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RESUMEN

Se elabord una Aplicacion educativa multimedia para la ensefianza a distancia
del contenido Integrales y algunas de sus aplicaciones en las asignaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnolbgica, Agrobiolédgica y de la Salud y de Ciencias
Econdmicas de laUniversidad de Oriente,con la finalidad de apoyar el proceso
de enseflanza y aprendizaje de este contenido proporcionando una nueva
posibilidad de aprendizaje con recursos instrucionales no tradicionales
buscando aumentar su motivacion y desarrollar su potencial educativo.Para ello
se tomaron en cuenta los lineamientos establecidos en el Proyecto Nacional de
la Educacion Superior a Distancia (PNESD), asi como los establecidos en el
Sistema Especial de Ensefianza y de Aprendizaje (SEA). Para el desarrollo de
dicha aplicacién se utilizé la metodologia de Ingenieria de Software Educativo
con enfoque Orientado a Objetos (Galvis y cols, s/f), un medio para desarrollar
micromundos interactivos. La cual consta de las fases de analisis,
especificacion de los requisitos, disefio, desarrollo y prueba; en la primera fase
se analiz6 el contexto donde se cred la aplicacion, identificando los problemas
existentes en el sistema actual y las posibles soluciones de los mismos, en la
segunda fase se utilizo la informacién recopilada anteriormente para determinar
los requisitos de la aplicacion y que sirvieron como base para la fase de disefio,
en la cual se desarrollaron tres etapas: el disefio educativo, donde se identificd
el tipo de usuario, se determinaron los objetivos, el contenido instruccional y el
tratamiento de los mismos, seguido del disefio comunicacional donde se
identifico la interfaz,estructura légica y se realizaron los guiones storyboard; en
la etapa de disefio computacional,se definieron las diferentes clases de objetos
y el comportamiento de cada uno de ellos. En la fase de desarrollo se llevo a
cabo la programacién e integracion de los modulos con la informacion obtenida
anteriormente y se realizaron las pruebas para la depuracion de la aplicacion a
usuarios expertos y representativos, efectuando pruebas de interfaz y de
funcionalidad, posteriormente, fueron analizados los resultados y se realizaron
las correcciones necesarias. El resultado se utiliz6 para atender las
necesidades planteadas en el PNESD vy el fortalecimiento del proceso de
ensefianza y aprendizaje de estos topicos en las asignaturas en cuestion.

vi



INTRODUCCION

La influencia cada vez mayor de lasTecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) en todos los 6rdenes de la vida humana y social, constituye
un nuevo espacio y oportunidad para avanzar en el desarrollo de la sociedad
del siglo 21(cenit, s/f).Se ha vuelto ineludible analizar las relaciones existentes
entre las tecnologias informaticas y el campo educativo, con el objetivo de
aprovechar el potencial de las primeras dentro delproceso de ensefianza y de

aprendizaje (Collazos, 1999).

En el ambito educacional las TIC constituyen una de las fuerzas renovadoras en
el procesoeducativo y deben ser consideradas un elemento clave en la
educaciéon moderna. Dentro de estas tecnologias se encuentran los sistemas
multimedia, los cuales facilitan la creacibn de ambientes de aprendizaje
computarizados, interactivos y multidimensionales que permiten percibir la
realidad en su complejidad, debido a los diferentes medios que confluyen (texto,
sonido, imagen, animacién, y videos) y la posibilidad de la acentuada
interaccion entre quien aprende y los objetos de conocimiento, respaldando e
proceso de ensefianza y aprendizajey ofreciendo una manera personal e
interactiva de aprender en los contextos educativos contemporaneos (Sanchez,
1995).

La apropiacion de los recursos multimedia es un reto priorizado en el proceso
de transformacion del sector académico que vive el pais, lo cual es factible con
la incorporacion de materiales didacticos en diversos formatos multimedia y
Web, tal es el caso de los Contenidos Educativos Digitales (CED), que son de
vital alimento para el desarrollo de innovaciones formativas relacionadas con el
uso del satélite “Simén Bolivar”. Los CED, son materiales de caréacter didactico,
basados en la investigacion documental, originados del tratamiento pedagdgico

de la tematica seleccionada y constituida en guion instruccional para su



conversion en formato multimedia. Desde el punto de vista tecnoldgico los CED
son unidades de significado en formato multimedia (video, audio, texto e
imagenes) o hipermedia (multimedia interactivo), que estructuradas en objetos
tematicos cumplen un proposito informativo didactico (cenit, s/f).

Con el objetivo de satisfacer los principios basicos de la educacién: apertura y
equidad y aprovechando los recursos tecnoldgicos que se tienen a disposicidon
han surgido nuevas estrategias educativas.Una de ellas,la modalidad de
educacion a distancia, la cual esta basada en el uso intensivo de las TIC,
permitiendo que las condiciones de tiempo, espacio, ocupacion o edad de los
estudiantes no sean factores limitantes o condicionantes para el aprendizaje.Un
factor importante en el desarrollo de esta modalidad educativa fue el incremento
de la demanda de educacidén provocado por la saturacion de la capacidad

educativa convencional de los afios 60 (Vera, 1999).

En Venezuela, la educacion a distancia inicia a partir de la década de los 70,
cuando se crean la Universidad Nacional Abierta y los Estudios Universitarios
de la Escuela de Educacién en la Universidad Central de Venezuela, otro grupo
de universidades incorporan esta modalidad en la década de los 90,
provocando que a partir del ailo 2000 se agregue un grupo de 13 universidades
mas, entre éstas la Universidad de Oriente (UDO) que con la vision de
modernizar su esquema educativo a través del uso de las TIC, desarrollo el
Programa de Ensefanza Virtual, aprobado en el afio 2002, el cual fue
promovido por el Vicerrectorado Académico con el fin de garantizar la calidad
delproceso de ensefianza y aprendizaje y la eficiencia de los procesos

académicos-administrativos que se ofrecen en la institucion(Dorrego, 2008).

El Programa de Ensefianza Virtual apoyado en la Licenciatura en Informatica
desarrolld las primeras aplicaciones educativas bajo ambiente Web como

apoyoa la ensefianza de asignaturas como: Redes, Bases de Datos, Simulacién



y Modelos, Teoria de Grafos y Sistemas Operativos, entre otras, las cuales
inicialmente no interactuaban con bases de datos, porque carecian de un
sistema de administracién que facilitara el mantenimiento de éstas, razén por la
cual fue asignado el desarrollo de dicho sistema de mantenimiento a tesistas de
la Licenciatura en Informatica. Posteriormente, se recomienda a nivel nacional
el uso de la plataforma Moodlepara la gestion de dichos cursos, reorientandose

asi el desarrollo de nuevas aplicaciones educativas en la institucién.

En una siguiente fase, el Programa de Ensefianza Virtual se propuso disminuir
el porcentaje de repitencia que caracterizaba a algunas asignaturas,
primordialmente las pertenecientes a los cursos basicos, dando inicio al
Sistema Especial de Ensefianza-Aprendizaje (SEA), el cual reconociendo las
posibilidades que ofrece la utilizacion de material multimedia en la educacion,
promueve proyectos de investigacion basados en el desarrollo de aplicaciones
educativas multimedia con el fin de apoyar el proceso de ensefianza y
aprendizaje.Sin embargo, para la produccibn de estas aplicaciones es
necesario realizar un estudio exhaustivo y minucioso de las distintas situaciones
que pueden presentarse en ciertas asignaturas e implicara el trabajo

interdisciplinario y en equipo de profesionales de distintas areas (Anexo 2).

Actualmente, el Programa de Ensefianza Virtual a través del Proyecto SEA
incorpora a la UDO en un proyecto innovador denominado Proyecto Nacional
de Educacion Superior a Distancia (PNESD), que coordina la Oficina de
Planificacion del Sector Universitario (OPSU), cuyo propdsito es sistematizar y
normar el desarrollo de Educacion Superior a Distancia (ESD) de alta calidad,
en las instituciones que ofrecen educacion superior en el pais, de manera que
coexista como modalidad con la educacién presencial, considerando los
siguientes tipos de actividades a distancia: autoformativas (conocidas también
como virtuales) las cuales el estudiante puede realizar sin el seguimiento de un

tutor y las individuales o colaborativas (llamadas semipresenciales o mixtas)



gue son disefiadas para ser utilizadas en los procesos de formacion tutorizados,
para los cuales es necesario el seguimiento de un tutor en lo que respecta las
orientaciones, correcciones, evaluaciones y encuentros presenciales de manera

ocasional (Dorrego, 2008).

La participacion de la UDO en el PNESD iniciara con todas aquellas asignaturas
pertenecientes al pensum de la Licenciatura en Informatica, carrera con mas
produccion de material didactico multimedia y mayor poblacion familiarizada con
herramientas que permiten el desarrollo de dicho material (Anexo 3). Entre
estas asignaturas se encuentran Matematicas Il Cientifico-Tecnologica (Fisica,
Quimica y Matematicas: 008-1824, Informéatica: 008-1214), Agrobiolégica y de
la Salud (Educacion Mencién Biologia: 008-1724) y de Ciencias Econdmicas
(Contaduria Publica, Administracion Comercial, Educacion Mencion Técnico
Mercantil y Gerencia de Recursos Humanos: 008-1623), que no cuenta con un

material multimedia de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Por las razones antes expuestas e incorporando la reflexion tedrico-practica de
principios y conceptos que permitan elaborar criterios y estrategias para
aprovechar el potencial que ofrecen las tecnologias informaticas en el marco
de la educacion a distancia, se desarroll6 una aplicacion educativa multimedia
para la ensefianza a distancia del contenido Integrales y algunas de sus
aplicaciones en las asignaturas Matematicas I Cientifico-
Tecnoldgica,Agrobioldgica y de la Salud y de Ciencias Econémicas de la UDO,
utilizando la plataforma Moodlepara la gestién del contenido; esta aplicacion
esta contemplada dentro del proyecto SEA y cuentancon actividades a distancia

de tipo semipresencial segun los lineamientos del PNESD.

La aplicacién esta divida en dos modulos: Integrales indefinidas (6 submaédulos)
y definidas (5 submaddulos), donde el aprendiz puede acceder a la informacion a

través de diferentes formas de navegacién entre los que se encuentran



opciones de menu y facilidades de hipertexto. Este trabajo presenta el
desarrollo de dicha aplicacion, en cuatro capitulos: en el primero de describe el
problema, el alcance y limitaciones de la investigacién, en el segundo se
describen las bases tedricas que fundamentan la investigacion y se describe la
metodologia empleada en el desarrollo de esta aplicacion, en el tercero se
presentan las actividades llevadas a cabo en cada una de las etapas de la
metodologia utilizada para el desarrollo y en el cuarto se presentan los

resultados obtenidos.



CAPITULO I. PRESENTACION

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Las TIC en el entorno educativo constituye un modo efectivo de aprendizaje
cuya versatilidad le da caracteristicas de complemento al modelo tradicional, a
la vez representa una via alternativa para ampliar el alcance y la cobertura de
los procesos formativos en todos los niveles, de alli que propician la generacion
de nuevos procesos socio-cognitivos de aprendizaje que deriva en una
novedosa dindmica entre los actores del hecho formativo. En el ambito de las
TIC, el desarrollo de procesos formativos se enriquece por cuanto fortalece el
proceso de ensefianza y aprendizaje presentando oportunidades para abordar
el conocimiento desde diversas dimensiones, lo cual proporciona mayor
interrelacion en los roles del facilitador y del aprendiz, ademas de incentivar a la
busqueda de nuevos enfoques innovadores que acomparfien la asimilacion y

aprobacion de la tecnologia (cenit, s/f).

En vista de estas ventajas la Republica Bolivariana de Venezuela implementa el
PNESD, bajo la coordinacién de la OPSU, ente adscrito al Consejo Nacional de
Universidades (CNU) y al Ministerio del Poder Popular para la Educacion
Superior y la UDO comienza a implementar esta modalidad a distancia a traves
del Proyecto SEA que dirige el Programa de Ensefianza Virtual de esta
Institucion (Anexo 3), para ello se deben desarrollar aplicaciones multimedia
como apoyo a la enseflanza a distancia de las distintas asignaturas del pensum
de la carrera Licenciatura en Informatica y posteriormente de todas las carreras.
Por lo que en este proyecto estd planteado el desarrollo de una aplicacion
educativa multimedia para la ensefianza a distancia del contenido Integrales y
algunas de sus Aplicaciones en las asignaturas Matematicas |l Cientifico-
Tecnologica, Agrobioldgica y de la Salud y de Ciencias Econdmicas de la UDO,

gueestara en capacidad de atender las necesidades planteadas en el PNESD



(Anexo 1) y permitira el fortalecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje
de estos topicos en dichas asignaturas, en tanto a nuevos escenarios y
entornos de aprendizaje, unificando criterios tedricos para el aprendizaje de
integrales, reforzando la relacion comunicativa de profesores y estudiantes,
donde el estudiante sea el protagonista de su aprendizaje y el profesor quien lo
guie a obtenerlo, sin que la distancia sea un limite para asi lograr el objetivo
inicial, de igual manera, se pretende contribuir como aporte al proyecto SEA en
los procesos de formacion universitaria hacia otros Nuacleos, por ejemplo el
Nucleo de Nueva Esparta (donde también se dictan algunas de estas
asignaturas) y en las Instituciones de Educacién Superior que participen en el
PNESD.

ALCANCE

Esta aplicacion esta dirigida a los estudiantes y profesores de las asignaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnolégica, Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias
Econdmicas de la UDO y de las distintas asignaturas que tengan en su
contenido programatico integrales, ademas se puede acceder a la informacién a

través de distintas formas de navegacion y a travésde CD-ROM.

La aplicacion educativa permite afianzar conocimientos de una manera
interactiva, porque esta basada en el uso intensivo de las TIC y con enfoque
constructivista (para aquellos puntos que permiten ser aplicado), que conlleva al
estudiante en la construcciébn de conocimientos a partir de sus experiencias
propias, ya que cuenta con un disefio instruccional que promueve la
investigacion acerca del tema de interés, asi como, ilustraciones que facilitan la

asimilacion de conocimiento del tema de estudio.

La aplicacion educativa permite:



Evaluar y/o resolver ejemplos de tres maneras, la primera le presenta un
ejemplo con solucion al estudiante que sirve de guia para la resolucion de
ejercicios, la segunda son ejemplos propuestos para ejercitar y tienen la opcién
de visualizar la solucion que permite al estudiante comparar resultados y pueda
corregir errores (de ser necesario), y la tercera forma son ejercicios que
muestran el resultado y donde el estudiante debe realizar los pasos para hallar

la solucién.

Realizar autoevaluaciones que ayudan a conocer el nivel de dominio que tiene
el estudiante sobre alguna unidad e identificar puntos donde debe concentrarse
para obtener mayor dominio del tema. Es importante resaltar que las
evaluaciones no salen del contexto de la informacidon que se encuentran en la

aplicacion educativa.

Beneficiarse de los recursos que pone a disposiciéon de los usuarios el gestor
educativo Moodle, no sélo para el seguimiento de los contenidos del curso sino
también como lugar de debate y red social de aula (protegida y segura) gracias
a la utilizacién de los foros, chat, encuestas, actividades, correo y mensajeria,
entre otros recursos que proporciona la plataforma, promoviendo una
pedagogia social constructiva donde la colaboracién, actividades (individuales
y/o grupales) y reflexion en situaciones presentadas son los principales factores

gue la componen.

Consultar enlaces que llevan a una informacién mas completa del tema de

interés.

Revisar referencias bibliogréficas relacionadas con el contenido de la
aplicacion.



LIMITACIONES

Para la modificacion de la aplicacion, ya sea de contenido o interfaz, se debe
recurrir a la herramienta utilizada para dicho desarrollo. Ademas, la aplicacién
no cuenta con una base de datos donde se pueda almacenar la informacion del
contenido de dichas asignaturas, esto como parte de lo acordado en el

Programas de Ensefanza Virtual.

Debido a que la aplicacion estara soportada en la plataforma Moodle, se vera
restringida a las actividades de gestion que este software ofrece, ademas, para
interactuar con la aplicacion yaprovechar los recursos que les proporciona el
gestor educativo, el usuario debera estar registrado previamente en dicha

plataforma y debe disponer de conexion a Internet.



CAPITULO Il. MARCO REFERENCIAL

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Con relacion al desarrollo de aplicaciones educativas multimedia en apoyo al
procesos de ensefianza y aprendizaje, en el Nucleo de Sucre de la Universidad
de Oriente en el Programa de la Licenciatura en Informatica, se han realizado
varias investigaciones cuyos resultados han sido de gran utilidad para el

desarrollo de este estudio, cabe sefalar las realizadas por:

Betancourt (2005), con su trabajo intitulado: “Desarrollo de una aplicacién
multimedia orientada a la ensefianza del desarrollo embrionario en anfibios,
aves y humanos en la asignatura Biologia del segundo afio del ciclo
diversificado en laUnidad Educativa Instituto Libertador, Cumand, Estado

Sucre”.

Romero (2008), con su trabajo intitulado: “Aplicacién educativa bajo ambiente
Web que permite apoyar y fortalecer el procesos de ensefianza y aprendizaje
de las Mateméticas Basicas, necesarias para afrontar la Matematica |
perteneciente al pensum de las carreras Cientifico-Tecnologicas ofrecidas en la
ubO".

Pens (2009), con su trabajo intitulado: “Desarrollo de una aplicacién educativa
bajo ambiente web que apoye el proceso de ensefanza-aprendizaje de la
asignatura Microbiologia (200-3455), perteneciente a la Licenciatura en

Bioandlisis del Nucleo de Sucre de la Universidad de Oriente”.

Riccitelli (2009), con su trabajo intitulado: “Desarrollo de una aplicacion

educativa bajo ambiente web para apoyar el proceso ensefianza-aprendizaje de
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la asignatura Bioquimica (200-2645), de la Licenciatura en Bioanalisis del

Nucleo de Sucre de la Universidad de Oriente”.

Meza (2010), con su trabajo intitulado:“Aplicacién educativa que sirva de apoyo
a la ensefianza de la asignatura Sueldos y Salarios Il (681-4673) de la
Licenciatura en Gerencia de Recursos Humanos de la Universidad de Oriente

Nucleo de Sucre”.

Diaz (2002), con su trabajo intitulado:"Propuesta de una metodologia de
desarrollo y evaluacion de software educativo bajo un enfoque de calidad

sistémica. Este fue presentado en la Universidad Simén Bolivar.

Estos trabajos fueron punto fundamental para el desarrollo de este estudio y
fueron aprovechados al maximo tomando en cuenta sus aspectos mas
resaltantes como son: una interfaz facil de manejar, uso de colores
contrastantes, efectos visuales y animaciones que afaden funcionalidad y

estética.

Por otro lado, no se tiene conocimiento de que en Venezuela se haya
desarrollado una aplicacion educativa multimedia orientada particularmentea la
aplicacion de los Métodos de Integracion en la resolucion de integrales de
primer orden y que abarque el area de contenido de este proyecto a igual que

los factores educativos y técnicos considerados para el desarrollo del mismo.

Antecedentes de la institucion

En la década del cincuenta, la Regién Oriental de Venezuela carecia de
instituciones universitarias; ademas, existia la necesidad en la poblacion de
tener acceso a una educacion de alto nivel técnico-cientifico donde pudieran
formarse los profesionales que dieran respuestas a las necesidades mas

urgentes de la region.
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Tiempo después del derrocamiento de la dictadura en Venezuela, el 21 de
noviembre de 1958, la junta de gobierno, presidida por el doctor Edgar
Sanabria, promulga el decreto ley N° 459, publicado en la gaceta oficial de la
Republica de Venezuela N° 25.831 que permitio la creacion de la Universidad
de Oriente, destinada “especialmente al desarrollo de estudios y profesiones
técnicas”. Fue asi como la democracia en Venezuela trajo la luz al oriente del

pais con el nombre de Universidad de Oriente.

En contra de los prondsticos menos optimistas luchando contra las dificultades
iniciales, sin contar con una infraestructura y sin el personal capacitado en la
region, se fue desarrollando la estructura de la Universidad de Oriente,
mostrando cada dia mas su gran fortaleza y su capacidad de crecimiento. La
necesidad de construccion del campus llevé al consejo estadal del Estado
Sucre a ofrecer un terreno de 300 hectéreas en el Cerro Colorado para el
desarrollo del Rectorado y la Escuela de Cursos Basicos.

En octubre de 1961 se instala el Nucleo de Monagas con la Escuela de
Ingenieria Agronémica y Petréleo; en el Nucleo de Bolivar se iniciaron en enero
de 1962 con la Escuela de Medicina y la Escuela de Geologia y Minas; en el
Nucleo de Anzoétegui (inicialmente llamado Instituto Tecnologico Barcelona)
comenzaron el 9 de enero de 1963 con la Escuela de Ingenieria Quimica; en el
Nucleo de Nueva Esparta se iniciaron los Cursos Basicos el 21 de enero de
1969, todos estos terrenos fueron donacion de grandes compafias
transnacionales y de los gobernantes de los estados.

La Universidad de Oriente es Unica en su género por su caracter experimental,
autbnoma e innovadora en la unidad profesional de cursos basicos, los
departamentos, los lapsos semestrales, el sistema de unidades de crédito, los
cursos intensivos, el desarrollo de la investigacion cientifica, docencia y

extensidon en todos los aspectos del conocimiento que contemplan sus
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programas educativos de pregrado y de postgrado. Actualmente la UDO
participa en el PNESD a través de su programa Ensefianza Virtual, utilizando
las TIC como mediador para el proceso de ensefianza y aprendizaje y de esta

manera expandir sus horizontes a otras latitudes geograficas.

Bases tedricas de lainvestigacion

Se ubica en el area informética educativa, debido a que se encuentra la
participacion de la informética en la educaciébn a través del uso de las
tecnologias informaticas como herramienta mediadora para enriquecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje de las asignaturas Matematicas I
Cientifico-Tecnoldgica, Agrobioldgica y de la Salud y de Ciencias EconGmicas
de la UDO.

A continuacién se presenta los conceptos mas relevantes de esta area de

estudio:

La Educacion: es el conjunto de conocimientos, ordenes y métodos por medio
de los cuales se ayuda al individuo en el desarrollo y mejora de las facultades
intelectuales, morales y fisicas. La educacion no crea facultades en el
educando, sino que coopera en su desenvolvimiento y precision (Ausubel y
cols., 1990).

Es el proceso por el cual el hombre se forma y define como persona. La palabra
educar viene de “educere”, que significa sacar afuera. Aparte de su concepto
universal, la educacion reviste caracteristicas especiales segun sean los rasgos
peculiares del individuo y de la sociedad. En la situacion actual, de una mayor
libertad y soledad del hombre y de una acumulacién de posibilidades y riesgos
en la sociedad, se deriva que la Educacion debe ser exigente, desde el punto
de vista que el sujeto debe poner mas de su parte para aprender y desarrollar

todo su potencial.
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La Ensefianza: es el proceso mediante el cual se comunican o transmiten
conocimientos especiales o generales sobre un contenido. Este concepto es
mas restringido que el de educacién, ya que ésta tiene por objeto la formacién
integral de la persona humana, mientras que la ensefianza se limita a transmitir,
por medios diversos, determinados conocimientos. En este sentido la educacién

comprende la ensefianza propiamente dicha(Pérez, 1992).

El aprendizaje: este concepto es parte de la estructura de la educacion, por
tanto, la educacion comprende el sistema de aprendizaje. Es la accion de
instruirse y el tiempo que dicha accion demora. También, es el proceso por el
cual una persona es entrenada para dar una solucidbn a situaciones; tal
mecanismo va desde la adquisicion de datos hasta la forma mas compleja de

recopilar y organizar la informacion.

Informética educativa: es la ciencia que integra la educacién y las herramientas
informaticas para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje. El arte de
ensefiar a los alumnos y personas en general utilizando como herramienta
fundamental el computador. También a través de ella podemos extraer recurso
de mucho aporte para complementarlo con nuestra educacion, por ende la

informatica es la nueva ensefianza del futuro presente (Arredondo, 1989).

Procesos de ensefianza y de aprendizaje: forman parte de un Unico proceso
que tiene como fin la formacién del estudiante. Esto implica que hay un sujeto
que conoce (el que puede ensefiar), y otro que desconoce (el que puede
aprender). El que puede ensefiar, quiere ensefiar y sabe ensefar (el profesor);
El que puede aprender quiere y sabe aprender (el alumno). Ha de existir pues
una disposicion por parte de alumno y profesor. Aparte de estos agentes, estan
los contenidos, esto es, lo que se quiere ensefiar o aprender (elementos

curriculares) y los procedimientos o instrumentos para ensefiarlos o aprenderlos
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(medios). Cuando se ensefia algo es para conseguir alguna meta (objetivos).
Por otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece en un marco determinado

por ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales (Pérez, 1992).

Contexto: es un conjunto de circunstancias en que se produce el mensaje o
informacion (lugar y tiempo, cultura del emisor y receptor, entre otros.) y que
permiten su correcta comprension. Es la agrupaciéon de circunstancias
especificas de lugar y tiempo, principalmente, en qué se esta produciendo el

acto de la comunicacion (Pérez, 1992).

Evaluacion: en el diccionario la palabra evaluacion se define como sefalar el
valor de algo, estimar, apreciar o calcular el valor de algo. De esta manera mas
que exactitud lo que busca en definicibn es establecer una aproximacion
cuantitativa o cualitativa. Atribuir un valor, un juicio, sobre algo o alguien, en
funcion de un determinado propésito, recoger informacidn, emitir un juicio con

ella a partir de una comparacion y asi, tomar una decision (Pérez, 1992)

Conductismo: “Corriente de la psicologia que defiende el empleo de
procedimientos estrictamente experimentales para estudiar el comportamiento
observable (la conducta), considerando el entorno como un conjunto de
estimulos-respuesta. El enfoque conductista en psicologia tiene sus raices en el
asociacionismo de los filésofos ingleses, asi como en la escuela de psicologia
estadounidense conocida como funcionalismo y en la teoria darwiniana de la
evolucion, ya que ambas corrientes hacian hincapié en una concepcion del
individuo como un organismo que se adapta al medio (o ambiente)” (Mahoney,
2005).

Funcion Apelativa o Conativa: Se centra en el receptor. Es la funcion de

mandato y pregunta. Sus recursos linglisticos son los vocativos, modo

imperativo, oraciones interrogativas, utilizacion deliberada de elementos
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afectivos, adjetivos valorativos, términos connotativos y toda la serie de
recursos retéricos. Se da en lenguaje coloquial, es dominante en la publicidad y

propaganda politica e ideoldgica y general (Mahoney, 2005).

Constructivismo: Es una forma de crear un concepto partiendo de una idea
clara, mediante la creatividad. En el ambito educacional se define como un
conjunto de acciones de caracter educativo que permiten a un individuo
construir, internamente en su mente-cerebro, estructuras de conocimiento
(Mahoney, 2005).

La Educacion a Distancia: es una modalidad que permite el acto educativo
mediante diferentes métodos, técnicas, estrategias y medios, en una situacion
en que alumnos y profesores se encuentran separados fisicamente y solo se
relacionan de manera presencial ocasionalmente. La relacion presencial
depende de la distancia, el nUmero de alumnos y el tipo de conocimiento que se
imparte. Desde una perspectiva del proceso instruccional, esa modalidad
permite transmitir informacion de caracter cognoscitivo y mensajes formativos,
mediante medios no tradicionales. No requiere una relacibn permanente de
caracter presencial y circunscrita a un recinto especifico. Es un proceso de
formacién autodirigido por el mismo estudiante, apoyado por el material

elaborado en algun centro educativo, normalmente distante (UNED, 2005).

Disefio instruccional como proceso: es el desarrollo sistematico de la
instruccion; es especificando como se utiliza el aprendizaje y la teoria
instruccional para asegurar la calidad de la instruccion. Es el proceso de
analizar las necesidades y objetivos y el desarrollo para crear un sistema que
cumpla con las necesidades identificadas. Incluye los materiales y actividades,
pruebas y evaluacion de la instruccion y actividades del los participantes (Lara,
2005).
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La investigacion estd contemplada dentro del desarrollo de Materiales
Educativos Computarizados (MEC), ya que es una aplicacion educativa
multimedia que se utilizard como recurso integral para fortalecer el proceso de
enseflanza y aprendizaje de las asignaturas Matematicas Il Cientifico-
Tecnologica, Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Econdmicas de la UDO
apoyado en las nuevas TIC. A continuacién se presentan los conceptos mas

relevantes de esta area de Investigacion:

Material Educativo Computarizado (MEC): es una herramienta computarizada
que se utiliza para complementar lo que es dificil de lograr con otros medios y
materiales de ensefianza y de aprendizaje, también se le considera un
ambiente informético que permite que el estudiante viva el tipo de experiencia
educativa que se consideran deseables para él frente a una necesidad
educativa dada (Galvis, 1992).

Multimedia: El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o
sistema que utiliza multiples medios de expresion (fisicos o digitales) para
presentar o comunicar informacion. De alli la expresién "multi-medios". Los
medios pueden ser variados, desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido,
video, entre otros. También se puede calificar como multimedia a los medios
electrénicos (u otros medios) que permiten almacenar y presentar contenido
multimedia. Multimedia es similar al empleo tradicional de medios mixtos en las

artes plasticas, pero con un alcance mas amplio(Lara, 2005).

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control sobre la
presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y cuando; a
diferencia de una presentacién lineal, en la que es forzado a visualizar
contenido en un orden predeterminado. Entre los tipos de informacion

multimedia tenemos:
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Texto:sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Graficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales.

Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia
del entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy

voluminosos.

Animacion: presentacion de un numero de graficos por segundo que genera en

el observador la sensacion de movimiento.

Video: presentacién de un niumero de imagenes por segundo, que crean en el

observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

Hipermedia: podria considerarse como una forma especial de multimedia
interactiva que emplea estructuras de nhavegacion mas complejas que
aumentan el control del usuario sobre el flujo de la informacién. El término
"hiper" se refiere a "navegacion", de alli los conceptos de "hipertexto"
(navegacion entre textos) e "hipermedia"” (navegacion entre medios).

Storyboard o guion gréfico: es un conjunto de ilustraciones mostradas en
secuencia con el objetivo de servir de guia para entender una historia, pre-
visualizar una animacidén o seguir la estructura de una pelicula antes de
realizarse o filmarse. Un storyboard es esencialmente una serie grande de
vifietas que ordenan la narracion de los hechos de una pelicula. Se utiliza como
planificacion previa a la filmacion de escenas y secuencias; en él se determina
el tipo de encuadre y el angulo de vision que se va a utilizar. Sirve como guia al
director, no obstante este puede desglosar y segmentar su filmacion sin seguir

estrictamente el orden légico de la trama.

18



HTML: es la sigla de HiperText Markup Language (Lenguaje de Marcacion de
Hipertexto) es un lenguaje se utiliza comunmente para establecer la estructura y
contenido de un sitio Web, tanto de texto, objetos e imagenes.

Aplicacion 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.

Plataforma Moodle: (Modular Object Oriented Distance Learning Environment),
€S un programa cuyo propietario, Martin Dougiamas, lo liber6 con licencia
publica GNU, por lo que podemos calificarlo como software libre. Es una
plataforma que se instala en un servidor Web de Internet y que permite recoger
toda la informacion y documentacion necesaria para poder impartir un curso a
distancia. Una vez instalado en un servidor se pueden crear diversidad de
cursos los cuales pueden agruparse en categorias. Cada uno de estos cursos
pueden ser tutorizados por uno o varios profesores, los cuales pueden ir

haciendo el seguimiento de sus alumnos a distancia.

A pesar de que el principal objetivo es crear cursos a distancia, también se
puede usar para impartir cursos semipresenciales (curso a distancia con
algunas clases presenciales con profesor) y para cursos totalmente
presenciales en los que la plataforma se convierte en una via para fomentar la
comunicacién entre profesor y estudiantes. En este ultimo caso la plataforma se
usa para depositar informacion de la asignatura (apuntes, ejercicios, examenes
antiguos, entre otros) y para realizar posibles tutorias virtuales (usando los
Foros, el Chat, el Correo Electronico, entre otros), aunque también se pueden

usar actividades como cuestionarios, consultas, entre otros.
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Lenguaje Unificado de Modelado: (UML por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad. Es un lenguaje gréafico para visualizar,
especificar, construir y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para
describir un "plano” del sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales
tales como procesos de negocio, funciones del sistema y aspectos concretos
como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos

y componentes reutilizables.

Diagrama de casos de uso (CU): un caso de uso es una descripcion de los
pasos o las actividades que deberan realizarse para llevar a cabo algun
proceso. Los personajes o entidades que participaran en un caso de uso se
denominan actores. En el contexto de ingenieria del software, un caso de uso
es una secuencia de interacciones que se desarrollaran entre un sistema y sus
actores en respuesta a un evento que inicia un actor principal sobre el propio

sistema. La Figura 1 muestra la notacion de los diagramas de casos de uso.

Diagramas de clases: un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico
que describe la estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las
relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante el
proceso de analisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio
conceptual de la informacion que se manejara en el sistema, y los componentes
que se encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro. La Figura 2

muestra la notacion de los diagramas de clases.

20



Asociacidn de
Comunicacibn

Actor <=axiendss=

A Extencidn

@ Incluce:
- 4“ Inclusien

—  Qenersllzacin

Limite de un sistema

Figural.Notacion del diagrama de casos de uso

<Nombre Clase> Generalizacion _—
ndencia 3232 =sssssscssscse==a
<atributos> Bepe
Refinamiento = —ecmmemmeoeo I~
Asociacion
=operacicnes
© metodos> Agregacién —_——
Composicion —

Figura2. Notacion del diagrama de clases.

Diagrama de secuencias: Un diagrama de secuencia muestra la interaccion de
un conjunto de objetos en una aplicacion a través del tiempo y se modela para
cada caso de uso. El diagrama de secuencia contiene detalles de
implementacion del escenario, incluyendo los objetos y clases que se usan para
implementar el escenario, y mensajes intercambiados entre los objetos. La

Figura 3 muestra la notacion de los diagramas de secuencia.
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Figura3. Notacion del diagrama de secuencias

21



MARCO METODOLOGICO

Metodologia de la investigacion

Forma de investigacion

Se empleo la investigacion aplicada, que se baso en el estudio y aplicacion de
la investigacion a problemas concretos en circunstancias y caracteristicas
concretas (Tamayo y Tamayo, 2003). En este caso al estudio de situaciones
reales presentadas en las asignaturas Matematicas Il Cientifico-Tecnologica,
Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Econdémicas de la UDO. La
investigacion se dirigid a su aplicacion inmediata y no a la formulacién de

hipotesis de posibles aplicaciones futuras.

Tipo de investigacion

La investigacion realizada es de tipo descriptiva, la cual comprende la
descripcion, registro, analisis e interpretacion de la naturaleza actual, y la
composicién o procesos de los fendmenos (Tamayo y Tamayo, 2003). Se
trabajé sobre la realidad de situaciones presentadas en las asignaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolédgica y de la Salud y de Ciencias
Econémicas de la UDO, ademds, se enfatiz6 la comprensién de hechos
actuales, conceptos y ciertas caracteristicas esenciales del contenido

especificado en estas asignaturas.

Disefio de investigacion.

El disefio de la investigacién es de campo, porque los datos se recogieron
directamente de la realidad (Tamayo y Tamayo, 2003), para ello se aplicaron
técnicas de recoleccion de datos directamente al contexto educativo de las
asignaturas Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobioldgica y de la Salud y
de Ciencias Econdmicas de la UDO.

Técnicas de recoleccién de datos
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Para el levantamiento de la informacion necesaria para el desarrollo de la
aplicacion se realizaron entrevistas no estructuradas a profesores expertos en
el contenido objeto de estudio, y estudiantes cursantes de las asignaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias
Econdémicas de la UDO; ademas se realizaron consultas y revisiones

bibliograficas de textos escritos y de documentos publicados en Internet.

Metodologia del area aplicada

Para el desarrollo de la presente investigacion fue fundamental regirse por los
lineamientos establecidos en el PNESD (Dorrego, 2008), que permitié enfocar
la aplicacion en la modalidad de Educacién a Distancia. Sin embargo, para la
construccion de dicha aplicacion se utilizé la metodologia de Ingenieria de
Software Educativo con enfoque Orientado a Objetos (Galvis y cols, s/f), un
medio para desarrollar micromundos interactivos. Esta metodologia toma en
cuenta el conjunto de elementos mencionados en el Desarrollo de Materiales
Educativos Computarizados (Galvis, 1992) y usa el enfoque orientado a objetos
para definir el modelo de datos. La metodologia comprende las siguientes

actividades:

Fase I|: Analisis de las necesidades educativas

Esta fase consisti6 en favorecer en primera instancia el analisis de qué
problemas o situaciones problematicas existen en la asignatura Matematicas I,
sus posibles causas y posibles soluciones, para entonces determinar cuales de
estas ultimas son aplicables y pueden generar los mejores resultados.

El objetivo de esta fase fue analizar el contexto en el cual se va a crear la
aplicacion. Para ello se entré en contacto con la poblacion a la que se dirigio la
aplicacién, con el fin de conocer como pensaban, cuéles son sus gustos, entre
otros. Esta informacibn se obtuvo por medio de entrevistas

obteniendoseopiniones acerca de cémo son, cuadl es su entorno, cudles
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actividades se hacen y como se llevan a cabo. En esta fase se establecio la

siguiente informacion:

Poblacién objetivo. Edad, sexo, caracteristicas fisicas, y mentales (no fueron

relevantes), experiencias previas, expectativas, actitudes, aptitudes.

Problema o necesidad a atender. Para establecer la necesidad se recurrio a los
mecanismos de andlisis de necesidades educativas (Galvis, 1992), entrevistas
gue ayudaron a detectar los problemas o posibles necesidades que se debieron

atender.

Una vez identificado el problema se establecieron las bases para resolverlo.

Principios pedagogicos y didacticos aplicables. En esta etapa se analizé como
se ha llevado a cabo el proceso de ensefianza y aprendizaje para establecer el
enfoque del ambiente, los factores que se tomaron en cuenta y los objetivos

que cumpliria la presente aplicacion.

Justificacion de uso de los medios interactivos como alternativa de solucion

Para cada problema o necesidad encontrada se establecidé una estrategia de
solucion contemplando diferentes posibilidades. Una vez que se analizaron
todas las alternativas se decidié por el uso de medios informéaticos como buena
solucion ya que no se encontré un mejor medio y relacién costo-beneficio, por

otra parte también influy6 el factor tiempo y esfuerzos.
Fase II: Especificacién de requerimientos

Con base en la informacion recopilada en la fase de andlisis se pudo establecer

los requerimientos. La especificacion de requerimientos contiene lo siguiente:
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Descripcién de la aplicacion. Se pudo establecer las caracteristicas particulares
de la aplicacion dentro de su dominio, se realizo6 la descripcién de lo que la
aplicacién debe hacer para ayudar al usuario a alcanzar el objetivo de dicho
contenido. Para ello hizo falta definir el area de contenido, los principios
pedagogicos, modos de uso, conducta de apoyo de entrada y los conocimientos

previos que debe tener el usuario antes de interactuar con la aplicacién.

Diagramas de interaccion. En esta etapa se determiné la secuencia de
interaccion entre el usuario y la aplicacion de manera formal, se realizaron los
diagramas de interaccién que permiten ver mejor esta secuencia de acciones

en cada escenario.

Presentacion de la aplicacion. Se realizo el bosquejo de la interfaz de la
aplicacion con una descripcién de la aplicacion de sonidos y animaciones asi
como las acciones que puede realizar el usuario. Con este bosquejo se
determinaron los diferentes escenarios interactivos con que va a contar el

usuario al interactuar con la aplicacion.

Fase lll: Disefio de la aplicacién

El disefio de la aplicacion se realizé a tres niveles diferentes: educativo,
comunicacional y computacional, se definieron los elementos del micromundo
interactivo definidos en la etapa anterior. A continuacién se definen cada una de
las etapas del diseiio:

Disefio educativo. Tomando como punto de partida la necesidad o problema,
asi como la conducta de entrada de la poblacién objeto, se establece lo que
hay que ensefiar o reforzar para subsanar las deficiencias encontradas con
apoyo de Material Educativo Computarizado (MEC). Siguiendo el modelo
orientado a objetos se definieron las clases que seran la base sobre la cual se
puede extender el micromundo y las relaciones existentes entre estas clases.

Ademas se describen qué cosas puede hacer el usuario en el mundo en
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términos de UML reflejados en casos de uso. Cada caso de uso se especifica
usando diagramas de interaccion que permitan ver los objetos que estan

involucrados asi como la secuencia de mensajes entre ellos.

Disefio comunicacional. En esta etapa se definio la interfaz de la aplicacion.
Tomando como base la presentacion dada en la fase de especificacion para
lograr disefar una interfaz consistente en colores y distintas pantallas, con un
mismo patrén, evitando cambios bruscos que puedan entorpecerla; altamente

interactiva, con mecanismos de comunicacion entre el usuario y la aplicacion.

Disefilo computacional. Durante las etapas de disefio educativo vy
comunicacional se han definido los diferentes objetos tanto del mundo como de
la interfaz. Esta informaciéon se refina en esta etapa, adecuandola a las
posibilidades de la herramienta de desarrollo que se utiliz6. También se
definieron los diagramas de casos de uso y dominio con informacién

recolectada de las fases anteriores.

Fase IV: Desarrollo de la aplicacion

En esta fase se implemento la aplicacion usando toda la informacién obtenida
anteriormente. Se tomo la definicion de clases y se implementé en el lenguaje
escogido. La interfaz se implementd usando la especificacion del disefio

comunicacional.

Fase IV: Prueba piloto de MEC

Con esta fase se pretende ayudar a la depuracion de los MEC a partir de su
utilizacién con una muestra representativa de los tipos de usuarios para los que
se hizo. Para que la prueba piloto fuese llevada a cabo apropiadamente se
requirid preparacion, administracion y analisis de resultados en funcion de
buscar evidencia para saber si los MEC estan o no cumpliendo con la mision

para la cual fueron desarrollados.
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Fase V: Prueba de campo de MEC

La prueba de campo de MEC es mucho mas que usarlo con toda la poblacion
objeto. Con esta prueba se busca comprobar, en la vida real, aquello que a
nivel experimental parecia tener sentido, lo sigue teniendo. Para determinar el
aporte verdadero de los MEC no basta s6lo con dejarlo al libre uso de los
profesores y estudiantes a los que va dirigido, sino que se debe hacer un
seguimiento bajo las condiciones reales en donde se detecto el problema, para
comprobar que esté dando solucion a la situacion presentada, en este caso en

la asimilacion del contenido de Integrales y algunas de sus aplicaciones.

Es importante resaltar que aunque se realizaron pruebas para la depuracion de
esta aplicacion y la comprobacion de su correcto funcionamiento en la
plataforma Moodle, la ejecucion de la prueba piloto y de campo, dada su
envergadura, queda a cargo de la Coordinacion del Proyecto SEA,
considerandose éstas partes de un proyecto consecutivo.

Modelo de disefio instruccional utilizado

El proceso de desarrollo de cursos de entrenamiento o curricular implica una
serie de fases que estan sistematicamente relacionadas. Las fases pueden ser
conceptualizadas a través de un modelo de disefio instruccional que sirve como
un organizador avanzado para este proceso. El disefio instruccional es un
proceso que viene siendo formalmente aplicado desde los afios 60 (la expresiéon
fue creada por Robert Glaser en 1962) y desde esas fechas se han planteado
varios modelos para aplicar el disefio instruccional. Dentro de los modelos mas
conocidos  encontramos ADDIE  (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Es lo suficientemente flexible para permitir la
modificacion y elaboracion basada en las necesidades de la situacion

instruccional. Para el desarrollo de esta aplicacion se utilizo el disefio
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instruccional ADDIE. La Figura 4 muestra las fases del modelo instruccional

ADDIE, las cuales seran descritas a continuacion:

Fase I|: Analisis

La fase de andlisis es la base para el resto de las fases del disefio instruccional.
Durante esta fase se debe definir el problema, identificar el origen del problema
y determinar las posibles soluciones. La fase puede incluir técnicas de
investigacion especificas tales como andlisis de necesidades, analisis de
trabajos y analisis de tareas. Los resultados de esta fase a menudo incluyen las
metas educativas y una lista de tareas a realizar. Estos resultados (salidas)

seran las entradas para la fase de disefio.
Analisis

Diseno
\ Evaluacién Forma!lva
| Desarrollo ‘/ I

| Implementacién ' | Evaluacién Sumativa

Figura 4. Fases del modelo instruccional ADDIE

Fase II: Disefo

La fase de disefio implica la utilizacion de los resultados de la fase de Analisis
para planear una estrategia para el desarrollo de la instruccién. Durante esta
fase, se debe delinear como alcanzar las metas educativas determinadas

durante la fase de analisis y ampliar los fundamentos educativos.
Algunos de los elementos de la fase de disefilo pueden incluir escribir una

descripcion de la poblacién objeto, conducir el analisis de aprendizaje, escribir

los objetivos y temas a evaluar, seleccion del sistema de entrega y ordenar la
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instruccion. Los resultados (salidas) de la fase de disefio seran las entradas de

la fase de desarrollo.

Fase lll: Desarrollo

La fase de desarrollo se estructura sobre las bases de las fases de analisis y
disefio. El propdsito de esta fase es generar los planes de las lecciones y los
materiales de las mismas. Durante esta fase se desarroll6 la instruccion, todos
los medios que se usaron en la instruccion y cualquier documento de apoyo.
Esto puede incluir hardware (por ejemplo, equipo de simulacién) y software (por

ejemplo, instruccion basada en la computadora).

Fase IV: Implementacion

La fase de implementacion se refiere a la entrega real de la instruccion, ya sea
basado en el salon de clases, basado en laboratorios o basado en
computadora. El propdsito de esta fase es la entrega eficaz y eficiente de la
instruccion. Esta fase debe promover la comprension del material por parte de
los estudiantes, apoyar el dominio de objetivos por parte de los estudiantes y
asegurar la transferencia del conocimiento de los estudiantes del contexto

educativo al trabajo.

Fase V: Evaluacion

Esta fase mide la eficacia y eficiencia de la instruccion. La evaluacion debe
estar presente durante todo proceso de disefio instruccional dentro de las fases,
entre las fases, y después de la implementacion. La evaluaciéon puede ser

formativa o sumativa.
Evaluacion Formativa: se realiza durante y entre las fases. El propésito de este

tipo de evaluacion es mejorar la instruccién antes de implementar la version

final.
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Evaluacion Sumativa: usualmente ocurre después de que la version final es
implementada. Este tipo de evaluacion determina la eficacia total de la
instrucciéon. La informacién de la evaluacion sumativa es a menudo usada para
tomar decisiones acerca de la instruccion, tales como comprar un paquete

educativo o continuar con la instruccion.
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CAPITULO lIl. DESARROLLO

A continuacion se describen las etapas del desarrollo de la aplicacion educativa,
se tomaron en cuenta las actividades descritas en la metodologia de Ingenieria
de Software Educativo con enfoque Orientado a Objetos (Galvis y cols., s/f), un

medio para desarrollar micromundos interactivos.

ANALISIS DE LAS NECESIDADES EDUCATIVAS

Para la realizacion de este proyecto se llevo a cabo un analisis del problema
educativo en la UDO Nducleo Sucre, particularmente en las asignaturas de
Matematicas Il de las areas Cientifico-Tecnologica, Agrobiolégica y de la Salud
y de Ciencias Econdmicas, bajo la asesoria de expertos en las Matematicas,
Informatica y Educacion, con el fin de determinar si seria meritorio el desarrollo
de la aplicacién educativa con apoyo de las TIC. El proyecto sugerido fue sobre
el tema de las integrales, por lo que se selecciond el titulo de “Aplicacion
educativa multimedia para la ensefianza a distancia del contenido Integrales y
algunas de sus aplicaciones en las asighaturas Matematicas Il Cientifico-

Tecnoldgica, Agrobioldgica y de la Salud y de Ciencias Econdmicas de la UDO”.

Poblacion objeto

Los destinatarios de la aplicacion son los estudiantes y profesores de las
asignaturas Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobioldgica y de la Salud y
de Ciencias Econdémicas de la UDO, asi como las Instituciones de Educacion
Superior que participen en el PNESD. La mayoria de estos estudiantes tienen
conocimientos basicos de las computadoras y han trabajado con proyectos

pedagogicos online como: cursos, talleres, foros, entre otros.
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Consulta a fuentes de informacién e identificacion de problemas

Como fuente primaria para la obtencion de informacion se realizaron entrevistas
no estructuradas a estudiantes y profesores de las distintas asignaturas y la
observacion directa del ambiente de aprendizaje, que permitieron identificar
necesidades didacticas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, identificar
los recursos bibliograficos que eran utlizados, asi como detectar las
preocupaciones mas relevantes relacionadas con los espacios fisicos utilizados,
que la mayoria de las veces no estaban disponibles y que en consecuencia no
permitia abordar el contenido programatico en su totalidad y por lo tanto no se

cumplia el objetivo general de la asignatura.

También fue fundamental consultar el Capitulo 5 de la Metodologia de
Desarrollo de Materiales Educativos Computarizados, propuestas por Galvis
(1992), documentacion bibliografica, contenido programatico de las asignaturas,
sitios y paginas Web relacionados con el tema, para definir las estrategias
didacticas implementadas en la aplicacion educativa y el contenido adecuado

utilizado en la misma.

Andlisis de las posibles causas del problema detectado

Toda la problematica presente, segun docente y estudiantes, convergen en la
necesidad de un medio alternativo que pueda mejorar ciertas debilidades que
vienen presentando el procesos de ensefianza y aprendizaje en lo que respecta
a: insuficiente material bibliografico para atender la masa estudiantil que
actualmente cursa la asignatura, falta de tiempo para abordar todo el tema,
diferentes formas de asimilacion y niveles de conocimientos en los estudiantes,
ilustraciones basicas que mantengan el interés del tema y al mismo tiempo
proporcione otro elemento didactico al profesor de los ya existentes, asi como
espacio fisico académico que satisfaga las demandas estudiantiles, aspectos

evidentes en el diagnostico realizado por el proyecto SEA (Anexo 2).
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Es precisamente aqui donde la educacion a distancia ha mostrado mayor
efectividad rompiendo las barreras de tiempo y espacio, al ofrecer métodos,
técnicas y recursos que hacen mas efectivo y flexible los procesos ensefianza y
de aprendizaje, utilizando las TIC como punto de apoyo y promoviendo el uso

de los diferentes medios de comunicacion.

En consecuencia, se desarroll6 una aplicacién educativa multimedia para la
enseflanza a distancia del contenido de las Integrales y algunas de sus
aplicaciones, lo cual implica el apoyo de las TIC, con el fin de complementar los
objetivos que se desean lograr en las distintas asignaturas y despertar el interés
de los estudiantes a la hora de abordar los tépicos de las mismas. Ademas es
una herramienta de apoyo para el profesor de la asignatura en el proceso de
ensefianza y aprendizaje y un aporte importante para el fortalecimiento del

proyecto SEA en su participacion en el PNESD.

Anélisis de las alternativas de solucion

Es inevitable pasar por alto el impacto causado por las TIC y la modalidad a
distancia en las instituciones de educacion superior como apoyo al proceso de
enseflanza y aprendizaje. Estas permiten potenciar el desarrollo de la
creatividad, orientar, regular e individualizar los procesos de aprendizaje al ritmo
de cada estudiante y desarrollar la autonomia personal y el espiritu critico de

los mismos.

Desde este punto de vista, se consideré la necesidad de posibilitar la utilizacion
de técnicas innovadoras basadas en las TIC, asi como la de capacitar a los
profesores en el uso de estos nuevos medios y evaluar los conocimientos
bésicos de los estudiantes antes iniciar los cursos. Aclarar cuales son los

medios que ya manejan los profesores y estudiantes y cuéles son los nuevos.
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Por lo antes expuesto, se tomO en cuenta la alternativa de construir una
Aplicacion Educativa Multimedia para la Ensefianza a Distancia del contenido
Integrales y algunas de sus aplicaciones en las asignaturas Mateméticas |l
Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Econdmicas
de la UDO.

Esta aplicacién educativa estara enmarcada bajo los lineamientos del proyecto
SEA y las normativas del PNESD (Anexo 1) y reforzard el procesos de
ensefianza y aprendizaje de las asignaturas evaluadas. Ademas proporcionara
flexibilidad en el horario ya que no hay hora exacta para acceder a la
informacion, lo cual facilita la organizacion del tiempo personal de los
estudiantes y profesores, donde los primeros desarrollaran la capacidad para
autorregular su aprendizaje favoreciendo asi sus actitudes y valores de
responsabilidad, disciplina y compromiso para lograr su desarrollo profesional.
La poblacién objeto a la que esté dirigida la aplicacion educativa, podra acceder
a la aplicacion educativa independientemente del lugar donde resida,
eliminando de esta manera las barreras geograficas, reduciendo los costos de
traslado a un espacio fisico académico y evitando que las manifestaciones que

afectan a la institucién impidan lograr los objetivos didacticos establecidos.

DETERMINAR REQUERIMIENTOS

Con base a la informacién recopilada en la etapa de andlisis se establecieron
los requerimientos necesarios para desarrollar la aplicacion educativa, con la
finalidad de contar con una herramienta para satisfacer las necesidades
detectadas anteriormente, que promueva el aprendizaje significativo en los
estudiantes, complementando y reforzando los conocimientos adquiridos sobre
los diferentes temas desarrollados en las asignaturas y a través de su uso
conceder la posibilidad de mejorar la comunicacién entre el profesor y el

estudiante, facilitando a los segundos los aspectos tedricos del area temética,

34



que le permitan resolver situaciones problematicas reales o simuladas, tanto

dentro como fuera del aula.

Descripcidn de la aplicacion

El titulo de la aplicacion es: “Aplicacion educativa multimedia para la ensefianza
a distancia del contenido Integrales y algunas de sus aplicaciones en las
asignaturas Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolégica y de la Salud y
de Ciencias Econdmicas de la UDQ”, que tiene como eje central los métodos de
integracion y algunas areas donde estos pueden ser aplicados. A través de
diferentes tipos de actividades los estudiantes adquiriran y/o reforzaran los
conocimientos relacionados con las integrales y los métodos de integracién, asi

como, la aplicacion de éstas en algunas situaciones de la vida cotidiana.

El contenido de la aplicacibn contempla las éareas Cientifico-Tecnoldgica,
Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Economicas. Estad dirigida a
estudiantes de las asignaturas Matematicas |l Cientifico-Tecnologica,
Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Economicas de la UDO, asi como a
las Instituciones de Educacion Superior que participen en el PNESD. Los
docentes y estudiantes que intervienen en este programa deben poseer
conocimientos basicos del manejo de computadoras (manejo de Windows,
Linux, manejo del raton y del teclado y de programas navegadores de Internet),
ademas, deben estar preparados para interactuar de manera online con los

grupos de trabajo.

Se requiere de programas de navegacion de Internet, tales como
InternetExplorer, Mozilla Firefox, Google Chrome, unidad de CD-ROM (si se
realiza con CD) y el uso de servicio de Internet para conectarse con los enlaces
sugeridos en la aplicacién y realizar las actividades.
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Se partira de una interfaz interactiva, que muestra dos unidades principales,
donde el usuario tendra la oportunidad de seleccionar el area en la cual desea
trabajar, posteriormente aparecerd un menu que muestra los distintos temas del
contenido programéatico, los cuales han sido previamente evaluados y
seleccionados por expertos en el tema y dan la libertad al usuario de elegir el de
su interés. Luego, dependiendo de la eleccion del usuario se muestra el
contenido asociado al tema. Las actividades sugeridas para trabajar en el aula
de clases son de tipo individual y/o grupal, segun los lineamientos del PNESD,
con el fin de promover el desarrollo de socializacion como cooperacion y el

trabajo en equipo.

Audiencia: los destinatarios de la aplicacion son los estudiantes de las
asignaturas Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobioldgica y de la Salud y
de Ciencias Econdmicas de la UDO, asi como los estudiantes de instituciones
de Educacién Superior que participen en el PNESD. Segun declaraciones
realizadas por profesores y estudiantes de la asignatura, la mayoria tienen
conocimientos basicos sobre el manejo de computadores, lo cual permitird

interactuar con la aplicacion educativa.
Equipo y soporte técnico: para la utilizacion de la aplicacion educativa, es
necesario un computador, el cual debe cumplir con un conjunto de

requerimientos para poder ejecutar la aplicacién educativa de manera efectiva.

Los requerimientos minimos para la ejecucion de la aplicacion son reflejados en

las siguientes tablas:

Tabla 1. Componentes minimos de hardware para ejecutar la aplicacion

Hardware Capacidad
Procesador 1.60 GHz
Disco duro 40 GB
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Tabla 1.continuacion

Monitor 14"
Memoria RAM 512 MB
Mouse
Teclado
Altavoces

* Tarjeta de red Fast Ethernet 10/100

*En caso de acceso Web.

Tabla 2Componentes minimos de software para ejecutar la aplicacion.
Software Version

Microsoft Windows / GNU/Linux XP o superior para Windows
Macromedia Flash Player/Gnash | 8/0.8.9
Navegador Web

Resolucion 1024x768 pixeles

Area de contenido: se decidié desarrollar una aplicacion multimedia a distancia.
Para esto se centrd la atencidon en el tema de las integrales indefinidas e
integrales definidas. Se enfoc6 en los métodos de integracidon y algunas de sus
aplicaciones, temas que se encuentran relacionados con los contenidos
programaticos de las asignaturas Mateméaticas Il Cientifico-Tecnolégica,
Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Economicas de la UDO. Los pasos

seguidos para este analisis fueron:

1. Para las versiones preliminares de la aplicacion educativa, se comenzo6 con
el estudio de los objetivos de las asignaturas antes mencionadas. De los
contenidos programaticos de cada asignatura se revisaron los objetivos, y se
definié un objetivo general y varios objetivos especificos, tomando en cuenta las

demandas de las mismas.
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2. Se seleccionaron aquellos temas que estaban presente en todas las
asignaturas; es decir, que fueron puntos de intersecciéon en los contenidos
programaticos, y se reunieron todos con el fin de satisfacer las necesidades en
las distintas areas.

3. Se expusieron los objetivos seleccionados al experto en contenido y se
realizaron entrevistas informales a otros, para que seleccionaran aquellos
temas donde los estudiantes presenten mayores fallas y exista la necesidad del

desarrollo de materia adicional que sea de utilidad para reforzar estos temas.

Tipo de media de distribucion: el medio de distribucién sera a través de una
conexion a Internet (http://aulavirtual.sucre.udo.edu.ve.) y/o en CD-ROM, para
grabarlo individualmente en cada computadora o0 ser entregado a los

estudiantes.

Limitaciones y recursos para los usuarios: el material educativo sera utilizado en
forma individual y/o grupal con el apoyo del docente en la sesion con el
computador segun los lineamientos del PNESD. Servira de material de consulta
y para ejercitacion de los contenidos seleccionados anteriormente. Contara con
la facilidad de acceso, ya sea a través de una conexién a Internet
(http://aulavirtual.sucre.udo.edu.ve.) o por CD-ROM, y la obtencion de
resultados al finalizar los ejercicios de los cuestionarios. Por otra parte, es
necesario para la utilizacion de la aplicacion contar con un computador que
cumpla con los requerimientos minimos reflejados anteriormente, ademas de
una conexion a Internet para aprovechar los moédulos que ofrece el gestor

educativo Moodle.

Productos comerciales: a nivel comercial no existe en Venezuela un software

educativo que abarque el tema de las integrales indefinidas y algunas de sus
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aplicaciones, sin embargo, se han desarrollados software que permiten calcular
el resultado de una integral dependiendo de su tipo.
Andlisis de costos: el andlisis de costos no se realizé debido a que se trata de

un desarrollo de un trabajo de grado.

Escenarios de interaccion: debido a que la aplicacién se distribuird en los
medios antes mencionados, el usuario tendra escenarios dependiendo del
medio que esté utilizando. La plataforma Moodle pone a disposicion de los
usuarios distintos recursos (Foros, Encuestas, Chats, Recursos, Noticias,
Calendarios, Gestion de contenido, Registro de acceso, Tareas, Talleres) que
permiten administrar los cursos en linea y a través de estrategias pedagogicas
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje, cada recurso se considera un
tipo de escenario que es presentado a cada usuario dependiendo del rol de

este.

Para el caso de esta aplicacién educativa los escenarios que se presentan al
usuario una vez que ha iniciado la aplicacion son: “Iniciar aplicacion”, “Consultar
tema”, “Consultar enlaces”, “Consultar referencia”, “Consultar glosario” y
“Responder cuestionario”, solo se tomara en cuenta el modulo “Actividades” de
la plataforma Moodle para ilustrar mejor la relacion con cada tema y, ya que los
escenarios son comunes para los distintos actores utilizaremos, el nombre

“Usuario” para incluir a todos.

En el Anexo 4 se describen los médulos que ofrece el gestor de software
educativo, a través de diagramas de casos de uso y el rol de los distintos
actores que participan en la aplicacién educativa. A continuacion se describe, a
través de un diagrama de casos de uso, como una primera version, los
escenarios de la aplicacion. La Figura 5 muestra los casos de uso de la

aplicacion como version requisitos

39



Diagramas de interaccion

Los diagramas de interaccién son secuencias de interaccién entre el usuario y
la aplicacion, representando lo que se espera del didlogo y dando mas detalle a
la descripcion textual de la aplicacion. Son un formalismo que permite ver la
secuencia de acciones entre diferentes partes involucrada de la aplicacion
cuando se lleva a cabo determinada actividad. Es importante ver la secuencia
de acciones para cada escenario de interaccién, en este caso se mostrara el

diagrama de interaccion de consulta de tema de la aplicacion.

Iniciar aplicacion

Consultar tema

Consultar enlace

Consultar referencia

Usuario

Consultar glosario

Responder cuetionario

Figura jError! Estilo no definido.5. Diagrama de CU — version requisitos
La Figura 6 muestra las secuencias de interaccidon que se genera cuando el

usuario consulta un tema y el registro interno que utiliza la aplicacion responde

a la peticion solicitada:
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% Aplicacion Registro

| -
Usuario
I

T
I
I
I
Seleccion del contenido I Buscar Contenido

Mostar Contenido Enviar Contenido

Figura 6. Diagrama de secuencia para consultar tema — version requisitos

Presentacion de la aplicacion

La aplicacién proporciona al usuario distintos escenarios que tienen estructuras
similares en cuanto al color de fondo, una zona de control ubicada en la parte
inferior que permite la libre navegacion entre ellos, el banner que representa el
proyecto SEA, el tipo y color de letra, variando Unicamente el tamafio de las
mismas y se encuentran identificados con el titulo correspondiente para que el
usuario pueda ubicarse a lo largo de la exploracién en la aplicacion. Esta se ve
representada de manera metaférica por un motivo de libros, los cuales permiten
avanzar en el tema a medida que pasan sus hojas acompafado de un sonido

gue hace ver el efecto mas real.

En cuanto a la parte central de los escenarios, la aplicacién comienza con una
presentacion inicial donde aparece una animacion que muestra el contenido a
tratar y la opcion de ir a la pantalla principal, en esta se muestran las dos
unidades integrales indefinidas y definidas, cada una conlleva a un menu de
temas correspondientes a la unidad seleccionada, aqui el usuario es libre de
escoger el tema de preferencia y abordar el contenido del mismo. Cada tema se

diferencia uno del otro por titulo y colores.

Ademas se tienen herramientas que pueden ser utilizadas por el usuario como:
cuestionario, glosario de términos, teoremas y definiciones, enlaces a otras
paginas y documentos y referencias bibliograficas. También se contara con el

gestor de software educativo que pone a disposicion el Programa Ensefianza
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Virtual (Moodle) y que cuenta con modulos como: foros, encuetas, calendarios
recursos calificaciones, chats, entre otros, que podran ser accedidos a través de

Internet.

DISENO DE LA APLICACION

El disefio del micromundo interactivo se realiza a tres niveles diferentes:
educativo, comunicacional y computacional, para ello se tomaron en cuenta el
conjunto de elementos mencionados en el Desarrollo de Materiales Educativos
Computarizados Galvis (1992). A continuacion se definen cada una de las

etapas del disefo:

Disefio educativo

Debido a que se trata de una aplicacién educativa se hizo necesario utilizar un
disefio instrucional por lo cual se seleccioné el modelo ADDIE vy, ya que las
etapas estan cubiertas por la metodologia utilizada, sé6lo se desarroll6 la etapa
de Diseiio de ADDIE.

Objetivo terminal

Aplicar el concepto del Calculo Integral y los distintos métodos de integracion en
la resolucion de problemas presentados en los cursos de las asignaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolédgica y de la Salud y de Ciencias

Econdmicas de la UDO.

Objetivos intermedios
Para lograr el objetivo general se requiere cumplir con éxito cada objetivo

especifico aqui expuesto:

. Emplear las técnicas del Célculo Integral desarrolladas durante el curso,

en topicos de su especialidad que asi lo requieran.
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. Dominar los elementos aprendidos durante el curso tales como: el
lenguaje de las graficas de curvas y su utilidad en la interpretacion de

fendmenos fisicos, quimicos, bidlogos, ente otros.

. Cotejar en su especialidad, el uso de las técnicas elementales de
integracion y estar consciente de su importancia en procesos cientificos

particulares.

. Comparar los ejemplos vistos en clases con situaciones presentadas en

la vida cotidiana.

Contenido de la aplicacion
Basado en los objetivos especificos antes expuestos, se describen las unidades

del contenido general de la aplicacion:

UNIDAD I: LA INTEGRAL INDEFINIDA
1 Un enfoque a las integrales indefinidas
1.1 Integrales indefinidas.
1.2 Ejemplos.
1.3  Algunas integrales indefinidas.
1.4 Meétodo de cambio de variable o sustitucion.
1.4.1 Ejemplos.
1.4.2 Ejercicios propuestos.
2 Método de integracién por partes
2.1 Integracion por Partes.
2.2 Ejemplos.
2.3  Ejercicios propuestos.

3 Método de fracciones simples

3.1 Fracciones simples.
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3.2
3.3
3.4

Casos.
Ejemplos.

Ejercicios propuestos.

Integracion de funciones trigonométricas

4.1
4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

Funciones trigonométricas.
Integrales tipo I.
4.2.1 Ejemplos.
Integrales tipo Il.
4.3.1 Ejemplos.
Integrales tipo .
4.4.1 Ejemplos.
Integrales tipo V.
4.5.1 Ejemplos.
Integrales tipo V.
4.6.1 Ejemplos

Ejercicios propuestos.

Integracidn por sustitucion trigonométrica

5.1

5.2

Sustitucién trigonométrica.

5.1.1 Ejemplos.

5.1.2 Ejercicios propuestos.
Funciones trigopnométricas inversas.
5.2.1 Ejemplos.

5.2.2 Ejercicios propuestos.

Integrales racionalizares

6.1

Integrales racionalizables.
6.1.1 Casos de integrales racionalizables.

6.1.2 Ejemplos.
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6.1.3 Ejercicios propuestos.

6.2 Expresiones bindmicas racionalizables
6.2.1 Ejemplos.
6.2.2 Ejercicios propuestos.

UNIDAD II: LA INTEGRAL DEFINIDA
1 Un enfoque a las integrales definidas
1.1 Integrales definidas.
1.2 Teorema fundamental del calculo.
1.3 Propiedades de las integrales definidas.
1.4 Ejemplo.
15 Ejercicios propuestos.

2 Célculo del area bajo una curva
2.1 Célculo del area bajo una curva.
2.2 Ejemplo.
2.3 Célculo del area entre dos curvas
2.4 Ejemplo modelo.

2.5 Ejercicios propuestos.

3 Volumen de un solido en revolucion.
3.1 Célculo del volumen de un sdlido en revolucion.
3.1.1 Ejemplo.
3.1.2 Ejercicios.
3.2 Método de las arandelas.
3.3 Ejemplo modelo.

3.3.1 Ejercicios propuestos.

4 Longitud de arco de una curva

4.1 Longitud de arco de una curva.
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4.2 Ejemplo modelo.

4.3 Ejercicios propuestos.

5 Area de una superficie en revolucion
5.1 Area de una superficie en revolucion.
5.2 Ejemplo modelo.

5.3 Ejercicios propuestos.

Teorias del aprendizaje aplicadas

El disefio instruccional utilizado sustenta la teoria de aprendizaje conductista
con rasgos constructivistas, que basada en el andlisis de situaciones y objetivos
claramente definidos y un contenido estructurado y presentado de tal forma que
las caracteristicas esenciales puedan ser objeto de inspeccion que permite al
estudiante aprender por el trabajo realizado. Por otro lado el profesor sera el
encargado de guiar el aprendizaje, aprovechando para ello no sélo la
interaccién presencial, sino también la virtual, motivando y promoviendo a la
discusion de los temas y tomando luego un lapso de tiempo para la
retroalimentacion, haciendo de esta manera mas efectiva la adquisicion y
retencién del conocimiento y que estos sean construidos por los mismos

estudiantes.

Estrategias pedagogicas
El disefio y elaboracién del software educativo, implicé un predisefio que

constituyo:
Revision de los contenidos programaticos de las distintas asignaturas, para la

seleccion de estructuras de los contenidos y tematicas especificas, establecer

coherencia entre los objetivos que se trazaron y el contenido seleccionado.
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Un diagrama general del programa por medio de un mapa de navegacion;
igualmente, establecer que actividades serian desarrolladas por los estudiantes,

aparte de las actividades interactivas que les proporciona la aplicacion.

Ademas, se llevd a cabo el disefio funcional donde se tomé en cuenta el
desarrollo del ambiente y el entorno de aprendizaje, la aplicacion de los
contenidos que se abordaron y como se iban a explicar en cada pantalla. Los
escenarios poseen una interactividad que le permite al usuario aprovechar la
maxima utilidad de los mismos, ademas se puede acceder a ellos desde
cualquier punto, con el fin de facilitar la navegacion entre ellos y cada uno

cuenta con instrucciones para garantizar el correcto uso por parte del usuario.

Finalmente, se llevd a cabo la elaboracién de un “Manual” para el usuario con el
objeto de apoyar la manipulacién del software, este explica todo lo que necesita
saber el wusuario para utlizar la aplicacion sin problemas vy utilizar

adecuadamente la misma.

Ambientes de aprendizaje

Los ambientes de aprendizaje presentados en la aplicacion incluyen todos los
ambientes facilitados por el gestor de software educativo Moodle; sin embargo,
se reflejaran los ambientes de aprendizaje una vez que el usuario ha utilizado el
modulo “Gestidn de contenido”; es decir, ha iniciado la aplicacién educativa.

En el Anexo 4 se detallan las tareas realizadas por el usuario de la aplicacion
dependiendo del rol que éste ejerza, a través de diagramas de casos de uso. Es
importante resaltar, que se reflejaran los casos de uso “Realizar tareas”
“Responder foro”, ya que se encuentran asociados a cada tema del contenido

de la aplicacion educativa.

Se comienza por una pantalla de presentacion en la cual se realiza una

animaciéon, donde se resaltan palabras claves relacionadas con la aplicacion
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como: “Integrales y Aplicaciones”, “Educacién”, “Enlaces Web”, “Referencias
Bibliograficas”, “Cuestionarios y Actividades”, “Ensefianza Virtual” y al final el
titulo completo de la aplicacion educativa, dando la libertad al usuario de ir al
inicio para utilizar los recursos disponibles (consulta de temas, glosarios,

enlaces, referencias y cuestionarios) o abandonarla de no ser de su interés.

Luego de determinar los ambientes de aprendizaje presentados al usuario, se
realiz6 un diagrama de casos para ilustrar las cosas basicas que puede hacer el
usuario en la aplicacion. La Figura 7 muestra los casos de uso generales de la

aplicacion educativa.

Consultar glosario Consultar enlace
. ) Consultar referencia
Ver Presentacion
Usar herramientas

<gincludes> | /
/<€e><tend>>
£ 2
i:— e
D A Ver cuestionarios
<sextend>> |
Consultar tema “dextendsx \
e
—
——

“<estends>
<textendsr ﬁ\ Responder cuetionario

Hacer actividades

A

Realizar tarea

Figura7. Diagrama de CU — Version disefio educativo

IK
.7

Responder Foro

U

Para una mejor visualizacién de las secuencias de acciones que se generan en
la aplicacion se muestran los diagramas de secuencias de los procedimientos
mas apreciables. En las siguientes figuras se muestra como el usuario se

comunica con la aplicacién educativa y esta a su vez usa un registro para
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gestionar sus procesos internos y dar respuesta a las peticiones del usuario. La
Figura 8 muestra la secuencia de acciones que se generan cuando el usuario
inicia la aplicacion (gestor de contenido). La Figura 9 muestra la secuencia de
acciones que se generan cuando el usuario consulta temas o utiliza las

herramientas de la aplicacion.

Aplicacion Registro
Usuario

Ejecutar aplicacion Buscar animacion
- = — — —

Seleccionar Entrar Buscar Inicio

|
Mostrar Inicio Enviar Inicio j]

- — j - —

Figura jError! Estilo no definido.8. Diagrama de secuencia para la iniciacion

de la aplicacion

Luego de describir las acciones y operaciones que se pueden realizarse en la
aplicacion educativa, se identificaron de manera general las distintas clases
involucradas que permite apreciar los ambientes de aprendizaje que pueden ser
presentados al usuario a medida que interactlia con la misma. Se identificaron
las clases: Aplicacion, Ambiente, Presentacioninicial, Pantallalnicio,
Herramienta, Glosario, Enlace, Referencia, Unidad, Tema, Cuestionario y
Actividades; esta ultima es un moédulo de la plataforma Moodle, pero que es de
gran importancia para la aplicacion educativa ya que al finalizar cada tema se
hace referencia a las actividades propuestas para dicho tema. La Figura 11
muestra los distintos ambientes de aprendizaje que posee la aplicacién

educativa.
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Aplicacion

Reqistro

. T
Usuario |
I
Seleccionar tema Buscar tema !
-
Mostrar tema Enviar tema J;
- — — — = — — — —
I
. " I
Seleccionar vinculo Buscar vinculo i
Mostrar vinculo Enviar vinculo l
- — — — - —— — —
I
H 1 1A . .z I
Seleccionar animaciéon - Buscar animacion |
. . . =
Mostrar animacién Enviar animacion
- - — — — —]
T
I
H H . I
Seleccionar refencias - Buscar referencias |
—
Mostrar referencias Enviar refrencias
- ] = — — — — —
T
- I
seleccionar enlace Buscar enlace |
_—————————— | _—
Mostrar enlace Enviar enlace
- — 4= —— — |
I
Seleccionar glosario Buscar glosario !
—>7 [ —
Mostrar glosario Enviar glosario
- A = — — — —_|
I
Seleccionar cuesionario Buscar cuestionario 1
- >
Mostrar cuestionario Enviar cuestionario
- — ] = — — — — — |

Figura 9. Diagrama de secuencia para la consulta de tema y herramientas

La Figura 10 muestra la secuencia de acciones que se generan cuando el

usuario consulta la herramienta glosario.

Aplicacion

Registro

| .
Usuario
I
: Seleccionar glosario

I
I
I

Mostrar Animacién

I
| .
| Seleccionar letra
-

T
|
|
Buscar animacion |

Enviar animacién

Buscar texto asociado a la letra !

I
I Mostrar texto asociado a la letra
= — S

Enviar texto asociado a la letra

FiguralO. Diagrama de secuencia para la consulta del glosario
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Evaluacion del Aprendizaje

En el contexto de la aplicacion, las estrategias de evaluacion se interpretan
como la seleccion y utilizacién de conceptos, criterios y procedimientos que
permitan valorar el rendimiento del estudiante y la efectividad del software
utilizado. Para cada tema se definieron las situaciones de evaluacion, que
serviran de base para comprobar cuanto sabe y en qué puede estar fallando el
aprendiz. Se consideraron preguntas de tipo cerrada u objetiva que sirven para
medir cuanto se logra de estos objetivos. Este tipo de preguntas tienen la
ventaja de que la respuesta esperada es Unica y se puede dar informacion de

retorno directa al estudiante, dependiendo de lo que responda.

Aplicacisn 1.7 ambiente
et
Herramientas Kicinlﬂ:esenhciénncal Urid=d
: t\ 1.7
Referencias Glo=ario Enlaces Actividades = Tema
.

1..-’

Cuestionario

Figurall. Modelo del dominio de la aplicacion — version disefio educativo
Motivacién de los usuarios

Para la motivacion del usuario y despertar el interés hacia el tema estudiado se

utilizé para cada unidad: imagenes, sonidos, graficos y animaciones, también se
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disefiaron metaforas y estrategias que permitieran el logro del objetivo general
de la aplicacién. Ademas se incorporaron ejemplos relacionados con la vida
cotidiana que permiten que el estudiante construya una idea clara de lo que
contiene el tema antes de iniciarlo y un ejemplo modelo dentro del contenido de

dicho tema, que sirve de guia para la resolucion de ejercicios posteriores.

También se tomo6 en cuenta la interaccion entre los estudiantes y el tutor de
manera virtual, utilizando para ello los distintos ambientes que nos proporciona
la plataforma Moodle (Foro y Tareas), los cuales son recomendados utilizar al

finalizar cada tema.

Disefio comunicacional

La zona de comunicacion en la que se realiza la interaccion entre el usuario y la
maquina, se denomina interfaz. Para poder llevar a cabo la realizacion de esta
fase, se hizo un analisis de la interfaz de la aplicacién, ya que en ella es donde
intervienen factores importantes en el disefio de comunicacién. En un acto de
comunicacion intervienen los factores emisor, receptor, mensaje, codigo,
referente y contacto. Dependiendo donde se centran los elementos de

comunicacion, el lenguaje tendra diferentes funciones.

En este caso la aplicacion educativa tiene como base la combinacion de la
comunicacioén referencial o cognitiva, porque se centra en el contenido
seleccionado anteriormente, ademas, promueve actividades al estudiante, con
el fin de que este pueda emitir una accion o respuesta dependiendo de la

situacion.

Seleccion de dispositivos de entrada y salida
No es un secreto que el uso de equipos de computacién y el acceso a Internet
en Venezuela ha incrementado significativamente durante los ultimos afos, ya

que en la actualidad se puede acceder a ellos desde salas de navegacion
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gratuita, cyber café, hogares e instituciones educativas que cuentan con

laboratorios y salas de informatica.

Tomando en cuenta que la UDO como institucion educativa, pone a disposicion
de los estudiantes laboratorios de informatica, se concluyd que no habra
problema en cuanto a dispositivos de entrada y salida que seran necesarios
para el uso de la aplicacion como: mouse, monitores y teclado, los cuales son
los principales para la interaccion con las zonas de comunicacién del software
educativo. También se podra utilizar dispositivos de salida como cornetas,

altavoces y audifonos ya que se dispone de sonido.

Disefio estructural

La clasificacion de la informacion en la aplicacion educativa dio lugar a una
estructura constituida por un médulo principal el cual contiene dos (2) unidades
(integrales indefinidas e integrales definidas), a través del cual se puede
navegar hasta los temas de interés del usuario y de alli a cualquier otro médulo

de la aplicacion. El disefio estructural de la aplicacion se muestra la Figura 12.

MENUS — TEMAS CUESTIONARIO
DEL TEMA X
F 3 l . |
MODULO
PRINCIPAL
(UNIDADES)
L 4

Ll 1

REFERENCIAS
el | Rl e

Figura jError! Estilo no definido.12. Disefio estructural (Médulo principal).
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Tipos de pantallas
A continuacién se presenta una descripcion de los diferentes tipos de pantallas
utilizadas en la aplicacién, las imagenes de cada una de ellas son mostradas en

el Apéndice A:

Tipo 1: Pantalla Presentacién. La parte superior muestra el banner que facilita el
proyecto SEA con el logo de la UDO y el nombre de la aplicacién educativa. La
parte central de la pantalla estd destinada a una animacion, la cual muestra
informacion relacionada con el titulo de la aplicacion y con los recursos del cual
dispone el usuario una vez que inicie la misma. Al finalizar la animacién mas
abajo el usuario cuenta con una instruccién que indica cédmo iniciar la aplicacion
y en la parte inferior derecha (controles de navegacion) se muestra el boton
“Siguiente” que llevara a la reproduccion de la pantalla principal de la aplicacion,

de ser presionado por el usuario.

Las pantallas que seran descritas a continuacion tienen en comun las siguientes
caracteristicas: este tipo de pantalla se encuentra estructurada en tres areas, la
superior muestra el banner de la aplicacion que representa el proyecto SEA,
con el titulo de la aplicacion y el logo de la UDO, la inferior que contiene los
controles de navegacion a los distintos escenarios y la parte central que es la
que varia dependiendo del tipo de pantalla, por lo cual sera la que se describa

en cada pantalla.

Tipo 2: Pantalla de Inicio. En la parte superior del area central se encuentra el
titulo del médulo, la intermedia muestra la metafora de dos libros que
representa un menu con dos opciones (integrales indefinidas e integrales
definidas) que permite navegar a los menus donde se muestran los distintos
temas y donde el usuario puede seleccionar el tema que sea de su interés. En
la parte inferior se muestra una instruccion que explica la manera correcta de

utilizar la pantalla.
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Tipo 3: Pantalla de Menu. Esta pantalla se presenta de dos maneras una para
el menu de los “Métodos” de integracion (integrales indefinidas) y otra para
algunas de sus “Aplicaciones” (integrales definidas); sin embargo, poseen las
mismas estructuras. El area central de la pantalla esta dividida en dos partes, la
superior el nombre del menu seleccionado, luego se muestran las metafora tipo
“Carrusel” de libros con los titulos de los temas a los que se puede acceder y
dos flechas a los extremos de la pantalla, que indican el sentido al cual giraran
los libros dependiendo de la posicion del cursor. En la inferior se encuentra una
animacion con las instrucciones que debe seguir el usuario para seleccionar un

tema.

Tipo 4: Pantalla Inicio del Tema. El area central de la Pantalla Inicio del tema
esta dividida en dos partes, pero a diferencia de la “Pantalla de Menu”, en parte
izquierda y derecha; es decir, de manera vertical. La izquierda que muestra la
imagen de una pizarra acrilica color blanco con bordes grises, con el titulo del
tema seleccionado y la descripcion de los puntos que seran estudiados, los
cuales poseen enlaces asociados a cada seccion del tema (en algunos temas
se muestran imagenes relacionadas con dichos puntos) y la parte derecha que
muestra la metafora de un libro de tamafio 400x446 pixeles donde aparece
como titulo el nombre del tema en la portada.

Tipo 5: Pantalla Final del Tema. Conserva la misma estructura de la pantalla
anterior a diferencia que en la parte derecha se muestra la imagen de una
pizarra acrilica color blanco con bordes grises, donde aparece el resumen de
los puntos estudiados en dicho tema y los aspectos considerados mas
importantes de ellos (en algunos temas se muestran actividades relacionadas) y
la izquierda que muestra la metafora de la contraportada de un libro cerrado con
unas recomendaciones donde se indican las actividades asociadas a dicho
tema, que se deben realizar (apoyados en la plataforma Moodle) para reforzar

el conocimiento obtenido y/o debatir posteriormente.
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Tipo 6: Pantalla Contenido. El area central de la aplicacion representa la
metafora de un libro abierto con dos paginas donde se muestra el contenido del
tema seleccionado, asi como ejemplos y ejercicios propuestos dependiendo de
las seccion donde se encuentre, en la parte superior de cada hoja aparece el

titulo de dicho tema.

Tipo 7: Pantalla de Enlaces. La pantalla de Enlaces, contiene el identificador del
maodulo en la parte superior, en la central muestra la imagen de una libreta con
espirales abierta y esta dividida en dos éareas. Del lado izquierdo estan los
titulos de los temas, los cuales estan asociados a una serie de enlaces que van
apareciendo del lado derecho del area a medida que los titulos son
seleccionados (inicialmente aparecen las instrucciones de uso de la pantalla).
Estos enlaces estdn a su vez conectados a paginas Web o documentos

recomendados con el tema.

Tipo 8: Pantalla de Referencias. Posee la misma estructura de la pantalla
anterior, en la parte superior el identificador del médulo e inicia del lado derecho
con las instrucciones de uso de la pantalla y del lado izquierdo todas las
referencias de los libros y documentos utilizados para el desarrollo del
contenido de la aplicacion. Al seleccionar una referencia, ésta se encuentra
asociada a una informacion mas detallada que contiene la descripcion de la

misma.

Tipo 9: Pantalla de Glosario. Mantiene la misma estructura de la pantalla
“Enlaces”, posee también en la parte central la imagen de una libreta con
espirales y encima de esta botones que representan cada una de las letras del
alfabeto; a medida que se pulsan estos botones (letras) en la imagen de la
libreta se presentaran las definiciones de los teoremas y/o términos segun la

letra seleccionada.
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Tipo 10: Pantalla de Cuestionarios. La pantalla de Cuestionarios o también
conocida como pantalla de autoevaluaciones, posee la misma estructura e
imagen de las pantallas “Enlaces”, “Glosario” y “Referencias”, a diferencia que
contiene, del lado izquierdo, los enlaces a los distintos cuestionarios
correspondientes a cada tema y en la parte derecha las instrucciones de uso de

esta herramienta.

Tipo 11: Pantalla Preguntas. Esta pantalla utiiza como fondo una pizarra
acrilica color blanco con bordes grises que abarca toda la parte central (786 x
448 pixeles), esta dividida en tres areas. En la parte superior se encuentra el
titulo del tema y el identificador del nUmero de preguntas, mas abajo en la
intermedia se formula la pregunta, la cual puede ir acompafiada por gréficos
segun sea el caso, debajo de la pate intermedia se encuentran las opciones de
respuestas y del lado izquierdo de éstas la zona de control con botones que

permiten iniciar el cuestionario o volver al tema asociado al mismo.

Tipo 12: Pantalla Bienvenida. Esta pantalla tiene la misma estructura de la
pantalla anterior, a diferencia que la parte central estd dividida de la manera
siguiente: la parte superior tiene el titulo del tema al cual corresponde el
cuestionario, la parte intermedia tiene las instrucciones de uso del cuestionario
del lado izquierdo y la leyenda con los simbolos utilizados para indicar si la
opcion seleccionada es correcta o no y del lado derecho los botones que
permiten volver al tema o comenzar el cuestionario. En la parte inferior se

encuentran las instrucciones para comenzar el cuestionario o volver al tema.

Tipo 13: Pantalla Resultados. Esta pantalla mantienen la misma estructura que
la pantalla anterior, la parte central es utilizada para reflejar los resultados
obtenidos por el usuario dependiendo del niumero de aciertos, un mensaje de
retroalimentacion que también esta ligado a la calificacion del usuario y la

opcion que permiten revisar la preguntas.
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Disefio de las zonas de comunicacion

En las pantallas de contenido de la aplicacion se identifican 3 zonas de
comunicacién como son la zona de contexto para la accién, situada en la parte
superior de la interfaz, donde se presenta el nombre del proyecto y el tema en
gue se encuentra el estudiante; la zona de trabajo, en esta area el estudiante
tiene a disposicion toda la teoria necesaria de cada unidad apoyada con
ejemplos, metaforas y ejercicios que sirven para complementar lo estudiado,
esta zona se ubica en la parte intermedia de la interfaz; y por ultimo la zona de
control que contiene los botones de navegacion de la aplicacion, la cual permite
al estudiante alterar el flujo y ritmo de la ejecucion del programa. Se debe
resaltar que las pantallas “Inicio”, “MenU” y “Bienvenida” poseen zonas de
control en la parte central. Las zonas de comunicacion de la aplicacién se

reflejan en el Apéndice B.

Mapa de navegacion
Los mapas de navegacion sirven para visualizar las distintas maneras que tiene
el usuario de navegar por los escenarios de la aplicacion educativa. El mapa de

navegacion de esta aplicacion se encuentra en el Apéndice C.

Controles de navegacion

En la zona de control de cada pantalla encontramos los botones que estan
representados por iconos, los cuales tienen asociadas acciones que el usuario
puede realizar para explorar a través de los diferentes temas y recursos que
posee la aplicacion, estos tienen el mismo estandar de disefio en toda la

aplicacion.
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Tabla 3. Botones de navegacion de la aplicacién educativa.

Botén

Accion

Ir a la pagina de inicio.

Ir a la pagina de enlaces.

Ir a la pagina de glosario.

Ir a la pagina de referencias.

Ir a la pagina de cuestionario del tema.

Ir a la pantalla anterior.

Ir a la pantalla siguiente.

Ir a la pantalla menu aplicaciones

Ir a la pantalla menumétodos

Ir a la pantalla inicio del tema

Storyboard

Los guiones que describen detalladamente la aplicacién, con cada uno de sus

recursos multimedia, se muestran en el Apéndice D.
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Disefio computacional

Como ultima fase de disefio, se tomo en cuenta, los resultados arrojados por las
dos fases anteriores y se refinaron, se realizé la descripcién de los casos de
usos. (Apéndice E). Para el resultado final a nivel computacional se pudo

concretar qué:

Con el fin de especificar que existen dos unidades (integrales definidas e
integrales indefinidas) y que cada una de ellas contienen mas de un tema
asociado, los cuales a su vez contienen un cuestionario para reforzar el
contenido consultado, se esparcieron los casos de uso “Consulta de tema” y
“Responder cuestionario” que se muestran en los modelados de las fases
anteriores y se refleja mejor el caso de uso “Hacer actividades” para mayor
apreciacion de las actividades asociadas a cada tema. Sin embargo este ultimo
es propio del gestor de contenido Moodle. La Figura 13 muestra la expansion
de los casos de uso “Consulta de tema” y “Responder cuestionario” y “Hacer
actividades”.
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Hacer actividades

Responder foro = Realizar tarea =

{<e><tend>>\‘\ /<<ex~tend>>
=EN

Con=sultar tema Consultar terma =
Usuario

s=extends>

Responder cuestionario

Responder cuestionario

Figura 13. Diagrama de CU — version disefio computacional
También se identificO6 como un tipo de ambiente de aprendizaje las clases
“Cuestionario” y “Actividades” y se relacionaron con la clase “Tema”,
remplazando la composicion por una asociacion, donde un tema esta asociado
a un cuestionario y a varias actividades, lo cual permitio refinar el modelado de
dominio de la aplicacion. La Figura 14 muestra la relacion de la clase

“Cuestionario” y “Actividades” con la clase “Tema”.
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Aplicacian 1.7 ambiente

Herramientas | | Pantallalnicio Presentacionlnicial || Actividades || Cuestionario Unidad

i) 4

Referencias 3lozario Enlaces Fora Tema

Figura 14. Modelo del dominio— version disefio computacional

CONSTRUCCION DE LA APLICACION

En esta fase se implemento la aplicacion utilizando la informacion obtenida en
las fases anteriores. Se crearon tanto los diferentes elementos multimedia como
el texto que se incluy6 en la aplicacion, se llevé a cabo la programacién de la
aplicacion y la integracion de los diversos modulos. Asimismo se realizaron las
pruebas necesarias para comprobar la aceptacion de la aplicacion y realizar la
depuracion de la misma, de ser necesario.

Digitalizacién y tratamiento de imagenes fijas y en movimiento

Se utilizé el programa Adobe Photoshop 6.0 y Corel draw X3, ya que permiten
un tratamiento profesional de las imagenes dando resultados de alta calidad, el
software Adobe Fireworks CS3 y Adobe Flash CS3, ya que proporcionan las
herramientas necesarias y facilidades para la creacién de archivos de diferentes
formatos (png, gif, jpg, swf, entre otros), permitiendo crear, animar, afiadir

interactividad y optimizar imagenes de manera facil y practica.
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Desarrollo de textos

Los textos incluidos en la aplicaciéon fueron obtenidos a través de un experto en
el area de las Matematicas, ademas, de documentos tales como: libros,
archivos e informacién en linea, incluyendo consulta de sitios y paginas Web.
Para editar el contenido se utilizé el procesador de textos Microsoft Word 2007
y Adobe Flash CS3.

Integracion de modulos y sonido

Tomando en cuenta la informacion recolectada en la fase de disefio educativo y
disefio comunicacional, la integracion de todos los médulos y el sonido, se llevo
a cabo con la herramienta Adobe flash CS3 que por defecto utiliza el lenguaje
de programacion ActionScript 3.0, sin embargo, la programacion basica se
realizd en el lenguaje ActionScript 2.0 que es una opcién de la misma

herramienta.

Elaboracién de la documentacion de la aplicaciéon

Se elaboré el manual dirigido a los usuarios, en los cuales se presenta el disefio
de las pantallas y se explica de manera completa, clara y precisa los pasos a
seguir para el uso de la aplicacién educativa, enfocado en las formas que se
puede acceder a los distintos escenarios. Este documento se presenta en el

Apéndice F.

Evaluacion de la aplicacion educativa por juicio de expertos

Apoyandose en la metodologia Galvis (1992), una vez que se construyo la
aplicacion se sometié a revisidbn y evaluacidn por expertos en contenido
ymetodologia, con la intencidon de aumentar la eficiencia de la misma, y verificar
si se adecua a la audiencia a la que esta dirigida, en cuanto a contenidos y

principios de aprendizaje.
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Se le hizo entrega del manual de usuario en formato digital y la aplicacién
educativa a través de CD, para que fuese revisado objetivamente. Una vez
revisada la aplicaciéon se les aplicdé una encuesta, que permiti6 medir el nivel de
aceptacion en cuanto al contenido y los principios de aprendizaje aplicados. El

instrumento se muestra en el Apéndice G.

Prueba con usuarios representativos

Una vez corregidas las observaciones realizadas por los expertos, se llevaron a
cabo las pruebas con usuarios representativos, utilizando el mismo
procedimiento que en la prueba anterior. Se hizo entrega de la aplicacion y el
manual de usuario para que durante el proceso fueran realizando sugerencias
que aumentaran la probabilidad de aceptacién de la aplicacién, en cuanto a
navegacion, funcionalidad e ideas que pudieran aportar. Posteriormente se les
hizo entrega de una encuesta para medir el nivel de aceptacion, este
instrumento también esta apoyado en la metodologia Galvis (1992) y es
mostrado en el Apéndice G.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

La presente escala de estimacion se elabor6 de acuerdo a los formatos para la
revision de la aplicacion educativa, propuesta en el libro Ingenieria de Software
Educativo (Galvis, 1992). Para su medicion se empled las siguientes opciones
de evaluaciéon: Totalmente de Acuerdo (3), Medianamente de acuerdo (2) y

Total Desacuerdo (1).

RESULTADOS DE LA PRUEBA CON USUARIOS REPRESENTATIVOS

Se aplicaron veinte (20) preguntas referentes a la aplicacion educativa,
suponiendo las tres (3) opciones de respuestas en el intervalo establecido (3, 2,
1), a partir de Totalmente de Acuerdo (3), se considera aceptada. Cuantificando
la cantidad de preguntas realizadas a los veintitrés (23) estudiantes de las
asignaturas Matematicas IlI, seleccionados aleatoriamente de las distintas
areas, se obtuvieron los resultados reflejados en la Tabla 4.

Tabla 4. Resultados de la prueba con usuarios representativos.

N° Preguntas 3 2|1

1 | He disfrutado con el uso de esta aplicacion educativa 16 |7

2 | La cantidad de informacion presente en la aplicacion es| 23 [0 |0
adecuada.

3 | Los contenidos de la aplicacion educativa son suficientes para | 23 [0 | 0O
trabajar

4 | Después de haber utilizado la aplicacion educativa me siento | 23 |0 |0
en capacidad de aplicar lo aprendido.

5 | La informacion de retorno dada por la aplicacion educativa fue | 19 |4 |0
adecuada para saber cuanto estaba aprendiendo.

6 | Utilizar esta aplicacibon educativa es verdaderamente | 22 (1 |0
estimulante.

7 | Los nombres que identifican los botones corresponden conel | 23 [0 |0
contenido de los mismos.

8 | Eltipo de preguntas que se hacen en el quiz es adecuado. 2310 |0
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Tabla 4. Continuacion.

N° | Preguntas 3 |2 |1
9 La presentacién de la aplicacion es agradable. 21 |2 |0
10 | Los contenidos me parecieron faciles. 23 |0 |0
11 | La aplicacién educativa es sencilla de usar 22 |1 |0
12 | Utilizando la ayuda entendi las funciones que cumplen algunos | 17 |6 |0
de los elementos de la aplicacion que anteriormente no
entendia.

13 | Las preguntas formuladas en las autoevaluaciones sonclaras. {23 |0 |0

14 | ElI nivel de exigencia del quiz corresponde al contenido |20 |3 |0
mostrado en la aplicacion.

15 | Esta aplicacion educativa hace que los contenidos adquieran |23 |0 |0
un excelente grado de claridad.

16 | El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo |23 |0 |0
ensefiado.

17 | La aplicacién me permite ir a mi propio ritmo de aprendizaje. 23 0

18 | Los colores usados en la aplicacién educativa son agradables. | 18 0

19 | Laletray su color permiten leer con facilidad el contenidodela |23 |0 |0
aplicacion.

20 | Los gréficos y efectos visuales ayudan a entender los temas. 19 |4 |0
Total 427 {33 |0

3: Totalmente de Acuerdo 2:Medianamente de Acuerdo 1:Total Desacuerdo

A continuacion, se muestran en la Figura 15 los resultados obtenidos de la

escala de estimacibn de los usuarios representativos, los cuales fueron

analizados para determinar un puntaje porcentual de aceptacion de la

aplicacion educativa para los usuarios representativos.

La gréfica muestra que el 70% de los encuestados estéan totalmente de acuerdo

con lo que respecta a la aplicacion educativa, sin embargo un 30% estuvo

medianamente de acuerdo. Las preguntas donde se recomendd para mejorar la

aplicacion fueron: la preguntas 5, 6, 9, 11, 17, 14, 18 y 20, las cuales estan
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referidas a la informacion de retorno, estimulo, presentaciéon, uso, ayuda, nivel
de exigencia, colores usados y gréaficos. Se recomend6 de manera general que
se usaran colores vivos para resaltar los puntos considerados mas importantes
en los temas y para la presentacion inicial, disponer de instrucciones en cada
pantalla para que la navegacion sea mas facil, mejorar los mensajes de
retroalimentacion de los cuestionarios y utilizar preguntas que permitan analizar

y no solo definiciones y ejercicios.

0%

W Totalmente de cuerdo
W Medianamente de Acuerdo

M Total Descuerdo

Figura 15. Resultados de la prueba con usuarios representativos

RESULTADOS DE LA PRUEBA CON EXPERTOS EN CONTENIDO

Se aplicaron doce (12) preguntas referentes al contenido aplicacion educativa,
suponiendo de las tres (3) opciones de respuestas en el intervalo establecido
(3, 2, 1), a partir de Totalmente de Acuerdo (3), se considera aceptada.
Cuantificando la cantidad de preguntas realizadas a un (1) experto en el area.
Los resultados obtenidos son reflejados en Tabla 5.
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Tabla 5. Resultados de la prueba con expertos en contenido.
Ne° Preguntas 3121

1 | Los contenidos de la aplicacion son suficientes para estudiar las | 1
integrales.

2 | La aplicacion educativa multimedia hace que sus contenidos | 1
adquieran un excelente grado de claridad y precision.

3 | La informacion que presenta la aplicacion sobre las integrales y | 1
algunas de sus aplicaciones es clara y concisa.

4 | El contenido de la aplicacién esta actualizado. 1

5 | El contenido de las asignaturas en la aplicacion esta légicamente | 1
organizado.
6 | Los contenidos son suficientes para lograr los objetivos si el | 1
usuario tiene los conocimientos previos.
7 | Los ejemplos que ofrece la aplicacidon son relevantes para ilustrar el | 1

contenido.

8 | Los temas son relevantes como apoyo al contenido. 1

El tipo de letra y color permiten leer con facilidad el contenido de la | 1

aplicacion

10 | Esta acorde el quiz que provee la aplicacion educativa con su | 1

contenido.

11 | El quiz permite ejercitar y comprobar el dominio de cada uno de los | 1

objetivos.

12 | El contenido de la aplicacion es transferible a otras asignaturas. 1

Total 11

3: Totalmente de Acuerdo 2:Medianamente de Acuerdo 1:Total Desacuerdo

A continuacion, se muestran en la Figura 16 los resultados obtenidos de la
escala de estimacién del experto en contenido, los cuales seran analizados
para determinar un puntaje porcentual de aceptacion de la aplicacion educativa

para los usuarios representativos.
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B Totalmenta de Acuerdo
B Medianamente de Acuerdo

u Total Desacuerdo

100%

Figura 16. Resultados de la prueba con Experto en Contenido

Como se puede apreciar en la Figura 16, el experto en contenido estuvo 100%
de acuerdo, en lo que respecta al contenido de la aplicacion educativa,esto nos
garantiza que el mismo es adecuado para ser utilizado por la poblacion objeto.
Por otra parte estableci6 que la aplicacion puede ser usada para lograr
objetivos programéticos relacionados con las Integrales tipo | y las aplicaciones
de estas en las areas tratadas en la anterior mente. Sin embargo, recomienda
gue la aplicacion sea evaluada por mas expertos en el area para garantizarque
el contenido instruccional tenga una sobria redaccion.

RESULTADOS DE LA PRUEBA CON EXPERTOS EN METODOLOGIA

Se aplicaron once (11) preguntas referentes al contenido aplicacion educativa,
suponiendo las tres (3) opciones de respuestas en el intervalo establecido (3, 2,
1), a partir de Totalmente de Acuerdo (3), se considera aceptada. Cuantificando
la cantidad de preguntas realizadas a dos (2) experto tanto en metodologia

como en informatica. Los resultados obtenidos son reflejados en Tabla 6.

Tabla 6.. Resultados de la prueba con expertos en metodologia.
N° Preguntas 3
1 | La aplicacion esta desarrollada de forma apropiada parala|2 [0 |0

audiencia a quien se dirige.

N
=
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Tabla 6. Continuacion.

2 | La aplicacidn indica al usuario en que escenario se encuentra |2 |0 |0
en todo momento.

3 | El tipo de preguntas que hace la aplicacion en las|2 (0|0
autoevaluaciones es adecuado al contenido.

4 | El nivel de exigencia en las autoevaluaciones corresponde al (1 |1 |0
contenido mostrado en la aplicacion.

5 | En las autoevaluaciones hay consistencia en la forma de |1 |1|0
como se piden las respuestas a los estudiantes.

6 | Los colores usados en la aplicacion son adecuados. 2 |00

7 | El refuerzo que se da en las autoevaluaciones esta asociado |1 |1 |0
a eventos claves en el logro de los objetivos.

8 | La velocidad de despliegue de mensajes es apropiada parael |1 |1|0
estudiante.

9 | El tipo de letra y su color permiten leer con facilidad el|2 |0|0
contenido de la aplicacion.

10 | Los graficos y efectos visuales ayudan a entender el |1 |10
contenido de la aplicacion.

11 | La aplicacion es sencilla de usar. 2 100

Total 17|15]|0

3: Totalmente de Acuerdo 2:Medianamente de Acuerdo 1:Total Desacuerdo

En la Figura 17, podemos observar que el 74% de los encuestados estan

totalmente de acuerdo con la aplicacion educativa se puede utilizar como

herramienta de apoyo; sin embargo un 26% estuvo medianamente de acuerdo.

Las preguntas donde se recomendd mejorar la aplicacion fueron: la preguntas

4,5,7,8y 10, las cuales estan referidas al nivel de exigencia, formulacion de

preguntas y graficos. Se recomendd de manera general que se usaran mejor

las preguntas hechas a los estudiantes con el fin de que las respuestas de

estos sean Unicas para cada pregunta, también se propuso la mejora en la

parte de retroalimentacion, tanto en el contenido como en los cuestionarios y la

utilizacion en lo posible de graficos explicativos.
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M Totalmente de Acuerdo
B Mecianamente de Acuerdo

® Total Desacuerdo

Figura 17. Resultados de la prueba con Expertos en Metodologia.
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CONCLUSIONES

Se disefid una aplicacibneducativa multimedia que puede ser utilizada como
herramienta de apoyo en el proceso de ensefianza y aprendizaje en las
asignaturas Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica,Agrobioldgica y de la Salud y
de Ciencias Economicas de la UDO. A demas, cuenta con un disefio
instruccional que promueve la investigacion acerca del tema estudiado, asi
como ilustraciones e interactividad que facilitan la asimilacion del conocimiento

del mismo.

El enfoque Orientado a Objeto permitié obtener una representacion que refleja
realmente el mundo del problema (identificar los objetos caracteristicos de dicho
mundo asi como el comportamiento de cada uno de ellos). Ademas, la
elaboracion progresiva de los diagramas propuestos en la metodologia utilizada
facilité la verificacion de los factores que estaban claramente definidos y si

cumplian con los requerimientos de la aplicacion.

La aplicacion ofrece autoevaluaciones al estudiante que no sélo tienen que
vercon los tépicos de las asignaturas, sino ademas, con las posibilidades
deresolverproblemas, entender conceptos 0 procesos que motivan a

seguiraprendiendo en otros espacios.
Se aplicaron las pruebas necesarias, en las cuales se pudo observar que la

aplicacion muestra una interfaz simple, usable e interactiva, como lo

demuestran los resultados obtenidos en dichas pruebas.
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RECOMENDACIONES

Organizar equipos interdisciplinarios para futuros desarrollos de aplicaciones
educativas, que incluyan especialistas en contenido, metodologia, informatica,
disefio instruccional, disefio gréafico y especialistas en audio, para asesorar y guiar

a los estudiantes en el desarrollo de aplicaciones educativas.

Mantener actualizado el contenido instruccional de la aplicacién y de las paginas
enlaces, referencias, de manera que la consulta al contenido bibliogréafico,

documentos o paginas Websea la mas actual posible.

Orientar a los profesores de las distintas asignaturas Matematicas Il de la UDO, en
cuanto a la utilizacién de los médulos que provee el gestor educativo Moodle, con
la finalidad de aprovechar al maximo estos recursos para mejorarel proceso de

ensefianza y aprendizaje en dichas asignaturas.
Evaluar la aplicacion desarrollada, con el fin de observar la eficacia dela misma en

las asignaturas Matematicas II, impartida en la UDO, Nucleo de Sucre, y recopilar

sugerencias que ayuden en el fortalecimiento de la misma
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Logo PROYECTO SEA s2  |magen
SEA /@m' ’

. . <5
Integrales y algunas de sus aplicaciones Ralss’’

Titulo del Médulo

Imagen Imagen

Instrucciones

N
Inicio  Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras  Adelante

Figura Al. Pantalla Inicio.

OO OO0 O O o D
2N A 2\ 2 4

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionarios
Adelante: Pantalla menu métodos
Atras: Inactivo.

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos

Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
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/ Logo PROYECTO SEA

SEA

ntegrales y algunas de sus aplicaciones

BIENVENIDOS

Animacion

PRESIONE EL BOTON “SIGUIENTE” PARA INICIAR LA APLICACION

=

Figura A2. Pantalla Presentacion.

Controles de navegacion:

Adelante: Pantalla de inicio

Inicio: Inactivo
Cuestionario: Inactivo
Atras: Inactivo
Enlaces: Inactivo
Glosario: Inactivo
Referencias: Inactivo
Métodos: Inactivo

Aplicaciones: Inactivo

82

Adelante
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Logo PROYECTO SEA === Imagen

. Py
Integrales y algunas de sus aplicaciones alss?’

Nombre del Menu

Imagen|| imagen| §imagen| flimagen||§imagen| jlmagen

Instruccione

—
>

S O o 0o O O

|/

Inicio  Métodos Ap||cac|ones Enlaces Glosarlo ReferenCIaS QUIZ Atrds  Adelante

Figura A3.1. Pantalla Menu Métodos.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionarios
Adelante: Primer tema unidad 1

Atras: Pantalla de inicio

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos

Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
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L090 PROYECTO SEA /w Imagen

Integrales y algunas de sus aplicaciones o

Nombre del Menu

Imagen| fimagen| §lmagen| §lmagen| §ilmagen

Instruccione

O PP PP PP O DQ
/4 v v ~
Inicio  Métodos ApllcaC|ones Enlaces Glosarlo Referenuas QUIZ Atras  Adelante

Figura A3.2. Pantalla Menu Aplicaciones.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionarios
Adelante: Primer tema unidad 2

Atras: Pantalla de inicio

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos

Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
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Logo PROYECTO SEA
SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

4 N

Breve introduccion de los

y enlaces para cada punto.

o /

puntos a tratar con el tema I
magen

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz  |nicio

Figura A4. Pantalla Inicio del Tema.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionariodel tema
Adelante: Siguiente hoja

Atras: Hoja anterior

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario

Referencias: Pantalla de referencias

Métodos: Pantalla menu métodos
Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones

Inicio del libro: Lleva al Inicio del libro

SO © 0o O o oo oo
v ¥y ¥y v v v ¥y ¥y X Vv N

Ein Atrds Adelante

Fin del libro: Lleva al final del libro (realiza la accion de cerrar el libro)
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Logo PROYECTO SEA
SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

Imagen

/

animaciones,

Imagen relacionado  con

puntos tratados en el

tema seleccionado.

Texto, actividades

y

los

.

\

/

PP PP Q9 P00

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias QUiz  |nicio

Figura A5. Pantalla Final del Tema.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de Quiz del tema
Adelante: Inactivo

Atras: Hoja anterior

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos
Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones

Inicio del libro: Lleva al Inicio del libro

Fin

Atras

Adelante

Fin del libro: Lleva al final del libro (realiza la accion de cerrar el libro)
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Logo PROYECTO SEA sz, |magen
SEA /@f?‘?l g
Integrales y algunas de sus aplicaciones Nalest”
Contenido Contenido
OO O O O O O OO OO
VY v \% \% v V v N v N
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz  |nicio Fin Atras Adelante

Figura A6. Pantalla Contenido.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de Quiz del tema
Adelante: Siguiente hoja.

Atras: Hoja anterior

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos
Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
Inicio del libro: Lleva al Inicio del libro

Fin del libro: Lleva al final del libro (realiza la accion de cerrar el libro)
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Logo /\N Imagen
SEA ({;‘tfr,rl
- SN
Integrales y algunas de sus aplicaciones D
Temas Enlaces
Fr=-—==-=========-= 1 F-============= 1
1 1 1 1
| 1 | |
| I | |
1 1 1 1
1 1 1 |
| 1 | 1
1 1 1 1
1 1 1 1
1 1 1 1
S U — J e S S sy p— 1
v v v vV v V v N
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz Atrds  Adelante

Figura A7. Pantalla Enlaces.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionarios
Adelante: Inactivo

Atras: Inactivo

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos

Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
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Logo PROYECTO SEA
SEA o _;,fz?l
Integrales y algunas de sus aplicaciones NG
Referencias o
Nombres ... Descripcion |
F-== === =-=====-- 1 =" === ===-==--- 1
1 1 | |
I I s |
1 1 1 1
I I 1 > I
1 1 | |
1 I 1 > |
1 1 1 1
I 1 | > I
1 1 | |
S 1 oo o o e e e e e e e e e 1

)
VoV 2 2\ \ v/

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atras

Figura A8. Pantalla Referencias.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionarios
Adelante: Inactivo

Atras: Inactivo

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla Menu Métodos

Aplicaciones: Pantalla Menu Aplicaciones
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Logo PROYECTO SEA ==, Imagen
SEA o @2%.
Integrales y algunas de sus aplicaciones \hf/
U SO SO I S § S SO I S NP I SR SR
A SUR§ SR IS Spunt § S § S N} S S S
F--—===-~-=—==---- 1 Fr==S=~~"~-~-=-=-==-=--- 1
| I | |
| I | > |
| I | |
I 1 | > |
| I | |
| I | > |
| I | |
1 1 1 > 1
| I | |
S 1 S U J
vV v v \ \ v N
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atras  Adelante

Figura A9. Pantalla Glosario.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionario
Adelante: Inactivo

Atras: Inactivo

Enlaces: Pantalla de enlaces
Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
Métodos: Pantalla menu métodos

Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
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Logo PROYECTO SEA 7%, Imagen
SEA . %‘4—‘
. . \."\,_-L-.f:"/'./
Integrales y algunas de sus aplicaciones =
' Cuestionarios
UNIDADES INSTRUCIONES
DO OO OO O D
v v v vV v v % NV
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atras  Adelante

Figura A10. Pantalla Cuestionarios.

Controles de navegacion:

Inicio: Pantalla de inicio

Cuestionario: Pantalla de cuestionarios
Adelante: Inactivo

Atras: Inactivo

Enlaces: Pantalla de enlaces

Glosario: Pantalla de glosario
Referencias: Pantalla de referencias
.Métodos: Pantalla menu métodos

Aplicaciones: Pantalla menu aplicaciones
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Logo PROYECTO SEA
SEA

Intearales v alaunas de sus aplicaciones

Iniciar .

Volver al tema

Onciones de respuestas

v

Inicio Atras Adelante

Figura A1l. Pantalla Preguntas.

Controles de navegacion:
Inicio: Pantalla de inicio
Cuestionario: Inactivo
Adelante: Siguiente pregunta
Atras: Pregunta anterior
Enlaces: Inactivo

Glosario: Inactivo
Referencias: Inactivo
Métodos: Inactivo

Aplicaciones: Inactivo
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cuestionario y leyenda.

Hogo PROYECTO SEA s, Imagen
SEA e
QN
Integrales y algunas de sus aplicaciones Sealss”

Titulo del Tema

T i

i Comenzar i

Instrucciones de uso del R .

Inicio

Figura A12. Pantalla Bienvenida.

Controles de navegacion:
Inicio: Pantalla de inicio
Cuestionario: Inactivo
Adelante: Inactivo

Atras: Inicio del tema
Enlaces: Inactivo

Glosario: Inactivo
Referencias: Inactivo
Métodos: Inactivo
Aplicaciones: Inactivo

Comenzar: primera pregunta del cuestionario.
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: Mensaje de retroalimentacion

Logo PROYECTO SEA
SEA /@fgl
Integrales y algunas de sus aplicaciones Seales”
LTI |
Resultados
. Correctas: |
Incaorrectas: :

A4
Inicio

Figura A13. Pantalla Cuestionarios Resultados.

Controles de navegacion:
Inicio: Inactivo

Cuestionario: Inactivo
Adelante: Inactivo

Atras: Inicio del tema
Enlaces: Inactivo

Glosario: Inactivo
Referencias: Inactivo
Revisar: Primera pregunta el quiz (retroalimentacion)
Volver Tema: Inicio del tema
Métodos: Inactivo
Aplicaciones: Inactivo

94
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Logo PROYECTO SEA s Imagen
Zona de contexto \SEA S R EE R ®| g
para la aplicacion [ ' Integrales y algunas fl_e_S_lgS_ aplicaciones ___ | Rl
|_Titulo del Modulo | »| #ona de contexto
Zona de Control <« i Imagen Imagen i
i Instrucciones ! s Zona de contexto
N oo | (imagenes y texto)
Zona de Control Q Q Q Q Q Q Q Q Q
\4 v Y2 \% \% v % A

v

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras  Adelante

Figura B1. Zona de Comunicacién de la Pantalla Inicio.

96



Zona de contexto

Logo PROYECTO SEA

A

para la aplicaciéon

Zona de Contexto <—-<

Zona de Control

' Integrales y algunas de sus aplicaciones |

(] 1
(I 1
(I 1
(I 1
(1 1
(1 1
(1 1
(1 1
! Animacion '
(I 1
(I 1
(1 1
(1 1
(1 1
(1 1
(] 1
(I 1

PRESIONE EL BOTON “SIGUIENTE” PARA INICIAR LA APLICACION

Adelante

Figura B2. Zona de Comunicacién de la Pantalla Presentacion.
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Logo PROYECTO SEA
Zona de contexto \ SEA  —f oL KT:) Imagen
para la aplicacion < ' Integrales y algunas de sus aplicaciones | Sl
r—-=-=-=-=-=-"=========7=7=7°=-% 1
. Nombre del Men( » | Zona de contexto
b 1 1 ] !
! 1
! 1
Zona de Control <«— [llmagen| flimagen| §imagen| §imagen| flimagen| fimagen|'
1
! |
! 1
! 1
| e o e e e e e e e e e e e e e e o e e o o e o o o e a
o : Zona de contexto
<:I + Instrucciones . ::> »
b (imagenes y texto)
Zona de Control Q Q Q Q Q O O Q Q
v v v N\ v v/ % \V
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atrds  Adelante

Figura B 3.1. Zona de Comunicacién de la Pantalla Menu Métodos.
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Zona de contexto

para la aplicacion

Logo PROYECTO SEA 7=, Imagen

Zona de Control

A

A

Zona de Control

<":|"""""""""""';::::::::::::: """""""""""" |: """ > N

v

v

Zona de contexto

1
i Instrucciones |
1

______________ 1

SEclci ool ol O O
v v v Vv v vV vV ooN

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atrds  Adelante

Figura B3.2. Zona de Comunicacion de la Pantalla Menu Aplicaciones.
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Zona de contexto

para la aplicacion

Logo PROYECTO SEA

A

Zona de Control

._Integrales_y algunas de sus aplicaciones |

Breve introduccion (texto y

animaciones) de los puntos

enlaces de dichos puntos.

|
I
I
I
|
I
: a tratar con el tema y
|
I
I
I
I

ALk Y ¢

4

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias QUiz  Inicio

H{QQQQQQQOQ
Vv 2 A A

\Y

Fin

Atras Adelante

Figura B4. Zona de Comunicacién de la Pantalla Inicio del Tema.
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Logo PROYECTO SEA
Zona de contexto SEA  refm o m oL, / \%\M

para la aplicacion

A

Texto,actividades y

I I'I"I ag E “ animaciones, relacionado

con los puntos tratados en

> Zona de trabajo

(imagenes y texto)

el tema seleccionado.

__________________________________ L/

Zona de Control Q Q Q Q Q Q Q Q - Ci‘

|nICIO Metodos ApllcaC|ones Enlaces Glosarlo Referenuas QUIZ In|C|o Fin Atras Adelante

Figura B5. Zona de Comunicacion de la Pantalla Final del Tema.
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Zona de contexto

para la aplicacion

Logo PROYECTO SEA

\SEA F

Zona de Control

A

' Integrales y algunas de sus aplicaciones

Zona de trabajo

(imagenes y texto)

Zona de trabajo

(imagenes y texto)

Zona de contexto

DD O O O O OO0
222 2 2 2\

icio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias

N

O
Vv \Y

Quiz  Jnicio Fin Atrds Adelante

Figura B6. Zona de Comunicacién de la Pantalla Contenido.
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Zona de contexto

para la aplicacion

Logo PROYECTO SEA P

A

Zona de Control

Zona de Control

\ 4

Zona de Contexto

) —

Zona de Control

VooV v V 1

PP O 00 O O O D

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atras  Adelante

Figura B 7. Zona de Comunicacion de la Pantalla Enlaces.
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PROYECTO SEA
Zona de contexto A
para la aplicacion [ 1 Integrales y algunas de sus aplicaciones ___,
Referenciapescripcion
Tr=——=-— e e e e e
1 1 > 1
I 1 1 1
I 1 > 1
Zona de Control | — I | | 1
< 1 1 > 1
I 1 1 1
1 1 1 > |
1 I I 1
LI 1 > 1
TR 1 oo e e o e o e e e o = = 1
r Y P P9 IS
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atrds  Adelante

Zona de Contexto

Figura B8. Zona de Comunicacién de la Pantalla Referencias.
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Logo PROYECTO SEA |
%  Imagen
Zona de contexto \ SEA 1o mmmmmm e e & 7}%\/‘5 g
para la aplicacion < 'Integrales y algunas de sus aplicaciones | alss”’

e e T N !

ZonadeCOntrol [ Sy (VRPN IR R (R R R [T R —_— )

e I‘_—_ :1 L :_—_1'_[_—_:1'_ I: :_—_1'_[_—_:1'_ I‘_ - :_1| _I‘_—_:]_I‘_: :] _I‘:_—:'_I‘_: :1 _:
I'______'"______"_____'_'_____I
! 1
! 1
: 1
| 1
: Zona de Contexto) :
' i
! 1
! 1
! 1
e e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e —a

Zona de Control 9 §> ; q) g) Q
vy 1 \% \4 \% \% % N
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras  Adelante

Figura B 9. Zona de Comunicacién de la Pantalla Glosario.
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Zona de contexto

para la aplicacion

A

Zona de Control

Zona de Contexto

INSTRUCIONES

UNIDADES

\ 4

Zona de Contexto

Zona de contexto

Zona de Control

S O

v oy

nicio Métodos Aplicaciones

Figura B10. Zona de Comunicacién de la Pantalla Cuestionarios.

Enlaces Glosario Referencias

\4

(imagenes y texto)




Zona de contexto

para la aplicacion

PROYECTO SEA

Zona de Control

_______________________________________________

Zona de Control

Figura B11. Zona de Comunicacion de la Pantalla Preguntas.
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! Iniciar i i e e T e !
| Restablecer | | 1
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Zona de contexto

paralaaplicacion [€ [ 0% N\ _______________] PROYECTQ SEA ___. 7%, Imagen
&3
A Rrbes”
Integrales y algunas de sus aplicaciones-_-_,
Zona de Contexto |« . Cuestionarios del Tema:
. S |
| Comenzar i
e e L.

Zona de Control

Instrucciones de uso del

1
 Volver al tema!

___________

—| Zona de Control ‘

| cuestionario y leyenda.

#} Zona de Contexto ‘

v

A4

Inicio

Figura B 12. Zona de Comunicacién de la Pantalla Bienvenida.

109



Logo PROYECTO SEA s=,  |magen
Zona de contexto \ SEA e @? J
para la aplicacion [ ' Integrales y algunas de sus aplicaciones | s
- - - - T TS T T T T T T T TSI ST TSI S TTI TSI TSI ST 1
Resultados
1 1
i |
1 1
i Correctas: : :} Zona de Contexto ‘
1 1
Incorrectas: |
1 1
1 1
r===-=------ ST T TTTTTT T TS TS TS T TS T 1
! Revisar ! » | Zona de Control ‘
1 1
e o e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e e = = 1
Zona de Control ;) g) Q
v \ 4 <
Inicio Atras  Adelante

Figura B13. Zona de Comunicacién de la Pantalla Cuestionarios Resultados.
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Presentacionlnicial

Pantalla Inicio

Unidad 1: Integrales indefinidas

1.1 Un enfoque a las integrales
indefinidas

1.2 Método de integracion por partes
1.3 Método de fracciones simples
1.4 Integracion de funciones
trigonométricas

1.5 Integracién por sustitucion
trigonométrica

1.6 Integrales racionalizables

Inicio

\ 4

7l

1. Unidad 1

2. Unidad 2

3. Cuestionarios
4. Enlaces

5. Referencias
6. Glosario

Unidad 2: Integrales Definidas

2.1 Un enfoque a las integrales definidas.
2.2 Célculo del area bajo una curva

2.3 Volumen de un sélido en revolucién
2.4 Longitud de arco de una curva

2.5 Area de una superficie en revolucién

Inicio

6. Enlaces

7. Glosario

8. Referencias

3. Cuestionarios

3.1 Cuestionarios Tema x
3.2 Preguntas Tema x
3.3 Resultados Tema x

Figura C1. Mapa de Navegacion de la Aplicacion Educativa
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Tema 1.1: Un enfoque a las integrales indefinidas
1.1.1 Integrales indefinidas

1.1.2 Algunas integrales indefinidas

1.1.3 Método de cambio de variable osustitucion
1.1.4 Ejemplo

1.1.5 Ejercicios

Temal.2: Método de integracion por partes
1.2.1 Integracion por partes.

1.2.2 Ejemplos.

1.2.3 Ejercicios propuestos.

Unidad 1: Integrales indefinidas

1.1 Un enfoque a las integrales indefinidas
1.2 Método de integracion por partes

1.3 Método de fracciones simples

1.4 Integracion de funciones trigonométricas
1.5 Integracion por sustitucion trigonomeétrica
1.6 Integrales racionalizares

Temal.3: Método de Fracciones Simples
1.3.1 Fracciones simples

1.3.2 Casos

1.3.4 Ejemplos

1.3.5 Ejercicios propuestos

NS

Tema 1.4: Integracion de funciones trigonométricas
1.4.1 Funciones trigonométricas

1.4.2 Integrales tipo |

1.4.3 Integrales tipo Il

1.4.4 Integrales tipo IlI

1.4.5 Integrales tipo IV

1.4.6 Integrales tipo V

1.4.7 Ejercicios

Tema: 1.5 Integracion por sustitucion trigonométrica
1.5.1 Sustituciéon trigonométrica

1.5.2 Funciones trigonométricas inversas

1.5.3 Ejemplos

1.5.4 Ejercicios

Tema: 1.6 Integrales racionalizables

1.6.1 Integrales racionalizares

1.6.2 Expresiones bindmicas racionalizables
1.6.3 Ejemplos

1.6.4 Ejercicios

Figura C2. Mapa de Navegacion de la Unidad 1: Integrales Indefinidas
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Unidad 2: Integrales Definidas

2.1 Un enfoque a las integrales definidas.
2.2 Calculo del area bajo la curva

2.3 Volumen de un solido en revolucion
2.4 Longitud de arco de una curva

2.5 Area de una superficie en revolucion

Tema 2.1: Un enfoque a las integrales definidas.
2.1.1 Integrales definidas

2.1.2 Teorema Fundamental del Célculo

2.1.3 Propiedades de las integrales definidas
2.1.4 Ejemplo

2.1.5 Ejercicios propuestos

Tema 2.2: Célculo del area bajo una curva
2.2.1 Calculo del area bajo una curva
2.2.3 Calculo del area entre dos curvas
2.2.4 Ejemplo modelo

2.2.5 Ejercicios propuestos

/

Tema 2.3: Volumen de un sélido en revoluciéon
2.3.1 Calculo volumen de un sélido en revolucion
2.3.2 Método de la arandela

2.3.4 Ejemplo

2.3.5 Ejercicios

Tema 2.4: Longitud de arco de una curva
2.4.1 Longitud de arco de una curva
2.4.2 Ejemplo

2.4.3 Ejercicios

Tema: 2.5: Area de una superficie en revolucion
2.5.1 Area de una superficie en revolucion

2.5.2 Ejemplo

2.5.3 Ejercicios

Figura C3. Mapa de Navegacion de la Unidad 2: Integrales definidas
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1. Unidad 1

2. Unidad 2

/ Inicio
3. Cuestionarios \

4. Enlaces

5. Referencias

6. Glosario

3.1. Cuestionario del Tema x

Figura C4. Mapa de Navegacién de la Pantalla de Cuestionarios

Pantalla de Bienvenida Inicio

3.1 Cuestionario del Tema x \
Tema x

\ 3.2. Preguntas Tema x

Figura C5 Mapa de Navegacion de la Pantalla de CuestionariosTema X
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Pantalla Preauntas

/ Siguiente Pregunta
3.2 Preguntas Tema x

I

3. 3 Resultado del Tema x

Figura C6. Mapa de Navegacion de la Pantalla de PreguntasTema x.

Pantalla Resultados Tema x /v

Tema x

3. 3 Resultado del Tema x

Inicio

Figura C7 Mapa de Navegacién de la Pantalla de ResultadosTema x.

1. Unidad 1

2. Unidad 2

/ Inicio

3. Cuestionarios

4. Enlaces

5. Referencias

6. Glosario
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/ Inicio

5. Referencias

/ Inicio

Figura C8. Mapa de Navegacion de la Pantalla de Enlaces.

1. Unidad 1

2. Unidad 2

3. Cuestionarios

4. Enlaces

6. Glosario

Figura C9 Mapa de Navegacion de la Pantalla de Referencias.

1. Unidad 1

2. Unidad 2

6. Glosario

3. Cuestionarios

4. Enlaces

5. Referencias

Figura C10. Mapa de Navegacion de la Pantalla de Glosario.
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Pantalla Inicio
Escenario:
Seccién superior: En esta seccion se
ubica la banner que representa al
proyecto SEA, que incluye el logo del
proyecto y de la UDO, el nombre del
Proyecto y una imagen de fondo con una
combinacion de colores azul y gris.
Ademas, Se le incorporé el nombre de la
aplicacién en letras Times New Roman
25 puntos.
Seccién central: el fondo del escenario
es gris en dos tonos, uno claro y otro un
poco mas oscuro. Esta seccion contiene
una metafora que muestra dos libros con
reflejo que se percibe como que estuviese
en una plataforma brillante, los
libroscorresponden a cada unidad. En la
parte superior del los libros aparece el
titulo de del médulo en un tipo de letra
Times New Roman 22 puntos. En la parte
inferior se encuentra unas instrucciones
en texto Times New Roman 19 y una
animacion al lado del texto que muestra la
manera, en esta aparece un cursor
cligueando un libro tiene medidas de
141x78 pixeles, con colores azul y marrén
para el libro y degradado azul para el
cursor.
Seccioén inferior: Se ubica la barra con
las herramientas Enlaces, Glosario y
Referencias, Es de color azul celeste
arriba y un azul medio abajo. Estan
dispuestos también los botones Inicio,
Cuestionario, Atras y Adelante.
Botones:
Inicio: Inactivo
Cuestionario: Va a la pagina 10
Adelante: Va a la pagina 3.1
Atras: Inactivo
Enlaces: Va a la pagina 07
Glosario: Va a la pagina 09
Referencias: Va a la pagina 08

Audio

El sonido se activa
automaticamente al

inicial la animacién. Los
botones activos tienen
sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

Pagina 1
Logo PROYECTO SEA =, Imagen
SEA 4 gﬁé@-‘m
Integrales y algunas de sus aplicaciones =
Titulo del Modulo
IMAGEN LIBRO IMAGEN LIBRO
Instruccion
o OO O O O O O D
v v v \Z \ \ \Z v
Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz Atras  Adelante
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Métodos: Va a la pagina 3.1
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

Figura D1. Storyboard Pagina 1
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Pantalla de Presentacion
Escenario:
Seccion superior: Mantiene el mismo
formato de la pagina 2.
Seccion central: el fondo del escenario es
gris en dos tonos, uno claro y otro un poco
mas oscuro. En el centro se muestra una
animacion de Entrada. Esta comienza con
la presentacion de la aplicacién frases (con
efectos) relacionadas las  distintas
unidades que posee la aplicacién
acompafiado de algunas imagenes que
identifican a la wunidad. Al finalizar la
animacion se muestra el titulo de la
aplicacion y unas instrucciones de las
posibles acciones que puede relizar el
usuario
Seccion inferior:mantiene el formato de la
pagina 2. Las herramientas y botones
estan inactivos
Botones:
Adelante: Enlaza a la pantalla de inicio. Al
presionarlo, automaticamente se culmina la
animacion y se abre la pantalla de Inicio
Inicio: Inactivo
Cuestionario: Inactivo
Atras: Inactivo
Enlaces: Inactivo
Glosario: Inactivo
Referencias: Inactivo
Métodos: Inactivo
Aplicaciones: Inactivo

Pégina 2

/ Logo

SEA

ntegrales y algunas de sus aplicaciones

PROYECTO SEA

Animacion

PRESIONE EL BOTON “SIGUIENTE” PARA INICIAR LA APLICACION

=

Adelante

Audio

La animacién contiene
sonidos que estan
asociados a los efectos.
Los botones activos
tienen sonido
incorporado que se
activan al posicionar el
cursor sobre ellos.

Figura D2. Storyboard Pagina 2
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Pantalla Menu Métodos
Escenario:
Seccion superior: Mantiene el
formato de la pagina 2.
Seccion central: el fondo del escenario es
gris en dos tonos, uno claro y otro un poco
méas oscuro. Esta seccion contiene una
metafora que muestra seis (6) libros
correspondientes a loa temas relacionados
con los métodos de integracion, son
diferenciables entre si. En la parte superior
del los libros aparece el del menu en este
caso “Integrales Indefinidas y Métodos de
Integracion”, la medida de cada imagen es
146x186 pixeles en un tipo de letra Times
New Roman 20 puntos. En la parte inferior
se encuentra unas instrucciones en texto
Times New Roman 19 y una animacién al
lado del texto que muestra la manera, en
esta aparece un cursor cliqueando un libro
tiene medidas de 141x78 pixeles, con
colores azul y marrén para el libro y
degradado azul para el cursor.
Seccion inferior:mantiene el formato de la
pagina 1.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1
Cuestionario: Va a la pagina 10
Adelante: Va a la pagina 10 (primer tema
de la unidad)
Atras: Va a la pagina 1
Enlaces: Va a la pagina 07
Glosario: Va a la pagina 09
Referencias: Va a la pagina 08
Métodos: Va a la pagina 3.1
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

mismo

Pagina 3.1

Logo

PROYECTO SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

Nombre del Menu

IMAGENES CARRUSEL DE LIBRO

<—

Instrucciones

—>

P

Inicio

S O O O O
v Vv ¢y vV V

Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias

o O
V

\4
Quiz

Atras Adelante

Audio

El sonido se activa
automaticamente al
inicial la animacién. Los
botones activos tienen
sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

Figura D3.1. Storyboard Pagina 3.1
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Pantalla Menu Aplicaciones
Escenario:
Seccién superior: Mantiene el mismo
formato de la pagina 2.
Seccién central: el fondo del escenario es
gris en dos tonos, uno claro y otro un poco
méas oscuro. Esta seccion contiene una
metéfora que muestra seis (5) libros
correspondientes a los temas relacionados
con aplicaciones de las integrales, son
diferenciables entre si. En la parte superior
del los libros aparece el del menu en este
caso “Integrales Definidas y algunas de
sus aplicaciones”, la medida de cada
imagen es 146x186 pixeles en un tipo de
letra Times New Roman 20 puntos. En la
parte inferior se encuentra unas
instrucciones en texto Times New Roman
19 y una animacion al lado del texto que
muestra la manera, en esta aparece un
cursor cliqueando un libro tiene medidas
de 141x78 pixeles, con colores azul y
marrén para el libro y degradado azul para
el cursor.
Secciodn inferior:mantiene el formato de la
pagina 1.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1
Cuestionario: Va a la pagina 10
Adelante: : Va a la pagina 10 (primer tema
de la unidad)
Atras: Va a la pagina 1
Enlaces: Va a la pagina 07
Glosario: Va a la pagina 09
Referencias: Va a la pagina 08
Métodos: Va a la pagina 3.1
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

Pagina 3.2

Logo PROYECTO SEA
SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

Nombre del Menu

IMAGENES CARRUSEL DE LIBRO

<—

Instrucciones

—>

O O O O OO O O OO
Vv Y VA \2 ) vV 3
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias Quiz Atrés  Adelante

Audio

El sonido se activa
automaticamente al
inicial la animacién. Los
botones activos tienen
sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

Figura D3.2. Storyboard Pagina 3.2
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Pantalla Inicio del Tema
Escenario:
Seccion superior: Mantiene el
formato de la pagina 2.
Seccion central: el fondo del escenario es
gris en dos tonos, uno claro y otro un poco
mas oscuro. Esta seccion esta dividida en
dos partes cada una de 400x350 pixeles.
La parte izquierda muestra una imagen de
una pizarra acrilica con una pequefia
introduccién a lo que se encontrara en el
tema a estudiar acompafiada de una(s)
animacion(es) y enlaces que llevan a los
puntos tratados en dicho tema. Del lado
derecho encontramos la metafora de la
portada de un libro con el titulo del tema
seleccionado en la pagina 3.1 0 3.2, en la
misma portada en la parte inferior aparece
un texto que indica que botén se va a
utilizar el usuario para iniciar el contenido
del tema e ir a la pagina 06.
Seccion inferior:mantiene el formato de la
pagina 2. El botén “Cuestionario” leva al
cuestionario correspondiente al tema y el
botén “Fin” lleva al final del libro..
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1
Cuestionario: Va a la pagina 12
Adelante: Va a la pagina 06
Atras: Inactivo
Enlaces: Va a la pagina 07
Glosario: Va a la pagina 09
Referencias: Va a la pagina 08
Fin del libro: Va a la pagina 05
Métodos: Va a la pagina 3.1
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

mismo

Pagina 4

Audio

Logo
SEA

PROYECTO SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

El sonido se activa
automaticamente al
inicial la animacién. Los
botones activos tienen

Breve introduccién de los
puntos a tratar con el tema

y enlaces para cada punto.

o

~

/

IMAGEN DE
PORTADA DE

LIBRO

sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

OO O O O O O O
v v ¥y v vy v Vv ¥

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias

N

Quiz  nicio Fin

Atras

O
v N

Adela

nte

Figura D4. Storyboard Pagina 4
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Pantalla Final de Tema
Escenario:
Seccién superior: Mantiene el
formato de la pagina 2.
Seccién central: el fondo del escenario es
gris en dos tonos, uno claro y otro un poco
mas oscuro. Esta seccién esta dividida en
dos partes cada una de 400x350 pixeles.
La parte derecha muestra la imagen de
una pizarra acrilica blanca con borde gris
gue contiene una animacion relacionada
con el tema y una serie de preguntas para
ser debatidas por los estudiantes (o
analizada por una persona). Del lado
Izquierdo encontramos la metéfora de la
contraportada de un libro, donde se
recomienda realizar las tares y consultar el
foro de dicho tema (utilizando los modulos
de la plataforma Moodle).
Seccidn inferior:mantiene el formato de la
pagina 1. El botén Cuestionario leva al
cuestionario correspondiente al tema, el
botén Inicio lleva a la portada del tema
estudiado.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1
Cuestionario: Va a la pagina 12
Adelante: Va a la pagina 06
Atras: Va a la pagina 3.1 0 3.2
Enlaces: Va a la pagina 07
Glosario: Va a la pagina 09
Referencias: Va a la pagina 08
Inicio del libro: Va a la pagina 04
Manual: Va a la pagina 14
Métodos: Va a la pagina 3.1
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

mismo

tema seleccionado.

Pagina 5
Logo PROYECTO SEA S~7%, Imagen
SEA ¢ gﬁ(«h
Integrales y algunas de sus aplicaciones Rades”
IMAGEN DE LA Texto, actividades vy
CONTRAPORTADA animaciones,
DEL LIBRO relacionado con los

puntos tratados en el

/

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias

Inicio

PP PP 9 99090

Quiz

Fin

Atras Adelante

Audio
El sonido se activa
automaticamente al

inicial la animacién. Los
botones activos tienen
sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

Figura D5. Storyboard Pagina 5
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Pantalla Contenido
Escenario:
Seccién superior: Mantiene el
formato de la pagina 2.
Seccién central: el fondo del escenario es
blanco y se divide en dos partes que para
gue representa la metafora de un libro
abierto con una hoja de cada lado. Esta
seccibn tiene medidas de 780x446 pixeles.
En cada hoja, en la parte superior indica el
titulo del tema de estudio en letras Times
New Roman 12 puntos y en la parte
central encontramos el contenido del
mismo en letras Times New Roman 16
puntos.
Seccion inferior:mantiene el formato de la
pagina 1. Los botones Adelante y Atras
son utilizados para consultar el contenido
(siguiente hojas y hoja anterior). También
los botones Inicio y Fin llevan a la pag. 04
y 05 respectivamente.
Botones:
Inicio: Inactivo
Cuestionario: Inactivo
Adelante: Va a la siguiente hoja del
contenido
Atras: Va a la hoja anterior del contenido
Enlaces: Inactivo
Glosario: Inactivo
Referencias: Inactivo
Inicio del libro: Va a la pagina 04
Fin del libro: Va a la pagina 05.
Métodos: Inactivo
Aplicaciones: Inactivo

mismo

Pagina 6

Logo
SEA

PROYECTO SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

Titulo del tema

Contenido

Titulo del tema

Contenido

O

O

OO OO

QO O O
v

O
v v v

Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias

\Z

),
v

vV oy N VN

Atrds Adelante

Quiz

Inicio Fin

Audio
El sonido se activa
automaticamente al inicial

la animacion. Los botones
activos tienen sonido
incorporado que se activan
al presionarlo. A medida
que pasan las hojas del
libro tiene un sonido que
acompafia a la accion.

Figura D6. Storyboard Pagina 6
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Pantalla Enlaces
Escenario:
Seccidn superior: Mantiene el mismo
formato de la pagina 2.
Seccidn central: el fondo del escenario
es gris en dos tonos, uno claro y otro un
poco mas oscuro y muestra la imagen de
una libreta con espirales. Esta seccion
esta dividida en dos partes cada una de
400x350 pixeles cada parte corresponde
a los tema y la otra a los enlaces y se
identifican en la parte superior de la
imagen de fondo (libreta con espiral) en
letras Times New Roman 18 puntos. La
parte Izquierda muestra los nombres de
las unidades y los titulos de los temas
correspondiente a cada una de ellas. Los
temas estan vinculados a una serie de
enlaces que aparecen en la parte
derecha una vez que estos son
seleccionados.los titulos muestran en
letras Times New Roman 16 puntos.
Los enlaces a su vez estan relacionados
con sitios web, o documentos
relacionados con el tema. Se muestran
en letras Times New Roman 16 puntos
y formato cursivo y color azul claro.
Seccion inferior:mantiene el formato de
la pagina 1.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1.
Cuestionario: Va a la pagina 10.
Adelante: Inactivo.
Atras: Inactivo.
Enlaces: Va a la pagina 07.
Glosario: Va a la pagina 09.
Referencias: Va a la pagina 08.
Métodos: Va a la pagina 3.1.
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2.

Pagina 7

Logo .
&S5, Imagen
SEA @%)
Integrales y algunas de sus aplicaciones ke’
Temas Enlaces
=== ========== 1 1
1 1 1 1
| 1 | 1
| | | I
I 1 | |
1 1 1 1
| 1 | 1
| | | I
I 1 | |
1 1 1 1
S 1 I oo o o e e e e e e - 1
PO O OO O O O O
v oV v v \ \ v Z N
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atrds  Adelante

Audio

El sonido se activa
automaticamente al inicial
la animacién. Los botones
activos  tienen  sonido
incorporado que se activan
al presionarlo.

Figura D7. Storyboard Pagina 7

127




Pantalla Referencias
Escenario:
Secci6n superior: Mantiene el
formato de la pagina 2.
Seccién central:el fondo tiene el mismo
formato de la pagina 7. En la parte superior
de esta seccién aparece el titulo de los
libros en letras New Roman 16 puntos
color negro.Mas abajo en la parte Izquierda
encontramos las referencias bibliograficas
consultadas para la elaboracion del
contenido de la aplicacion. Cada una de las
referencias estd asociada a una descripcion
que aparece del lado derecho a medida que
es seleccionado el nombre del libro.
Seccién inferior:mantiene el formato de la
pagina 1.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1.
Cuestionario: Va a la pagina 10.
Adelante: Inactivo.
Atras: Inactivo.
Enlaces: Va a la pagina 07.
Glosario: Va a la pagina 09.
Referencias: Va a la pagina 08.
Métodos: Va a la pagina 3.1.
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

mismo

Pagina 8

Logo

PROYECTO SEA
Integrales y algunas de sus aplicaciones

Nombres

Referencias

Descripcion

O

Inicio Métodos Aplicaciones

VooV

Enlaces Glosario Referencias

Atrds  Adelante

Quiz

Audio
El sonido se activa
automaticamente al

inicial la animacion. Los
botones activos tienen
sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

Figura D8. Storyboard Pagina 8
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Pantalla Glosario

Escenario:

Seccidon superior: Mantiene el mismo
formato de la pagina 2.

Seccién central:el fondo tiene el mismo

formato de la pagina 07. En la parte superior
de esta seccion aparece el titulo del modulo
en letras Times New Roman 22 puntos color
blanco.

Méas abajo encontramos las letras del
abecedario de la A a la Z en letras Times
New Roman 16 puntos color blanco. En la
parte inferior de la seccion, inicialmente
aparece las instrucciones de uso del modulo
en letras Times New Roman 16 puntos color

blanco y una imagen que identifica el
moédulo, luego al seleccionar una letra
apareceran los términos y teoremas

correspondientes a la letra presionada
Seccidn inferior:mantiene el formato de la
pagina 1.

Botones:

Inicio: Va a la pagina 1.

Cuestionario: Va a la pagina 10.
Adelante: Inactivo.

Atras: Inactivo.

Enlaces: Va a la pagina 07.

Glosario: Va a la pagina 09.
Referencias: Va a la pagina 08.
Métodos: Va a la pagina 3.1.
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

Pagina 9

Logo
SEA

PROYECTO SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

r-

Syre|yre|e,reyre, e
r-=r—-

L EUN L ER I S LN

LIRS SO SR S b NN §ERN B S LI
1 I'__> ____________ 1
| 1 |
| 1 > |
| 1 |
1 | > |
| 1 |
| 1 > |
| 1 |
1 | > |
| 1 |
1 b oo o oo o e e e e e e e e e - 1

Inicio Métodos Aplicaciones

S o
4 v v \% \%

Enlaces Glosario Referencias

Atrds  Adelante

Quiz

Audio
El sonido se activa
automaticamente al

inicial la animacion. Los
botones activos tienen
sonido incorporado que
se activan al presionarlo.

Figura D9. Storyboard Pagina 9
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Pantalla Cuestionarios
Escenario:
Secci6on superior: Mantiene el mismo
formato de la pagina 2.
Seccién central:el fondo tiene el mismo
formato de la pagina 7. En la parte superior
de esta seccién aparece el titulo del médulo
en letras Times New Roman 22 puntos color
blanco.
Mas abajo encontramos los titulos de los
temas tratados en el contenido, del lado
izquierdo los relacionados con las integrales
indefinidas y del lado derecho los
relacionados con las integrales definidas,
mas abajo encontramos las instrucciones
que indican el uso de dicho modulo.
Seccidn inferior:mantiene el formato de la
pagina 1.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1.
Cuestionario: Va a la pagina 10.
Adelante: Inactivo.
Atras: Inactivo.
Enlaces: Va a la pagina 07.
Glosario: Va a la pagina 09.
Referencias: Va a la pagina 08.
Métodos: Va a la pagina 3.1.
Aplicaciones: Va a la pagina 3.2

Pagina 10

Logo

Integrales y algunas de sus aplicaciones

PROYECTO SEA

Audio

El sonido se activa

automaticamente al
Imagen inicial la animacion. Los

botones activos tienen
sonido incorporado que

UNIDADES

INSTRUCIONES

se activan al presionarlo.

OO o000 O O O O
v ooy v \ \ \ v \\
Inicio Métodos Aplicaciones Enlaces Glosario Referencias  Quiz Atras  Adelante

Figura D10. Storyboard Pagina 10
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Pantalla de pregunta Pagina 11 Audio

Escenario: Sonido incorporado
Seccién superior: Mantiene el mismo formato a los botones
de la pagina 2. activos.

_Seccic')n central eI_ fondo de! .escenario es la Logo PROYECTO SEA

imagen de una pizarra acrilica con bordes SEA

grises. En la parte superior de esta seccion

aparece el titulo del tema y el nimero de Integrales y algunas de sus aplicaciones

preguntas a medida que avanza por el
cuestionario en letras Times New Roman 20 ittt |

puntos color negro. Mas abajo El area donde i Cuestionario del_ Tema preg nta_(inumero
se formulan las preguntas al usuario Times Imm TR E SR e s e s e e e e e 1
New Roman 16 puntos color negro (resaltando ) ' Preauntas :
los aspectos mas importantes en rojo) y debajo v R ettty !
de esta las opciones de respuesta que tiene. Iniciar g .

Las preguntas son generadas de manera ;3
aleatoria y una vez respondidas todas las

preguntas se dara opcion de ver los || Volveraltema
resultados.

Seccién inferior:solo se muestran tres
botones (inicio, siguiente y atras).

Botones:

Cuestionario, Inicio, Enlaces, Glosario, .
Referencias y atras, Adelante: no aparecen.

Onciones de resnuestas

Inicio: Va a la pagina 01. Q Q Q
Atras y Siguiente: va a la pagina 11
Iniciar cuestionario: va a la pagina 12. Vv N

Volver al tema: va a la pagina 04 (del tema |M¢©° Atrés - Adelante

correspondiente)

Figura D11. Storyboard Pagina 11
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Pantalla Bienvenida
Escenario:
Seccion superior: Mantiene el mismo formato
de la pagina 2.
Seccién central: el fondo tiene el mismo
formato de la pagina 11. En la parte superior
de esta seccién aparece el titulo del médulo en
letras Times New Roman 20 puntos color
negro. En la parte media de la seccion
aparecen unas instrucciones que indican la
manera como se debe utilizar el
cuestionario.Al hacer clic sobre el boton
Comenzar y ubicado en la parte derecha
media del &rea, se inicia el cuestionario.
Seccion inferior:solo aparece el botdn
“inicio”,el boton “Comenzar” lleva a la primera
pregunta del cuestionario.
Botones:
Inicio: Va a la pagina 1
Comenzar: Va a la pagina 11

Péagina 12

PROYECTO SEA

Integrales y algunas de sus aplicaciones

Cuestionarios del Tema

Instrucciones de uso del
cuestionario y leyenda.

___________

Audio

Sonido
incorporado a los
botones activos.

Figura D12. Storyboard Pagina 12




Pantalla de resultado

Escenario:

Seccién superior: Mantiene el mismo formato
de la pagina 2.

Seccién central: Seccion central: el fondo
del escenario es la Ultima pregunta del
cuestionario solo que una ventana popup
muestra los resultados. En la parte superior de
esta seccion aparece el titulo del médulo en
letras Times New Roman 20 puntos color
negro y en la parte media de la ventana
aparece un texto refleja los resultados (que
van a variar dependiendo de las respuesta del
usuario), mas abajo se encuentra un texto que
servira de retro alimentacién a los resultados
arrojados y que permitira al usuario revisar el
cuestionario (indicandole cual es la respuesta
correcta y la seleccion realizada por este) o
volver al tema al cual corresponde dicho
cuestionario.

Seccién inferior: Mantiene el mismo formato
de la pagina 11. El botén revisar permite
“Revisar” las preguntas y “Volver al tema”
lleva al tema asociado al cuestionario.
Botones:

Cuestionario, Inicio, Enlaces, Glosario,
Referencias y atras, Adelante: no aparecen
Revisar: Va a la pagina 11( primera pregunta
indicando cual es la respuesta correcta)

Péagina 13
Logo PROYECTO SEA 7=, Imagen
SEA £ _3%‘1
Integrales y algunas de sus aplicaciones it
I
Resultados
: Correctas: i
Incorrectas: :
)
Reyisar |
V \ <
Inicio Atras  Adelante

Audio

Sonido
incorporado a los
botones activos.

Figura D13. Storyboard Pagina 13
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ACTORES DESCRIPCION
Este actor representa a los estudiantes de la institucion
. educativa, que acceden a la Aplicacion Educativa para utilizar
Estudiante . .
las actividades, aprovechar los recursos y herramientas de la
cual disponen.
Este actor representa a los docentes que acompafian a los
Tutor estudiantes en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Son los

tutores que hacen el papel de facilitadores del aprendizaje.

Coordinador

Este actor representa al coordinador del area, que sera el
encargado de monitorear las actividades realizadas con las
distintas aplicaciones. Generalmente es seleccionado del
conjunto de tutores que participan en el programa.

Administrador

Este actor representa a administrador, es el encargado de
administrar la plataforma donde se apoyara el software
educativo. También debe atender las demandas de los tutores
con respecto a la administracion de la aplicacién educativa.
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Caso de Uso ID:

001

Nombre: Ver presentacion inicial.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante.

o Mediante el siguiente caso de uso el usuario visualiza la
Descripcion:

presentacion inicial de la aplicacion educativa.

Precondiciones:

Haber iniciado seccion (si accede a través de Internet)

Postcondiciones:

El usuario puede entrar en el inicio de la aplicacion.

Flujo Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario ejecuta la
aplicacion.

2. La aplicacion muestra la presentacion de inicio,
teniendo disponible la opcién Entrar.

3. Finaliza la presentacién de inicio.

4. El usuario selecciona la opcién “Entrar” (botén
siguiente).

Flujo Alternativo

1. En el punto 2 del flujo normal:

2.1 Si el estudiante selecciona la opcion Entrar, termina la
presentacion de inicio y sale de esa pantalla.

2.2 El usuario selecciona la opcion salir. Se omiten los

pasos 2, 3y 4 del flujo normal.
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Caso de Uso ID:

002

Nombre: Consultar Tema.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante.

o Mediante el siguiente caso de uso el usuario consulta
Descripcidn:

el contenido del tema seleccionado.

Precondiciones:

Acceder a pantalla “Inicio”.

Postcondiciones:

El usuariovisualizarael tema seleccionado.

Flujo Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario
selecciona alguna unidad en la pantalla inicio.

2. La aplicacion presenta un menu de temas de la
unidad  seleccionada (Integrales definidas o
indefinidas).

3. El usuario selecciona el tema de interés.

4. La aplicacion muestra la pantalla del tema
seleccionado.

5. El caso de uso finaliza cuando el usuario consulta el
contenido del tema seleccionado.

Flujo Alternativo

1. En el punto 3 del flujo normal:

3.1 Si el usuario no selecciona un tema, pueden
omitirse los puntos 4 y 5 del flujo normal.

3.2 El usuario no selecciona un tema y decide ir al
inicio, referencias, enlaces o0 cuestionarios de la
aplicacion.

2. En el punto 4 del flujo normal:

4.1 Si el usuario decide no iniciar el tema puede
consulta referencias, enlaces, ir a cuestionarioso al

inicio de la aplicacion.
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Caso de Uso ID: 003
Nombre: Consultar ejemplo.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante
o Mediante el siguiente caso de uso el usuario visualiza un ejemplo
Descripcion:

planteado en un subtema.

Precondiciones:

Haber iniciado el tema.

Postcondiciones:

El estudiante conocera la descripcion del ejemplo seleccionado.

Flujo Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el estudiante selecciona la
opcion ver solucidn en una seccion del contenido del tema.

2. La aplicacibn muestra una ventana emergente donde de
describen los pasos para solucionar el problema.

3. El estudiante consulta el ejemplo.

4. El caso de uso finaliza cuando el usuario selecciona el boton

salir en la ventana emergente.

Flujo Alternativo

1.En el paso 2 del flujo normal:
2.1 El usuario decide continuar consultado el contenido del tema,

se omite el paso 3y 4 del flujo normal.
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Caso de Uso ID:

004

Nombre: Responder cuestionario.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante.

Mediante el siguiente caso de uso el estudiante responde una
Descripcion: serie de preguntas relativas al contenido del tema seleccionado y

visualiza los resultados de dicha evaluacion.

Precondiciones:

Acceder a pantalla “Inicio”.

Postcondiciones:

El estudiante conocera si ha entendido adecuadamente los

conceptos expuestos en el tema o0 necesita un repaso.

Flujo Normal

1. El caso de uso inicia cuando el usuario presiona el botén quiz.
En las pantallas: “Inicio”, “Menu Métodos” o “Menu Aplicaciones”.
2. la aplicacibn muestra una pantalla donde se muestra los
cuestionarios de los distintos temas.
3. El usuario selecciona el cuestionario asociado al tema de
interés.
4. La aplicacibn muestra la pantalla de bienvenida del
cuestionario seleccionado.
5. El usuario selecciona la opcion “Comenzar”.
6. Se repiten los siguientes pasos mientras existan preguntas por
responder:

6.1 La aplicacion muestra las preguntas.

6.2 El usuario ingresa la respuesta.

6.3 Se activa la opcién “Ver Resultados”.

6.4 El estudiante selecciona la opcién “Ver Resultados”.
7. La aplicacion muestra la cantidad de aciertos y desacierto.
8. El usuario visualiza la puntuacion obtenida.
9. El sistema muestra las opciones: “Revisar”.
10. El caso de uso finaliza cuando el usuario selecciona la opcién

“Volver al Tema” o “Inicio”.
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Flujo Alternativo

1. En el punto 1 del flujo normal:

1.1 El usuario decide consultar un tema.

1.2 El usuario presiona el boton quizen la pantalla del tema se
omiten los pasos 2 y3 del flujo normal.

2. En el punto 4 del flujo normal:

4.1 Si el estudiante no selecciona la opcion “Comenzar” y en su
lugar, selecciona la opcidn “Inicio” se cancela el cuestionario y
vuelve al inicio de la aplicacion.

2. A partir del flujo 4 en adelante, si el estudiante selecciona
“Inicio” termina el caso de uso y vuelve al inicio de la aplicacion.
3. A partir del flujo 6 en adelante, si el estudiante selecciona

“Iniciar cuestionario”se devuelve al punto 4 del flujo normal.
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Caso de Uso ID:

005

Nombre: Consultar referencias.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante.

o Mediante el siguiente caso de uso el estudiante visualiza la
Descripcion:

bibliografia recomendada para la asignatura.

Precondiciones:

Acceder a pantalla “Inicio”.

Postcondiciones:

El usuario visualiza la informacion de las referencias bibliograficas.

Flujo Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
Referencias en la barra de herramientas.

2. La aplicaciébn muestra una pantalla con una serie de referencias
bibliograficas

3. El usuario selecciona una referencia de interés.

4. La aplicacion muestra la informacion asociada a la referencia
seleccionada.

5. El caso de uso finaliza cuando el usuario selecciona otra

herramienta, ir al Inicio o a algin mena.

Flujo Alterno

1. En el punto 3 del flujo normal:
3.1 Si el usuario no selecciona ninguna referencia, decide
seleccionar otra herramienta, ir al Inicio o a algdn menu, se omiten

los pasos 4y 5.
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Caso de Uso ID: 006
Nombre: Consultar enlaces.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante.
Mediante el siguiente caso de uso el usuario visualiza los enlaces
Descripcion: recomendados a paginas Web o a documentos relativos a la

asignatura.

Precondiciones:

Acceder a pantalla “Inicio”.

Postcondiciones:

El usuario visualiza la informacién recomendada a un tema.

Flujo Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el usuario selecciona la opcion
enlaces en la barra de herramientas.
2. La aplicacion muestra una pantalla los temas del contenido y las
instrucciones de uso de la herramienta.
3. El usuario selecciona el tema de interés.
4 El sistema muestra los enlaces asociados al tema seleccionado.
5. El usuario selecciona una enlace de interés:

5.1 Si la seleccion corresponde a una pagina Web, se abre la
pagina en el navegador predeterminado.

5.2 Si la seleccion corresponde a un documento, se abre el mismo
en formato .pdf en el navegador.
6. El caso de uso finaliza cuando el usuario selecciona otra
herramienta, ir al “Inicio”, “Menu Métodos” o “Menu Aplicaciones” a

algun otra herramienta.

Flujo Alterno

1. En el punto 3 del flujo normal:

3.1 El usuario no selecciona ningun tema, decide seleccionar otra
herramienta, ir al Inicio o0 a algin menu, se omiten los pasos 4,5y 6
del flujo normal.

2. En el punto 4 del flujo normal:

4.1 Si el usuario no selecciona ningun enlace decide seleccionar

otra herramienta, ir al Inicio o a algin menu, se omiten los pasos 5y
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6 del flujo normal

Caso de Uso ID:

007

Nombre: Consultar glosario.
Actores: Administrador, Coordinador, Tutor, Estudiante.

Mediante el siguiente caso de uso el estudiante visualiza las
Descripcion: definiciones de los términos basicos relativos al contenido de la

aplicacion.

Precondiciones:

Acceder a pantalla “Inicio”.

Postcondiciones:

El usuario visualiza la informacion del término o teorema de interés.

Flujo Normal

1. El caso de uso se inicia cuando el estudiante selecciona la opcion
glosario en la barra de herramientas.

2. La aplicacion muestra una pantalla con una barra con las letras
del alfabeto y las instrucciones de uso de la herramienta.

3. El estudiante selecciona una letra.

4. Se muestra la descripcion de los términos y teoremas cuya inicial
corresponden a la letra seleccionada.

5. El caso de uso finaliza cuando el usuario selecciona otra

herramienta, ir al Inicio o0 a algun menu

Flujo Alterno

1. En el punto 3 del flujo normal:
3.1 El usuario no selecciona ninguna letra decide seleccionar otra
herramienta, ir al Inicio o a algin menu, se omiten los pasos 4y 5

del flujo normal
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Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Matematicas

Programa de la Licenciatura en Informatica

Manual de usuario

(INSTRUCCIONES PARA UTILIZAR LA APLICACION EDUCATIVA MULTIMEDIA
PARA LA ENSENANZA A DISTANCIA DEL CONTENIDO INTEGRALES Y ALGUNAS
DE SUS APLICACIONES EN LAS ASIGNATURAS MATEMATICAS Il CIENTIFICO-
TECNOLOGICA, AGROBIOLOGICA Y DE LA SALUD Y DE CIENCIAS ECONOMICAS
DE LA UNIVERSIDAD DE ORIENTE)
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A continuacién se muestra un resumen de las areas que se consideran mas
importantes para la utilizacién de la aplicacion educativa. Es importante resaltar
gue la aplicacion esta disefiada de manera que todos los escenarios puedan

conectarse entre si y el usuario se sienta libre de explorar por todos ellos.

1. Botones de navegacion: los siguientes botones seran utilizados para navegar en

los distintos escenarios de la aplicacion:

Ir a la pagina de inicio.

=

D)

Ir ala pagina de link.

€

Ir ala pagina de glosario.

Ir ala pagina de referencias.

Ir ala pagina de quiz.

Ir a la pantalla anterior.

Ir a la pantalla siguiente.

Ir a la pantalla ment métodos.

Ir a la pantalla menu aplicaciones.

Ir a la pantallainicio del libro.

FEE DD E @
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‘ g Ir a la pantalla final del libro.
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2. Estructura de la aplicacién: la estructura como esta ordenada la aplicacién sirve para ver las distintas formas de navegar en los
distintos escenarios.

Unidad 1: Integrales indefinidas

1.1 Un enfoque a las integrales indefinidas
1.2 Método de integracion por partes

1.3 Método de Fracciones Simples

1.4 Integracion de funciones trigonomeétricas
1.5 Integracién por Sustitucién Trigonométrica
1.6 Integrales racionalizables

Unidad 2: Integrales Definidas
2.1 Un enfoque a las integrales definidas.

2.2 Célculo del area bajo una curva
1 Unidad 1 / 2.3 Volumen de un sélido en revolucion
2' Ug:dgd 5 2.4 Longitud de arco de una curva
Inicio 3: Cuestionarios 2.5 Area de una superficie en revolucion
4. Enlaces
5. Referencias Inicio
6. Glosario
6. Enlaces
7. Glosario
8. Referencias

3. cuestionarios

3.1 Cuestionarios Tema x
3.2 Preguntas Tema x
3.3 Resultados Tema x
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3. Escenarios de la aplicacion: En esta parte vamos a mostrar cada uno de los escenarios presentados en la estructura de la
aplicacion.

1. Presentacion inicial: es la primera pantalla que se muestra al usuario donde decide si inicia la aplicacion o la abandona. Para la

primera opcion presiona el botén “Siguiente” al finalizar la animacion.

BIENVENIDOS

APLICACION EDUCATIVA MULTIMEDIA PARA LA ENSENANZA A
DISTANCIA DEL CONTENIDO INTEGRALES Y ALGUNAS DE SUS
APLICACIONES

PRESIONE EL BOTON SIGUIENTE PARA INICIAR LA APLICACION
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2. Una vez que el usuario ha decidido iniciar la aplicacion se encuentra con la Pantalla Inicio. En ella tiene la libertad de utilizar todos

los recursos que se muestran en la barra de botones y elegir la unidad que prefiera. Se identifica con el botén

N A TINAA LD

! Integrales P Integrales

Indefinidas y Definidas y
Metodos de algunas de sus

| Integracion v Aplicaciones

Seleccione la Unidad de su Preferencia Cliqueando en el Libro Correspondiente
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3. De la pantalla inicio descrita anteriormente podemos seleccionar la unidad donde se encuentra el tema de interés del usuario:

3.1 Se muestra un menu de temas relacionados con los Métodos De Integracion. El usuario tiene la libertad de elegir el de su interés.

Se identifica con el siguiente botén a

Z T »
egracion por Integracionide Un Enfoque a Metodo de

Sustitucion Funciones las Integrales Integracion :
igonomeétrica Racionalizares| | Indefinidas por Partes RACIONAIes

(Metodos de Fracciones Sim ples)

Integracion de
Funciones

Seleccione la Unidad de su Preferencia Cliqueando en el Libro'Correspondiente
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3.2 La siguiente pantalla muestra los temas relacionados con las Aplicaciones de las integrales en distintas situaciones.

INTEGRALES DEFINIDAS Y ALGUNAS DE SUS APLICACIONES

Hlouls del - Cdloulo de la { Cdloulo del
Yon de un Longltud de Area do una
8élido en Arco de una Superficle de
weluelén /4 CurvaPlana 4 Revoluoién

Seleccione la Unidad de su Preferencia Cliqueando en el Libro Correspondiente
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4. Una vez seleccionado un tema en cualquiera de los menu antes explicado, nos encontramos con la Pantalla Inicio Del Tema,
donde encontramos el contenido correspondiente a ese tema comenzamos a consultar el contenido con los siguientes botones.

Calculo del drea bajo la curva
El siguiente tema se basa en el calculo de drea
bajo la curva, también considerado area entre la
curva y en eje. A lo largo del contenido
estudiaremos: .

Para ir al punto presione el Boton :d_l
=p Calculo del drea bajo la curva

Céleule del
Arsa encerrads
entrs la Curva

=% Calculo del drea entre dos curvas
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5. La siguiente pantalla es la Pantalla Final Del Tema. Es la que sera mostrada una vez que el usuario consulta todo el contenido del
tema. El usuario puede realizar la accion que desee o consultar el cuestionario de dicho tema para reforzar lo estudiado.

YS!

Después de haber estudiado el tema “Caleulo del drea
bajo la curva®, anmalizar el siguiente grafico y dar
respuestas a las preguntas :

a b
Aceeder a través del botén “Quiz” i

1) Asociar el grafico con alguna situacién de la vida
cotidiana.

Acceder a través de http:/aulavirtual.suere.udo.edu.ve/

2);Qué utilidad tienen las integrales en la carrera que
estd estudiando?

3);Qué utilidad tendria este tema en la carrera que esta
estudiando?

Acceder a través de http:/faulavirtuaLsuere.udo.edu.ve/

| NOTA: Para mayor comprension del contenido se recomienda
b realizar Actividades asociadas al tema.
e s
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6. La Pantalla Cuestionario se puede acceder desde las pantallas: Inicio, Referencias, Enlaces, Menu (métodos o aplicaciones),
Referencias y Glosario. Contiene la lista de cuestionarios asociados cada tema. Se identifica con el boton

La Integral Indefinida y Métodos de Integracion

|Un enfoque a las Integrales Indefinidas |

lnte;raci(in inr Partes

Integracion de Funciones Racionales |

Integracion de Funciones Trigonométricas ‘

tegracion por Sustitucion Trigunométrica‘

Iluteg'racidn de Funciones Racionalizares‘

La Integral Definida y algunas de sus Aplicaciones

lUn enfoque a las Integrales Definidas

Cileulo del drea encerrada entre la curva |

Cileulo del volumen de un sélido de Revuiuci6n|

IC:’ﬂculo de la Longitud de Arco de una Curva Plana‘

Instrucciones

IC:’i]culn del sirea de una superficie de Revolucion ‘

En esta seccion "Cuestionarios", se podrd medir el
rendimiento y la efectividad del estudiante una vez que
ha interactuado con el software educativo. Para cada
tema se definié las situaciones de evaluacién, que
serviri de base para comprobar cuanto sabe y en qué
puede estar fallando el aprendiz. Se consideraron
preguntas de tipo cerrada u objetiva que sirven para
medir cuanto se logra de los objetivos de esta

aplicacion.

"Seleccione alguno de los temas del lado izquierdo para ir

al cuestionario correspondiente".
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6.1.La siguiente pantalla es la que encontramos una vez seleccionado un cuestionario, se llama Pantalla De Bienvenida. Para llegar a
este escenario existen dos formas a través de la Pantalla cuestionarios antes explicada o a través del tema consultado que lleva
directamente al cuestionario asociado a dicho tema.

Volumen de un solido en revolucion

Instrucciones:

¥ S6lo una respuesta es vilida por pregunta.

¥ Seleccionar con un elic en la respuesta que consideres correcta.

* Puede utilizar los botones a a para Regresar o Avanzar entre preguntas y modificar la eleccion.

* Para visualizar los resultados cliquear en el boton "Ver resultados" (es necesario responder todas las

preguntas para vizualizar los resultados).

* Al vizualizar los resultados puede: Comenzar
Revisar las respuestas de cada pregunta, Volver al tema podrds ir la inicio del tema y abandonar el Volver al tema
cuestionario o Iniciar cuestionario y podras repetir la evaluacion.

¥ Los Simbolos utilizados para indicar el estado de las respuestas una vez que se Revisa el cuestionario

son los siguientes:

I ‘/ : Respuesta correeta =)  :Seleccion correcta 3¢ : Respuesta incorrecta I

Si pulsas "Comenzar" para iniciar la evaluacién o el botén "Volver al tema" para regrasar al tema.

_
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7. La pantalla mostrada en la imagen de abajo es la Pantalla Enlace que contiene los enlaces a paginas web o documentos asociados
a cada tema. Es accesible a través de las pantallas: Inicio, Cuestionarios, Menu (métodos o aplicaciones), Referencias y Glosario se

identifica con el botén

Inrasdesustapliedeiones

La Integral Indefinida y Métodos de Integracion

I! n enfﬂgue a las lntegrales Indefinidas
|Inte;:raci6n por Partes

|I|]tegraci6n de Funciones Racionales
Integracion de Funciones Trigonométricas I

l!ntegraciﬁn por Sustitucién Trigonométrica

IIntegraci()n de Funciones RaciunalizaresJ

La Integral Definida y algunas de sus Aplicaciones

|Un enfoque a las Integrales Definidas ‘

Calculo del drea encerrada entre la curva |

Célculo del volumen de un solide de Revolucion

ICilcuiu de la Longitud de Arco de una Curva Pl:ma|

ICs’llculu del drea de una superficie de Revolucion |

Instrucciones

La herramienta ENLACES Permitir al lector ampliar
conocimientos que tiene acerca del tema en cuestioon ,

de manera general en este cado las Integrales.

Sin embargo, cada tema posee una serie de link que se
que estin a su vez conectados a paginas Web
recomendadas o documentos.

* Seleccione el tema mostrado del lado izquierdo,
cliqueando sobre ellos y apareceran los enlaces del lado
derecho.

* Cada enlace mostrado permite consultar paginas web
y documentos, recomendados para una mayor

comprension del tema seleccionado.
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8. La pantalla mostrada en la imagen de abajo es la Pantalla Referencias contiene las referencias bibliografias consultada para
seleccionar el contenido de los temas. Es accesible a través de las pantallas: Inicio, Cuestionarios, Menu (métodos o aplicaciones),
Enlaces y Glosario se identifica con el botén

Instrucciones
[ELcileuto aproximado de integral
e La herramienta REFERENCIAS Permitir al lector

‘ Cilculo (Calculo ll]tﬂgﬂl])l ampliar conocimientos que tiene acerca del tema en

l Calculo diferencial e integral cuestion, de manera general en este caso las Integrales.

I Cilculo diferencial e integrnl‘

Seleccione el Nombre mostrado del lado izquierdo,

I Cilculo diferencial e integral ‘

cliqueando sobre ellos y apareceran la descripecion de

I Cilculo diferencial e integrnl‘ dicha referenciadel lado derecho.

Calculo Integral

= Para el caso de el campo COTA, estd destinado a los
Calculo Integral
estudiantes de la UDO, con el fin de facilitar la busquedad

de dicho material.

I Curso ripido de cilculo diferencial e integral ‘

I Tlustraciones de cilculo diferencial e integrnl.‘

I Elementos de calculo diferencial e integral ‘

I Introduccion al calculo diferencial e integral ‘

) D D) -~
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9. La pantalla mostrada en la imagen de abajo es la Pantalla Glosario contiene los distintos términos teoremas y definiciones
relacionadas con el contenido de la aplicacién educativa. Es accesible a través de las pantallas: Inicio, Referencias, Cuestionarios,
Menu (métodos o aplicaciones), Enlaces y Referencias se identifica con el boton

@m@mm E@@IE@IEEM I

GLOSARIO DE TERMINOS

INSTRUCCIONES

Es necesario que los estudiantes se identifiquen Para en uso de la herramienta GLOSARIO:

con el vocabulario y en especial con cierta *Identifique la primera letra del termino a
terminologia empleada en el area de las buscar.

integrales.

S MLm= )

Por lo tanto, para una mejor comprensiéon y * Cliquee en la letra corespondiente en la parte

dominio de los temas se presenta un glosario de superior.
términos que ayudara a una mejor calificacién y
desempefio, tanto en la vida estudiantil como en * Analice la definicion del términao.

T" la profesional.

SERRERENY:
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Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Matematicas
Programa de la Licenciatura en Informatica

Escala de estimacidn para usuarios expertos en contenido sobre
Aplicacion Educativa Multimedia para la Ensefianza a Distancia del
contenido Integrales y algunas de sus Aplicaciones en las asignhaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobioldgicay de la Salud y de
Ciencias Econ6micas de la UDO

Estimado(a) profesor(a):

Me dirijo a usted con el fin de solicitar su colaboracion, la cual consiste en
responder el cuestionario de evaluacion que me servira para la elaboraciéon de
mi Trabajo de Grado. El propésito fundamental del mismo es conocer el grado
de aceptaciéon del contenido e interfaz de aplicacion educativa multimedia para
la ensefianza a distancia del contenido Integrales y algunas de sus aplicaciones
en las asignaturas Matematicas lICientifico-Tecnoldgica, Agrobiolégica y de la
Salud y de Ciencias Econdmicas de la UDO.

Se le agradece responder marcando con una X, de acuerdo a su
apreciacion personal, en las siguientes alternativas de respuestas:

(3) TotalImente de acuerdo(2) Medianamente de acuerdo(1) Total desacuerdo

N° Preguntas 3121

1 | Los contenidos de la aplicacion son suficientes para estudiar las
integrales.

2 | La aplicacion educativa multimedia hace que sus contenidos adquieran
un excelente grado de claridad y precision.

3 | La informacion que presenta la aplicacion sobre las integrales y
algunas de sus aplicaciones es clara y concisa.

4 | El contenido de la aplicacion esta actualizado.

5 | El contenido de las asignaturas en la aplicacion esta I6gicamente
organizado.

6 | Los contenidos son suficientes para lograr los objetivos si el usuario
tiene los conocimientos previos.

7 | Los ejemplos que ofrece la aplicacion son relevantes para ilustrar el
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contenido.

8 | Los temas son relevantes como apoyo al contenido.

El tipo de letra y color permiten leer con facilidad el contenido de la

aplicacion.

10 | Esta acorde el quiz que provee la aplicacion educativa con su

contenido.

11 | El quiz permite ejercitar y comprobar el dominio de cada uno de los

objetivos.

12 | El contenido de la aplicacion es transferible a otras asignaturas.

.Total

Exprese sus sugerencias para mejorar la aplicacion:

Gracias por su colaboracion
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Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Matematicas
Programa de la Licenciatura en Informatica

Escala de estimacidn para usuarios expertos en metodologia sobre
Aplicacién Educativa Multimedia para la Ensefianza a Distancia del
contenido Integrales y algunas de sus Aplicaciones en las asignhaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolégicay de la Salud y de
Ciencias Econdmicas de la UDO

Estimado(a) profesor(a):

Me dirijo a usted con el fin de solicitar su colaboracién, la cual consiste en
responder el cuestionario de evaluacion que me servira para la elaboracion de
mi Trabajo de Grado. El propdsito fundamental del mismo es conocer el grado
de aceptacion del contenido e interfaz de la aplicacion educativa multimedia
para la ensefianza a distancia del contenido Integrales y algunas de sus
aplicaciones en las asignaturas Matematicas IICientifico-Tecnoldgica,
Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Economicas de la UDO.

Se le agradece responder marcando con una X, de acuerdo a su
apreciacion personal, en las siguientes alternativas de respuestas:

(3) Totalmente de acuerdo(2) Medianamente de acuerdo (1) Total desacuerdo

N° Preguntas 3121
1 | La aplicacion esta desarrollada de forma apropiada para la audiencia
a quien se dirige.

2 | La aplicacion indica al usuario en que escenario se encuentra en
todo momento.

3 | El tipo de preguntas que hace la aplicacion en las autoevaluaciones
es adecuado al contenido.

4 | El nivel de exigencia en las autoevaluaciones corresponde al
contenido mostrado en la aplicacion.

5 | En las autoevaluaciones hay consistencia en la forma de cémo se
piden las respuestas a los estudiantes.

6 | Los colores usados en la aplicacion son adecuados.

7 | El refuerzo que se da en las autoevaluaciones esta asociado a
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eventos claves en el logro de los objetivos.

8 | La velocidad de despliegue de mensajes es apropiada para el
estudiante.

9 | El tipo de letra y su color permiten leer con facilidad el contenido de
la aplicacion.

10 | Los graficos y efectos visuales ayudan a entender el contenido de la
aplicacion.

11 | La aplicacion es sencilla de usar.

Total

Exprese sus sugerencias para mejorar la aplicacion:

Gracias por su colaboracién
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Universidad de Oriente
Nucleo de Sucre
Escuela de Ciencias
Departamento de Matematicas
Programa de la Licenciatura en Informatica

Escala de estimacidn para estudiantes de asignaturas Matematicas Il de la
UDO sobre Aplicacion Educativa Multimedia para la Ensefianza a Distancia
del contenido Integrales y algunas de sus Aplicaciones en las asignhaturas
Matematicas Il Cientifico-Tecnoldgica, Agrobiolégicay de la Salud y de
Ciencias Econdmicas de la UDO

Estimado(a) Estudiante(a):

Me dirijo a usted con el fin de solicitar su colaboracion, la cual consiste en
responder el cuestionario de evaluacion que me servira para la elaboracion de
mi Trabajo de Grado. El propdsito fundamental del mismo es conocer el grado
de aceptacion del contenido e interfaz de la aplicacion educativa multimedia
para la ensefianza a distancia del contenido Integrales y algunas de sus
aplicaciones en las asignaturas Matematicas IICientifico-Tecnoldgica,
Agrobiolégica y de la Salud y de Ciencias Economicas de la UDO.

Se le agradece responder marcando con una X, de acuerdo a su
apreciacion personal, en las siguientes alternativas de respuestas:

(3) Totalmente de acuerdo (2) Medianamente de acuerdo (1) Total desacuerdo

N° Preguntas 3121
1 | He disfrutado con el uso de esta aplicacion educativa
2 | Lacantidad de informacion presente en la aplicacién es adecuada.

3 | Los contenidos de la aplicacién educativa son suficientes para

trabajar

4 | Después de haber utilizado la aplicacién educativa me siento en

capacidad de aplicar lo aprendido.

5 | La informaciébn de retorno dada por la aplicacion educativa fue

adecuada para saber cuanto estaba aprendiendo.
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Utilizar esta aplicacion educativa es verdaderamente estimulante.

Los nombres que identifican los botones corresponden con el

contenido de los mismos.

El tipo de preguntas que se hacen en el quiz es adecuado.

La presentacién de la aplicacion es agradable.

10

Los contenidos me parecieron faciles.

11

La aplicacién educativa es sencilla de usar

12

Utilizando la ayuda entendi las funciones que cumplen algunos de

los elementos de la aplicacion que anteriormente no habia entendido.

13

Las preguntas formuladas en las autoevaluaciones son claras.

14

El nivel de exigencia del quiz corresponde al contenido mostrado en

la aplicacion.

15

Esta aplicacién educativa hace que los contenidos adquieran un

excelente grado de claridad.

16

El nivel de exigencia en los ejercicios corresponde a lo ensefiado.

17

La aplicacién me permite ir a mi propio ritmo de aprendizaje.

18

Los colores usados en la aplicacion educativa son agradables.

19

La letra y su color permiten leer con facilidad el contenido de la

aplicacion.

20

Los gréficos y efectos visuales ayudan a entender los temas.

Exprese sus sugerencias para mejorar la aplicacion:

Gracias por su colaboracion
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PROYECTO NACIONAL DE EDUCACION SUPERIOR A
DISTANCIA

PROPUESTA DE NORMATIVA NACIONAL

PARA LA EDUCACION SUPERIOR A DISTANCIA

Version |

Mayo, 2008.
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TITULO |
DE LA EDUCACION SUPERIOR A DISTANCIA

Capitulo |
DISPOSICIONES GENERALES

Articulo 1

Esta normativa establece los lineamientos que orientan la creacion,
sistematizacion, desarrollo, implantacién y evaluacion de la Educacion Superior
a Distancia (en lo sucesivo ESaD) en la Republica Bolivariana de Venezuela.

Articulo 2

Se define la ESaD como una modalidad educativa sustentada en ambientes de
aprendizaje que trascienden espacio y tiempo, que utiliza las tecnologias de la
informacion y de la comunicacion (en lo sucesivo TIC), y responde a una
politica institucional y nacional.

Paragrafo Unico:Con la finalidad de promover el uso de diferentes tecnologias
(digitales, audiovisuales, impresas) con fines instruccionales, se considera una
concepcion amplia de las TIC, la cual incluye cualquier herramienta o servicio
tecnologico actual o futuro, que facilite las mediaciones did4cticas interactivas,

la entrega o distribucion de los recursos y el desarrollo de las actividades de
ensefianza y de aprendizaje a distancia.

Articulo 3

Las Instituciones de Educacion Superior (en lo sucesivo IES), de acuerdo con
sus posibilidades, deben incorporar progresivamente la modalidad a distancia,
sustentada en las TIC, en todos los programas de pregrado y postgrado con
menor o mayor énfasis de virtualidad.

Articulo 4

La modalidad a distancia, debe cumplir con los siguientes objetivos:

a) Ampliar la oferta de modalidades de Educacion Superior en el pais para
atender a la poblacién estudiantil que aspira ingresar al Sistema de
Educacion Superior.
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b) Ofrecer programas de calidad en términos de su pertinencia, eficiencia y
eficacia.

c) Favorecer la igualdad de oportunidades para la formacién y actualizacién
a nivel superior ampliando la cobertura espacial y temporal, y atendiendo
las necesidades educativas especiales de los estudiantes.

d) Propiciar el aprendizaje autbnomo, autogestionado y colaborativo de los
estudiantes.

e) Desarrollar procesos de enseflanza y de aprendizaje utilizando las
facilidades de las TIC de manera apropiada y pertinente

Articulo 5

La ESaD, tendra un caracter mixto, preferiblemente con énfasis en actividades
no presenciales, mediadas por las TIC, tomando en consideracion las
caracteristicas de las diferentes disciplinas y de los estudiantes.

Paradgrafo primero: Se entiende por cardcter mixto la combinacion de
ambientes de aprendizaje presenciales con ambientes de aprendizaje mediados
por las tecnologias.

Paragrafo segundo: Las IES deben planificar y desarrollar las actividades
presenciales de la modalidad mixta de manera tal que se optimice el uso y
aprovechamiento de los recursos existentes: docentes, espacios fisicos y
unidades de apoyo académico-administrativo.

Paragrafo tercero: Cada IES, atendera la necesidad de realizar actividades
presenciales reales, indispensables para el aprendizaje y desarrollo de
habilidades psicomotrices o intelectuales, segun las caracteristicas de cada
carrera.

Articulo 6

La ESaD, debe promover los valores establecidos en la Constitucion de la
Republica Bolivariana de Venezuela, como la responsabilidad, honestidad,
respeto, corresponsabilidad, solidaridad y todos aquellos que contribuyan a la
calidad de la formacion y desarrollo del ciudadano.

Articulo 7
La ESaD, debe promover el principio universal de no discriminacion
favoreciendo la inclusion de todos los estudiantes, propiciando las condiciones

adecuadas y necesarias para su ingreso, permanencia y egreso.

Articulo 8

La ESaD, debe caracterizarse por: su pertinencia social y académica,
relevancia en el contexto nacional, regional y local, flexibilidad del modelo
educativo que propone, innovacion de la propuesta pedagdgica, promocion del
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manejo del aprendizaje y del conocimiento por parte del estudiante, alternativas
versétiles del manejo de la comunicacién y el uso adecuado de las TIC.

Articulo 9

El Ministerio del Poder Popular para la Educacion Superior crea el Sistema
Nacional de Educacion Superior a Distancia (en lo sucesivo SNEaD), para
garantizar la aplicacion y seguimiento de la presente normativa. La sede
administrativa, seleccion de sus directivos, presupuesto anual, estructura
organizativa y funciones operativas, seran determinados por reglamentacion
que a tales efectos dicte el Ministerio.

Articulo 10

Las IES, deben establecer los mecanismos necesarios para la ubicacién de los
alumnos de nuevo ingreso asignados a las diferentes carreras, en las diferentes
modalidades de estudio. Estos mecanismos deben garantizar la inclusion y la
no discriminacion.

Articulo 11

El Estado debe garantizar anualmente los presupuestos necesarios para que
las instituciones nacionales cumplan con su cometido de democratizar el
acceso a la EducaciénSuperior para todos los ciudadanos y ciudadanas
mediante programas a distancia.

Paragrafo Unico: El Estado debe otorgar subvenciones a los estudiantes, para

favorecer su ingreso y prosecucion en IES privadas, cuando las circunstancias

asi lo requieran.

Articulo 12

Los programas en la modalidad de educacion a distancia impartidos en las
Instituciones Nacionales son gratuitos hasta el nivel de pregrado, conforme lo
establece la ley.

Capitulo Il
DE LAS INSTITUCIONES INTERNACIONALES

Articulo 13

Las Instituciones Extranjeras de Educacién Superior, que ofrezcan en el pais
estudios a distancia, conducentes a titulos de pregrado y postgrado, para su
debido reconocimiento nacional, deben estar registradas y acreditadas por el
SNEabD.
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Articulo 14

Los Organismos Internacionales e Instituciones de Educacion Superior a Nivel
Mundial, que puedan brindar aportes valiosos y apoyo logistico en materia de
educaciéon a distancia, seran reconocidos por el SNEaD. Quedan incluidas las
opciones de intercambios culturales, cientificos, tecnologicos y de otros tipos,
gue favorezcan la formacién académica de profesionales calificados. Asimismo,
se promoveran los convenios y acuerdos entre las IES venezolanas con las
extranjeras gque ofrezcan la modalidad a distancia.

Articulo 15

Las resoluciones, propuestas y recomendaciones, emanadas por organismos
internacionales de reconocido prestigio en materia de educacion a distancia, se
tomaran en cuenta siempre y cuando resulten aplicables y pertinentes, con
caracter no vinculante, priorizando en todo caso, las politicas educativas
nacionales y las caracteristicas propias de la institucién que las aplique.

TITULO II
LA MODALIDAD A DISTANCIA EN LAS INSTITUCIONES DE

EDUCACION SUPERIOR

Capitulo |
DE LA CREACION DE INSTITUCIONES O PROGRAMAS DE EDUCACION

SUPERIOR A DISTANCIA
Articulo 16

La solicitud de creacién de una institucion orientada a ofrecer exclusivamente
programas a distancia, debe hacerse de conformidad con la reglamentacién
vigente para la creacion y autorizacion de funcionamiento de las IES, ademas
de los requisitos establecidos en la presente normativa.

Articulo 17

Las IES deben cumplir con los lineamientos de la presente normativa y la
aprobacion del Consejo Nacional de Universidades (en lo sucesivo CNU) para
la creacion de carreras, programas 0 menciones nuevas en la modalidad a
distancia, diferentes a las ya existentes en las instituciones bajo la modalidad
presencial.

Paragrafo Unico: La presente normativa aplica también para la creacion de
nacleos y extensiones universitarias.
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Capitulo Il
DE LA INCORPORACION DE PROGRAMAS EXISTENTES EN LA

MODALIDAD DE EDUCACION PRESENCIAL A LA MODALIDAD DE
EDUCACION A DISTANCIA
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Articulo 18

Los programas de formacion, conducentes a titulos académicos de pregrado y
postgrado, aprobados en la modalidad de educacién presencial, para ser
ofrecidos bajo la modalidad a distancia, deben cumplir con los lineamientos de
la presente normativa y con la aprobacion del CNU.

Articulo 19

Los programas a ser ofrecidos en la modalidad de educacién a distancia por las
IES, deben concordar con los programas presenciales correspondientes, en
cuanto a sus perfiles de egreso, objetivos, contenidos, y nivel de exigencia,
difiiendo en el modelo educativo, en las estrategias instruccionales, las
estrategias de evaluacién, y en el medio comunicacional tecnoldgico.
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ANEXO B
PROYECTO SEA: LINEAMIENTOS



Universidad de Oriente i

Nucleo de Sucre
Coordinacion Académica

Programa de Ensefianza Virtual y Proyecto SE-@

En reunién hecha el dia 7 de diciembre de 2006 a las 4:00 pm. en la
Coordinacién de Informética con miembros de la sub-comision de trabajo de grado y la
Lcda. Marit Acufia, se acordaron los siguientes lineamientos para el desarrollo de

aplicaciones educativas.

Se elaborara la produccion de una aplicacién educativa multimedia e implicara

el trabajo interdisciplinario y en equipo de profesionales de muy distintas procedencias.

Se crearan los contenidos, la forma de como presentarlos, el mecanismo
informético que los va a hacer accesibles, y todos esto gestionados por los asesores
que velaran de encaminar sus esfuerzos en un marco general definido por el tiempo y

los recursos disponibles.

La produccion de la aplicacion multimedia se llevara a cabo a través de la

modalidad investigacion y contara con:

e Un Asesor Académico

e Y 2 Co-asesores

Estos se encargaran de gestionar los conflictos para que se cumplan los objetivos

de transmision de contenido sin comprometer la factibilidad técnica del proyecto.

El Co-asesor del area didactica, sera un profesor de educacion, y dara soporte

instruccional para asentar las bases de las teorias de aprendizaje.
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Los Tesistas dispondran de la sala de Desarrollo de Software Educativo y Apoyo
al Docente, para cumplir como un minimo de 4 horas laborales requeridas, las cuales

se asignaran de acuerdo a la cantidad de maquinas y estudiantes disponibles.

Los Tesistas tendran un seguimiento y control de sus actividades de desarrollo,

supervisada por el personal que labora en dicha sala.
CARACTERISTICAS TECNOLOGICAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

e ElI pasante elaborara unaaplicaciébn educativamultimedia, suficientemente
portablepara ser montado bajo la plataforma @ula virtual (Moodle), asi como,
poder ser almacenada en un CD-Room (ver anexo).

e El software para su desarrollo seran los paquetes Macromedia: Flash v.MX", Asi
como editores de imagenes para la Web (Fireworks) y/o Adobe Photoshop.

e Lainterfaz de la aplicacion educativa multimedia, debera mantener los lineamientos
especificos para la web, (colores, uso, sencillez, interaccién alumno-computador),
ya que también sera usado bajo ese ambiente.

e Debe mostrar entornos originales, que aprovechen los beneficios de las
tecnologias, de manera que la aplicacion junto con la plataforma de @ula virtual
(Moodle), resulte intrinsecamente potenciador del proceso de aprendizaje y

favorezca la asociacidn de ideas y la creatividad.

Recomendaciones del entorno audiovisual:

o La presentacion debe ser atractiva y clara. Indicando también la resolucion éptima
para su visualizacion (ejemplo: 800x600...), explorador recomendado, etc.

¢ El disefio de las pantallas deben ser sencillos y funcionales, sin exceso de texto, ni
animaciones repetitivas que no cumplan ninguna funcién didactica, ya que en
ocasiones solo obstaculiza la concentracion del usuario.

¢ La calidad técnica y estética en sus elementos: titulos, barras de estado, frames,
menuas, barras de navegacion, ventanas, iconos, botones, textos, hipertextos,

formularios, fondos deben guardar uniformidad.
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¢ Los elementos multimedia (gréficos, fotografias, animaciones, videos, audio...)
deberan tener una adecuada calidad técnica y estética. Se pondra mucho cuidado
en la cantidad de estos elementos que incluya el material, que dependera de sus
propésitos y su tematica. Hay que tener en cuenta que pueden ralentizar la pagina
Web.

¢« El mapa de navegacion debe ser logico, estructurado e intuitivo de acuerdo al
disefio instruccional propuesto, Teniendo un entorno transparente que le permita al
usuario saber siempre donde esta y tener el control de la navegacion.

e Los hipertextos no deben tener muchos niveles (recomendado: no mas de 3

niveles), ya que puede obstaculizar la navegacion del usuario.

¢ Las animaciones interactivas deben ser‘amigables”, de facil entrada de 6rdenes y
respuestas y comprension del feed-back que proporcione tanto de entrada como de

salida.

e La aplicacibn educativa multimedia, deberd detectar la ausencia de plugins
necesarios para visualizar el programa intentando solucionar el problema, ya sea
enviandolo a la pagina Web donde se encuentra para bajarlo o descargando

directamente el programa en el computador.

Anexo

El tesista ha de elaborar una aplicacion multimedia dividida en médulos para
cada unidad de estudio, con la finalidad de montarla en la plataforma @ula Virtual
(Moodle). Adeelaborara una pagina de inicio con la finalidad de ensamblar dichas
unidades en un paquete, para ser distribuido en CD-Room.

A continuacion se presenta un ejemplo:

Nombre del Trabajo de grado: Desarrollo de una aplicacion educativa
multimedia como apoyo a la ensefianza de la asighatura Teoria de Bases de
Datos (230-4614), de la Carrera Licenciatura en Informética, de la Universidad de

Oriente, Nucleo de Sucre.

178



La asignatura Bases de Datos esta conformada por 4 unidades de estudios, por

lo cual, en la plataforma @ula virtual deberédn estar 4 modulos desarrollados (ver
Figura B.1).

= - e =
L ula virtual Niicleo dejSucre

» 230-4614

Personas Diagrama de temas Novedades

B8 Participantes Agregarun nuevo tama.
SITIOS DE INTERES

ﬁ Grupos

(Sin novedades ain]
l Editar informaciaon

B Partzl £ UDO-Sucre

Calendario

Actividades B8 1iovedades

<< Jjunio 2008 =
B8 Foros Lun Mar Mié Jue ¥ie S&b Dom
Recursos

. INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE BASES DE DATOS n 1234
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2 WODELOS DE DATOS (]
I— 1920 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30
Buscarforos I
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O globales de curso
— D 3 LENGUAJES RELACIONALES Eventos Eventos
Administracién .
de grupo de usuario
£ Activar edicidn
Configuracian... Eventos proximos
B8 Profesores 4 TEORIA DE NORMALIZACION m} e e a—
BB Estudiantes
<& Cania da cannridad Ir al calendario...

Figura B.1. Asignatura Bases de Datos almacenada en la plataforma @ula Virtual

Para el CD-Room, ha de crearse adicionalmente una péagina principal para
ensamblar las 4 unidades (ver figura B.2)

Teoria de Bases de Datos (230-4614)

Unidad I: Introduccion alas Bases de Datos
Unidad II: Modelo de Datos

Unidad lll: Lenguaje Relacionales

Unidad IV: Teoria de Normalizacion

s de Datos almacenad

Figura B.AsignatuBase

a en el CD-ROOM
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ANEXO C
NORMATIVAS PNESD
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PROYECTONACIONAL DE EDUCACION SUPERIOR A
DISTANCIA (PNESD)

1. Elaboracion de Normativa Propdsito:
Elaborar la Normativa para la Educacion Superior a Distancia Venezolana, asi

como un Manual con lineamientos para su gestion.

2. Formacién DocentePropaosito:

Elaborar un Plan de formacion de docentes para su desempefio en la
Educacion Superior a Distancia.

Representante por la UDO:Prof. Maria Bravo de Padrén.

Dependencia: Coordinacion del Despacho Rectoral.

3. Formacién de Estudiantes Proposito:

Elaborar un Programa de formacion inicial de estudiantes para su desempefio
en la Educaciéon Superior a Distancia

Representante por la UDO: Lcda. Joanny Bello

Dependencia: Programa Ensefianza Virtual — Rectorado

4. Produccion de cursos y materiales instruccionales Propdésito:

Proponer lineamientos que orienten la producciénde cursos y materiales
instruccionales para la modalidad a distancia en las Instituciones de ESaD.
Representante por la UDO: Lcda. Marit Acuia

Dependencia: Delegacion Ensefianza Virtual — Nacleo Sucre.

5. Infraestructura tecnoldgica Propésito:
Contribuir con las Instituciones de Educacién Superior (IES) para satisfacer sus
requerimientos de infraestructura tecnoldgica necesaria para el desarrollo de la

modalidad a distancia, de acuerdo a la Normativa establecida.
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Representante por la UDO: Ing. Napoledn Mila de la Roca

Dependencia: Coordinacion de Teleir gmatica.

6. Creacion de la Biblioteca Virtual Propésito:

Contribuir en el disefio e implementacién de la Biblioteca Virtual.

Representante por la UDO: Prof. Abul Bashirullah

Dependencia: Direccion de Biblioteca

La Propuesta de Normativa Nacional para la Educacion a Distancia ,en el
apartado correspondiente al TITULO Il , referido a La Modalidad a Distancia en
las Instituciones de Educacién Superior, Capitulo Ill: De la organizacion de la
modalidad educacion a distancia en los articulos 20, 21 y 22 lo siguiente:

Articulo 20:

Para implementar la modalidad a distancia las IES deben contar con un sistema
académico-Administrativo y con personal capacitado para la organizacion,
seguimiento, apoyo metodoldgico y técnico, gestion y evaluacion de los
programas bajo la modalidad a distancia, tanto de pregrado como de postgrado.
Paragrafo Unico:

La creacion del sistema de educacion a distancia de las IES debe realizarse

mediante procesos de analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion.

Articulo 21

El sistema de Esad de cada IES orientara a la planificaciéon, programacion,
ejecucion, administracion y evaluacibn de las diferentes actividades,
modalidades y programas a distancia, asi como otras actividades de
intercambio cientifico, tecnolégico y humanistico, con base en esta modalidad,

en sus aspectos politicos, académicos y técnicos.
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Por iniciativa del VRAC:

Se cred0 una Comision de trabajo para la elaboraciéon de la propuesta de
creacion de la direccion de educacion Distancia en la Universidad de Oriente,
asignando el rol de Coordinador de la Comisién a la Prof. Maria Bravo de
Padron, en atencidén a la experiencia adquirida en su desempefio dentro del
Programa de Ensefianza Virtual. En el marco de esta comision se han
adelantado trabajos especificos en el area de la EaD, lineamientos para la
publicacion de cursos en las aulas virtuales, propuestas de diplomados, cursos
y diversas actividades en pro de la inclusion de esta modalidad educativa en la

Institucion.

Articulo 22

El Sistema de ESaD de cada IES debe comprender los componentes:
Académico, tecnoldgico y de gestion, los cuales deben estar articulados, con
miras a conformar una estructura integral y en equilibrio:

a) El componente Académico tiene como propédsito, establecer las bases y
principios pedagogicos, que sustenten al Sistema de ESaD, en concordancia
con los adelantos, innovaciones y normativas que en el area educativa se
asumen a nivel regional, nacional e internacional.

b) El componente Tecnoldgico tiene como propdsito, establecer los escenarios
tecnologicos en infraestructura e infoestructura(hardware y software), que
permitan la incorporacion de las TIC en la Institucion de manera articulada y
coherente, y atendiendo a los adelantos técnicos y normativos, que en el area
se dan a nivel regional, nacional en internacional.

c) El componente de Gestion tiene como proposito, orientar las acciones de
coordinacion, planificacién, implementacién y evaluacion de los procesos
inherentes a la incorporacién y desarrollo de la modalidad a distancia en la

Institucion.
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Futuro de la EaD en la Institucion:

Requerimientos:

Definir la estructura organizati Cpara la EaD en la Institucion
Garantizar la permanencia del personal que labora para el programa
Asegurar la participacion de la Institucion en el PNESD

Definir, Como participar?

Ofertar diplomados, cursos, carreras existentes de interés, nuevas
carreras, cursos basicos;

Motivar a los docentes para su integracion progresiva en las
actividadesdel Programa: trabajos de ascenso, asesorias, formacion en
el area...

Promover el desarrollo de productos educativos de calidad
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ANEXO D
DOCUMENTACION DE LA PLATAFORMA MOODLE
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MOODLE

1. Casos de uso implementados en la plataforma Moodle

Los casos de uso del sistema de Moodle han sido organizados por los
siguientes modulos:

. Foros

. Encuestas

. Chats

. Ayudas

. Calificaciones

. Recursos

. Grupos

. Escalas de notas

. Panel de noticias

. Calendarios

. Registros de accesos
. Diplomados (Cursos)
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Las aportaciones de los usuarios en los foros, figura , permiten un intercambio
asincrénico del grupo sobre un tema compartido. La participacion en foros
puede ser una parte integral de la experiencia de aprendizaje, ayuda a los
alumnos a aclarar y desarrollar su comprension del tema.

Eliminar Mensaje de Foro

Crear Categoria de Foro

/

Modificar Categoria de Foro

=
=t
o
=l

Eliminar Categoria de Foro

Administrador

Agregar Mensaje en Foro

So

Estudiante

Modificar Mensaje en Foro

FiguraD.l1. Casos de uso del sistema — Mdédulo Foros
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El médulo de encuestas, figura D.2, ayuda a crear cursos mas eficaces

ofreciendo una variedad de las encuestas (COLLES, ATTLS), incluyendo el
muestreo de incidentes criticos.

Crear Encuesta

Modificar Encuesta

Estudiante

Eliminar Encuesta

Coordinador-Tutor

Responder Encuesta

Figura D.2. Casos de uso del sistema — Médulo Encuestas

El modulo de chat, figura D.3, permite la comunicacion en tiempo real de los
usuarios.

Ingresar Mensaje a Chat

Conectar a Chat

Desconectar de Chat

Coordinador

Tutor
Estudiante
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Figura D.3. Casos de uso del sistema — Modulo Chat

D
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El médulo de ayudas, figura D.4, tiene un gran nimero de ayudas que estan
accesibles en su contexto. Los cursos incluyen un foro exclusivo de Tutores,

donde pueden colaborar en tareas y compatrtir ideas.

Ver Ayuda

Agregar Ayuda

Modificar Ayuda

Eliminar Ayuda
Coordinador

X

Figura D.4. Casos de uso del sistema — Médulo Ayudas

Estudiante

El moédulo de calificaciones, figura D.5, ofrece una visualizacion de todas las
calificaciones de los foros, tareas, diarios, cuestionarios, lecciones y del taller.
La escala de calificacion aplicada en una actividad de aprendizaje se muestra,

junto con un total acumulado, en una sola pagina.

191



Ver Calificaciones

Estudiante

Registrar Calificacion

Modificar Calificaciones

Figura D.5. Casos de uso del sistema — Modulo Calificaciones
El médulo de recursos, figura D.6, ¢« " ve para incluir contenidos en un curso;
pueden ser: texto sin formato, ar ivos subidos, enlaces Web, Wiki o
HTML o una referencia bibliogréfica.
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Agregar Documentos

Ver Documentos

Modificar Documentos

mnlstrador

Coordinador
Estudiante

Eliminar Documentos

Tutor

Descargar Documentos

Ordenar Documentos

Figura D.6. Casos de uso del sistema — Modulo Recursos

El médulo de grupos, figura D.7, permite al Tutor crear grupos, y determinar
como los miembros se relacionaran entre los demas grupos y en las diferentes
actividades.

En el modulo de escalas de notas, figura D.8, los Tutores pueden definir
escalas que se utilizaran para calificar foros, tareas y diarios. Las escalas
estandares pueden asignar un valor de 1-100% en cada actividad (o ninguna
calificacion).
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X

Estudiante

Crear Grupos

Modificar Grupos

Eliminar Grupos

Tutor

Figura D.7. Casos de uso del sistema — Médulo Grupos
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Ver Escala de Notas

Crear Escala de Notas

Modificar Escala de Notas

Eliminar Escala de Notas

Tutor
Coordinador

Figura D.8. Casos de uso del sistema — Modulo Escalas de notas
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El médulo de noticias, figura D.9, permite la publicacion de informacion de

interés general.

Estudiante

Ver Noticias

Agregar Noticias

Modificar Noticias

Eliminar Noticias

Administrador

Coordinador
Tutor

Figura D.9. Casos de uso del sistema — Médulo Panel de noticias

El médulo ayuda, figura D.10, a mantener un calendario de acontecimientos que
son muy importantes para los usuarios.

Q

Administrador
Estudiante

Ver Calendario
Agregar Nota a Calendario
Modificar Nota en Calendario

Eliminar Nota en Calendario

7

Tutor
Coordinador

Figura D.10. Casos de uso del sistema — Médulo Calendario
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El modulo de registros de acceso, figura D.11, permite comprobar qué, quien y
cuando se ha tenido acceso a los recursos de los diplomados.

Ver registro de acceso

Tutor

Figura D.11. Casos de uso del sistema — Médulo Registros de acceso

El médulo de diplomados (Cursos), figura D.12, permite la gestion de Moodle,
en lo referente a los médulos de diplomados que se realizan.

Ver mo6dulo de diplomados

Ingresar médulo de diplomad

inistrador

Salir de mddulo de diplomadc

Ver participantes diplomados

X

Coordinador
Tutor

Crear médulo de diplomados

Eliminar médulo de diplomad

Inscribir estudiante en diplom
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Figura D.12. Casos de uso del sistema — M6dulo Diplomados (Categorias)
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