados de los tests y evaluaciones que realice,
como de los tiempos y accesos al material formativo.
Gestionar los servicios de comunicacién que son el apoyo al
material online, foros de discusion, charlas, videoconferencia;

programarlos y ofrecerlos conforme sean necesarios.

2.2.7. CLASIFICACION DE PLATAFORMAS

En funcién del tipo de solucién que aportan:

A. CMS (CONTENT MANAGEMENT SYSTEM)
Son dentro de las plataformas de e-Learning las mas basicas, se
caracterizan por no poseer herramientas elaboradas de colaboracién
(foros, Chat, weglog, etc.) Ni soporte en tiempo real. Suelen
llamarse Authorware y los centros funcionales generalmente son
cursos, grupos de cursos, alumnos y grupos de alumnos. No es
posible, gestionar correlatividades, Pre-requisitos, planes de carrera,
evaluacion de relaciones, etc. Se utilizan cominmente en proyectos

verticales, cuando la organizacion cliente no posee su administrador

7 En Landow, G. Hipertexto-La convergencia de la teoria critica contemporanea y la tecnologia . Paidoés, 1995, pag.
15



de aprendizaje, donde es necesario capacitar a un grupo en
contenidos especificos en un tiempo muy corto. Son facilmente

implementables y de bajo costo.

FIGURA N° 2.3. CMS

B. LMS (LEARNING MANAGEMENT SYSTEM)
Es el componente virtual de la educacion tradicional, es un software
que provee a los docentes y alumnos de funciones administrativas y
académicas de la capacitacion. Ellos pueden comunicarse, transferir
informacién, evaluar y ser evaluados, pagar, entre otros. No son
estrictamente estdndares, son mas bien modelos de sistemas e
interfaces integrados, no aislados, y estan basados en estandares

abiertos y no propietarios.



FIGURA N°2.4. LMS

C. LCMS (LEARNING CONTENT MANAGEMENT SYSTEM)

Esta es una mega-plataforma que incorpora la gestion de
contenidos para personalizar los recursos a cada alumno. Afaden
técnicas de gestion de conocimiento al modelo LMS. Son ambientes
estructurados disefiados para que las organizaciones puedan
implementar mejor sus procesos y practicas con el apoyo de cursos,
materiales y contenidos en linea. Permiten una creacion mucho
mas eficiente, evita redundancia y permiten administrar también
la  participacion de diversos desarrolladores, expertos
colaboradores o instructores que participan en la creacién de
contenidos. A continuacion se presenta una lista de caracteristicas

tipicas:

©  Se basan en un modelo de "objetos de contenido”

©  El contenido es reutilizable a lo largo de cursos, curriculums 'y
transferible entre organizaciones

© El contenido no esta ligado a un témplate Unico y se puede

publicar en diversos formatos.



" Los contenidos no estan limitados a una serie de controles de
navegacion

7 El contenido se almacena en una base de datos centralizada

C Los contenidos pueden localizarse por diversos criterios
incluyendo diversos formatos

C  Normalmente incluyen un motor que permite adaptar el
contenido a diferentes grupos de usuarios con perfiles
diferentes proporcionando en algunos casos diferente ambiente

0 manera de visualizacion.

Normalmente los LCMS realizan esta tarea utilizando etiquetas de
XML y siguiendo ciertos estandares establecidos tales como AICC
y SCORM.

Esto permite la flexibilidad de publicar materiales en diversos

formatos y plataformas o incluso dispositivos inalambricos.

FIGURA N°2.5.LCMS

D. ¢ CUAL ES LA DIFERENCIA ENTRE UN LMS Y UN LCMS?
Con el desarrollo de nuevas herramientas para la administracion del
aprendizaje y administracion de contenidos, y en virtud de que sus

respectivos acronimos son similares (LMS refiriéndose a los Learning



Management Systems y LCMS (Learning Content Management
System) es comun confundir la funcionalidad y operativilidad de

estas herramientas.

FIGURA N° 2.6. DIFERENCIA LMS Y LCMS

La principal funcionalidad de un LMS es administrar
estudiantes y dar seguimiento a su aprendizaje, participacion y
desempeiio asociados con todo tipo de actividades de
capacitaciéon. Por otro lado, un LCMS administra contenidos u
objetos de conocimiento el cual busca ofrecerse a la persona

indicada en el momento indicado.

2.2.8 LAS PLATAFORMAS DE E-LEARNING PUEDEN SER CLASIFICADAS
TAMBIEN POR OTROS CRITERIOS:

A. OPEN SOURCE O DE CODIGO ABIERTO.
Se habla de software "Open Source" (codigo abierto), cuando éste se
distribuye con licencia para poder ver y modificar el codigo fuente
base de la aplicacién. Muchas veces también se dispone de licencia
para redistribuir el cédigo. Sin embargo, Open Source no significa
necesariamente que una aplicacion es gratuita, de este modo a partir
de la version de la plataforma que uno se descargue del sitio web

correspondiente tiene la posibilidad de modificar dicha plataforma y



desarrollarla hasta el punto deseado. Las plataformas son GPL 6 open
source 8y que los desarrolladores de dicha plataforma ofrecen soporte,

instalacion y otros servicios de manera comercial.

FIGURA N°2.7. PLATAFORMA OPEN SOURCE

B. PLATAFORMAS DE PAGO

Las plataformas de pago son desarrolladas por grupos 6 empresas

y que simplemente venden un producto, en este caso el elemento

que sirve de soporte para la tele-formacion.

C. ESTANDARES DE REUTILIZACION DE OBJETOS,

Es decir, SCORM, IMS 0 AICC. En e-learning se mide a partir de la
capacidad de la plataforma de utilizar cursos realizados por terceros.
Se ha observado que dentro de las plataformas GPL apenas ahora
existe alguna plataforma que cumple alguno de estos estandares.

Este es el caso de ATutor que recientemente ha incorporado el

8 Plataforma GNU software libre, licencia para poder ver y modificar el codigo fuente base de la
aplicacion



estandar IMS, también se puede incluir ILIAS. Moodle también podria
cumplirlo desde hace ya algun tiempo pero los desarrolladores

prefieren comercializar el soporte para SCORM.

D. IDIOMAS EN LA PLATAFORMA.

Se ha podido verificar que al menos cinco plataformas GPL
se encuentran disponibles en Espafol, concretamente: ILIAS,
Moodle, ATutor, Fle3 vy Claroline. En algunos casos solo el
software esté localizado, en otros casos también se dispone de la
documentacion, tutoriales y otros materiales de soporte en Espafiol.
De los sistemas no disponibles en Espafiol, muchos tienen una
arquitectura multi- idioma y pueden ser facilmente localizables a
nuevas lenguas, por lo que si de verdad un sistema parece apropiado,
no deberia frenar el hecho de que no este disponible en un idioma
determinado. En las plataformas de pago este problema no existe
simplemente lo que se quiera se paga Yy los desarrolladores lo

realizaran.

E. TECNOLOGIA EMPLEADA

»LENGUAJE DE PROGRAMACION
En cuanto a la programacion destacan en este orden PHP,
Java y Perl, todos ellos lenguajes Open Source, muy indicados
para sitios Web dinamicos y utilizados de manera masiva en las
plataformas GPL. El lenguaje de programacion ASP se utiliza

mayoritariamente en  soluciones basadas en plataformas de

pago.



PHP

Es un lenguaje de programacién usado generalmente para la
creacion de contenido para sitios web. El nombre es el acrénimo
recursivo de "PHP: Hypertext Preprocessor” (inicialmente PHP
Tools, o, Personal Home Page Tools), y se trata de un lenguaje
interpretado usado para la creacién de aplicaciones para

servidores, o creacion de contenido dindmico para sitios web.

PHP?® es una tecnologia Web del lado del servidor, que funciona
infiltrada (es decir, incrustada) dentro del codigo HTML de una
pagina, dandole mayor dinamismo a la misma, con acceso a
bases de datos, creacion de foros, libros de visita, rotacion de

banners, etc.

JAVA

JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia Java que permite
generar contenido dinamico para web, en forma de documentos
HTML, XML o de otro tipo.

Las JSP's permiten la utilizacion de cddigo Java mediante
scripts. Ademas es posible utilizar algunas acciones JSP
predefinidas mediante etiquetas. Estas etiquetas pueden ser
enriquecidas mediante la utilizacion de Librerias de Etiquetas

(TagLibs o Tag Libraries) externas e incluso personalizadas.
PERL

Perl, Lenguaje Practico para la Extraccién e Informe (ver abajo)
es un lenguaje de programacion disefiado por Larry Wall creado

en 1987. Perl toma caracteristicas del C, del lenguaje

® Hypertext Preprocessor, lenguaje de programacion usado generalmente para la creacion de contenido

para sitios web



interpretado shell (sh), AWK, sed, Lisp y, en un grado inferior,

muchos otros lenguajes de programacion.
- ASP (NO ES GRATUITO)

Active Server Pages (ASP) 10 es una tecnologia del lado servidor
de Microsoft para paginas web generadas dinamicamente, que
ha sido comercializada como un anexo a Internet Information
Server (IIS). La tecnologia ASP esta estrechamente relacionada
con el modelo tecnoldgico de su fabricante. Intenta ser solucion
para un modelo de programacion rapida ya que programar en
ASP es como programar en VisualBasic, por supuesto con
muchas limitaciones ya que es una plataforma que no se ha

desarrollado como lo esperaba Microsoft.

Lo interesante de este modelo tecnoldgico es poder utilizar
diversos componentes ya desarrollados como algunos controles
ActiveX.

»BASE DE DATOS
En el &mbito de base de datos también se constata que las
plataformas GPL hacen mas uso de bases de datos GPL: Mysql y
PostgreSQL son ejemplos. Existen algunos casos de plataformas
GPL que hacen uso de Oracle pero este uso estd mas restringido

a las plataformas de pago.
- MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos
relacional, multihilo y multiusuario con mas de seis millones
de instalaciones. MySQL AB desarrolla MySQL como

software libre en un esquema de licenciamiento dual.

10 Active Server Pages , tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas web



- PostgreSQL

Es un motor de base de datos, es servidor de base de datos

relacional libre, liberado bajo la licencia BSD.

A pesar de que el proyecto Postgres hubiese finalizado
oficialmente, la licencia BSD bajo la cual Postgres habia sido
liberado permitié a desarrolladores de codigo abierto el obtener

una copia del codigo para continuar su desarrollo.

- ORACLE (NO ES GRATUITO)

Oracle es un sistema de gestion de base de datos relacional (o
RDBMS por el acronimo en inglés de Relational Data Base

Management System), fabricado por Oracle Corporation.

Se considera a Oracle como uno de los sistemas de bases de
datos mas completos, destacando su:

N Soporte de transacciones.
n  Estabilidad.
U Escalabilidad.

n Es multiplataforma.

»*DOMINIO SERVIDOR
L as plataformas GPL hacen un uso mayor del servidor Apache
que de IIS mientras que las plataformas de pago se basan mas en

soluciones IS y Windows 2000 Server.

En cuanto al sistema operativo de la maquina servidor, los
criterios seguidos son los mismos. Las plataformas GPL tienden
a funcionar sobre sistemas Unix (0 son mas montadas sobre
sistemas Unix): MAC, Solaris, Linux aunque también se ha
comprobado el buen funcionamiento de las plataformas sobre
Windows que es el sistema operativo utilizado mayoritariamente

en las plataformas de pago.



- APACHE

El servidor HTTP Apache es un software (libre) servidor
HTTP de cddigo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh vy otras, que
implementa el protocolo HTTP/1.1 1y la nocién de sitio
virtual. Cuando comenzo su desarrollo en 1995 se baso
inicialmente en cédigo del popular NCSA HTTPd 1.3, pero
mas tarde fue reescrito por completo. Su hombre se debe a
gue originalmente Apache consistia solamente en un
conjunto de parches a aplicar al servidor de NCSA. Era, en

inglés, a patchy server (un servidor "parcheado").

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP
Server (httpd) de la Apache Software Foundation.

Apache ! presenta entre otras caracteristicas mensajes de
error altamente configurables, bases de datos de
autenticacion y negociado de contenido, pero fue criticado
por la falta de una interfaz grafica que ayude en su

configuracion.

- IS

Internet Information Services , IIS, es una serie de servicios
para los ordenadores que funcionan con Windows.

Originalmente era parte del Option Pack para Windows NT.

Este servicio convierte a un ordenador en un servidor de
Internet o Intranet es decir que en las computadoras que
tienen este servicio instalado se pueden publicar paginas

web tanto local como remotamente (servidor web).

11 software (libre) servidor HTTP de c6digo abierto para plataformas Unix (BSD, GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh
y otras



F. SEGURIDAD DE LAS GPL

Los métodos de identificacion ante la plataforma y de acceso a los
cursos, etc son también muy importantes. En la mayoria de las
plataformas GPL este punto resulta ser algo débil si se habla de
comunicaciones seguras ya que no ofrecen encriptacion vy la
autentificacion se basa en un simple login y password basicamente. En

las plataformas de pago este problema no existe.

G. ESCALABILIDAD.

H.

Capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente
con un numero pequefio o un numero grande de usuarios. Los
desarrolladores de las plataformas de pago son capaces de ofrecer un
producto de manera casi independiente al niumero de usuarios
al que vaya dirigido, simplemente el coste de la plataforma
aumentara para el cliente. En las plataformas GPL esto puede no

ocurrir ya que cada plataforma es una historia diferente.
FLEXIBILIDAD.

Conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema e-learning
tenga una facil adaptacion en la organizacibon donde se va a
implementar. Esta adaptacion se puede dividir en los siguientes

puntos:

Capacidad de adaptacién a la estructura organizacional de la
institucién donde se implante, ya que no existen dos instituciones
iguales.
Capacidad de adaptacion a los planes de estudio de la
institucion donde se implantara el sistema.

7 Capacidad de adaptacion a los contenidos y estilo pedagogico

de la organizacion.

|. HERRAMIENTAS DE PLATAFORMA.

Cada plataforma dispone de un conjunto diferente de herramientas



con las que se pueden plantear diferentes actividades de manera que
la calidad de la plataforma esta en funcion de éstas herramientas y
en lo que permitan hacer, de este modo cada plataforma ofrece
un variado numero de herramientas: correo electronico interno, listas
de distribucion, tablén de anuncios, foros de discusion, Chat,
pizarra compartida, videoconferencia, herramienta de bdsqueda
de informacion, intercambio de ficheros con el servidor, ayuda, paginas
personales, agenda, creaciones de grupos de trabajo, auto-
evaluaciones, control del progreso, plantillas, creacién de indices,
Gestion del curso ya sean secuencias de estudio 6 limitacion de
materiales por calendario o por requisitos, libro de notas, auto

matricula, manejo de perfiles y privilegios, apariencia, etcétera.

Se hace necesario que toda plataforma que se A precia sea del
tipo, que sea cumpla con cuatro caracteristicas basicas: interactividad,
flexibilidad, escalabilidad y estandarizacién.

2.2.9.- COURSEWARE O CONTENIDO

Es el material de aprendizaje que se pone a disposicion del alumno. Los
contenidos para e-learning pueden estar en diversos formatos, en funcion de
su adecuacion a la materia tratada. El mas habitual es el WBT (Web Based
Training), cursos online con elementos multimedia e interactivos que permiten

que el usuario avance por el contenido evaluando lo que aprende.

Sin embargo, en otros casos puede tratarse de una sesion de “aula virtual”,
basada en videoconferencia y apoyada con una presentacion en forma de

diapositivas tipo PowerPoint, o bien en explicaciones en una “pizarra virtual’.

Otras veces el contenido no se presta a su presentacién multimedia, por lo
que se opta por materiales en forma de documentos que pueden ser
descargados, complementados con actividades online tales como foros de

discusion o charlas con los tutores.



CONTENIDOS

TECNOLOGIAS SERVICIOS

FIGURA N°2.8. CONTENIDOS

2.2.10.- SISTEMA DE COMUNICACION SINCRONA Y ASINCRONA

Siguiendo la primera definicion de e-learning se puede decir que ésta se

puede realizar de forma sincrénica o asincronica, entendiendo por tales:
a) SINCRONICA

Los alumnos se conectan en tiempo real con el tutor y/o profesor, por tanto
el proceso de aprendizaje solo queda diferido en el espacio. Todos los
participantes estan conectados a la vez y se comunican directamente
entre ellos. Los ejemplos incluyen clases virtuales, conferencias de audio
y video, telefonia de Internet, y reproducciones via satélite en directo de ida
y vuelta de clases presenciales a estudiantes.



b) ASINCRONICA

Los alumnos se conectan, de acuerdo con sus tiempos, dentro de los
paradmetros que imponga el curso. En este caso el material con que se
trabaja asume mayor importancia al igual que las tutorias, por tanto el
proceso de aprendizaje queda diferido en el tiempo y en el espacio. Unos
ejemplos pueden ser cursos tomados via Internet o CD-ROM al ritmo
propio, clases en video, presentaciones Web con recursos audio/video,

Chat online y grupos de discusiones y e-mail.

2.2.11TIC

Las TIC!2 (Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones) son las
tecnologias que se necesitan para la gestion y transformacion de la
informacion, y muy en particular el uso de ordenadores y programas que

permiten crear, modificar, almacenar, proteger y recuperar esa informacion.

Asi, se trataria de un concepto difuso que agruparia al conjunto de tecnologias
ligada a las comunicaciones, la informatica y los medios de comunicacion y al
aspecto social de éstas. Dentro de esta definicion general se encontrarian los

siguientes temas principales:

Sistemas de (tele)comunicacion
0 Informética
0 Herramientas ofimaticas que contribuyen a la comunicacion
Las TIC agrupan un conjunto de sistemas necesarios para administrar la
informacion, y especialmente los ordenadores y programas necesarios para
convertirla, almacenarla, administrarla, transmitirla y encontrarla. Los
primeros pasos hacia una Sociedad de la Informacién se remontan a la
invencion del telégrafo eléctrico, pasando posteriormente por el teléfono

fijo, la radiotelefonia y, por dltimo, la television. Internet, la

12 Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones, aplicadas a la educacion



telecomunicacion movil y el GPS pueden considerarse como nuevas

tecnologias de la informacién y la comunicaciéon 3

La revolucion tecnoldgica que vive en la humanidad actualmente es debida
en buena parte a los avances significativos en las tecnologias de
la informacién y la comunicacion. Los grandes cambios que caracterizan
esencialmente esta nueva sociedad son: la generalizacion del uso de las
tecnologias, las redes de comunicacion, el rapido desenvolvimiento
tecnoldgico y cientifico y la globalizacion de la informacion. Aspecto social de
las TIC

2.2.12 DOKEOS

PLATAFORMA DOKEOS

Dokeos es un entorno de e-learning y una aplicacion de administracion de
contenidos de cursos y también una herramienta de colaboracion.
Es software libre y esta bajo la licencia GNU GPL, el desarrollo es
internacional y colaborativo. También esta certificado por la OSl y puede ser
usado como un sistema de gestién de contenido (CMS) para educacion y
educadores. Esta caracteristica para administrar contenidos incluye
distribucién de contenidos, calendario, proceso de entrenamiento, chat en
texto, audio y video, administracién de pruebas y guardado de registros.
Hasta el 2007, estaba traducido en 34 idiomas (y varios estan completos) y
es usado (a septiembre de 2010) por 9900 organizaciones, segun reporta el
mismo sitio web de la empresa, medido sin filtrado de posibles duplicados.

Dokeos.com es también una compaiiia que provee hospedaje soporte y
servicios de e-learning, aparte de la distribucion de la plataforma Dokeos. La

compafia colabora con la comunidad pagandole a varios desarrolladores.

13 Landow, G. Hipertexto-La convergencia delateoria critica contemporanea ylatecnologia. Paidds, 1995, pag.14.



DOKEOS es una herramienta de codigo abierto y gratuito, que se centra en
el aprendizaje a distancia o e-learning. Es una aplicacion de administracion
de contenidos de cursos, que reune e integra todos los componentes
necesarios para permitir la gestion, administracion, comunicacion,
evaluacion y seguimiento de las actividades de ensefianza y aprendizaje en
la red, como he mencionado anteriormente, abierta, modular, permitiendo

agregar y modificar herramientas, adaptar bases de datos y mas.

Las principales metas de Dokeos son ser un sistema flexible y de muy facil
uso mediante una interfaz de usuario sumamente amigable. Es una
herramienta de aprendizaje, especialmente recomendada a usuarios que

tengan minimas nociones en el uso de las nuevas tecnologias.

Detras de Dokeos hay universidades e importantes agrupaciones
interesadas en el fomento de este tipo de aprendizaje, aunque nunca se
reemplazaran a nuestras clases de sala. Son herramientas que se deben
considerar como apoyo al aprendizaje, llegandose a traducir a 34 idiomas,
utilizandose por mas de 1000 organizaciones en todo el mundo donde se

gestiona la accion de formacion y colaboracion.

CARACTERISTICAS DE DOKEOS

A continuacion indico una serie de caracteristicas destacadas por diferentes

usuarios de Dokeos:

- Aspecto visiblemente agradable.

- Espacio: hasta 20 MB para nuestros cursos.

- Flexibilidad: No es necesario instalar la plataforma y se puede acceder
desde cualquier ordenador siempre y cuando tenga conexion a internet.

- Intuitiva: facil de manejar y bien organizada.

- Nos proporciona datos estadisticos para saber qué contenidos se ven
mas, si con cumplidos por todos, etc.

- Seguridad: se pueden hacer copias de respaldo.

- Gran cantidad de plugins para anadir al curso, que gqueda a nuestra

eleccion.



¢ QUE PROPORCIONA DOKEOS?

Dokeos es una herramienta de aprendizaje online de cddigo libre que

proporciona:

- Gestidbn del aprendizaje: importacion SCORM import, edicion y
exportacion, interaccion social, encuestas y tests sofisticados

- Oogie Rapid Learning: elabore sus cursos SCORM en linea partiendo de
plantillas, de PowerPoint.

- Informes detallados que puede exportar a Excel, Business Objects.

- Videoconferencia: virtual meeting y virtual classroom para las sesiones

de formacién en linea

OBJETIVOS DE DOKEOS

Las principales metas de Dokeos es ser un sistema flexible y de muy facil
uso mediante una interfaz de usuario sumamente amigable e intuitivo. Ser
una herramienta de aprendizaje, especialmente recomendada a usuarios
gue tengan nociones minimas de computacién cuyo objetivo es la

preocupacion por el contenido.

HERRAMIENTAS DISPONIBLES

Lecciones SCORM.
Produccion de documentos basados en plantillas.
Ejercicios: opcion multiple, llenado de espacios en blanco, cotejar
alternativas, preguntas abiertas, hotspots.
Interaccion: foros, chats y grupos.
_ Videoconferencia: via Web (manual de instalacion removido en la version

Free 1.8.6, paquete siempre disponible publicamente para descarga )1

- Conversién de presentaciones en PowerPoint e Impress a cursos en
SCORM (manual de instalaciéon removido en la version Free 1.8.6,

paquete siempre disponible publicamente para descarga).



- Trabajos.

_ Blogs.

- Agenda.

~Anuncios.

- Glosario.

- Notas personales.

~ Red social.

- Encuestas.

~ Autentificacion via LDAP y OpeniD.
- Evaluaciones.

~ Reserva de matricula.

- Sesiones de usuario

ESTANDARES DE DOKEOS

Ultima version disponible Dokeos 2.1.

Dokeos 1.8.6.1 (version disponible en 2010) soporta la importacion de
archivos en SCORM 1.2 (no SCORM 2004, aunque lo esté reportando como
tal2). Los datos de los usuarios pueden ser importados al sistema usando
archivos en formato CSV o XML. Dokeos puede afadir informacion de
usuarios y validar sus datos de usuario y clave usando LDAP u OpenlID. Para
la version 1.6, el equipo de desarrolladores de Dokeos puso énfasis en
cumplir los estandares de la W3C en cuanto a XHTML y CSS, luego
perdiendo este logro. 34 Sin embargo, el uso de JavaScript es requerido, y la
utilizacién de SCORM requiere el uso de marcos (frames) en el médulo de

itinerario de aprendizaje ("lecciones" a partir de la version 1.8.6).



DESARROLLO DE DOKEOS

Dokeos esta escrito en PHP y usa bases de datos en MySQL. La version
actual y estable es Dokeos 2.1.1.

El desarrollo de Dokeos es un proyecto internacional que incluye como
contribuyentes a varias universidades, escuelas, y otras organizaciones e
individuos. La metodologia de desarrollo de Dokeos toma elementos de
programacion extrema (Extreme Programming), teoria de usabilidad, y
metodologia de desarrollo colaborativo Open Source, como las ideas de La

Catedral y el Bazar.

Especificamente, Dokeos cuenta con un foro, usado por los usuarios de
Dokeos para discusion y retroalimentacion. La agenda y los minutos de las
reuniones de todos los desarrolladores eran publicados hasta el 2009, y un
‘roadmap' también es publico. Toda la documentacion de disefio y desarrollo
esta disponible en el wiki de Dokeos. Todo aquel que se registre puede
contribuir. Hasta fin del 2009, habian 21 desarrolladores con acceso de
escritura al repositorio de codigo (progresivamente CVS, SVN y finalmente
Mercurial), otras personas podian contribuir mediante el envio de codigo via
correo electronico, el foro o el wiki. A partir del 2010, solo los empleados o
contratados por la empresa Dokeos tienen acceso de escritura al repositorio

(privado) Mercurial.

ADOPCION

~ Soporte para mas de 30 idiomas (algunas de ellas son mas completas
que otras).

~ Algunas compaiiias como Arcelor Mittal, Lutosa o TNG utilizan Dokeos.
Dokeos es ampliamente utilizado en la administracion publica: un ejemplo
de ello son los ministerios belgas de Salud, Defensa, Asuntos Internos,
Policia Federal.
Dokeos ofrece un campus libre al publico en general, que alcanzé la cifra

de 210,000 usuarios registrados en septiembre 2008, con un poco menos



de 50 000 visitantes mensuales, antes de ser depurado, y nuevamente
alcanzé los 200,000 usuarios en octubre de 2010, antes de ser depurado
el 14 de octubre del 2010.

DOKEOS COMO COMPANIA

Dokeos es una de las reconocidas empresas dedicadas a sistemas Open
Source de administracion de cursos.

Dokeos hace uso de un modelo de negocio profesional Open Source, basado
en codigo abierto, consultoria profesional, servicios de aseguramiento de la

calidad y soporte a clientes basado en suscripciones.

2.2.13 EDUCACION A DISTANCIA

Hoy en dia nuestra sociedad ha sido calificada como la sociedad de la
informacion, nuestros hijos estan siendo expuestos a méas informacion de

la que sus abuelos encontraron en toda su vida; de ahi la expresién: “se
vive una verdadera revolucion de la informacién”; por lo que debemos
diseflar una serie de esquemas que nos permitan estructurar la
informacion de tal forma que sea provechosa para el estudiante, hacer
uso de herramientas como la educacion a distancia y mas

especificamente Educacion Basada en Web (WBE).

Definicién de educacion:

“la educacion (del latin educare, "guiar”, y educere, "extraer”) es el
proceso bidireccional mediante el cual se transmiten conocimientos,
valores, costumbres y formas de actuar. La educacion no solo se produce
a través de la palabra, esta presente en todas nuestras acciones,
sentimientos y actitudes”. Bates, A. W. (1999). La tecnologia en la

ensefianza abierta y la educacién a distancia. México, Editorial Thrillas.



Definicién de ensefianza:

‘la ensefianza es una actividad educativa especifica, intencional y
planeada para facilitar que determinados individuos se apropien y
elaboren con creatividad cierta porcion del saber o alternativas de solucion
a algun problema en vista de su formacion personal. La ensefianza no
excluye al aprendizaje, sino que lo asegura; la verdadera ensefianza debe
promover el aprendizaje de conceptos para orientarse y hacer camino,
para disefiar procedimientos para solucionar problemas y para secuenciar
los pasos claves para alcanzar nuevos conocimientos explicitos,
complejos, productos de la reflexion y no un aprendizaje fijo de datos y de

informacién puntual”.

La ensefianza virtual se adopta como una solucion al problema de
crecimiento exponencial del conocimiento en la sociedad contemporanea,
por lo tanto se realiza la busqueda intensa de nuevas soluciones
pedagodgicas y tecnoldgicas de ensefianza / aprendizaje, donde las
tecnologias de informacion avanzadas juegan un papel principal. El
paradigma de educacion virtual se define como el uso de computadoras y

comunicaciones en diferentes escenarios de aprendizaje.

La Internet ha dado un nuevo paso en el tema de la educacién a distancia
convirtiéndola en una experiencia virtual bidireccional. El e-Learning es la
forma de designar a este tipo de educacién que se brinda a través de la

Internet. Una de las definiciones de e-Learning es la siguiente:

2.2.14 EDUCACION BASADA EN WEB (WEB BASED EDUCATION,
WBE)

Tomando en cuenta taxonomias referentes al manejo de la educacion
presencial y la educacion a distancia con panoramas mixtos en los que se

destaca que actualmente no se esta buscando el sustituir al profesorado



sino al contrario apoyarlo con nuevas herramientas para que su catedra se
vea enriquecida por aspectos que contribuyan a mejorar el aprendizaje.
Esto desencadena una serie de nuevos conceptos, nuevos estilos de
ensefianza, nuevas estilos de aprendizaje, nuevas formas de generar
actividades que permitan que el alumno aprenda a su ritmo y refuerce el

conocimiento adquirido en el aula.

La Educacion Basada en la Web es un enfoque innovador para educacion
a distancia que transforma los métodos de CBT e ITS con las tecnologias
de la Web, la Internet e Intranets. WBE es instruccion que se entrega via
un navegador Web (como explorador de Internet de Microsoft o navegador
de Netscape) a través de la Internet o Intranet corporativa. La ensefianza a
través de WBE puede utilizar recursos basados en la Web como texto
(notas de curso, casos de estudio, asignaciones y pruebas), o ellos pueden
ser cursos de entrenamiento basado en computadora mas sofisticados,

incluyendo audio, video, animacién y graficos.

La WBE hace posible la entrega de contenido instructivo por medio de la

computadora personal a través de la red mundial. Se accede a un sitio Web,

donde se encontrard la mayoria, si no todos los materiales que necesita (un

temario y las lecciones del curso, informacién sobre el instructor, notas de
la clase, una lista de actividades, pruebas y enlaces a otros recursos en

linea). En algunos casos, puede que se requieran materiales adicionales,

como libros de texto o videos. Algunas WBE se hacen bajo un ritmo propio,

otras estan dirigidas por un instructor. La mayoria son clases conocidas
como clases asincronas (se estudia a conveniencia, aunque puede haber

un lapso en el que se deba completar el curso). Hall, D. (1996). Tecnologia
de la informacion para educacion virtual (ed., Vol., pp.). Mexico, Editorial
Prentice Hall.

Las WBE ofrecen un nimero de ventajas sobre la educacion presencial:

- Tomar clase en un horario flexible,

- Tomar clase en lugares no predeterminados,



- Tomar clases en lugares distantes del centro de estudios,

- Menores costos,

- Retroalimentacion a través de herramientas de la Web como son: foros
de discusion, chats, messengers, etc,

- Acceso a los materiales mas recientes,

- Un ambiente interactivo de aprendizaje,

- Avance a un ritmo propio.

El aprendizaje en linea tiene algunas desventajas también, siendo la
principal que los estudiantes trabajan aislados en muchos casos. Para
sobrellevar este problema, muchas clases de WBE incorporan
caracteristicas que invitan a la participacion y colaboracién del estudiante

incluyendo:

- Correo electrénico para enviar la tarea y comunicarse con el instructor

y los estudiantes.

- Foros de mensajes donde los estudiantes pueden publicar sus

mensajes relacionados con el contenido de la clase y las actividades del

grupo.

- Salones de chat, audio conferencia y videoconferencia para la

conversacion en tiempo real.

- Pantalla compartida, que permite a todos los estudiantes ver lo que el

instructor demuestra en la pantalla de su computadora.

- Sitios Web de la clase para publicar: tablas, gréaficos, enlaces a otros

recursos, etc.

2.2.15 ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (EVA)

Es un sistema de software disefiado para facilitar a profesores la gestion
de cursos virtuales para sus estudiantes, especialmente ayudandolos en el



desarrollo estudiantil a larga distancia. En el EVA podemos encontrar tres

perfiles, que son clasificados en administrador, profesor, alumno.

- Administrador, es el que tiene todos los permisos, administra el

sistema.

- Profesor, con privilegios de nivel medio puede administrar solamente

la informacion.

- Alumno, este es limitado solamente a ver la informacion.

Estos sistemas generalmente estan constituidos por contenido educativo,
foros, charla, cuestionarios y ejercicios tipo multiple-opcién, verdadero/falso
y respuestas de una palabra, que son administrados por los profesores
gue luego son estudiados y analizados por los estudiantes Estos servicios
generalmente incluyen un control de acceso. Un EVA es muy importante
ya que es un sistema de aprendizaje, que esta en constante interaccion con
los estudiantes o usuarios que buscan siempre una mayor eficiencia.

Garcia del Junco J. y Casanueva Rocha C. (2006).

2.2.16 CMS

HISTORIA DE LOS CMS

Antes de la aparicion de los gestores de contenido (Content Management
System o CMS), la publicacion de contenido en la web era lento, laborioso
y poco agil. Los orgullosos propietarios de una web no tenian mas remedio
gue aprender a utilizar un programa de edicién web como Dreamweavero
FrontPage, creando uno por uno los ficheros html que luego debian ser
subidos al servidor por FTP. Muchos de los que se animaban a montar
una web personal o para su pequefia empresa, caian victimas del
desanimo dada la dificultad para actualizarla, llenando internet de

contenido desactualizado y poco atractivo para el visitante.



Poco a poco las empresas que necesitaban gestionar grandes cantidades
de noticias, articulos o documentos en su web, fueron desarrollando
sistemas dindmicos que facilitaban esta tarea. Uno de los pioneros fue
Vignette, desarrollado en 1995 para el portal tecnolégico CNET. Buscando

funcionalidad y escalabilidad.

La implantacion de este tipo de programas fue revolucionando la web, los
usuarios pasaron del foro al fenédmeno blog: el sitio Xanga, lanzado en
1996 tenia mas de 70.000.000 blogs diez afios después. Alla por el 2001,
Michel Valdrighi desarroll6 B2/Cafelog, que ya funcionaba sobre PHP y
MySQL, y que, en 2003 di6 lugar al actual rey de las bitacoras en internet:
Wordpress.

Desarrollado bajo licéncia GPL por la empresa Automattic (MattMullenweg
y MikelLittle), Wordpress marco6 un punto de inflexion en el desarrollo de
los CMS. EIl proyecto Wordpress consta del producto instalable que
cualquiera puede descargar e instalar, pero también del servicio online
Wordpress.com. Wordpress incorporé muchas de las funcionalidades que
hoy son imprescindibles en cualquier CMS, por ejemplo las plantillas
intercambiables, la importacion de datos de otros CMS, una API para

programadores.

Mientras, PHPNuke ganaba popularidad, ya que fue adoptado por miles
de usuarios como una manera rapida y eficaz de crear comunidades de
usuarios Online. Dicen que la primera version supuso tres semanas de
trabajo al creador, Francisco Burzi, claro que PHPNuke paso a la historia
con sus innumerables problemas de seguridad, aunque muchas de estas

web, todavia hoy siguen funcionando.

Uno de los primos-hermanos de PHPNuke, fue llamado Mambo y creado
originalmente por la empresa australiana Miro, dio lugar en poco tiempo a
una de las mayores comunidades de desarrolladores, dada su robustez y
flexibilidad. Mambo fue ampliamente premiado como el mejor CMS de

cadigo libre, pero en 2005, los propietarios decidieron "restringir" parte del



codigo fuente y hacerlo de pago, ante lo cual una gran parte de la

comunidad se sublevo y fundo el proyecto Joomlal.

Poco a poco aparecieron docenas de nuevas paginas que explotaban las
nuevas posibilidades de los nuevos CMS: La Wikipedia, Flickr, Youtube y
en plena revolucion de los CMS, en 2004, fue acufiado el término Web
2.0, refiriéndose a todos servicios de Internet que se sustentan en una
base de datos, la cual puede ser modificada por los usuarios del servicio,
ya sea en su contenido o forma. Aparecen nuevos conceptos que pronto
nos resultaran familiares: desarrollo modular y des localizado, comunidad,
pequefios modelos de negocio capaces de re difundir  servicios y
contenidos, el perpetuo beta. El contenido de la World Wide Web habia
cambiado, se habia popularizado, democratizado, y las redes sociales

como Facebook son, de momento, el paso siguiente.

Viendo el éxito de firmas como Wordpress, muchas empresas trataron de
desarrollar gestores de contenido generalistas, intentando cubrir las
necesidades de miles de propietarios de paginas web anticuadas que
querian formar parte de esta nueva revolucion. Gracias a los gestores de
contenido, esos propietarios de webs (que hasta entonces habian sufrido
las limitaciones de los antiguos ficheros html) empezaron a sofar con

montar "su propio portal”, actualizado, y con contenido de calidad.

Microsoft se apresurd a publicar su Content Management Server, pero,
como muchos otros proyectos de cédigo propietario, tuvieron que
conformarse con una pequefiisima porcion del pastel. La mejora de Linux
y la de todas las herramientas GPL, abon0 el terreno para la aparicion y
evolucion de estos gestores de cddigo libre. Muchos servidores de internet
llevaban afios confiando en la combinacion de software
Linux+Apache+MySQL+PHP (LAMP). Esta combinacion de programas,
ademas de ser estable y robusta, permite ahorrarse miles de délares en
licencias, por lo que los CMS de codigo libre fueron una alternativa mejor
gue los de cddigo propietario. Microsoft, como otras empresas, considerd
el cadigo fuente del CMS un activo mas que tenian que mantener en



propiedad, impidiendo que terceros tengan acceso a él, pero las ventajas
de abrir el codigo han resultado mas importantes que las desventajas. La
disponibilidad del cdédigo fuente posibilita que terceros hagan
personalizaciones del producto, correcciones de errores y desarrollo de
nuevas funciones que luego pueden ser incorporadas al producto original
por un grupo de programadores que coordine el trabajo, al igual que lo
haria un software comercial, pero con miles de desarrolladores voluntarios

alrededor del mundo.

Este hecho es una garantia de que el producto podra evolucionar incluso
después de la desaparicion del grupo o empresa creadora. Ademas, como
la mayoria de este codigo queda a disposicién la comunidad de manera
libre y gratuita, ya no solo las empresas con grandes presupuestos se los

pueden permitir, los CMS estan al alcance de todo el mundo.
DEFINICION DE CMS

Un sistema de gestién de contenidos (en inglés Content Management
System, abreviado CMS) es un programa que permite crear una
estructura de soporte (framework) para la creacion y administracion de

contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los participantes.

Este gestor provee herramientas de facil uso para poder crear y actualizar

la informacién de una manera sencilla, publicarla y luego archivarla.
El CMS tiene la facilidad de manejar la estructura de un sitio Web, junto

con su apariencia, asi como ofrecer a los usuarios la posibilidad de

personalizar las aplicaciones.

CARACTERISTICAS DE LOS CMS

Inclusién de nuevas funcionalidades en el web.



Esta operacion puede implicar la revision de multitud de paginas y la
generacion del codigo que aporta las funcionalidades. Con un CMS eso
puede ser tan simple como incluir un moédulo realizado por terceros, sin
gue eso suponga muchos cambios en la web. El sistema puede crecery

adaptarse a las necesidades futuras.

Mantenimiento de gran cantidad de paginas.

En una web con muchas paginas hace falta un sistema para distribuir los
trabajos de creacidn, edicion y mantenimiento con permisos de acceso a
las diferentes areas. También se tienen que gestionar los metadatos de
cada documento, las versiones, la publicacion y caducidad de paginas y

los enlaces rotos, entre otros aspectos.

Reutilizacion de objetos o componentes.

Un CMS permite la recuperacion y reutilizacion de paginas, documentos,
y en general de cualquier objeto publicado o almacenado.

Paginas interactivas.

Las paginas estéaticas llegan al usuario exactamente como estan
almacenadas en el servidor web. En cambio, las paginas dindmicas no
existen en el servidor tal como se reciben en los navegadores, sino que
se generan segun las peticiones de los usuarios. De esta manera cuando
por ejemplo se utiliza un buscador, el sistema genera una pagina con los
resultados que no existian antes de la peticién. Para conseguir esta
interaccion, los CMS conectan con una base de datos que hace de
repositorio central de todos los datos de la web.

Cambios del aspecto de la web.

Si no hay una buena separacion entre contenido y presentacion, un

cambio de disefio puede comportar la revision de muchas péaginas para



su adaptacion. Los CMS facilitan los cambios con la utilizacion, por
ejemplo, del estandar CSS (Cascading Style Sheets u hojas de estilo en
cascada) con lo que se consigue la independencia de presentacion y

contenido.

Consistencia de la web.

La consistencia en un web no quiere decir que todas las paginas sean
iguales, sino que hay un orden (visual) en vez de caos. Un usuario nota
enseguida cuando una pagina no es igual que el resto de las de la misma
web por su aspecto, la disposicion de los objetos o por los cambios en la
forma de navegar. Estas diferencias provocan sensacion de desorden y
dan a entender que el web no lo han disefiado profesionales. Los CMS
pueden aplicar un mismo estilo en todas las paginas con el mencionado

CSS, y aplicar una misma estructura mediante patrones de paginas.

Control de acceso.

Controlar el acceso a un web no consiste simplemente al permitir la
entrada a la web, sino que comporta gestionar los diferentes permisos a

cada area de la web aplicados a grupos o individuos.

2.2.17 LOS CMS EN EL E-LEARNING

El e-learning tiene unas necesidades especificas que un CMS general no
siempre cubre, o si lo hace, no da las mismas facilidades que una

herramienta creada especificamente por esta funcion.

En general, los sistemas de gestion del aprendizaje (Learning
Management Systems o LMS) facilitan la interaccion entre los profesores
y los estudiantes, aportan herramientas para la gestion de contenidos
académicos y permiten el seguimiento y la valoracién de los estudiantes.

Es decir, facilitan una translaciéon del modelo real en el mundo virtual.



Un buen ejemplo de sistema de gestion de cursos es Moodle, uno de los
mas conocidos con licencia de codigo abierto. Sus caracteristicas pueden
servir para concretar algunas de las funcionalidades que se esperan de

este tipo de herramientas:

Estos sistemas son diferentes a los CMS, tanto por el objetivo como por
las caracteristicas, pero actualmente empiezan a incluir capacidades de
los sistemas de gestion de contenidos. Con la integracion de las dos
herramientas nace un nuevo concepto, los LCMS (Learning Content
Management Systems o sistemas de gestion de contenidos para el

aprendizaje).

LMS

Actualmente la tecnologia y principalmente las telecomunicaciones, nos
han permitido aumentar el nivel intelectual de nuestra sociedad, es asi
como la educacion a distancia (e-learning) ha jugado un papel importante

en nuestra formacion.

Actualmente se desarrollan sistemas o plataformas basadas en Web en
las cuales podemos adquirir distintos aprendizajes en diferentes areas.
Actualmente estos sistemas se han introducido con fuerza en los paises
en desarrollo debido al gran interés del la sociedad por la educacion,
ademas de la gran facilidad de adquirir tecnologias a bajos costos, siendo
esto un papel importante ya que a través de aquel medio se promueve la
educacion sin fronteras. Esto Gltimo nos permite capacitarnos en nuestras
areas sin necesidad de sacrificar otras actividades como trabajos,
reuniones, etc. Ya que la principal caracteristicas del e-learning es la

educacién No presencial y en cualquier horario.

LMS sin duda ha sido el sistema mas utilizado, ya sea por la facilidad de

implementacién y manipulacion del contenido el cual no necesariamente



debe ser intervenido por algin técnico, siendo asi la principal
preocupacion la educacion y no la complejidad de los sistemas LMS,
actualmente se desarrollan nuevos proyectos a nivel educativo, es asi
como se esta ideando a futuro un sistema e-leanirng que permita reunir a
los alumnos, docentes, etc en un aula virtual. Esta sistema semipresencial
permite que las personas se conecten desde cualquier lugar del mundo y
de forma virtual se relinan en un aula tridimensional, siendo la herramienta

mas fuerte la interactividad en tiempo real.

DEFINICION DE UN LMS

Para dar una definicion sobre LMS (Sistemas de Gestion del Aprendizaje),
es necesario tener en cuenta que se encuentra bajo el concepto de e-
learning, comprendido facilmente por la mayoria de la gente. Aun asi, esta

industria tiene pendiente una definicion precisa de este término.

El e-Learning es la forma de educacion a distancia surgida con el
desarrollo de las nuevas Tecnologias de la Informacién e Internet.
Consiste en aprovechar la facilidad de distribucion de materiales
formativos y las herramientas de comunicacion que ofrece la Red para

crear un entorno para el aprendizaje.

Técnicamente, el e-Learning es la entrega de material educativo via
cualquier medio electrénico, incluyendo el Internet, Intranets, Extranets,
audio, video, red satelital, television interactiva, CD y DVD, entre otros

medios.

Para facilitar el cumplimiento de este concepto se desarrollaron a partir de
mediados de los 90s lo que se ha dado en llamar Plataformas de e-
Learning o LMS, que agrupan funcionalidades de gestion y distribucion de
contenidos formativos, herramientas de comunicacion y utilidades para el

seguimiento en un entorno mas o menos cerrado.



Los sistemas LMS generalmente incorporan las siguientes funciones:

Gestion y registro de cursos y alumnos
Control de acceso y seguimiento del progreso de los alumnos
Administracion y programacion de cursos

Gestion de informes

Todos los entornos LMS requieren un soporte de bases de datos que
permitan registrar y monitorizar las actividades. El volumen de cursos y
alumnos, asi como los sistemas de acceso afectan los requerimientos y el
tipo de LMS mas adecuado, es decir, bajo entornos locales o sistemas

con fuerte capacidad empresarial.

LMS Y EL CODIGO ABIERTO

La aparicion de LMS de codigo abierto ha abierto un nuevo camino a la
implementacion de plataformas de teleformacion. Muchas empresas
desestimaban el e-Learning por el excesivo coste que les suponia
implementar un LMS privativo aun sabiendo de la utilidad que les seria.
Con la aparicion de plataformas potentes escritas en Codigo Abierto y la
reduccion de costes que esto supone para empresas y entidades, se esta
derrumbando la barrera del e-Learning y con ella floreciendo una época

gue puede ser muy fructuosa para el sector.

ESTANDARES DE LMS

IMS

Es un consorcio internacional que ha propuesto un conjunto de

especificaciones sobre distintos aspectos que intervienen en el modelado



del e-learning. El ndcleo central es la especificacion IMS Content
Packaging en la cual se describe el modo en que se debe empaquetar el
contenido educativo para que pueda ser procesado por otro sistema e-
learning (LMS).

ADL-SCORM

Es un ejemplo de uso y adaptacion concreta del IMS Content Packaging.
La misién principal de ADL es la de proveer acceso a entornos educativos
de alta calidad de forma efectiva y a un costo eficiente en cualquier

momento y lugar.

Al distribuir una serie de contenidos empaquetados segun el Content
Packaging, debe estar compuesto por contenido y Manifiesto. Este ultimo

es un fichero XML en el que se describe la estructura de los contenidos
incluidos en el paquete. Dicha descripcion se realiza a dos niveles

diferentes.

Por un lado, se describe cada uno de los Recursos del paquete. En una
primera aproximacion se puede hacer una relacién casi directa entre un
Recurso y un fichero con contenidos visualizables como pueden ser

ficheros HTML, animaciones Flash, etc.

En realidad, en cada Recurso se puede incluir informacion sobre los
ficheros que componen dicho Recurso, el tipo de los mismos (que puede
ser uno de los tipos ya definidos por el estandar o una extension de los
propuestos) y, opcionalmente, metadatos con informacion adicional sobre

dicho Recurso.

Ademas el Manifiesto describe como estan organizados dichos Recursos,
es decir, como se estructura el contenido del paquete. Esto se implementa
mediante las Organizaciones. Una organizacion es una vista (o recorrido)

de una posible ordenacion jerarquica (actualmente en forma de arbol) de



los Recursos de un paquete. El estandar permite que un Manifiesto
contenga distintas organizaciones sobre los Recursos del paquete, dando
asi lugar a distintas vistas o “cursos” a partir de los mismos contenidos. El
elemento basico de estructuracion que se usa al definir las organizaciones
son los items. A cada item se le puede asociar un Recurso, de modo que
el arbol de items es, efectivamente, una estructuracion de los Recursos

del paquete.

En resumen, el Manifiesto es un fichero XML que describe, clasifica y
organiza los contenidos de un paquete, afiadiendo informacién adicional
en forma de metadatos que pueden ser procesados y aprovechados en

tareas de catalogacion de contenidos.

MODULOS DE LMS:

Moédulo de Tareas

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tareay la

calificacion maxima que se le podré asignar.

Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de
archivo) al servidor. Se registra la fecha en que se han subido.

Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver

claramente el tiempo de retraso.

Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera
(calificaciones y comentarios) en una Unica pagina con un Unico

formulario.

Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de

cada estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.



- El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras

su calificacion (para volver a calificarla).

Modulo de Consulta

Es como una votacion. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir
una respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir su

consentimiento para algo).

- El profesor puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la

informacién sobre quién ha elegido qué.

- Se puede permitir que los estudiantes vean un gréafico actualizado de

los resultados.

Modulo Foro

- Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los

profesores, de noticias del curso y abiertos a todos.

- Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor.

- Las discusiones pueden verse anidadas, por rama, o presentar los

mensajes mas antiguos o el mas nuevo primero.

- El profesor puede obligar la suscripcion de todos a un foro o permitir
que cada persona elija a qué foros suscribirse de manera que se le
envie una copia de los mensajes por correo electrénico.

- El profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro (por

ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios).

- El profesor puede mover facilmente los temas de discusion entre

distintos foros.



Mdédulo Diario

Los diarios constituyen informacion privada entre el estudiante y el

profesor.

Cada entrada en el diario puede estar motivada por una pregunta

abierta.

La clase entera puede ser evaluada en una pagina con un unico

formulario, por cada entrada particular de diario.

Los comentarios del profesor se adjuntan a la pagina de entrada del

diario y se envia por correo la notificacion.

Mo6dulo Cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que
podréan ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.

Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil acceso,
y estas categorias pueden ser "publicadas" para hacerlas accesibles

desde cualquier curso del sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser
recalificados si se modifican las preguntas.
Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no

estaran disponibles.

El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser resueltos
varias veces y si se mostraran o no las respuestas correctas y los

comentarios



Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser
mezcladas (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los
alumnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con iméagenes.

Las preguntas pueden importarse desde archivos de texto externos.

Las preguntas pueden tener diferentes métricas y tipos de captura.

Moédulo Material

Admite la presentacion de un importante nimero de contenido digital,
Word, Powerpoint, Flash, video, sonidos, etc.

Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser

creados sobre la marcha usando formularios web (de texto o HTML).

Pueden enlazarse aplicaciones web para transferir datos.

Médulo Encuesta

Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y

contrastadas como instrumentos para el andlisis de las clases en linea.

Se pueden generar informes de las encuestas los cuales incluyen
graficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja de calculo

Excel o como archivo de texto CVS.

La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean

respondidas sélo parcialmente.



- A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con
la media de la clase.

2.2.18 APPSERV

AppServ es un programa que aldna una serie de aplicaciones y utilidades,
de manera que al instalarlo, no solo tendremos instalados todo esto, sino
que, ademas estaran perfectamente configurados y listos para usarlos en
cuestion de minutos, mientras que si tuviésemos que instalar por
separado estos programas, deberiamos dedicarle mucho mas tiempo a
su correcta configuracion. Coronel Castillo G. (2000).

Aplicaciones que instala este paquete:

Apache

PHP
MySQL
phpMyAdmin

APACHE

Es un servidor HTTP de codigo abierto disponible para
plataformas Unix (BSD,GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras.
Esta aplicacion es necesaria para montar un host local en el cual se

apoyaran los demas programas que vamos a instalar.

http://www.apache.org/ 1



PHP

Es un lenguaje de programacion interpretado que se ejecuta del lado del
servidor, es decir, al hacerle la peticion de una pagina PHP al servidor,
éste antes de enviarsela al usuario, lo que hace es interpretarlo, traducirlo

a htmly, acto seguido enviarla al ordenador que ha realizado la peticion.

www.flickr.com/photos/ftosete 1

MySQL

Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales multiusuario que
estd desarrollada por la empresa Sun Microsystems. MySQL es un
complemento perfecto para el desarrollo de sitios web dinamicos, como
por ejemplo foros, ya que cada usuario podra modificar el contenido de la

pagina o simplemente ampliandolo.

@Sun

www.flickr.com/photos/oakleyfamily 1



phpMyAdmin

Es una utilidad adicional, y que, en absoluto es necesaria para el
desarrollo de un sitio web dindmico que se sustente sobre una base de
datos, pero facilita mucho a tarea, ya que nos permite administrar una
base de datos sin necesidad de tener que recurrir a la escritura de lineas
de comandos sobre la consola del equipo, ya que nos proporciona un

entorno grafico para ello, que ademas es bastante intuitivo.
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2.2.19 MARCO CONCEPTUAL

APLICACIONES WEB

En la ingenieria de software se denomina aplicacion web a aquellas
aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor
web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En
otras palabras, es una aplicacion software que se codifica en un lenguaje
soportado por los navegadores web en la que se confia la ejecucion al

navegador.



APPSERV

Es un programa que auna una serie de aplicaciones y utilidades, de
manera que al instalarlo, no solo tendremos instalados todo esto, sino que,
ademas estaran perfectamente configurados y listos para usarlos en
cuestion de minutos, mientras que si tuviésemos que instalar por
separado estos programas, deberiamos dedicarle mucho mas tiempo a

su correcta configuracion.

CMS

Un sistema de gestion de contenidos (en inglésContent Management
System, abreviado CMS) es un programa que permite crear una
estructura de soporte (framework) para la creacion y administracion de

contenidos, principalmente en paginas web, por parte de los participantes.

DOKEOS

Dokeos es un entorno de e-learning y una aplicacion de administracion de
contenidos de cursos y también una herramienta de colaboracion.
Es software libre y esta bajo la licencia GNU GPL, el desarrollo es
internacional y colaborativo. También esta certificado por la OSI y puede
ser usado como un sistema de gestiébn de contenido (CMS) para
educacién y educadores.

E-LEARNING

Es el conjunto de actividades necesarias para la creacion y uso de un
entorno de formacion a distancia online mediante el uso de tecnologias de

la informacién y comunicaciones.



EDUCACION A DISTANCIA

Modalidad educativa no presencial que se basa en la creacion y desarrollo
de diversas estrategias metodoldgicas, medios y materiales de estudio
pura establecer una relacion adecuada entre quienes participan
conjuntamente en un proceso educativo pero no coinciden en tiempo o

lugar.

Proceso de formacién en el que la distancia fisica separa a los

estudiantes, los formadores y la tecnologia.

ENTORNO EDUCATIVO VIRTUAL

Es un espacio integral de informacion y gestion del aprendizaje, que crea
ambientes de aprendizajes a través de las nuevas tecnologias de la

informatica, la computacion, las comunicaciones y la multimedia.

ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE

Un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) o Virtual learning
environment (VLE) es un espacio educativo alojado en la web,
conformado por un conjunto de herramientas informaticas o sistema
de software que posibilitan la interaccion didactica (Salinas 2011). Segun
Colombia Digital (2015) los EVA "se consideran una tecnologia para crear
y desarrollar cursos o modelos de formacion didacticos en la web". Son
espacios con accesos restringidos solo para usuarios que respondan a

roles de docentes o alumnos.

INTERNET

Es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion
interconectadas que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, garantizando
que las redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como una
red légica Unica, de alcance mundial. Sus origenes se remontan a 1969,

cuando se establecié la primera conexién de computadoras, conocida



como ARPANET, entre tres universidades en California y una en Utah,

Estados Unidos.

LMS

Sin duda ha sido el sistema mas utilizado, ya sea por la facilidad de
implementacién y manipulacion del contenido el cual no necesariamente
debe ser intervenido por algun técnico, siendo asi la principal
preocupacion la educacion y no la complejidad de los sistemas LMS,
actualmente se desarrollan nuevos proyectos a nivel educativo, es asi
como se esta ideando a futuro un sistema e-leanirng que permita reunir a
los alumnos, docentes, etc en un aula virtual. Esta sistema semipresencial
permite que las personas se conecten desde cualquier lugar del mundo y
de forma virtual se retnan en un aula tridimensional, siendo la herramienta

mas fuerte la interactividad en tiempo real.

WEB
Es un vocablo inglés que significa “red”, “telarafia” o “malla”. El concepto
se utiliza en el @&mbito tecnoldgico para nombrar a una red informética vy,

en general, a Internet



CAPITULO 1lI

METODOLOGIA Y DESARROLLO DE LA APLICACION

3.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

TIPO Y NIVEL DE INVESTIGACION

El tipo de investigacion es aplicativo toda vez que utiliza tecnologias
ya existentes y las aplica para solucionar problemas especificos, en
este caso por medio de un entorno virtual de educacién

basado en el uso del CMS Dokeos para LOS ALUMNOS DE
SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018.

El nivel de investigacion es descriptiva - explicativa.

METODO Y DISENO DE LA INVESTIGACION

©  Se aplica el método cientifico, complementado con el enfoque
sistémico, teniendo en cuenta la naturaleza especial del trabajo de

investigacion en informéatica.

© El disefio de investigacion es experimental ya que el entorno virtual

de educacion a distancia basado en el uso del CMS Dokeos para LOS
ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.LE.CORONEL
PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018.



se pondra a prueba para ver su funcionalidad y la necesidad del

mismo.

3.2 POBLACION Y MUESTRA DE LA INVESTIGACION

POBLACION
La poblacion del presente trabajo de investigacion son los

estudiantes, que constan de 395 a nivel de toda la I.E.CORONEL JORGE
PORTILLO PUCALLPA.

MUESTRA

Muestro aleatorio Estratificado

Método que permite una seleccion mas eficiente, en especial cuando
la caracteristica que se investiga es de gran variabilidad. Este
método se divide en grupos relativamente homogéneos con relacion
a la caracteristica en estudio, los cuales son denominados estratos.
Es necesario entender que un estrato es un subpoblacién y, como
tal, cada uno se constituye como dominio de estudio. Los estratos
pueden o no estar compuesta del mismo numero de unidades, por

tal razon la fraccion de muestreo puede variar de un estrato a otro.

Simbologia

En el Muestro Aleatorio Estratificado se utilizan simbolos especiales

tanto para la poblacién como para la muestra.

N 0 Total de unidades que constituyen la poblacion objetivo

N" 0 Total de unidades que contiene cada estrato poblacional



h O Identifica el estrato donde h toma valores de 1, 2, 3 hasta M
estratos

N, N, N, etc. seran los tamafos poblacionales en los estratos 1, 2,
3, etc.

IN, NN ON, ON, TNy,
Y, - Media aritmetica para poblacional para cada estrato

Y, U Media aritmética poblacional estratificada ponderada
/ YN,

W, [ Proporcion de elementos en cada estrato

w o Ne

(W OW, TW, TW DL 0w T

2

i i Y, 0Ny
S, Varianza poblacional en cada estrato S° U M
[ h

O Nn 01

n 1 Namero de unidades que contiene la muestra total

n 0 Ndmero de unidades que contiene la muestra en cada estrato
muestral
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LI, ngtingling

y, U Media aritmética para cada estrato

y. [ Media aritmética muestral estratificada

YSI D thh

s. [ Varianza muestral en cada estrato

, [y, onwys
S D'—

" n 01

Asignacion Proporcional

Este método nos permite determinar el tamafio optimo de la muestra,
asi como los estimados puntuales y limites de confianza para el
promedio, proporcidon, razén y proporciones en conglomerados.
Cada estrato se distribuye en la misma proporcion que las unidades

en la poblacion

W o b w Coh Siendo W, 0wy



Tamafno de la muestra

Para el célculo del tamafio muestral se realiza una encuesta piloto o
preliminar en base a la caracteristica de los puntaje promedio
semestral de los alumnos de Educacion Secundaria.

Esto quiere decir que se tomd una muestra arbitraria del 10% de cada
aula en forma aleatoria, esto significa que existen 39 alumnos, los
cuales se distribuyen en la misma proporcion como se distribuye la

poblacién.

Una vez determinados los tamafios muéstrales para la encuesta
preliminar, procedemos a la seleccion de las unidades requeridas,

que permitirdn a calcular las varianzas y el error.

xo 0 [1Wix, 013.0441

La media ponderada sera:

El error de muestreo con un 2% sera igual a: E[0.025*x_[10.3261
La primera aproximacion para no sera:

W s?
LIWLST o ATTA%A s 4o

n 0
o (E/Z)? (0.3261/1.96)°

Por lo tanto n sera:
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no Mooy 172494 10063

10 no  17172.494
N 395

n 0121 Alumnos

3.3 TECNICAS E INSTRUMENTOS DE RECOLECCION DE DATOS

TECNICAS

Encuesta a los usuarios de la aplicacion
Se utilizé la técnica con la finalidad de recabar informacion sobre el
desemperio del entorno virtual de educacion basado en

el uso del CMS Dokeos para el curso de Computacion.

Observacion directa de la aplicacion

Por el que, se observara en forma directa el desempefio del sistema
entorno virtual de educacion basado en el uso del CMS

Dokeos para el curso de Computacion

en forma integral y la satisfaccion de los usuarios.

INSTRUMENTOS

Para la encuesta se uso la ficha de encuestas.

3.4 METODOLOGIA DE DESARROLLO DE UN ENTORNO VIRTUAL DE
EDUCACION A DISTANCIA BASADO EN EL USO DEL CMS DOKEOS
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El e-learning utilizando la plataforma CMS Dokeos es una metodologia de
aprendizaje, mas bien ciertos principios psicopedag0gicos que permitan

considerar la vision constructivista del aprendizaje.

Todo lo que suene a constructivista puede ser desarrollado en Dokeos si se

hace con las manos adecuadas, por estas razones:

@ Tienen sus propias concepciones alternativas de lo que va a
estudiar, sus ideas o conocimientos previos segun su rango académico
o de escolaridad.

@ Lo que posibilitara mas menos posibilidades de avances con diferentes
ritmos en la construccion del aprendizaje.

@ Deberan ser los propios constructores y participes del aprendizaje, lo
qgue implica que al elaborar las actividades las mismas deberan estar
pensadas desde el lugar del auto estructuracion del sujeto que aprende.

@ Considerar qué objetivos se persiguen, y desde alli organizar
actividades, técnicas, "métodos”, instrumentos, que orienten, guieny
faciliten aprendizajes exitosos. Si bien en apariencia parezcan no ser
tan constructivista, pero son necesarias para la construccion de ciertos
saberes 0 aprendizajes que solo el sujeto en cuestién debe construir
internamente, y desde alli ya estamos empleando un enfoque
constructivista.

@ La construccion colaborativa y cooperativa es un punto fundamental ya
que en el intercambio, en la discusion, debate, en los diferentes puntos
de vista, en las miradas variadas desde la formacion e influencias
culturales de quienes intervienen permiten mayor enriquecimiento y
logros de aprendizaje potenciados. El aprender con el otro u otros es
fundamental. Especialmente si pensamos en la educacion a distancia o
mediada por sistemas tecnologicos.

@ Considerar la interaccion con los materiales impresos, digitales, con los
recursos que permite Dokeos, y con sus pares y expertos.

@ La consulta, el taller, el diario que permite Dokeos, son posibilitadores

de construccién interna que los hace participe de trabajar desde la meta
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3.5

cognicion, la experiencia, la reflexion y la acciébn. Componentes

importantes en la vision constructivista del aprendizaje.

HARDWARE Y SOFTWARE NECESARIO PARA UN ENTORNO
VIRTUAL DE EDUCACION BASADO EN EL USO DEL
CMS DOKEQOS

3.5.1. HARDWARE

Para nuestra implementacion del campus virtual es necesario contar

con las siguientes computadoras:

" Servidor de Base de Datos
Donde se almacena las interacciones de los alumnos y profesores de

los cursos, las evaluaciones, la participacion en foros, el Chat, etc.

" Servidor de Aplicaciones
Donde se almacena la l6gica del campus virtual (todos los programas

Que conforman las diversas opciones del campus).

1 Servidor Web
Es donde esta almacenado la parte estatica del Campus virtual, esto

quiere decir las paginas web.

1 Servidor de Seguridad
Conocido como Firewall, es un servidor de seguridad para evitar

posibles “ataques” de agentes externos.
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3.6 SOFTWARE

Haciendo un estudio de la existencia de software propietario y open

source necesario para un campus virtual se a resumido de la

siguiente manera:

> --SOFTWARE PROPIETARIO
CUADRO N°4.1.

SOFTWARE PROPIETARIO

PROPIETARIO

ORACLE MICROSOFT MACROMEDIA
BASE DE DATOS | Oracle 8i/9i SQL Server Terceros
SISTEMA Unix, W2K W2K Unix, W2K
OPERATIVO
SERV. WEB IAS (APACHE) | IIS, Apache Terceros
SERV. IAS MTS Jrun/ColdFusion
APLICACIONES
SERV. Terceros ISA Server Terceros
SEGURIDAD
SERV.CORREO | Oracle 9i AS| MS Exchange| Terceros

email Server

=|AS
]IS
=MTS
=|SA

. Internet Application Server

. Internet Information Server

: Microsoft Transaction Server

. Internet Security and Acceleration Server
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3.7 SOFTWARE DE ARQUITECTURA ABIERTA

(Se optara para la implementacion). También llamadas herramientas

Open Source.

CUADRO N°4.2.

SOFTWARE PROPIETARIO

OPEN SOURCE

BASE DE DATOS MySQL PostgreeSQL | SapDB Internase
SISTEMA OPERATIVO Linux Linux Linux Linux
SERV. WEB Apache

SERV. APLICACIONES

Jboss y Jonas

SERV. SEGURIDAD

Firewall Linux

SERV. CORREO

WebMail, Send Mail, etc.

3.8 SEGURIDAD DE E-LEARNING

Sabiendo que hay tres tipos de firewall para nuestro proyecto es necesario

implementar en lo que es software, teniendo en cuenta que trabajaremos

con Linux y implementaremos con las reglas IPTABLES ver (anexo 01).

4+ FIREWALLS COMERCIALES

Astaro Firewall,
Fortinet Fortigate Fw,
Cisco Pix,
©  Watchguard Firebox,
" Check Point FW1-NG
0 Junipper NetScreen
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3.9 ACTORES DEL PROYECTO

El proyecto de un entorno virtual de educacion a distancia basado en el uso

del cms dokeos involucra de modo directo a los siguientes “actores”

»+Alumnos
»-Cétedra
1 Profesores-autores
" Profesores-tutores
»:Partners tecnoldgicos:
" Desarrolladores
©  Administrador
_  Soporte técnico
»-Consultoria de proyecto

»*Campus virtual

A continuacion describimos las principales funciones de cada uno de los

actores:

A. ALUMNOS

Son los destinatarios finales del e-learning. Su aceptacion de la iniciativa
y su grado de apreciacion de las ventajas de e-learning durante el

proyecto piloto determinan fuertemente la continuacion del proyecto.

B. CATEDRA:

a. Profesores-autores: Son los encargados del disefio didactico de los
cursos que seran migrados a e-learning, y de generar sus contenidos:

texto, graficos, ejercicios, evaluaciones, organizacion de las tareas
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colaborativas, identificacion de documentos complementarios y

referencias bibliograficas.

b. Profesores-tutores: Son los encargados de atender al desarrollo de
los cursos dando acceso a los contenidos en funcién del avance del
curso, de atender a las consultas de los alumnos, de crear foros de
discusion y de proveer orientacion en los mismos, de evaluar trabajos
practicos, corregir examenes y observar el ritmo de avance y el grado

de participacién de cada alumno.

C. PARTNERS TECNOLOGICOS:

a. Desarrolladores: Son los encargados de transformar los contenidos
tematicos, creados por los profesores-autores, en contenidos
multimedia claros y atractivos, de facil acceso, que suministren la
interactividad necesaria con la PC, que favorezcan la creacion de
comunidades de aprendizaje y que faciliten la evaluacion de progreso
a través de los exdmenes. Colocan ademas la totalidad de los
contenidos a disposicion del Profesor-tutor y de los alumnos

instalandolos en el Campus virtual.

b. Administrador: Es el encargado de supervisar el proceso de
inscripcion “on-line”, de suministrar la informacion administrativa de
cada curso, de recolectar la opinién de los alumnos sobre su grado de
satisfaccion, de elaborar el reporte final de cada curso y de emitir, si

corresponde, los certificados.

c. Soporte técnico: Es el encargado de dar apoyo a los alumnos, los
tutores y los administradores en el uso de los recursos tecnoldgicos,
es decir: el Campus, y la PC con su software. Es también el encargado
de dar capacitacion a los docentes que desean aprender a desarrollar

los contenidos multimedia por si mismos.
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D. CONSULTORIA DE PROYECTO

Suministra apoyo e informacion durante la fase de planificacion.

E. CAMPUS VIRTUAL

E-learning involucra no solo la distribucion de materiales de curso via la
red, sino que se apoya en una serie de funciones que hacen la diferencia
entre una experiencia de aprendizaje puramente individual, como la de
la educacion tradicional a distancia, y una experiencia proxima a la de la
ensefianza presencial, donde intervienen interacciones con otros
alumnos y con los docentes. El campus virtual es un espacio virtual de
de los alumnos y el seguimiento y administracion de los cursos. Trabajo
que suministra a los alumnos docentes y administradores los elementos
y herramientas para la creacion y gestion de contenidos; la comunicacién

y colaboracion entre alumnos, docentes y administradores; la evaluacion

Los usuarios acceden al campus virtual por medio de Internet 6 Intranet.
Las funciones del campus virtual estan aseguradas por medio de
paquetes de software, disponibles comercialmente, conocidos como
‘Learning Management Systems” (LMS). La siguiente ilustracion

muestra las principales funciones soportadas por los LM



3.10 CASOS DE USO

Subsistema de

Gestlon de categarias de aprendlzaje Gomtiay (e pmating
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Figura 3.1 — Diagrama de paquetes de la aplicacion

La Figura 3.1 muestra el diagrama de paquetes de la aplicacion, con los

nueve subsistemas en los que se ha dividido:

1. Subsistema de Gestion de documentos: Es el subsistema encargado de
la administracion de todos los documentos tedricos dentro de la aplicacion

(creacion, edicion y borrado).

2. Subsistema de Gestion del espacio de preguntas: Es el encargado de la
gestion del espacio de preguntas, para realizar consultas entre los usuarios
de la aplicacion. Se encarga de la creacion y edicion de categorias dentro

del espacio.

3. Subsistema de Gestion del F.A.Q: Este subsistema gestiona el espacio
de preguntas mas frecuentes o F.A.Q. Permitird crear categorias
dentro del F.A.Q y manejar todas las operaciones relacionados con las

consultas.
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. Subsistema de Gestion de temas: Este subsistema se encargara de la
administracién de los temas asociados a una categoria de aprendizaje.

Permite la creacion, edicion, visualizacion y borrado de temas.

. Subsistema de Gestidon de ejercicios de temas: Se encarga de la
creacién y edicion de ejercicios practicos para asignarlos después a un
tema.

. Subsistema de Gestion de test: Es el subsistema encargado de administrar
las pruebas test que se ofrecen al usuario. Permite la creacién de
preguntas test y la evaluacién de cada uno de ellos por parte de los
alumnos que lo realicen.

. Subsistema de Gestion de descargas: Subsistema para el manejo de las
descargas que ofrece la aplicacion.

. Subsistema de Gestion de categorias de aprendizaje: Este subsistema
permite administrar las categorias de aprendizaje que serviran para agrupar
temas.

. Subsistema de Gestion de usuarios: Se encarga de registrar e identificar

a los usuarios correctamente dentro del sistema.
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Figura 3.2 — Diagrama de casos de uso del actor Administrador

La Figura 3.2 muestra el diagrama de casos de uso para el actor Administrador. Se

observa como realiza siete tareas fundamentales para gestionar la aplicacion:

[ Gestion de test: Para administrar las pruebas/examenes que se ofreceran al usuario.
[ Gestion de documentos: Administra los documentos teoricos.

[T Gestion de descargas: Gestiona todas las descargas que ofrece la aplicacion.

[1  Gestion de temas: Gestiona y organiza todo el contenido de los temarios.

[ Gestion de ejercicios: Para administrar los ejercicios que ofreceran los temas.

[1  Gestién del espacio de preguntas: Gestiona el espacio de preguntas de usuarios.
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Gestion del F.A.Q: Administra el apartado de preguntas mas frecuentes.

Gestidn de categorias de aprendizaje: Administra todas las categorias de

aprendizaje que agruparan a un conjunto de temas.

Gestion de usuarios: Gestiona los roles y usuarios de la aplicacion.
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Figura 3.3 — Diagrama de casos de uso de los actores Visitante y Usuario

El diagrama de casos de uso para los otros dos actores de la aplicacion, Visitante y

Usuario, se muestra en la Figura 3.3. El actor Visitante podra hacer las acciones:

[1  Registrarse en la aplicacion
(1 Identificacion
[1  Consultar informacion

[1  Afadir entradas al espacio de preguntas



[1  Realizar prueba test
[1  Realizar ejercicio de tema
[ Buscar informacion

[l Descargar contenido

Vemos como el actor Usuario hereda todo el comportamiento del actor Visitante, pues
podra hacer todas sus operaciones, ademas de consultar un registro con las
calificaciones de las pruebas test que ha ido obteniendo.

3.11 IDENTIFICACION DE ASOCIACIONES Y AGREGACIONESA

La Figura 3.4 muestra el diagrama de clases obtenido al poner en relacion todas las
clases del sistema.
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Figura 3.4 — Diagrama de clases del sistema



3.12 ASPECTOS DE IMPLEMENTACION

En este aparatado se trataran detalles de implementacion para cada uno de los

subsistemas que componen la aplicacion.

El modelo de casos de uso, la aplicacion esta dividida en ocho subsistemas necesarios
para llevar a cabo una implementacion correcta y para que posteriormente

pueda introducirse informacion desde la propia aplicacion:

[1  Subsistema de Gestién de documentos:

El subsistema de Gestion de documentos debe permitir tres tareas fundamentales,
y que también deberan ser llevadas por otros subsistemas de forma similar, que son la

creacion, edicion y eliminacion de documentos teéricos en la aplicacion.

Para insertar y borrar documentos de la base de datos se usaran procedimientos
almacenados creados en SQL, que llamaremos desde cddigo a través de un objeto Data
Classes Data Context. A estas operaciones de insertar y borrar se les ha dado el nombre
de Anadir Nuevo Documentoy Eliminar Documento respectivamente. Para editar un
documento se cargaran los datos desde la base de datos con un procedimiento

LINQ para que puedan ser modificados posteriormente.

La Figura 3.5 muestra el diagrama de secuencia seguido para la creacion de un

nuevo documento.
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Figura 3.5 — Diagrama de secuencia insertando un nuevo documento

Subsistema de Gestién de temas:

Este subsistema para la Gestidn de temas tiene también las tres funciones
principales de crear, editar y eliminar, que también son ejecutadas por
procedimientos  almacenados llamados a través del objeto

DataClassesDataContext.

Subsistema de Gestion de ejercicios de temas:

El subsistema de Gestion de ejercicios de temas se encarga de la
creacion, edicion vy eliminacion de ejercicios para los temas. Al igual que
en los subsistemas anteriores, estas operaciones (Afiadir Nuevo Ejercicio
y Eliminar Ejercicio) son ejecutadas por procedimientos almacenados

llamados a través del objeto Data Classes Data Context.

Subsistema de Gestion de categorias de aprendizaje

Este subsistema gestiona el nombre de las categorias de aprendizaje para
agrupar los temas. Sera posible crear, editar y eliminar categorias. Es
imprescindible indicar la linea de aprendizaje que seguira una categoria.
Hay dos posibles, Unica o dividida. La linea Unica mostrard la categoria
de aprendizaje agrupando todos los temas sin distincion. La linea
dividida separa el contenido de los temas en dos categorias: de

introduccién y completo.



Subsistema de Gestion del F.A.Q:

El subsistema de Gestion del F.A.Q comprende todas las operaciones
para el mantenimiento del espacio de preguntas més frecuentes. Aqui son
importantes las tareas relacionadas con la creacion de nuevas entradas y
la asignacion de etiquetas identificativas a cada una de ellas. Cada
entrada puede tener ninguna o las etiquetas que sean necesarias para

etiquetar a la entrada.

Subsistema de Gestion del espacio de preguntas:

Este subsistema controla el espacio de preguntas de usuarios de la
aplicacion. Permite la creacion de hilos de discusion entre usuarios, la
asignacion de etiquetas a las consultas y el filtro de entradas, tanto por
las que no han sido respondidas ain como por las que tienen una etiqueta

asignada.

Subsistema de Gestion de descargas:

La Gestion descarga comprende la creacion, edicién y eliminacion de
categorias que agrupen un conjunto de descargas. Dentro de cada
categoria puede haber diferentes grupos para identificar descargas con

contenidos similares.

Subsistema de Gestién de usuarios:

La Gestidn de usuarios contiene operaciones tanto para el registro como

para la identificacion de usuarios en la aplicacion.
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Figura 3.6 — Diagrama de secuencia de Identificacién de usuario

Subsistema de Gestion de test:

En el subsistema de Gestién de test podemos crear pruebas test con sus
preguntas y opciones posibles. Para crear un test deberd haber al menos
una pregunta. Para que una pregunta sea valida debe tener diferentes
opciones y de entre ellas habra que marcar que una sea la correcta. Una
vez se tengan las preguntas que se quieren para una prueba test, se llama

al  método AfadirTest desde un objeto de la clase
DataClassesDataContext, para ejecutar el correspondiente procedimiento
almacenado que guardara cada una de las opciones, preguntas testy la

propia prueba test en la base de datos.
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La Figura 3.7 muestra el diagrama de secuencia seguido para la creacion de test.
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Figura 3.7 — Diagrama de creacion de un test




CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS
4.1 VALIDACION DEL SISTEMA

Al realizar la encuesta de aceptacion del software se ha puesto énfasis en

el disefio de la interfaz de ingreso de datos, salida del sistema y velocidad

de procesamiento de datos. De ello se concluy6 que:

4.2. DISCUSION DE RESULTADOS Y PROBACION DE HIPOTESIS

4.2.1. DISCUSION DE RESULTADOS HIPOTESIS PRINCIPAL

1 El desarrollo de un entorno virtual de educacion a distancia basado

en el uso del CMS Dokeos para la Carrera Técnica de Computacién
e Informética de IDAT Puno — 2016

4.2.2. PRUEBA ESTADISTICA UTILIZADA

© Para la presente investigacion, se supuso que tendria un 87% de
aceptacion por parte de los estudiantes es asi en base a nuestra
muestra y a las encuestas realizadas a los estudiantes directos se
obtuvo que 121 estudiantes de 105 aceptan la implementacion de

un sistema un entorno virtual de educacion a distancia basado en
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el uso del CMS Dokeos para el curso de Computacion para LOS
ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.LE.CORONEL

PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018
: es decir en un 87% de 100% de

los encuestados aceptan dicho implementacion.

a) Hipotesis

0

Ho : P <0.87, laimplementacion del sistema de un entorno
virtual de educacion basado en el uso del CMS

Dokeos para el curso de Computacion para LOS ALUMNOS DE
SECUNDARIA DE COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO
PORTILLO PUCALLPA-2018.

, N0 mejorara en la parte académica en el

proceso ensefianza-aprendizaje.

Hi: P = 0.87, laimplementacion del sistema de un entorno virtual
de educacion basado en el uso del CMS Dokeos para el curso

de Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE
COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-
2018,

mejorara en la parte académica en el proceso

ensefianza-aprendizaje.

b) Nivel de significancia: a=0.05

c) estadistica 12 12

po = x/n 65/87 = 0.75

Z=(P-po)l(po(l-po)n)  =(0.87-0.75)/( 0.87(1-0.87)/121)

/Z=3.93

d) region critica

R.C. =] -a, +-1.96 |

e) Decision; zZx 3.93 € R.C., rechazamos la Hoy concluimos que

efectivamente que la implementacién de un sistema de un entorno

virtual de educacién basado en el uso del CMS Dokeos

para curso de Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE
COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018

, mejora en la parte académica en el proceso de ensefanza-

aprendizaje de la programacion curricular del curso computacion.






4.3 MANEJO DEL SISTEMA DE UN ENTORNO VIRTUAL DE EDUCACION
BASADO EN EL USO DEL CMS DOKEOS PARA EL CURSO

DE COMPUTACION para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE
COMPUTACION DE I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018

CUADRO N° 01

Manejo del entorno virtual de educacion a distancia basado en el uso del cms

dokeos
¢, Considera que el manejo del entorno virtual de
educacion a distancia basado en el uso del cms
dokeos es?

ij %
Muy facil 44 30
Faclil 57 47
Regufar 13 1T
Poco dificil 6 05
Dificll 1 01

TOTAL 121 100
Fuente: Elaboracion propia.
FIGURA N° 37

Manejo del entorno virtual de educacion a distancia basado en el uso del
cms dokeos

¢Considera que el manejo del sistema tutor
inteligente es?

a

m Muy facil
o Facil

o Regular

m Poco dificil
Dificil

47%

Fuente: Elaboracion propia.




Interpretacion: De un total de 121 estudiantes, el 36% indica que
el manejo del entorno virtual de educacion a distancia basado en el
uso del cms dokeos es muy facil, el 47% indica que el manejo del
sistema es facil, el 11% indica que el manejo del sistema es regular,
el 5% indica que el manejo es poco dificil y el 1% indica que el

manejo del sistema es dificil.

4.4 OPCIONES DEL SISTEMA

CUADRO N° 02
Opciones del sistema

¢El sistema le provee todas las opciones que Ud.
necesita?

f %

Completamente 38 31
En su mayoria 62 51
Medianamente 18 15
Deficientemente 3 03
TOTAL| 121 100

Fuente: Elaboracion propia.

FIGURA N° 38
Opciones del sistema

¢El prototipo de sistema le provee todas las
opciones que Ud. necesita?

15% 3%

31% @ Completamente
m En su mayoria
o Medianamente

m Deficientemente

51%

Fuente: Elaboracion propia.
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Interpretacion: De un total de 121 estudiantes, el 31% indica que
el sistema le provee completamente todas las opciones que se

necesita, el 51% indica que el sistema le provee en su mayoria
todas las opciones que se necesita, el 15% indica que el sistema le
provee medianamente todas las opciones que se necesita y el 3%

indica que el sistema le provee deficientemente todas las opciones

que se necesita.

4.5 INTERFAZ DEL SISTEMA
CUADRO N° 03

Interfaz del sistema

¢, Coémo calificaria usted la interfaz del sistema
basado en dokeos?

f %

Muy amigable 54 45
Amigable 50 41
Poco Amigable 15 12
Nada amigable 2 02
TOTAL| 121 | 100

Fuente: Elaboracion propia.

FIGURA N° 39

Interfaz del sistema

¢Como calificaria usted la interfaz del prototipo de
sistema tutor inteligente?

12% 2%

= Muy amigable

45% m Amigable

o Poco Amigable
= Nada amigable

Fuente: Elaboracion propia.



Interpretacion: De un total de 121 estudiantes, el 45% indica que
la interfaz del sistema es muy amigable, el 41% indica que la
interfaz del sistema tutor inteligente es amigable, el 12% indica que
la interfaz del sistema tutor inteligente es poco amigable y el 2%

indica que la interfaz del sistema tutor inteligente es nada amigable.

4.6 INTERFAZ PARA EL INGRESO DE LOS PATRONES
CUADRO N° 04

Interfaz para el ingreso de los patrones

El ingreso de patrones para su reconocimiento via
el cuadro de diélogo es:

f %

Muy facil 81 67

Féacil 34 28

Regular 04 03

Dificil 2 02

Muy dificil 0 0
TOTAL| 121 100

Fuente: Elaboracion propia.

FIGURA N° 40

Interfaz para el ingreso de los patrones

El ingreso de patrones para su reconocimiento via
el cuadro de dialogo es:

3% 2% 9% @ Muy facil

Facil
28% =
o Regular

o Dificil
= Muy dificil

67%

Fuente: Elaboracion propia.



Interpretacion: De un total de 121 estudiantes, el 67% indica que
la interfaz para el ingreso de patrones es muy facil, el 28% indica
que la interfaz para el ingreso de patrones es facil, el 3% indica que
la interfaz para el ingreso de patrones es regular, el 2% indica que
la interfaz para el ingreso de patrones es dificil y el 0% indica que

la interfaz para el ingreso de patrones es muy dificil.

4.7 TIEMPO DE RESPUESTA
CUADRO N° 05

Tiempo de respuesta

El tiempo de respuesta es:

f %

Rapido 108 89
Regular 8 07
Lento 2 02
Muy lento 2 02
TOTAL| 121 100

Fuente: Elaboracién propia.

FIGURA N° 41

Tiempo de respuesta

El tiempo de respuesta es:

7% 2% 2%

m Réapido
m Regular
o Lento

a Muy lento

89%

Fuente: Elaboracion propia.



Interpretacion: De un total de 121 estudiantes, el 89% indica que
el tiempo de respuesta es rapido, el 7% indica que el tiempo de
respuesta es regular, el 2% indica que el tiempo de respuesta es
lento y el 2% también indica que el tiempo de respuesta es muy

lento.

4.8 RESULTADOS
CUADRO N° 06
Resultados

La presentacion de los resultados es:

f %

Comprensible 28 23
Poco comprensible 83 69
Nada comprensible 10 08
TOTAL| 121 | 100

Fuente: Elaboracion propia.

FIGURA N° 42

Resultados

La presentacion de los resultados es:

8% 23%

@ Comprensible
m Poco comprensible
o Nada comprensible

69%

Fuente: Elaboracion propia.



Interpretacion: De un total de 121 estudiantes, el 23% indica que
la presentacion de los resultados es comprensible, el 69% indica
que la presentacion de los resultados es poco comprensible y el
8% indica que la presentacion de los resultados es nada

comprensible



CONCLUSIONES

PRIMERO.- Mediante el proceso de desarrollo de la metodologia de prototipos
se ha logrado mostrar y determinar el proceso de desarrollo del prototipo de
entorno virtual de educacion basado en el uso del CMS Dokeos para

el curso de Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION
DE I.LE.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018, el cual

brindara el servicio de ensefianza mediante el uso de las TICs.

SEGUNDO.- Se ha logrado analizar y disefiar el prototipo de entorno virtual de
educacion basado en el uso del CMS Dokeos para el curso

de Computacién para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE
I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018, mediante el cual se ha

determinado la funcionalidad de los procesos y la generacidn de interfaces con

las que interactuaran los usuarios finales del entorno virtual de educacion.

TERCERO.- Mediante el uso de la herramienta CMS Dokeos se ha logrado
implementar el prototipo de entorno virtual de educacion para el curso

de Computacion para LOS ALUMNOS DE SECUNDARIA DE COMPUTACION DE
I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018, siguiendo

las fases de la metodologia de prototipos.



RECOMENDACIONES

PRIMERO.- A los docentes y estudiantes de las institucion de educacion
secundaria de la regidon de Pucallpa, consideren en utilizar los entornos virtuales de
educacion basados en Dokeos, para beneficiar a su comunidad

educativa y obtener mayores logros académicos, y brindar nuevas formas de

ensefianza basadas en TICs.

SEGUNDO.- A los directivos del I.E.CORONEL PEDRO PORTILLO PUCALLPA-2018.
sugerir la implementacion de entornos virtuales de educacién para
los diferentes curso , mediante la herramienta CMS Dokeos, que tiene

un buen desempefio y se alinea a las necesidades educativas actuales.

TERCERO.- se recomienda hacer uso de la  herramienta CMS Dokeos para
implementar entornos virtuales de educacion en diferentes

instituciones educativas.
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ANEXO 01
PANTALLA 01

PRINCIPAL DEL ENTORNO VIRTUAL DE EDUCACION A DISTANCIA
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ELABORACION: La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 02
INICIO DE SESION (ADMINISTRADOR O USUARIO)

Auta Virtual Comgutacion @ informadica - 1DAT

Pagma principal de la plataforma

Usuario

fadmin )
Contrasefa
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[ Aceptar

Usuario

Rogistio
Ohtde mi contrasedia

General

e w
Anuncios del sistema

ELABORACION : La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 03

REGISTRO DE UN NUEVO USUARIO
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* Apellidos
“ Nombre
* Correo slectronico
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Profesor (orear un Ourso)
Aceptar |
campe obhgetene

ELABORACION: La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 04

OLVIDE MI CONTRASENA
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Olvide mi contrasena

Introduzca 13 drecodn de comeo slectronco con 13 que 2513 regstrado v le remEremos su nombre de usLaNo ¥ contrasedia

Correo electronico

ELABORACION: La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 05

PAGINA PRINCIPAL DE LA PLATAFORMA

Acta Victust Cometacion @ Informatica IDAT
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ELABORACION: La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 06

MIS CURSOS

Auta Wituad Commgnutacion ¢ informatica TDAT
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C104 - Richard Conteno Palomine

&£ Fundamentos de Programaciéon
C105 - Lizeth Canqui Flores

J.“ Introduccion a las Redes y Connctividad
C106 ~ Percy Vilca Flotes

L Sopone Técnico de Hatdwate y Software
C107 - Mario Salas Mamani

ELABORACION: La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 07

INFORMES
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ELABORACION: La ejecutora
FUENTE : Entorno virtual



PANTALLA 08

ADMINISTRACION DE LA PLATAFORMA

Mda Virhoa! Computacion ¢-rdonmatics - EXAT

Plgica procpal do le pltiferma Miscurses iformes  Adminstraciin ée b plafaloresa

Admnistracion de la pistaforma - Administracion dé a
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