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RESUMEN

En este trabajo se desarroll6 una aplicacién educativa multimedia como apoyo a
la ensefianza a distancia de la asignatura Matematicas Il (006-1823) de la
Licenciatura en Contaduria Publica de la Universidad de Oriente. Para la
elaboracion de la misma se siguié la metodologia de Ingenieria de Software
Educativo de Alvaro Galvis (Galvis, 1992), combinada con la metodologia de
Ingenieria de Software Educativo Orientado por Objetos (ISE-OO) propuesta
por Alvaro Galvis, Ricardo Gémez y Olga Marifio para enriquecer el proceso de
MEC (Galvis et al., 1998), la cual se estructura en cinco (5) fases: la primera
fase es el analisis, en ésta se establecieron las caracteristicas de la poblacion
objetivo, la conducta de entrada y el campo vital, el problema o necesidad a
resolver, los principios pedagoégicos y didacticos aplicables y la justificacién de
uso de los medios interactivos como alternativa de solucion. La segunda fase es
la especificacion de requerimientos, donde se realizd la descripcion de la
aplicacion y los diagramas de interaccion. La tercera fase corresponde al disefio
y se divide en: educativo, comunicacional y computacional; en el disefio
educativo se elaboré un disefio instruccional para la aplicacion educativa, el
cual estuvo basado en el modelo instruccional ADDIE; en el disefio
comunicacional se definio la interfaz de interaccion entre el usuario y el
programa; y en el disefio computacional se refind toda la informacion obtenida
en las fases anteriores para obtener el disefio completo de la aplicacion. La
cuarta fase corresponde al desarrollo, en la cual se implementaron las
herramientas de programacion y disefio necesarias y suficientes para realizar la
aplicacion. La ultima fase es la de prueba a lo largo y al final del desarrollo. En
ella se colocé la version final de la aplicacidon a disposicion de una muestra
representativa para ser evaluada, de la misma forma cada version o avance fue
revisada por expertos en metodologia, contenido e informatica. De esta Ultima
fase se obtuvieron los resultados de la investigacion.



INTRODUCCION

En las ultimas décadas la humanidad ha sido testigo del desarrollo que han
alcanzado las nuevas tecnologias, haciéndose imprescindibles en casi todos los
campos del saber. Entre éstas, se encuentran las Tecnologias de la Informacion
y la Comunicacion (TIC) y las aplicaciones multimedia, que al incorporarlas a
los procesos de educacién, permiten la concepcion e integracion de los
procesos de enseflanza y aprendizaje, apoyandose en herramientas
informéticas para organizar e integrar los saberes y orientaciones al momento

de percibir la informacion (Martin, 2005).

Las aplicaciones multimedia inspiran a un aprendizaje activo porque agrupan
una serie de elementos (texto, imagen, animacion, video), para informar y
entretener al usuario. Esto ha permitido el creciente desarrollo de software
educativos especializados que dan soporte a los procesos de ensefanza y
aprendizaje, los cuales se conocen como Materiales Educativos
Computarizados (MEC) y estan orientados a favorecer ambientes de
aprendizaje, permitiendo crear nuevos entornos de comunicacion y posibilitando

una mejor transmision del conocimiento (Galvis, 1992).

Hablar de comunicacion y educacion como dos campos separados no tendria
sentido en el mundo actual, hoy la educacion es construccion de significados
gue tienen como base la comunicacion. La educacion siempre ha sido un
motivo de preocupacion para la sociedad, y son diversos los métodos que se
han propuesto para lograr transmitir los conocimientos, muchos investigadores
de la educacion coinciden en apuntar que las personas poseen diferentes
estilos para aprender, y éstos son en definitiva, los responsables de las diversas
formas de accion de los estudiantes ante el aprendizaje (Bravo, 2006). La
investigacion sobre los estilos cognitivos ha tenido gran importancia al brindar

evidencias que sugieren que adaptar los métodos de ensefianza a los estilos



preferidos de los estudiantes, puede traer una mayor satisfaccion de esos
métodos y una mejora en los resultados académicos (Williams, 1995).

El gobierno nacional, buscando respuesta a los requerimientos académicos
actuales de la comunidad universitaria y sustentdndose en los avances de las
TIC, propone el Proyecto de Fortalecimiento de la Educacion Superior
(ProFES), con el propdsito de ampliar la atencion de oportunidades de estudio
dentro de la politica de inclusién a la educacién superior, a través de la
formulacion de proyectos y programas que orienten el desarrollo de propuestas
innovadoras para satisfacer las necesidades educativas del pais y desarrollar e
implantar la educacion a distancia a nivel nacional. El ProFES se estructura en
tres subproyectos: Educacion a Distancia (EaD), Aldea Universitaria Bolivariana
“Gran Sabana” y Formacion (CNU-OPSU, 2009).

El subproyecto EaD pretende impulsar la incorporacion de la modalidad de
estudios a distancia en las instituciones de educacion superior del pais,
mediante el uso de las TIC. El EaD cuenta con una reglamentacion que permite
garantizar un desarrollo ordenado de la modalidad a distancia en el &mbito de la
educacion superior venezolana, a fin de alcanzar los niveles académicos de
calidad requeridos. Esta es conocida como la normativa del Proyecto Nacional
de Educacion Superior a Distancia (PNESD) (CNU-OPSU, 2009).

Posteriormente, surgen los decretos 3390 y 825 en Gaceta Oficial y el articulo
108 de la Constitucion, los cuales establecen a nivel nacional el uso del
software libre y las TIC como medios de acceso a nuevos conocimientos,
incorporando los sistemas de gestion de aprendizaje para la administracion de
los contenidos de las aplicaciones educativas; entre los que se encuentra la
plataforma Moodle, la cual permite el acceso a foros y chats para aclarar las
dudas, hacer evaluaciones, llevar estadisticas de cuando un alumno u otro toma

dicho material y las evaluaciones en el tiempo programado de la aplicacion.



Es importante resaltar que en la Universidad de Oriente (UDO) existe el
programa de Ensefianza Virtual (EV), el cual se acoge a dicha resolucion,
reorientando el desarrollo de aplicaciones educativas bajo la plataforma Moodle.

Tomando en cuenta los aspectos antes mencionados, esta investigacién se
centra en el desarrollo de una aplicacion educativa multimedia como apoyo a la
ensefianza a distancia de la asignatura Matematicas Il (008-1623), utilizando las
TIC como motivacion para establecer en los estudiantes sus propias rutas de

conocimiento.

Este trabajo se encuentra estructurado en cuatro capitulos: el capitulo |
describe la problematica que presenta la asignatura Matematicas Il (008-1623)
de la Licenciatura en Contaduria Publica y las limitaciones existentes; en el
capitulo Il se presentan los fundamentos tedricos que soportan la investigacion
y se describe la metodologia utilizada para la realizacion de la aplicacion
educativa multimedia; en el capitulo Ill se presenta el desarrollo de la
metodologia utilizada para la elaboracion de este trabajo; y en el capitulo IV se
encuentran los resultados obtenidos. Finalmente se muestran las conclusiones
y las recomendaciones a las que se llego con la realizacién de este trabajo, los

apéndices y por ultimo se presentan los anexos.



CAPITULO I. PRESENTACION

En este capitulo se muestra la descripcion del problema de la investigacion, el
alcance de la misma en términos de contenido tematico, espacio y poblacion,

asi como también las limitaciones encontradas al desarrollar el trabajo.

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la busqueda de solventar la probleméatica de repitencia estudiantil, facilitar y
optimizar los procesos académicos, potenciar la investigacion en el campo de la
pedagogia y ampliar las posibilidades de la extensidon universitaria, se derivo del
programa de EV el proyecto de Sistema Especial de Ensefianza-Aprendizaje
(SEA) (UDO-Sucre, 2006), bajo el cual se estan desarrollando aplicaciones
educativas multimedia para las diversas asignaturas de las carreras ofrecidas
en la UDO que no cuentan con este recurso, favoreciendo la inclusién del
estudiante a la educaciéon superior a través de estructuras operativas flexibles
segun los lineamientos del PNESD con miras a la ampliacion de oportunidades
de estudio, reduccion de las diferencias de acceso al conocimiento y otra opcion

de modalidad de educacion (a distancia).

En este contexto se encuentra la asignatura Matematicas 1l (008-1623),
perteneciente a la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO, ubicada en el
segundo semestre del pensum de estudios de dicha carrera (anexo 1), cuyo
objetivo general es introducir al estudiante al manejo practico de algunos
conceptos econémicos, tales como: oferta, demanda, equilibrios de mercado,
costos, ingresos, utilidad y otros conceptos derivados de los ya mencionados

utilizando herramientas establecidas en el contenido de la asignatura.

En consideracion a lo planteado, se formula el desarrollo de una aplicacién

educativa multimedia como apoyo a la enseflanza a distancia para la asignatura



Matematicas 1l (008-1623), con el objeto de ofrecer al estudiante una
herramienta que le permita ubicarse en un rol activo de aprendizaje. De la
misma forma, se pretende contribuir a la consolidaciéon del proyecto SEA en la
comunidad universitaria y al subproyecto EaD de ProFES.

ALCANCE Y LIMITACIONES

Alcance

La aplicaciéon educativa multimedia para la asignatura Mateméticas Il (008-
1623), esta dirigida a los estudiantes del segundo semestre de la Licenciatura
en Contaduria Publica de la UDO, la cual servira como apoyo a la enseiianza y
aprendizaje a distancia de dicha asignatura mediante su utilizacion bajo la

plataforma Moodle en el entorno de aula virtual.

Limitaciones
Las limitaciones de la investigacion estuvieron dadas por la falta de
lineamientos que permitiesen la puesta en marcha de la modalidad a distancia y

por consiguiente la utilizacion de este tipo de aplicacion bajo dicha modalidad.



CAPITULO Il. MARCO DE REFERENCIA

En este capitulo se detallan los antecedentes de estudios relacionados con el
problema planteado, los antecedentes de la organizacién, la revision
bibliografica de los conceptos y teorias sobre los que se fundamenta la

investigacion, y la metodologia empleada para llevarla a cabo.

MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

Con relacion al desarrollo de aplicaciones educativas como apoyo a los
procesos de ensefianza y aprendizaje, diversas universidades han realizado
proyectos que permitan entender diversos métodos de ensefianza basandose
en la incorporacion de las TIC. Entre las investigaciones desarrolladas por
algunas universidades a nivel nacional e internacional, cuyos resultados han

contribuido a la elaboracion de este estudio, cabe destacar las siguientes:

Acufia (2003), con su trabajo intitulado: “Desarrollo de una Aplicacion Educativa
bajo Ambiente Web, que sirva de apoyo para la ensefianza de la materia Bases
de Datos (230-4724) del programa de la Licenciatura en Informatica del Nucleo

de Sucre de la Universidad de Oriente”.

Abarca (2005), con su trabajo intitulado: “Software para el aprendizaje de la

geometria plana y espacial en estudiantes de la Universidad de Chile .

Estas aplicaciones tienen aspectos afines que fueron utiles en la elaboracion de
este estudio, especificamente en el area de disefio, funcionalidad y estética, asi
como también, las teorias de aprendizaje utilizadas, la metodologia de
desarrollo de software que aplicaron y su utilidad en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.



Actualmente, en la UDO se estdn desarrollando aplicaciones educativas
multimedia enmarcadas en el proyecto SEA de EV, tal es el caso de la

aplicacion realizada en esta investigacion.

Antecedentes de la organizacion

La UDO fue fundada el 21 de noviembre de 1958, mediante el Decreto Ley
namero 459 y se define como un sistema de educacién superior para prestar
sus servicios al pais, con objetivos similares a las de otras universidades

venezolanas y del mundo.

Sin embargo, posee fines propios derivados fundamentalmente de las
condiciones especiales de la region oriental, sur e insular del pais, en cuyo
desarrollo integral esta comprometida. La UDO esta conformada por cinco
nacleos (Anzoategui, Bolivar, Monagas, Nueva Esparta y Sucre) que realizan
actividades cientificas, docentes y de investigacion en funcion de las
condiciones, posibilidades y tendencias de desarrollo de cada uno de los
estados orientales (Universidad de Oriente, 1999). Entre las carreras que se
dictan en esta casa de estudios se encuentra la Licenciatura en Contaduria
Pudblica, la cual es impartida en los nucleos de Monagas y Sucre. Una de las
asignaturas que forma parte de su pensum de estudios es Matematicas Il (008-
1623), para la cual se desarrollé la aplicacion educativa multimedia que se

presenta en esta investigacion.

Bases Tedricas

Teorias de aprendizaje. El aprendizaje esta centrado en cambios de la
estructura cognoscitiva, moral, motivacional y fisica del ser humano. Es por ello
gue se establece como un proceso dinamico dentro del cual el mundo de la
comprensién gue constantemente se extiende llega a abarcar un mundo

psicologico continuamente en expansion; significa desarrollo de un sentido de



direccion o influencia, que puede emplear cuando se presenta la ocasion y lo
considere conveniente, todo esto significa que el aprendizaje es un desarrollo
de la inteligencia (Rojas, 2001).

El aprendizaje es una actividad consustancial al ser humano. Se aprende a lo
largo de toda la vida, aunque no siempre de forma sistematica; a veces es fruto
de las circunstancias del momento, otras, de actividades planeadas por alguien
como la persona o un agente externo y que el aprendiz lleva a cabo en aras de

dominar aquello que le interesa aprender.

Sin embargo, aprender por uno mismo o ayudar a otros a que aprendan no es
algo innato, ni se adquiere por el simple hecho de asistir durante una buena
parte de la vida a ambientes de ensefianza - aprendizaje. Se necesita entender
y aplicar teorias de aprendizaje humano que den sustento al disefio de

ambientes de aprendizaje efectivos (Galvis, 1992).

Al respecto, de las investigaciones realizadas en torno a las teorias que
fundamentan el estudio del aprendizaje, un gran niumero de autores afirman la
existencia de varias corrientes o enfoques, entre ellas se tienen el conductismo,
cognitivismo y constructivismo. En tal sentido, se aprecia a cinco estudiosos de
dichas teorias como Thorndike, Skinner, Bruner, Ausubel y Gagne. A

continuacién se describen las teorias mencionadas:

Enfoques conductuales: Thorndike fue el primero que estudié el aprendizaje en
forma sistematica y experimental. Para explicar su teoria formulé algunas leyes
del aprendizaje entre las cuales se pueden destacar; la ley de la disposicion, la
ley del ejercicio o la repeticion y la ley del efecto. EI conductismo considera que
el aprendizaje es de condicionamiento estimulo-respuesta (E-R). En tal sentido,
este condicionamiento puede ser clasico e instrumental. En el caso del

condicionamiento clasico no hay reforzamiento y se basa en el principio de



adhesion, en el cual un E-R esté unido a otro E-R, la presencia de uno evoca al
otro (Rojas, 2001).

En el aprendizaje, los estimulos que antes eran neutros y que originalmente no
provocaban esa respuesta, van adquiriendo mas capacidad para evocar
respuestas que anteriormente se originaban en otro estimulo. Por su parte, en
el condicionamiento instrumental se produce una retroalimentacién que sigue a
la respuesta, éste es un instrumento para la obtencién del reforzamiento. En el
condicionamiento operante una respuesta llega a ser mas frecuente; tal
respuesta se refuerza en sentido positivo haciendo que el estimulo fortalezca
una determinada conducta, o en sentido negativo, en cuyo caso su eliminacion

refuerza la conducta.

Enfoques cognoscitivos: los enfoques cognoscitivos que intentan explicar el
proceso de aprendizaje, plantean que la mente es capaz de captar los
elementos de su entorno como un todo. La principal escuela que da origen a
esta concepcion es la Psicologia de Gestalt, fundada por Von Wertheimer a
fines del siglo pasado, su principal interés es la percepcion humana. Su
interpretacion del aprendizaje se basa en los principios de la organizacion
perceptual. En tal sentido, asumian que el sujeto entraba en desequilibrio
cognoscitivo cuando se enfrentaba a un problema de percepcion. Los
psicélogos de Gestalt consideran el aprendizaje como un proceso de desarrollo

de nuevas ideas o como una modificacion de las ideas antiguas (Bigge, 1999).

Modernamente, entre los psicologos educacionales que han estudiado el
aprendizaje bajo la concepcion cognoscitiva se encuentran Jean Piaget, David
Ausubel, Jerome Bruner, Robert Gagné y Jon Anderson, entre otros. El
aprendizaje bajo esta concepcién, no se limita a una conducta observable; es
conocimiento significativo, sentimiento, creatividad, pensamiento. Desde esta

perspectiva, el aprendizaje se inicia desde el nacimiento y busca el desarrollo



de habilidades para transformar la realidad. En definitiva, no es mas que un
proceso de interaccion en el espacio vital o campo psicoldgico, donde las

personas adquieren nuevas estructuras cognoscitivas.

El aprendizaje significativo se produce cuando la informacion nueva se enlaza
con ideas o significados existentes en la estructura cognoscitiva del aprendiz,
siendo estos también significados relacionantes para nuevos significados
(Ausubel, 1989). Por tal razén, en el modelo de Ausubel la tarea del profesor es
presentar el material de manera que incentive al estudiante a darle sentido y a

gue lo relacione con lo que ya conoce (Good y Broophy, 1990).

Enfoque constructivo: constructivismo en educacion es una explicacion acerca
de cdmo se concibe al sujeto como un participante activo que, con el apoyo de
agentes mediadores, establece relaciones entre su bagaje cultural y la nueva
informacion para lograr reestructuraciones cognitivas que le permitan atribuirle
significado a las situaciones que se le presentan. La epistemologia
constructivista desarrollada por Piaget describe la adquisicion de conocimiento
en el individuo como un proceso continuo de construccion de estructuras

cognitivas.

Las estructuras cognitivas son sistemas organizados de representaciones
mentales y de acciones relacionadas por un modo de ejecucion que tienen
asociado un resultado esperado. La construccion de nuevas estructuras o
modificacion de las que se tienen, es iniciada por la aparicién de una situacion
gue no puede ser soportada por las estructuras cognitivas con que cuenta el
individuo, esto es, por la aparicion de una situacion desequilibrante. Para
construir su conocimiento, el estudiante tiene que involucrarse en algun tipo de
actividad que derive hacia la adquisicion de una operacién, por ejemplo cuando
selecciona en gué forma interactuara con el software o cual contenido revisara.

Un concepto puede ser construido a través de la adquisicion y conexion de sus

10



operaciones constituyentes y es la organizacién de grupo de estas operaciones
la que le da la flexibilidad para su aplicacion en una variedad de situaciones

especificas.

Por lo mencionado anteriormente y que esta relacionado con la forma en cémo
aprende el ser humano es importante indicar que, en el disefio de un software
educativo deben tomarse en cuenta las teorias de aprendizaje, éstas
condicionan en una cierta forma el mismo, por lo tanto la organizacion del

contenido, actividades y formas de interaccion estan previamente establecidas.

Desglosando los aportes de las teorias de aprendizaje expresadas en lineas

anteriores y en las que se sustentan los software educativos se tiene:

Teoria conductista: se descompone la informacién en pequefas unidades. El
disefio de actividades requiere unas respuestas del usuario, por lo que se debe

planificar el refuerzo.

Teoria cognoscitiva: ofrece pautas especificas y estrategias didacticas para su
construccion. Al presentar la informacidn se insiste en que se realicen

asociaciones globales que permitan procesarla por su cuenta.

Teoria constructivista: especifica el tipo de entorno de aprendizaje necesario
para la construccion del software educativo. Existen aspectos principales como
la flexibilidad cognoscitiva, especificamente los hipertextos poseen esta
caracteristica porque tratan de organizar la informacién de manera no lineal
para permitir una mejor navegacion, aprendizaje a través de actividades
significativas, aprendizaje activo y el concepto de que los errores son fuente de

aprendizaje.

Tecnologia de informacién y comunicacion. Si se examina la procedencia
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del término tecnologia, se observa que tecnologia proviene del griego
technologia, que se refiere al tratamiento sistematico del arte. La raiz techne
combina el significado de arte y técnica, uniendo de ésta forma el conocimiento
de principios adecuados y la habilidad para lograr los resultados apropiados.
Dicho de otra manera, la palabra técnica relaciona las habilidades practicas de
conocer y hacer. Por otro lado la raiz logos incluye connotaciones como
argumentar, explicar y mas generalmente razonar. Por lo tanto tecnologia

significa algo asi como una aplicacion razonada.

Por técnica se entiende aquel conjunto de acciones coordinadas encaminadas a
la resolucion de problemas. De esta forma se puede decir que una técnica es
un medio para lograr un fin o resolver un problema y una tecnologia es la

racionalizacion de esa técnica (Sarramona, 1994).

Se entiende por Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), todos
los medios desarrollados en torno al surgimiento de la ciencias de la Informatica
y que permiten la comunicacion e interaccion con fines educativos; de manera
sincrénica o asincronica; de forma individual o colectiva; que utilizan la
computadora como principal medio de comunicacion e interaccion entre los
sujetos del acto educativo y; que permiten acceder a recursos y servicios desde
computadoras distantes. Dentro de esta categoria se encuentran: el hipertexto,
los elementos multimedia, Internet, grupos de discusién, video-enlaces, correo

electronico, las charlas sincronicas o Chat, entre otros (Herrera, 2002).

No es dificil encontrar ambientes virtuales que sélo se limitan a presentar
informacion sin una planeacion apropiada de la instruccion, sin un disefio
instruccional idoneo, que considere los factores psicolégicos del aprendizaje y
el papel que juegan las TIC en ese proceso. Para afirmar lo anterior, se
consideré una muestra de veinticinco (25) sitios educativos iberoamericanos

analizados (mexicanos, espafioles y argentinos principalmente), se encontré
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gue un alto porcentaje (mas del 70%) soOlo proporcionaba informacién y una
direccién de correo electronico para interactuar. La gran capacidad y flexibilidad
de las TIC para la comunicacién y la interaccién destacan su funcién formativa,
por cuanto apoyan la presentacion de determinados contenidos, lo que puede
ayudar a guiar, facilitar y organizar la accién didactica, asi como condicionar el
tipo de aprendizaje a obtener, debido a que pueden promover diferentes
acciones mentales en los estudiantes (Cabero, 2000).

Quizas una de las ventajas de las TIC respecto a otras tecnologias
independientes ha sido la integracién de muchas de ellas en un solo aparato: el
computador. A partir de un procesador de palabras, se pueden generar textos,
modificarlos, guardarlos, afiadir imagenes, imprimirlos, generar enlaces hacia
otro texto o documento (opcion hipertexto o hipermedia), distribuirlos entre
amigos y expertos para que los revisen o los modifiquen, todo esto mucho mas
rapidamente que los sistemas de impresion tradicionales, los cuales, en su
epoca (hacia 1450) generaron un verdadero cambio de paradigmas en la

distribucion de informacion y en los procesos del aprendizaje (Chaupart, 2002).

A proposito de lo anterior, las TIC han tenido un gran impacto en las
universidades, y la introduccidén y desarrollo de éstas trazan un desafio de
trascendental relevancia al mundo educativo universitario. Reto que no soélo
tiene que ver con la estratégica posicion que la actual revolucion tecnolégica
concede a la educaciéon en general y a la universidad en particular, reforzada
ademas por la aparicion en el mercado de trabajo de nuevos fenbmenos tales
como: inéditos contenidos ocupacionales, yacimientos virgenes de empleo y la
instauracién de la formacién continua, a los que la institucion universitaria debe
hacer frente, sino que también pasa por las propias posibilidades que las TIC

conceden a la innovacion en la instruccion educativa (Torres,1999).

Educacién a distancia y Moodle. El término educaciéon a distancia cubre un
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amplio espectro de diversas formas de estudio y estrategias educativas, que
tienen en comun el hecho de que ellas no s6lo cumplen mediante la tradicional
contiglidad fisica continua de profesores y estudiantes en locales especiales
para fines educativos; esta nueva forma educativa incluye todos los métodos de
ensefianza en los que debido a la separacion existente entre estudiantes y
profesores, las fases interactiva y proactiva de la ensefianza son conducidas
mediante la palabra impresa y/o elementos mecanicos electrénicos. (Casas,
1998).

Ahora bien, para caracterizar la educacién a distancia es necesario hacer
referencia a tres conceptos claves que le sirven de contexto: la educacion

permanente, la educacion abierta y la instruccion individualizada.

La educacién permanente concibe la educacion como un proceso continuo
existencial cuya duracion se confunde con la vida misma, limitado por las
capacidades y necesidades de cada individuo. En ella se trata de brindar
oportunidades educativas, no solo en todas las etapas de la vida, sino también
en todos los ambitos de la actividad social. Dentro de esta concepcion el adulto
asume la responsabilidad de convertirse en autogestor de su propio

aprendizaje.

Una de las formas mas factibles de llevar a la practica la educacion permanente
es la educacién a distancia, por cuanto ella posee unas caracteristicas

educativas que posibilitan el desarrollo de la misma (Guédez, 1994).

La educacion abierta pretende reducir al maximo posible todas las limitaciones
gue circunscriben el proceso educativo dentro de la ensefianza tradicional. Asi
pues, se habla de apertura en el espacio, apertura en el tiempo, apertura en el
ingreso y permanencia, apertura en los métodos y medios, y apertura en las

ideas.
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Aqui también se puede sefalar que, la educacion a distancia como una
modalidad concreta de educacion abierta se apoya en estos principios y
constituye, hoy en dia, la forma mas viable de llevarlos a la realidad. (Guédez,
1994).

La instruccion individualizada enfatiza la importancia de tomar en cuenta las
diferencias individuales y la necesidad de propiciar a cada persona una
ensefianza adaptada a sus caracteristicas. De este modo, en los sistemas que
adoptan este principio, las estrategias se disefian en funcién de los objetivos
gue el estudiante aspire a alcanzar de acuerdo con su propio ritmo de trabajo y
aprendizaje y, asi, lograr su desarrollo personal. El instructor reduce su rol de
transmisor de conocimientos y asume un mejor rendimiento sirviendo de tutor,
asesor, consejero, guia y evaluador del aprendizaje. La educacion a distancia
adopta como suyas las estrategias de la instruccion individualizada asumiendo
gue estas son imprescindibles para lograr una educacion que satisfaga a todos
los individuos (Guédez, 1994).

Se puede decir que estas tres concepciones caracterizan a la educacion a
distancia, es decir, es una modalidad donde se concibe que la educacion es
permanente, ya que es un proceso continuo que no tiene limites; asimismo, es
una educacion abierta, es decir, libore de imposiciones, sin limitaciones de
espacio y, tiempo y, por otro lado, se basa en una instruccion individualizada,
donde se toman en cuenta las caracteristicas individuales y el ritmo de

aprendizaje de cada uno de los participantes en el proceso.

Existen nuevas tendencias de la educacion a distancia, donde las nuevas
tecnologias permiten una mayor integracién del estudiante "distante" al proceso
de aprendizaje. Integrando sonido, movimiento, imagen y texto, se crea un
nuevo sistema de ensefianza que potencia al alumno y le permite estar mas

involucrado en el proceso de ensefianza. Por estas razones, las tecnologias
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aplicadas a la educacion a distancia se estan expandiendo répidamente, y los
docentes de programas de enseflanza a distancia deben estar mejor
preparados y organizados para incorporarlas.

Actualmente existen muchas opciones para desarrollar actividades bajo el
modelo de educacion a distancia haciendo uso de las TIC, y son numerosos los
ejemplos de buenas practicas docentes desarrolladas bajo esas actividades.
Una de las caracteristicas en las que coinciden casi todas las aplicaciones, es

gue estan disefladas para atender a marcos instructivos diversos.

La aplicacion multiplataforma de mayor proyeccion en este campo es Moodle,
su planteamiento basado en potenciar modelos pedagdgicos de tipo socio-
constructivista, se presenta como una solucion global de ensefanza y
aprendizaje tanto para escenarios presenciales, semipresenciales o a distancia.
Combina facilidad de uso con seguridad, y permite un alto nivel de
personalizacion en todos sus aspectos: interfaz, configuracion de perfil, idioma,

flujos de trabajo, informacién, entre otros.

Moodle fue disefiado por el educador e informatico Martin Dougiamas,
basandose en los principios de una determinada filosofia del aprendizaje:
“pedagogia construccionista social“. La palabra Moodle es un verbo y un
acréonimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno
de Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos y Modular). Este disefio modular
permite agregar contenidos por parte del profesor con relativa facilidad. Una de
las caracteristicas de Moodle es su entorno grafico, el cual es sencillo e
intuitivo, por lo que facilita su uso por parte de estudiantes en un entorno virtual

de aprendizaje.

La filosofia planteada por Moodle incluye una aproximacion constructiva basada

en el constructivismo social de la educacién, enfatizando que los estudiantes (y
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no sélo los profesores) pueden contribuir a la experiencia educativa en muchas
formas. Las caracteristicas de Moodle reflejan esto en varios aspectos, como
hacer posible que los estudiantes puedan comentar en entradas de bases de

datos (o inclusive contribuir entradas ellos mismos).

Por consiguiente, Moodle es lo suficientemente flexible para permitir una amplia
gama de modos de ensefianza. Puede ser utilizado para generar contenido de
manera basica o avanzada (por ejemplo , paginas Web) o evaluacion, y no
requiere un enfoque constructivista de ensefianza. El constructivismo es a
veces Vvisto como en contraposicion con las ideas de la educacion enfocada en
resultados, como en los Estados Unidos. La contabilidad hace hincapié en los
resultados de las evaluaciones, no en las técnicas de ensefianza 0 en
pedagogia, pero Moodle es también util en un ambiente orientado al salon de

clase debido a su flexibilidad.

Informatica educativa. La informatica educativa se define como una disciplina
gue estudia el uso, efectos y consecuencias de las tecnologias de la
informacion y el proceso educativo. Esta disciplina intenta acercar al aprendiz al
conocimiento y manejo de modernas herramientas tecnoldgicas como el
computador y de cémo el estudio de las tecnologias contribuye a potenciar y
expandir la mente, de manera que los aprendizajes sean mas significativos y
creativos. El desafio que presenta la informatica educativa en el sector
educativo es la aplicacion racional y pertinente de las TIC en el desarrollo del

guehacer educativo propiamente (Sanchez, 1995).

La humanidad se encuentra en una era de informacidon y conocimiento. La
Informatica Educativa es un campo que emerge de la interdisciplina que se da
entre la Informatica y la Educacién para dar solucion a tres problemas basicos:
aplicar Informatica en Educacion, aplicar Educaciéon en Informatica y asegurar el

desarrollo del propio campo.
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Los educadores del nuevo milenio son informaticos educativos, es decir,
interpretan la realidad educativa en términos de materia, energia e informacién
para hacerle frente a los retos y resolver los problemas que plantea el mundo
actual. Hoy en dia, la participacién de la Informéatica en la Educacién se ha
extendido por todo el mundo pero principalmente al nivel de uso de sus

herramientas tecnoldgicas mas representativas.

Software educativo. Son programas para computadoras creados con la
finalidad especifica de ser utilizados como medios didacticos; es decir, para

facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje (Fernandez y Delavaut, 2002).

Las expresiones software educativo, programas educativos y programas
didacticos son sinénimos. Todos ellos designan genéricamente los programas
para computadora creados con la finalidad especifica de ser utilizados como
medio didactico para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Por lo
tanto se engloba en esta definicion todos los programas que han estado
elaborados con fines didacticos, desde los programas conductistas de la
Ensefianza Asistida por Computadora (EAC), hasta los de Ensefianza
Inteligente Asistida por Computadora (EIAC). Es una definicion mas basada en

un criterio de finalidad que de funcionalidad (Marques, 2000).

Software educativos son aquellos programas capaces de servir de ayuda al
aprendizaje del estudiante y de apoyo, nunca de sustituto, a la labor pedagdégica
del profesor, y ademas, dadas las cualidades de los mismos (interaccion,
dinamismo, colorido, multimedia), posibilitadores de mejoras del aprendizaje del
alumno (Bezanilla y Martinez, 1996). Los software educativos pueden ser
caracterizados no s6lo como un recurso de ensefianza y aprendizaje sino
también como una determinada estrategia de ensefianza; asi el uso de un
determinado software conlleva, implicita o explicitamente unas estrategias de

aplicacién y unos objetivos de aprendizaje consideran. (Urbina, 1999).
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Como concepto genérico de software educativo se tiene que, es cualquier
programa computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales
sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender y administrar. Un concepto
mas restringido de software educativo lo define como aquel material de
aprendizaje especialmente disefiado para ser utilizado con una computadora en

los procesos de ensefiar y aprender (Sanchez, 1995).

Finalmente, el software educativo se puede considerar como el conjunto de
recursos informaticos disefiados con la intencion de ser utilizados en el contexto
del proceso de ensefianza y aprendizaje. Se caracteriza por ser altamente
interactivo, a partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos,
fotografias, diccionarios especializados, explicaciones de experimentados
profesores, ejercicios y juegos instructivos que apoyan las funciones de
evaluacion y diagnostico. El software educativo puede tratar diferentes materias
(Matematicas, ldiomas, Geografia, Dibujo), de formas muy diversas (a partir de
cuestionarios, facilitando una informacion estructurada a los estudiantes,
mediante la simulacién de fendbmenos) y ofrecer un entorno de trabajo mas o
menos sensible a las circunstancias de los aprendices y mas o menos rico en

posibilidades de interaccion.

MARCO METODOLOGICO

Metodologia de la investigacion
La metodologia de la investigacion se basé en “El proceso de la investigacion

cientifica” de Mario Tamayo y Tamayo (Tamayo y Tamayo, 2003).

Forma de investigacion. Esta investigacion es aplicada porque se basa en el
estudio y aplicacion de la investigacion a problemas especificos, en
circunstancias y caracteristicas especificas. Esta forma de investigacion se

dirige a su aplicacién inmediata y no al desarrollo de leyes y teorias. Con esta
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investigacion se busco solucionar problemas reales presentes en el contexto de

ensefianza y aprendizaje de la asignatura Matematicas Il (008-1623).

Tipo de investigacién. Esta investigacion es descriptiva, debido a que se
realizaron una serie de analisis e interpretaciones sobre la realidad de la
asignatura mediante la utilizacién de una metodologia para el desarrollo de la
aplicacion multimedia, la cual es descrita conceptualmente en este capitulo y
los resultados de su utilizacion son mostrados en el capitulo Ill. Este estudio
permite detectar irregularidades empiricas, interpretacion de las cualidades asi
como también conocimientos referentes al area de Mateméticas Il (008-1623).
La investigacion descriptiva comprende la descripcion, registro, analisis e
interpretacion de la naturaleza actual, la composicion o procesos de los
fendmenos, trabaja sobre realidades de hechos, y su caracteristica fundamental

es la de presentar una interpretacion correcta.

Disefio de la investigacion. El disefio de la investigacion es de campo, debido
a que los datos se obtuvieron directamente de la realidad a través del
diagnostico de forma directa a la poblacion de estudiantes cursantes del
semestre 11-2011 y expertos de la asignatura Matematicas 1l (008-1623); estos
datos se pueden observar en la etapa de anadlisis de la metodologia de
desarrollo de la aplicacién ubicada en el Capitulo Ill. Cuando los datos se
recogen directamente de la realidad se obtienen datos primarios garantizando
las condiciones reales en las cuales han sido obtenidos, esto facilita su revision

y/o modificacién en caso de que sea necesario.

Técnicas para la recoleccion de datos. En la recoleccion de datos necesarios
para desarrollar esta investigacion se realizaron entrevistas no estructuradas y
cuestionarios a los profesores y estudiantes de la asignatura Matematicas |l
(008-1623), los cuales se pueden observar en la etapa de analisis de la

metodologia de desarrollo de la aplicacién ubicada en el Capitulo Il y en el
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Apéndice A; de igual manera se emplearon las técnicas de observacion directa,
consultas bibliograficas y consultas en Internet, lo cual permitio establecer el
soporte tedrico de la investigacion. La recoleccion de los datos depende en gran
parte del tipo de investigacion y del problema planteado para la misma, aqui se

especifica de manera concreta como se hara la investigacion.

Metodologia del area aplicada

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé la metodologia de Ingenieria de
Software Educativo de Alvaro Galvis (Galvis, 1992), combinada con la
metodologia de Ingenieria de Software Educativo Orientado por Objetos (ISE-
OO0) para enriquecer el proceso de MEC (Galvis et al., 1998), estructurada en 5

fases:

Andlisis. El objetivo de esta etapa es determinar el contexto en el cual se crea
la aplicacion y derivar de alli los requerimientos que deben atender la solucion
interactiva, como complemento a otras soluciones basadas en uso de otros
medios, teniendo claro el rol de cada uno de los medios educativos
seleccionados y la viabilidad de usarlos. En esta etapa se establece como

minimo la siguiente informacion:

Caracteristicas de la poblacion objetivo: edad, sexo, caracteristicas fisicas, y
mentales (si son relevantes), experiencias previas, expectativas, actitudes,

aptitudes, intereses o motivadores por aprender.

Conducta de entrada y campo vital: nivel escolar, desarrollo mental, fisico o

psicologico, entorno familiar y escolar, entre otros.
Problema o necesidad a atender: para establecer la necesidad se puede recurrir

a los mecanismos de andlisis de necesidades educativas, estos mecanismos

usan entrevistas, cuestionarios y andlisis de resultados académicos para
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detectar los problemas o posibles necesidades que deben ser atendidas.

Principios pedagogicos y didacticos aplicables: en esta fase se debe analizar
como se han llevado a cabo los procesos de ensefianza y aprendizaje para
establecer como debe enfocarse el ambiente, qué factores tomar en cuenta y

gué objetivos debe cumplir.

Justificacion de uso de los medios interactivos como alternativa de solucion:
para cada problema o necesidad encontrada se debe establecer una estrategia
de solucion contemplando diferentes posibilidades. El apoyo informatico debe
ser tomado en cuenta siempre y cuando no exista un mecanismo mejor para
resolver el problema (soluciones administrativas, ver si el problema se soluciona
al tomar decisiones de tipo administrativo; soluciones académicas, cambios en
metodologias de clase; mejoras a los medios y materiales de ensefianza
contemplando el uso de medios informaticos). Una vez que se han analizado
todas las alternativas se puede decir por qué el uso de medios informaticos es
una buena solucién. La justificacion se puede basar en la no existencia de otro
medio mejor y en la relacion costo-beneficio para la institucion pues puede ser
gue exista una mejor solucién pero que demande mayor tiempo y esfuerzo o un

mayor costo econémico.

Especificacion de requerimientos. Como sintesis de la etapa de analisis se
deben formular los requerimientos que debera atender el material interactivo
gue se desea obtener.

La especificacion de requerimientos debe contener lo siguiente:

Descripcién de la aplicacion: contiene las caracteristicas particulares de la

aplicacion dentro de determinado dominio, se hace una descripcion de lo que

hard la aplicacion, se deben dejar claras las restricciones que tendra y una
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descripcién de los posibles escenarios de interaccion que tendra el usuario. Las
restricciones estan relacionadas con aspectos tales como: poblacion objetivo y
sus caracteristicas (informacion recopilada en la fase de analisis), areas de
contenido y sus caracteristicas, principios pedagoégicos aplicables (recopilada
en el andlisis), modos de uso de la aplicacion: individual, grupal o con apoyo de
instructor; conducta de entrada todo aquello con lo que el usuario cuenta antes
de usar la aplicacién: experiencias, conocimiento y habilidades; escenarios de
interacciobn que corresponden a los momento de interaccion que tendra el
usuario en cada uno de los ambientes del mundo. Por ejemplo, el registro de

datos al iniciar la aplicacién, la escogencia de herramientas, entre otros.

Diagramas de interaccion: permiten ver secuencias de interaccion entre el
usuario y la aplicacion, representando lo que se espera del dialogo y dando mas
detalle a la descripcion textual de la descripcion de la aplicacion. Los diagramas
de interaccidon son un formalismo que permite ver la secuencia de acciones
entre diferentes partes de la aplicacion involucrada en llevar a cabo
determinada actividad. Es importante ver la secuencia de acciones para cada
escenario de interaccién. Con base en estos diagramas se pueden ver cuales
pueden ser las necesidades de informacion en cada escenario de interaccion y
se puede ir pensando en cuales pueden ser los algoritmos que seran usados.

Se debe tener un diagrama por cada escenario de interaccion de la aplicacion.

Disefio. El disefio de la aplicacion se realiza a tres niveles diferentes:
educativo, comunicacional y computacional. Al disefiar el ambiente en el que se
desarrolla la accién se deben definir claramente los elementos que se
determinaron como necesarios en toda la aplicacion y aquellos deseables que
convenga para el caso. La identificacion de estos elementos en esta etapa
permite crear mayor vinculo con la etapa de desarrollo. El disefio se realiza
usando el enfoque O O, formalizando muchos de los aspectos relacionados con

la aplicacién, definiendo desde esta etapa los objetos, su comportamiento, el
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proposito de la aplicacion, las restricciones existentes y los escenarios de
interaccion. Se debe utilizar Lenguaje Unificado de Modelado (UML) para la
notacion del modelo. A continuacién se define cada una de las etapas del

disefo:

Disefio educativo: tomando como punto de partida la necesidad o problema, asi
como la conducta de entrada y campo vital de la poblacién objeto, se debe
establecer lo que hay que enseiiar o reforzar para subsanar con apoyo del MEC
las necesidades encontradas. Como resultado de la fase de disefio educativo
se debe tener lo siguiente: contenido y su estructura; el sistema de motivacion y
el sistema de evaluacion. El disefio educativo debe resolver los siguientes

interrogantes:

¢, Qué aprender con el MEC? Para resolver esta interrogante se debe partir de
los contenidos a tratar, derivados de las necesidades o problemas, tratando de
detallar las unidades de contenido que van a tomarse en cuenta en el MEC. Se
debe definir la red semantica que relaciona los conceptos que interesa
desarrollar en la aplicacion. Con base en esta red se puede establecer la base
de datos de contenidos que soporta el material. Debe cuidarse la manera como
se presentan los contenidos en el MEC. Las relaciones de dependencia entre
los diferentes temas deben tomarse en cuenta para no forzar el paso de un
tema a otro y mantener coherencia a lo largo del material. Se debe tener clara
la diferencia entre lo que se sabe antes de usar el MEC y lo que se espera que
se sepa al finalizar el trabajo con éste: Objetivos, contenidos y sus
interrelaciones. Se debe establecer esto en términos operacionales,
estableciendo los contenidos a tratar, el objetivo terminal del MEC, luego

descomponiendo éste en objetivos especificos y secuenciandolos.

¢En qué ambiente aprenderlo? Un MEC se compone de varios ambientes, cada

uno relacionado con un objetivo en particular. Para cada ambiente se debe
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establecer: argumento, mundo, escenarios, retos, personajes y herramientas.
Siguiendo el modelo O O, se deben definir las clases que identifican cada uno
de estos elementos. Algunas de estas clases seran la base sobre la cual se
puede extender la aplicacion. Al realizar el modelaje del mundo se deben definir
las relaciones existentes entre estas clases. Los elementos son posibles clases
de objetos; al refinar su definicién y establecer las relaciones se puede saber
cudles de esos elementos seran clases que haran parte del modelo estatico del
mundo y cuales son simplemente atributos complejos de alguna clase de dicho
modelo. Ademas, se debe definir qué cosas puede hacer el usuario en el
mundo. En términos de UML se refiere a los casos de uso en el mundo. Los
casos de uso se identifican al establecer los requerimientos de informacién que
debe satisfacer la aplicacion. Los casos de uso pueden extenderse de acuerdo
con las necesidades del problema. 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.

¢Como motivar y mantener motivados a los usuarios? En esta etapa del
proceso de disefio se definen las metaforas usadas, asi como cada personaje
gue aparece, dejando claro cual es el rol que el usuario juega, las herramientas
de interaccion que podra usar y cual es el reto que debe resolver. Es vital
despertar motivacion intrinseca proponiendo ambientes o situaciones que sean
interesantes, que despierten curiosidad, que inviten al usuario a indagar a
través de la experimentacion con la aplicacion. Hay que mantener motivados a
los usuarios para que el trabajo que se tenga con la aplicacion sea efectivo y de
provecho. El software debe ser novedoso y buscar sorprender al usuario, darle
nuevas oportunidades de accién y plantear nuevos retos. Esto aumenta la
curiosidad de los usuarios y los mantiene atentos al desarrollo del trabajo con la
aplicacion. Complementariamente se deben plantear retos que mantengan
alerta a usuario en busca de pistas para resolverlos y con un nivel de

complejidad apropiado.
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¢,Como saber que el aprendizaje se est4d logrando? Las situaciones de
evaluacién deben estar relacionadas con los contenidos. La relevancia y
pertinencia de determinado reto o prueba se debe sustentar con base en los
contenidos que se han presentado y con la manera como han sido tratados.

La situacion o sistema de evaluacion debe estar relacionado con todos los retos
del mundo. De acuerdo con esto debe definirse el nivel de logro para cada reto,
gue unido con todas las caracteristicas (nivel de dificultad y tipo de aprendizaje)
debe permitir evaluar qué ha hecho el usuario en el mundo y si lo hizo
correctamente o0 no. Hay que tener en cuenta el tipo de cosas que se desea
aprender: si el aprendizaje es reproductivo, si es de nivel superior o si lo que se
aprende es afectivo o psicomotor. En funcion del momento de evaluacion
existen varios tipos de evaluacion para usar: evaluacion sumativa: averiguar
cuanto logré el aprendiz; evaluacion diagnostica: aplicada antes de iniciar la
interaccion con el MEC, para saber el punto de partida; evaluacion formativa:
situaciones para ayudar a descubrir o practicar, transferir y afianzar destrezas,

conceptos o habilidades.

Disefio comunicacional: en esta fase del proceso de disefio se define la interfaz
(zona de comunicacion usuario-programa) de la aplicacién. En este momento
se debe complementar ese bosquejo definiendo formalmente los objetos que
posee cada pantalla y cuales elementos del mundo son usados/afectados. Se
toma como base la descripcibn macro dada en especificacion. Es importante
conseguir que la interfaz sea amigable, flexible y agradable de usar; también
debe ser consistente, es decir, cuidando que los mensajes y la distribucion en
pantalla, el juego de colores, entre otros, sigan un mismo patron, también es
necesario que sea altamente interactiva, lo cual conlleva tener mecanismos de

comunicacion entre el usuario y la aplicacion.
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Al definir la interfaz se debe tener en cuenta, cuéles dispositivos de entrada-
salida conviene poner a disposicion del usuario para trabajar con la aplicacion,
gué zonas de comunicacion entre usuario y programa debe tener la aplicacion,
cuales son las caracteristicas de dichas zonas de comunicacion y como verificar
gue la interfaz satisface los requisitos minimos deseados. Para cada pantalla de
la interfaz se deben definir las zonas de comunicacion asi como la distribucion
de las mismas. Para hacer esto se deben seguir indicaciones de disefio de
interfaces. Al disefiar una interfaz también se deben tomar en cuenta
restricciones tecnoldgicas, caracteristicas de la poblacibn y aspectos
psicolégicos de la percepcion. Asi como se estableci6 un modelo para el
mundo, se debe establecer un modelo para la interfaz que esté atento a todo lo
gue ocurre en el mundo pero que sea independiente de él.

El modelo comunicacional de la interfaz consta de: definicion formal de cada
pantalla, objetivo, eventos del modelo del mundo que el usuario estd en
capacidad de detectar, diagrama de la pantalla indicando cuales objetos tiene y
donde estan ubicados, listado de las caracteristicas tanto de la pantalla como
de cada objeto (colores, tamafio de fuentes, resolucién de imagenes, entre
otros); enlaces con otros elementos de la interfaz en caso de que algun objeto
(botones) permitan viajar a otras pantallas; notas adicionales en caso de que se
requiera realizar operaciones especiales en la interfaz ( indicar si hay animacién
cuando se activa o desactiva la pantalla, si hay musica de fondo, entre otros);
diagrama de flujo de informacion en la interfaz, el cual indica la relacion entre
las diferentes pantalla de la interfaz establece la secuencia que se seguira en la

aplicacion.

Disefio computacional: al final de esta etapa se tiene como resultado,
claramente definidas, cada una de las diferentes clases de objetos, incluyendo
sus atributos (indicando si serén publicos visibles a todo el mundo, o privados),

el conjunto de métodos y el invariante de cada clase que corresponde al
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conjunto de restricciones o de requisitos que debe siempre cumplir una
determinada clase. Durante las fases de disefio educativo y comunicacional se
han definido los diferentes objetos tanto del mundo como de la interfaz. Esta
informacion se refina en esta fase, adecuandola a las posibilidades de la
herramienta de desarrollo que se vaya a utilizar. Algunas clases necesitaran
extenderse para ser usadas en el modelo. Ademas, se puede dar el caso de
agregar nuevas clases y relaciones para dar mayor funcionalidad al modelo
acorde con los requerimientos propios de la aplicacion. La herramienta de
desarrollo puede ofrecer mecanismos que faciliten la implementacién de la
interfaz. En caso de no ser asi, el modelo del mundo se extiende de tal manera
gue pueda comunicarse efectivamente con el modelo de interfaz que debera ser

desarrollado.

Junto al conjunto de clases, llamado también modelo estatico del mundo, se
debe ilustrar la l6gica acerca de como se desarrollan cada una de las
actividades en el modelo. Para ello se deben refinar los casos de uso (algunos
de los cuales ya se han obtenido en fases anteriores, ilustrando para cada uno
de ellos el proceso que se sigue. Para hacer esto se pueden usar diagramas de
interaccion que pueden ser de dos tipos: diagramas de secuencia (similares a
los usados en la fase de especificacion) o diagramas de colaboracion. En estos
diagramas ya se puede ver la secuencia de mensajes entre los diferentes
objetos involucrados en cada caso de uso y se pueden modelar todas las
alternativas que puedan presentarse en cada caso. Esta informacion puede
ayudar a redefinir el modelo antes de iniciar la fase de desarrollo. Ademas
permite validar si el modelo es completo y permite satisfacer todos los

requerimientos de la aplicacion.
Desarrollo. En esta fase se implementa la aplicacibn usando toda la

informacion obtenida anteriormente. Se toma la definicion de clases y se

implementa en el lenguaje escogido, tomando en cuenta las restricciones
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computacionales que se tengan. Hay que establecer la herramienta de
desarrollo sobre la cual se va a implementar la aplicacion. Los criterios para
escogerla incluyen costo, disponibilidad en el mercado, portabilidad de la
aplicacion desarrollada, facilidades al desarrollador (ambientes gréaficos de
desarrollo, mecanismos de depuracion, manejo de versiones, entre otros). En el
desarrollo se busca que el modelo del mundo sea independiente de la interfaz,
esto facilita el trabajo y permite trabajar en paralelo.

La interfaz se implementa usando la especificacion del disefio comunicacional y
en algunos ambientes de desarrollo la creacion de ésta se facilita con
herramientas visuales de desarrollo, mientras que en otros se tiene que

programar cada uno de los elementos de la interfaz.

Prueba a lo largo y al final del desarrollo. La metodologia propuesta permite
ir depurando los componentes del modelo generado, haciendo validacién con
expertos de los prototipos durante la etapa de disefio y prueba uno a uno de los
modulos desarrollados, a medida que estos estan funcionales. Superada la
depuracion y ajuste, se coloca a disposicion una version beta del software
educativo. Esto conviene hacerlo con una muestra de la poblacion; se pretende
a través de dicha prueba verificar que efectivamente la aplicacion satisface las

necesidades y cumple con la funcionalidad requerida.
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CAPITULO lIl. DESARROLLO

Este capitulo describe detalladamente la metodologia de solucion al problema,
en la que se llevo la teoria a la préactica, describiendo sustancialmente los pasos

0 actividades realizadas y los instrumentos utilizados.

A continuacion, se describen las etapas de desarrollo para la realizacion de la
aplicacion educativa multimedia, siguiendo las fases de la metodologia ISE
(Galvis, 1992) combinada con la ISE-OO (Galvis et al., 1998):

ANALISIS

En esta etapa se recopild informacion relacionada con las necesidades
educativas, bajo la asesoria de expertos en Matematicas, Informatica y
Educacion, se realizaron entrevistas no estructuradas a estudiantes y
profesores de la asignatura Matematica Il (008-1623) de la Licenciatura en
Contaduria Publica de la UDO en la modalidad de educacion presencial, con el
fin de tener una idea de como sera la poblacién a distancia y conocer los
materiales educativos utilizados en la asignatura. Ademas, se realizaron
consultas de materiales bibliograficos, aspectos didacticos, ambientes de
aprendizajes a distancia, pertinencia y actualizacion de los contenidos

programaticos, y criterios pedagdgicos y evaluativos de la EaD en Matematicas.

Conforme a lo establecido en la metodologia, en la etapa de analisis se hizo

referencia a:

Caracteristicas de la poblacién objetivo
La poblacion destino de la aplicacién esta compuesta por los estudiantes de la
asignatura Matematica Il (008-1623), cursantes del segundo semestre de la

Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO, los cuales se espera posean



conocimientos sobre uso de computadoras, participacion en foros, talleres,

entre otros.

Conducta de entrada y campo vital

El nivel alcanzado por los estudiantes es el primer semestre de la carrera de la
Licenciatura en Contaduria Publica. En este nivel el estudiante tiene la
capacidad de tomar decisiones en diversas situaciones, verificar la realidad por
si mismos, siendo seres participativos y responsables de su actuacién en la

universidad, la familia y la sociedad (Cabero, 2000).

Problema o necesidad a atender

El uso de las TIC en la Educacion ha permitido facilitar los medios para impulsar
al estudiante a un aprendizaje bajo entornos virtuales, favoreciendo la inclusion,
a través de estructuras operativas flexibles, ayudando a incrementar la
comunicacion y ampliar el ambiente de aprendizaje en cualquiera de las
modalidades educativas que se apliqguen. Apoyandose en el uso de las TIC y el
PNESD, en busca satisfacer las demandas educativas de la poblacion,
propender a la masificacion del ingreso y garantizar la calidad de la formacion
propone el uso de la modalidad educativa de EaD, caracterizada por la
separacion fisica del grupo de aprendizaje para que los estudiantes interactien

con sus profesores, entre ellos, con los recursos y con la institucion.

En la UDO bajo el programa de EV en seguimiento a los lineamientos del
PNESD se ha venido desarrollando aplicaciones educativas multimedia
administradas bajo la plataforma Moodle, con el fin de fortalecer el proceso de
enseflanza y aprendizaje de diversas asignaturas de las carreras que alli se
imparten, y asi proponer formas para cubrir los requerimientos y la

implementacion de la propuesta de EaD.

Es por ello que, se propuso el desarrollo de una aplicacion educativa multimedia
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como apoyo a la EaD haciendo uso de las TIC, con el fin de complementar los
objetivos que se buscan lograr en la asignatura Matematica Il (008-1623) de la
Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO, y asi ayudar al desarrollo del
PNESD vy el crecimiento del proyecto SEA.

Posibles causas del problema

El estudio del problema se realizé tomando en cuenta las opiniones de expertos
de la asignatura, asi como también reacciones y experiencias de estudiantes a
nivel de educacion presencial, justificadas mediante un cuestionario aplicado a
estos que se muestra en la tabla 1. Se busc6 conocer su percepcion sobre los
materiales utilizados y su aplicacion en los procesos de enseflanza y
aprendizaje, nivel de efectividad, de acuerdo con los objetivos y las metas del
programa de la asignatura Matematica Il (008-1623) de la Licenciatura en
Contaduria Publica de la UDO, para asi determinar un parametro que permitiera

realizar una mejor seleccion de materiales educativos en la EaD.

Los estudiantes y expertos de la asignatura coinciden en la necesidad de un
medio interactivo didactico acorde con las exigencias actuales de educacion,
gue posibilite la personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje
para garantizar una secuencia académica que responda al ritmo de estudio del
educando, disminuyendo la restriccion de las variables de espacio y tiempo
mediante el aprendizaje bajo entornos virtuales mediante el uso de las TIC,
como lo es la propuesta de la modalidad de EaD propuesta en el PNESD, la
cual favorece la apropiacion del conocimiento de manera independiente y
flexible, permitiendo la interaccidn con sus profesores y los recursos que estos y

la instituciéon ofrezcan.
A continuacion, en la tabla 1 se muestran los resultados obtenidos mediante

una escala de estimacion numérica, la cual permite visualizar los datos que se

obtuvieron con la aplicacion del cuestionario (apéndice A), verificando el

32



comportamiento del estudiante con respecto a la intensidad del hecho evaluado

y estandarizando los rasgos que se observaron. Para este cuestionario se tomo

una muestra representativa de 20 estudiantes cursantes de la asignatura

Matematicas Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica para el

semestre 11-2011 del nivel de educacion presencial en la UDO.

Tabla 1. Resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes de la
asignatura Matematica Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica

de la UDO.
Pregunta 3 2 1
1. ¢Segun su criterio como valoraria usted el aprendizaje que 5 12 3
obtuvo durante el curso?
Muy provechoso=3 Provechoso=2 Poco provechoso=1
2. ¢Los contenidos de la asignatura te resultaron facil de 0 2 18
aprender?
Muy Facil=3 Facil=2 Nada facil=1
3. ¢Utiliza el profesor alguna herramienta o material educatvo 0 4 16
a la hora de dar la clase?
Siempre=3 Algunas veces=2 Nunca=1
4. ¢Consideras que los materiales educativos que se 0 5 15
presentan en la asignatura son ideales para que entiendas y
comprendas los contendidos que se dicten?
Muy Importante=3 Importante=2 Nada importante =1
5. ¢Consideras importante el complementar con alguan otro 13 5 2
material los contenidos de la asignatura?
Muy Importante=3 Importante=2 Nada importante=1
6. ¢Utilizas constantemente algun recurso informéatico para 0 11 9
investigar los contenidos dictados en clase?
Siempre=3 Algunas veces=2 Nunca=1
7. ¢Crees que el uso de estos recursos son buenos paratu 20 0 O
proceso de ensefianza y aprendizaje?
Bueno=3 Regular=2 Malo=1
8. ¢Qué piensas de la idea que en Internet esté disponibleun 20 0 O

recurso educativo dedicado Unicamente a la asignatura?
Buena=3 Regular=2 Mala=1

Cada uno de los items de la tabla anterior fue analizado de la siguiente forma:

En relacion al primer item relacionado con el grado de aprendizaje obtenido en
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la asignatura Matematicas Il (008-1623), se aprecia en la figura 1, que el 63%
considera que el aprendizaje obtenido fue provechoso, mientras que el 25 %
cree que fue poco provechoso y el 12% dijo que fue muy provechoso. El mayor
porcentaje obtenido fue en la respuesta 2 con un 63%, por lo que se concluye
gue los estudiantes consideran que el aprendizaje obtenido fue provechoso.

Muy provechoso
o Provechoso
® Poco provechoso

Figura 1. Grado de aprendizaje obtenido en la asignatura.

En el segundo item concerniente a la dificultad de los contenidos de la
asignatura, el 88% de los estudiantes opind que los contenidos dictados en
clases son complicados escogiendo la opcion nada facil, por otra parte el 12%
cree que son algo faciles. EI mayor porcentaje obtenido fue en la opcion 3 con
el 88%, por lo que se concluye que los contenidos de la asignatura no les

fueron faciles de aprender, lo cual se aprecia en la figura 2.

Facil
o Algo facil
® Nada facil

Figura 2. Grado de dificultad de los contenidos de la asignatura.
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El tercer item evalla el uso de alguna herramienta o material educativo a la que
utilice el profesor como apoyo a la hora de impartir clases. El 20% considera
gue algunas veces se hace uso de herramientas o materiales educativos en la
clase, por otro lado el 80% dice todo lo contrario y opina que el profesor nunca
hace uso de algun material educativo como apoyo a la clase. Se aprecia en la
figura 3 que el mayor porcentaje obtenido fue en la respuesta 3 con el 80%, por
lo que se concluye que los estudiantes opinan no se utiliza con mucha

frecuencia materiales educativos a la hora del profesor impartir clases.

Siempre
n Algunas veces
® Nunca

Figura 3. Uso de herramienta o material educativo al impartir clases.

El cuarto item indaga el grado de calidad de los materiales educativos que se
presentan o que estan disponibles para apoyar la asignatura. En la figura 4, se
observa que el 73% fue obtenido en la respuesta 3, indicando que los
estudiantes opinaron que los materiales educativos no son ideales para la
comprensién de los contenidos de la asignatura, por otra parte el 37% dice las
herramientas educativas utilizadas son poco ideales. Todo esto permite deducir
gue, los materiales educativos que se presentan en clases no son ideales para
la compresion de los contenidos de la asignatura Matematicas Il (008-1623) por

parte de los estudiantes.
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Ideales
mn Poco ideales
B Nada ideales

Figura 4. Materiales educativos ideales para la comprensién de los contenidos
de la asignatura Mateméaticas Il (008-1623).

El item 5 se relaciona con la necesidad de complementar las clases diarias con
algun otro material. En la figura 5 se aprecia que el 63% de los estudiantes
considera importante la idea de que su profesor complemente su clase con
algun otro material. El 25% opina que es algo importante y el 12% considera
gue no es de importancia. Se concluye que es necesario complementar la

ensefanza de la asignatura con otro material.

Muy importante
o Importante
® Nada importante

Figura 5. Grado de importancia para complementar con otro material los tema
de la asignatura Matematicas Il (008-1623).

Con relaciéon al item 6 que se muestra en la figura 6, se busca conocer si el
estudiante utilizd alguna vez un recurso informatico para investigar los
contenidos dictados en clases, a esto, el 45% opind que nunca utilizdé algun
recurso informatico para complementar lo visto en clases y el 55% dijo que
algunas veces habia utilizado algun tipo de material computarizado como apoyo

a la asignatura. Por lo que se concluye que los estudiantes algunas veces
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utilizaron recursos informaticos para complementar lo visto en clases.

Siempre
n Algunas veces
® Nunca

Figura 6. Grado de utilidad de un recursos informéticos como complemento de
los contenidos de la asignatura Mateméticas Il (008-1623).

El séptimo item esta vinculado al uso de recursos informaticos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, el 100% de los estudiantes considera como bueno el

uso de estos recursos, lo cual puede apreciarse en la figura 7.

Bueno
n Regular
= Malo

Figura 7. Uso de recursos informatico en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de la asignatura Matematicas Il (008-1623).

En el octavo item relacionado a la idea de que tanto los estudiantes como el
profesor cuenten con la disponibilidad de un recurso educativo en Internet
dedicado Unicamente a la asignatura, el 100% de los estudiantes estuvo de
acuerdo con esa idea comentando que seria un gran apoyo a la hora de

estudiar esta asignatura. Esto se visualiza en la figura 8.
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Buena
mn Regular
® Mala

Figura 8. Grado de aceptacién para tener algun recurso en Internet dedicado a
la asignatura Mateméticas Il (008-1623).

Con los resultados de la encuesta anterior aplicada a los estudiantes y las
entrevistas no estructuradas realizadas al profesor de la asignatura, se logro
visualizar algunas necesidades en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
asignatura Matematicas Il (008-1623), de la Licenciatura en Contaduria Publica

de la UDO, entre las cuales se puede indicar:

Escasos materiales educativos utilizados, que no logran responder a las
necesidades de los estudiantes, cuando éstos se tienen que enfrentar a topicos

de alto grado de dificultad.

Falta de habilidad y destreza en comprension y desarrollo de los ejercicios

matematicos propuestos en la asignatura.

Ausencia de instrumentos didacticos computarizados que motiven el

aprendizaje de la asignatura.
Principios pedagdgicos y didacticos aplicables

Luego de haber examinado las necesidades encontradas en la asignatura, se

propusieron bases para resolver la situacion. Asi, desde el punto de vista

38



pedagdgico se empled el enfoque cognoscitivista con miras al constructivismo.

El enfoque cognoscitivista es un proceso activo, personal, a través del cual el
estudiante selecciona, organiza e incorpora a su sistema cognitivo la
informacion que le es presentada. En relacion al enfoque constructivista se
subraya el papel esencialmente activo de quien aprende, donde el conocimiento
gue ha de ser aprendido es clasificado y ordenado de una manera natural.
Segun este enfoque el estudiante construye activamente su conocimiento,
basado en lo que conoce y en una relacion activa con el conocimiento de

aquellos con el medio.

Siguiendo el principio de aprendizaje significativo de Ausubel, el cual indica que
los nuevos conocimientos deben interactuar con la estructura del conocimiento
existente, se deriva que el aprendizaje significativo difiere del aprendizaje
memoristico, en cuanto a la retencién de informaciéon y la forma de entender la
relacion entre objetos; igualmente el aprendizaje por descubrimiento se aplica a
la forma de cdmo se descubren los nuevos conocimientos. Es por ello que para
el logro del aprendizaje significativo en los estudiantes de Matematicas 1l (008-

1623) se establecieron los siguientes requisitos:

Significatividad l6gica del material. EI material educativo presentado al
estudiante se organizé de forma ordenada y coherente, para brindar un

aprendizaje mediante la construccion de conocimiento.
Significatividad psicolégica del material. Mediante el material el estudiante
conecta el nuevo conocimiento con los conocimientos previos que trae,

permitiendo que éstos permanezcan largo tiempo en su memoria.

Actitud favorable del estudiante. El aprendizaje no se da si el estudiante no

quiere, por lo que influyen las condiciones emocionales y actitudinales de éste.
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Esta forma de aprendizaje produce varias ventajas tales como: la retencién de
la informacion en la memoria es mas duradera, se facilita la adquisicion de
nuevos conocimientos porque se toman en cuenta los anteriores, el aprendizaje
es activo debido a que la asimilacion de los conocimientos depende del
estudiante y es personal ya que la significacion del aprendizaje depende de los

recursos cognitivos del estudiante (Rodriguez, 2006).

En ese contexto, una de las herramientas sugeridas para apoyar el proceso de
enseflanza y aprendizaje de las Mateméaticas en diversos niveles, es la

referente a la aplicacién multimedia.

Justificacion de uso de medios interactivos como alternativa de solucion

Hoy en dia diversas universidades implementan nuevas formas de ensefianza
gue proponen a un aprendizaje significativo, donde las tecnologias son un
medio y el fin es el participante del proceso de aprendizaje basado en la
produccion de nuevas experiencias, mediante la incorporacion de herramientas
tales como aplicaciones educativas multimedia. El uso de esas aplicaciones
como medio interactivo para apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje
de Matematicas Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica de la
UDO, permite mostrar un conjunto de recursos: imagenes, colores,
animaciones, sonidos y videos, los cuales son combinados de forma amena
posibilitando el uso de las TIC en la Educacion, logrando que el material sea lo
mas interactivo posible, haciéndolo llamativo para el estudiante que interactia

sobre él y obteniendo un resultado visible, audible o ambas cosas.

Esta aplicacion educativa multimedia estara alojada en la plataforma Moodle del
programa de EV de la UDO, permitiendo impulsar al estudiante a un
aprendizaje activo, incentivandolo al estudio en ambientes virtuales libres de
restricciones de tiempo y de espacio. Esta plataforma permitird a los profesores,

incorporar contenidos educativos relacionados con la asignatura, asi como
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también facilitar la comunicacion con los estudiantes y gestionar la evaluacion
de las tareas de aprendizaje de los mismos. Ademéas de ello posibilitara la
retroalimentacion del trabajo realizado tanto por el profesor como por el

estudiante en su proceso de formacién a distancia.

En este sentido, las TIC dan respuestas a probleméticas planteadas
anteriormente, en la perspectiva del aprendizaje de las matematicas, aplicado
en entornos de aprendizaje acordes con los avances tecnologicos en

informacion y comunicacion que esta presentando la sociedad.

ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

Tomando en cuenta lo obtenido en la etapa de analisis, se formularon los
requerimientos implicados en el material educativo, atendiendo a la descripcion

de la aplicacion y a los diagramas de interaccion.

Descripcion de la aplicacion

Aqui se describieron las caracteristicas particulares de la aplicacion dentro de
determinado dominio, se dejaron claras las restricciones y se detallaron los
escenarios iniciales de interaccion, esto se llevOo a cabo tomando en

consideracion los siguientes aspectos:

Areas de contenido y sus caracteristicas. Esta aplicacion se desarrolla en la
asignatura Matematicas Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica
de la UDO, tomando en cuenta el contenido programatico de la misma, donde
se establecen cuatro (4) objetivos generales y una serie de objetivos

especificos por unidad, los cuales se muestran a continuacion:

Objetivos generales

1. Lograr que el contenido programatico se oriente hacia el campo econémico
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administrativo, haciendo énfasis en las aplicaciones durante el desarrollo del

mismo.

2. Orientar al estudiante sobre la utilidad de las matematicas, como herramienta

de aplicacion en técnicas de investigacién econdémica.

3. Concientizar al estudiante sobre la necesidad de uso de las matematicas
basicas de los distintos problemas que debera afrontar en el campo econémico
durante su ejercicio profesional.

4. Conducir la ensefianza, procurando ejemplificar en lo posible sobre modelos
econdomicos a manera de lograr mayor comprension y aceptacion del educando

hacia la asignatura.

Capitulo I. Limites y continuidad de funciones reales, sus objetivos especificos

son:

Definir una funcion real.

Determinar dominio y rango de una funcién.

Efectuar operaciones con funciones.

Identificar las ecuaciones de: una recta, una parabola, una circunferencia y una

hipérbola equilatera.

Resolver problemas sencillos relativos a una linea recta, una parabola, una

circunferencia y una hipérbola equilatera.

Definir el valor absoluto de un namero real y representar la funcion valor
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absoluto.

Identificar las propiedades de las funciones logaritmica y exponencial. Poder

aplicarlas en la resolucién de problemas sencillos.

Poder calcular limites sencillos aplicando correctamente las propiedades.

Representar graficamente una funcion real.

Definir y representar graficamente las funciones de: oferta, demanda, costos,

ingresos, utilidad.

Capitulo II. Derivadas y sus aplicaciones, sus objetivos especificos son:

Calcular derivadas sencillas por definicion.

Conocer de memoria y aplicar correctamente las técnicas de derivacion.

Conocer el significado del signo de la primera derivada en cuanto al crecimiento

o0 decrecimiento de una curva.

Conocer el significado del signo de la segunda derivada en cuanto a la

concavidad hacia abajo o hacia arriba.

Aplicar los criterios de la primera y segunda derivada para determinar:

maximos, minimos, intervalos de crecimiento y decrecimiento de una funcion.

Aplicar los conceptos anteriores para trazar una curva.

Determinar los conceptos marginales.
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Maximizar o minimizar una funcion.

Determinar la elasticidad de una demanda.

Capitulo I11. Integracion simple. Aplicaciones, sus objetivos especificos son:

Conocer de memoria las integrales inmediatas sencillas.

Aplicar las técnicas mas conocidas de integracidn: integracion por partes,
integracion por cambio de variables trigonométricas, integracién por

descomposicion en fracciones simples.

Obtener una funcién a partir de otras, bajo ciertas condiciones dadas.

Resolver problemas de inventarios.

Modo de uso de la aplicacion. Esta aplicacion podra ser utilizada de forma
individual por el estudiante de la asignatura Matematicas Il (008-1623) de
Licenciatura en Contaduria Publica de la Universidad de Oriente o con apoyo
del profesor, solo para cubrir dudas y efectuar correcciones de actividades bajo

la plataforma de gestion de ensefianza virtual Moodle.

A continuacién, se expondra la interaccion de la aplicacion y el estudiante; y la

de la aplicacion, el estudiante y el docente.

Aplicacion-estudiante: aqui el estudiante maneja de forma individual la
aplicacion; aprende de ésta y va desarrollando diferentes habilidades cada vez
mas especificas en cuanto al uso de la tecnologia, apoyados en el uso de las
diferentes herramientas que brinda la plataforma Moodle como chat, foros,

examenes practicos en linea.
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Aplicacidn-estudiante-docente: en este caso el profesor se encuentra conectado
en linea al mismo tiempo que los estudiantes en la plataforma Moodle,
guiandolos en la realizacion de ciertas actividades por medio de chat o foros. En
este sentido, el profesor puede intervenir en cualquier instante y aclarar
interrogantes sobre el contenido de la aplicacion educativa y los resultados de

los exdmenes en linea.

Conducta de entrada. Para el manejo de esta aplicacion, el estudiante debe
haber aprobado la asignatura de Matemética | de la Licenciatura en Contaduria

Publica de la UDO y tener conocimientos basicos del uso del computador.

Escenarios de interaccion. Debido a que la aplicacion educativa pertenece al
SEA se deben desarrollar herramientas que éste asigna, por lo cual se derivan
distintos escenarios, que son representados mediante casos de uso. A
continuacion, en la figura 9 se muestran los casos de uso iniciales que

representan los requerimientos establecidos por el proyecto SEA.

uc Modelo de casos de uso /

Visualizar enlaces

Presentar quiz Explorar referencias

Usuario

l

Revisar glosario

Figura 9. Casos de uso iniciales originados de los requerimientos del SEA.
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Diagramas de interaccion

Estos diagramas permiten ver las secuencias de interaccion entre el usuario y la
aplicacion, representan lo que se espera en el curso de cada accién y dan mas
detalles respecto a la descripcion textual de la aplicacion. Los elementos
basicos descritos en estos diagramas son: el objeto usuario, el cual
corresponde al estudiante o el profesor; y los objetos, aplicacion y registro que

corresponden al resto de partes que la aplicacion involucra.

En la figura 10 se describe la secuencia cuando el usuario visualiza los enlaces,
ésta comienza cuando presiona el boton enlaces y se muestra una serie de
libros con los nombres de las direcciones de paginas web que contienen
informacion relacionada a la asignatura; al seleccionar uno de éstos se

despliega una descripcion referente a la pagina Web seleccionada.

sd Diagrama de secuencia visualizar enlaces /

% Aplicacion Reqgidro

Usuario
|

T
| |
! Seleccionar opcion{enlaces) Examinar pantallafenlaces) :

Visualizar enlaces(direcciones weh)
S — e ——— == — Enviar pantallajenlaces)

1— -

Seleccionar acordeonidireccidn web) . . - o
Examinar direccidn web({descripcidn)

——

< Misualizar descripcidn(direccion web) | e ,ET‘ELdefcﬂpE'O,n(,d[e@gn,wfbl i

Figura 10. Diagrama de secuencia de visualizar enlace.

El diagrama de interaccién de la figura 11 presenta la secuencia cuando el
usuario explora las referencias bibliograficas; esta comienza cuando presiona el

boton referencias y se muestra una serie de libros con los nombres de las
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bibliografias referentes al contenido de la asignatura, el usuario debe presionar

uno de ellos para desplegar la informacién relacionada con ellos.

sd Diagrama de secuencia explorar referencias /
% Aplicacion Registro
Usuario

| T I

I I |

I _ _ \ |

! Seleccionar opcidni{referencias) _\ Examinar pantalla(rsferencias) |

-

. . . Enviar pantallaireferencias)
Visualizar referenciasibibliografia) e = e e - ]

L] T

| |

| |

Seleccionar acordeon(libro) I ) o |

- Examinar libro{descripcidn) -l

Visualizar descripcion(libro) o _
< ———————————— — —— — e — Enviardescripeionfiibre) |

- T T

I [ |

| [ |

| | |

Figura 11. Diagrama de secuencia de explorar referencias.

En la figura 12 se describe la secuencia cuando el usuario revisa el glosario;

ésta inicia cuando presiona el botén glosario y se muestran las letras del

abecedario, al seleccionar una letra, se despliega la descripcion de los términos

correspondientes a la letra seleccionada.

sd Diagrama de

secuencia revisar glosario/

X

Usuano
|
|

Aplicaciéon

Seleccionar opcién{glosario)

Visualizar glosano{temminos)

Figura 12. Diagrama de secuencia de revisar glosario.

Examinar pantalla(glosario)

Registro
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DISENO
Para disefiar el ambiente en el que se desarroll6 la aplicacion se definieron los
elementos necesarios y deseables que convinieron para cada caso, los cuales

se representan en la tabla 2.

Tabla 2. Elementos de la aplicacién educativa multimedia.

Elemento Tipo de elemento Descripcion

Argumento e historia Necesario La historia esta
representada por la figura
geométrica cuadrado, que
contiene la informacion de
las tres (3) unidades.

Variables Necesario La aplicacion arroja

compensatorias puntaje por cada
respuesta correcta que el
usuario acierta.

Variables de control Necesario El usuario puede controlar
lo que desea ver, tal como
acceder a las distintas
unidades o subtemas.

Variables de resultados Necesario La aplicacion arroja un
resultado al usuario
cuando realiza las
evaluaciones.

Escenarios Necesario Compuesto por diversos
elementos interactivos
como animaciones,
sonidos, textos, etc.

Personajes y roles Necesario Cada cuadrado contiene
el acceso a las diversas
unidades y contiene un
audio con voz de adulto
gue guia cada teoria

Objetos / Herramientas Necesario La aplicacion contiene un
glosario, calculadora de
formulas matematicas vy
referencias bibliograficas.

Zonas de comunicacion Necesario La aplicacion permite la
comunicacion  mediante
botones y animaciones.
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Tabla 2. Continuacion.

Elemento Tipo de elemento Descripcion
Mecanismos de Necesario Interactividad del usuario
comunicacion  Usuario- con las aplicacion a través
Aplicacién de clip de pelicula,
imagenes animadas,
videos y cuadros de texto,
etc.

Ambientacion Necesario La aplicacibn contiene

musica de fondo, sonidos
en los botones vy
animaciones.

Niveles de dificultad Deseable Cada contenido de la
aplicacion a medida que
el usuario avanza va

adquiriendo mayor
complejidad.
Mecanismos para el Deseable La aplicacibn  posee
analisis de desempefio evaluaciones tipo quiz
para conocer el
desempefio del usuario.
Ampliacion de las Deseable La aplicacibn muestra
posibilidades de la enlaces Web donde el
aplicacion usuario puede encontrar
informacion adicional
sobre la temética dada.
Personalizacion del Deseable Cada tema de Ia
ambiente aplicacién se presenta en

un color distinto, asi como
también posee un logo
alusivo a la asignatura.

A continuacion, se esbozan cada uno de los niveles que contiene esta etapa:

disefio educativo, disefio comunicacional y disefio computacional.

Disefio educativo

Para el disefio educativo de la aplicacion se hizo uso de recursos y estrategias
segun los supuestos tedricos, interrogantes y necesidades educativas obtenidas
en la etapa de analisis, destinadas a propiciar o potenciar enlaces adecuados

entre conocimientos previos y la informacion nueva que ha de aprenderse.
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Para producir experiencias motivantes de estudio y formacion en el estudiante
de Mateméticas Il (008-1623), se cre6 un (1) mddulo principal, cuatro (4)
maodulos tedricos, un (1) modulo de quiz, un (1) modulo referencias y un (1)
maodulo glosario, basados en el programa de estudios de Matematicas Il (008-
1623) de la carrera de Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO (anexo 2),

los cuales permitirén el desarrollo de esta aplicacion.

Continuando con la metodologia, el disefio educativo respondié a las siguientes

interrogantes:

¢, Qué aprender con el MEC? Esta aplicacion se fundamentd en dos corrientes
de aprendizaje, el cognoscitivismo y el constructivismo. El médulo tedrico de la
aplicacion se baso en el cognoscitivismo, el cual consiste en la transformacion
de hechos o experiencias con el fin de ir mas alla de la informacion recibida
(Woolfolk, 1999). Para reforzar el aprendizaje, se utilizo el enfoque
constructivista, que propone la necesidad de entregar al estudiante
herramientas que le permitan crear sus propios procedimientos para resolver
una situacion, lo cual implica que sus ideas se modifiquen y siga aprendiendo
(Vygotsky, 1988).

Con base en lo antes mencionado, se construyo la aplicacion educativa
multimedia como apoyo a la ensefianza de la asignatura Matematicas Il (008-

1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO.

Para el cumplimiento del disefio educativo de la asignatura Matematicas Il (008-
1623) de la UDO se realiz6 un disefio instruccional utilizando el modelo
instruccional ADDIE (Nombre propuesto por el autor obtenidas de la letra inicial

de cada fase).

A continuacion se especifica con detalle como se realiz6 el disefio instruccional
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mediante las fases del modelo ADDIE.
Analisis: durante esta fase se definio el problema y el origen de éste, ademas

de determinar las posibles soluciones, para ello se establecié lo siguiente:

La audiencia a la cual se dirigi6 la aplicacién estuvo constituida por estudiantes
Matematicas Il de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO en la
modalidad de educacion presencial, con esto se buscé tener una idea de cémo
sera la poblacion a distancia, conocer los materiales educativos utilizados asi
como también criterios pedagdgicos y evaluativos de la educacion a distancia

de las matematicas.

De acuerdo con el programa del area de Ciencias Economicas y el estudio que
se le dio al mismo, lo que necesita aprender la audiencia es el manejo practico
de algunos conceptos economicos tales como: oferta y demanda, equilibrio en
un mercado, costos, ingreso, utilidad y otros conceptos emanados de los ya
mencionados con la ayuda de las herramientas matematicas que se citan en el

contenido de la asignatura.

Para desarrollar esta fase se conto con el capital del proyecto SEA, el cual fue

presupuestado por la Coordinacién Académica del Nucleo de Sucre de la UDO.

La asignatura Matematicas 1l (008-1623) no cuenta con un material educativo
computarizado que se amolde a los lineamientos del proyecto SEA y que ayude
al desarrollo del PNSED, asi como también que apoye la investigacion de los
contenidos por los estudiantes mediante el uso de las TIC en ambientes de

aprendizaje sin restriccion de espacio y tiempo.
Finalmente en esta etapa se determiné que los estudiantes deben poseer

conocimientos mas alla de los adquiridos en la educacion diversificada para

poder cursar la asignatura, ya que éstos no son suficientes para aprobarla

51



satisfactoriamente, para ello el estudiante debe haber cursado previamente la
asignatura Mateméticas I, la cual es prerrequisito de Matematicas Il (006-1623).
Ademas los estudiantes deben contar con una herramienta que lo impulse a un
aprendizaje activo, que lo incentive al estudio de ambientes virtuales libre de
restriccién y tiempo y de esta manera estar a la par de los avances tecnolégicos

en el manejo de ambientes virtuales.

Disefio: con los resultados de la fase de andlisis se planed una estrategia para

el desarrollo del disefio instruccional, realizando lo siguiente:

Se seleccion6 un ambiente electrénico tomando en cuenta las destrezas
cognitivas requeridas para el logro de la meta, en este caso se desarroll6 un
MEC para la asignatura Matematicas Il (006-1623), el cual estara disponible en

Internet mediante la pagina de aula virtual de la UDO.

Los objetivos instruccionales de la aplicacion educativa multimedia se
establecieron tomando en cuenta el contenido programatico de la asignatura
Matematicas Il (006-1623) del area de Ciencias Econdmicas, los cuales se

muestran a continuacion:

1. Organizar el contenido programatico haciendo énfasis en las aplicaciones al

campo administrativo.

2. Orientar al estudiante sobre la utilidad de las matematicas como una

herramienta de aplicacidon en técnicas de investigacion econémica.
3. Fomentar a los estudiantes sobre la necesidad de uso de las matematicas

basicas de los distintos problemas que debera afrontar en el campo econémico

durante su ejercicio profesional.

52



4. Describir ejemplos sobre modelos econdmicos a manera de lograr mayor

comprensién y aceptacién del educando hacia esta asignatura.

Se seleccionaron diversas estrategias pedagdgicas, las cuales estan presentes
en la aplicacion educativa para medir el progreso del estudiante mediante
autoevaluaciones, dichas estrategias fueron: quizzes, ejercicios animados,
ejemplos, entre otros.

Se realiz6 un bosquejo de las unidades y temas a evaluar considerando el
contenido programético de la asignatura Matematicas Il (006-1623) del area de
Ciencias Econémicas.

Unidad I. Limite y continuidad de funciones reales contiene lo siguiente:
Concepto de relacion y de funcion.

Dominio y rango de una funcién.

Operaciones con funciones (suma, resta, multiplicacion y division).

Ejemplo de funciones algebraicas (funcion lineal, funcién polinébmica, funcion

valor absoluto, funcién semi-circunferencia, funcién semi-hiperbdlica equilatera).

Ejemplo de funciones trascendentes, funcion exponencial, funcion logaritmica

de base b>0, funcidon de base natural.

Limites y propiedades de funciones reales.

Limites al infinito y limites infinitos.

Concepto de continuidad en un punto. Continuidad de una funcidon en un
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intervalo.

Estudio de algunas funciones especiales: oferta, demanda, ingreso, utilidad,
costos, productividad.

Problemas relativos a las funciones especiales.

Unidad II. Derivadas y aplicaciones, contiene lo siguiente:

Introduccion. Necesidad del concepto de derivada como parte fundamental del

calculo.

Definicidn de derivada de una funcion real.

Relacion entre diferenciabilidad y continuidad.

Reglas de derivacion y técnicas para derivar funciones.

Reglas de derivacién de una funcion compuesta (Regla de la cadena).

Derivacioén de la funcién inversa.

Derivada de orden superior.

Derivada de la funcion exponencial.

Derivada de la funcion logaritmica.

Significado de la primera derivada. Condicion de existencia de maximo y/o de

minimo de una curva.
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Estudio del signo de la primera derivada. Aplicacion al estudio de crecimiento o

decrecimiento de una curva.

Estudio del signo de la segunda derivada. Aplicacion a estudios de concavidad

y puntos de inflexion.

Criterio de la primera derivada.

Criterio de la primera y segunda derivada para el trazado de una curva.
Aplicacion a la grafica de una curva.

Aplicaciones a la economia y a los negocios: determinaciéon de tasa de
variacion (demanda marginal, costo marginal, ingreso marginal, utilidad
marginal, entre otros); problemas de optimizacion, elasticidad de la demanda,
tasas relacionadas y trazado de la curva logistica y la curva de distribucion
normal.

Unidad lll. Integracion simple. Aplicaciones, contiene la siguiente informacion:

Introduccion. Necesidad del concepto de anti derivada como parte

complementaria fundamental del calculo.

La integral indefinida. Definicidn y propiedades.

Técnicas para integrar:

undu, nt-1

du

atb
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eu du

Integrales inmediatas. Tablas.

Concepto de integral, definida como una suma infinita. El teorema fundamental

del calculo (Enunciado).

Aplicaciones de la integral definida al célculo de area: area comprendida entre
una curva, el eje x y las rectas x=a y x=b; area comprendida entre dos curvas y

las rectas x=a y x=b.

Aplicaciones a la economia y los negocios: determinacion de las funciones de
costos, utilidad, ingreso, entre otros; problemas de inventario (Mantenimiento de
un stock); célculo de areas bajo la curva de distribucion normal; determinacién

del exceso del consumidor y del exceso del productor.

Por dltimo en esta fase se realizé el disefio del contenido para la aplicaciéon
tomando en cuenta los medios interactivos electronicos, el cual quedé de la

siguiente manera:

Unidad I. Funciones reales.
Unidad Il. Limites y continuidad.
Unidad Il. Derivadas y aplicaciones.

Unidad lllI. Integracion simple. Aplicaciones.

Desarrollo: en esta fase se seleccioné un MEC como medio requerido para
complementar el aprendizaje de los estudiantes que cursan Matematicas Il
(006-1623) del éarea Ciencias Econbémicas, se cre6 el MEC utilizando
herramientas informaticas tomando en consideracién lo obtenido en las etapas
de andlisis y disefio del modelo instruccional escogido, resultando asi una

aplicacion educativa multimedia para la asignatura Matematicas Il (006-1623)
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de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO.
Se utilizé la Internet para presentar la aplicacion en un formato multimedia,

atendiendo las preferencias de los estudiantes.

Se determinaron las interacciones entre la audiencia y la aplicaciéon mediante
videos, imagenes animadas, diagramas, mapas conceptuales, apropiados al
contenido y objetivos de la asignatura Mateméticas Il (006-1623), dirigiendo de
esta forma al estudiante hacia una experiencia creativa, innovadora y de

exploracion.

Implementacion: en esta fase se duplicd y entregdé el modelo instruccional en
formato multimedia a varios estudiantes cursantes de la asignatura Matematicas
Il (006-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO, a profesores
expertos en las areas de Matematicas, Informatica y Educaciéon con el fin de
promover la comprension del material y el apoyo del dominio de los objetivos
por parte de los estudiantes, ademas de asegurar que la transferencia de

conocimiento del MEC al estudiante es la apropiada.

Se implant6 el MEC para la asignatura Matematicas Il (008-1623) en la pagina

de aula virtual de la UDO.

Evaluacion: para llevar a cabo esta fase, se realizaron evaluaciones continuas
durante y entre las fases para mejorar el disefio instruccional antes de
implementar la version final, se desarrollaron evaluaciones formativas para
evaluar el curso, y evaluaciones sumativas para emitir juicio acerca de la

efectividad del disefio instruccional realizado.
¢En qué ambiente aprenderlo? Hoy en dia las diferentes herramientas

multimedia utilizadas para la ensefianza y el aprendizaje de contenidos

educativos propician diferentes maneras de aprender. En un ambiente de
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aprendizaje donde se establece una relacibn usuario-maquina, se pueden
obtener buenos resultados de forma agradable y didéactica, frente a diversos
objetivos que se plantean, logrando de esa forma que la ensefianza sea

suministrada mediante un ambiente significativo y distinto para los usuarios.

En esta aplicacion se establece un ambiente acorde con la asignatura
Matematicas Il (008-1623), debido a que posee figuras geométricas como
rectangulos, cuadrados y circulos, que dan inicio a la entrada y se mantienen a
lo largo de la aplicacion. Cada elemento que contiene presenta unas
caracteristicas y funciones definidas y especificas, donde la navegacion del
estudiante en las diferentes actividades sera formativa. Los elementos que

conforman este ambiente se describen en la tabla 3.

Tabla 3. Especificacion general de los elementos del ambiente de la aplicacion
educativa multimedia para la asignatura Matematicas Il (008-1623).

Elemento Caracteristicas ¢, Qué hace este
elemento?

Imagenes animadas e Le da la bienvenida
interactivas que hacen al usuario.
referencia a los temas de

) estudio.
MATEMATICAS Il 008-1623
Proyecto SEA Nombre de la asignatura, Permite al usuario el
- _ asi como también unas acceso a los 3 temas
MA 1 Titulo de la unidad . . .
metaforas alusivas a a estudiar.
Objetivos .
\w cada tema por medio de
simbolos  matematicos
\*E'& . gue representan a cada
Matematicas Il .
unidad.

O 0000 0O
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Tabla 3. Continuacion.

Elemento Caracteristicas ¢, Qué hace este
elemento?
Figura rectangular con la Ofrece al usuario

TEMA 1

;

Funciones
reales

f&=y

TEMA 2

(

Limites y lim
continuidad —— x—o0

TEMA 3

(

dx
&

Derivadas y
aplicaciones

TEMA 4

(

Integracion
simple y
aplicaciones

Jdx

representacion de una
funcion f(x).

Figura rectangular con la
representacion del limite
de una funcion.

Figura rectangular con la
representacion de la
derivada de una funcion.

Figura rectangular con la
representacion de una
integral simple.

acceder al Tema 1.
Funciones reales.

Ofrece al wusuario
acceder al Tema 2.
Limites y
continuidad.

Ofrece al wusuario
acceder al Tema 3.
Derivadas y
aplicaciones.

Ofrece al wusuario

acceder al Tema 4.
Integracién simple y
aplicaciones.

Después de especificar todos los elementos de la aplicacion educativa
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multimedia para Matematicas 1l (008-1623), los casos de uso presentados en
los requerimientos se refinaron y extendieron tomando en cuenta qué cosas
puede hacer el usuario en la aplicacion, definiendo el diagrama de casos de uso

final y definitivo para el software, el cual se presenta en la figura 13.

uc Caso de uso Aplicacion Matematicas II/

Estudiar temas [<-———-— Examinar subtemas

«extend»

Contemplar
bienv enida

7 «extend»
/7
Yl Visualizar enlaces
- -
<=7
«extend»
i\ -
~ -
. ~~
Usuario
V «extend» .
N Explorar referencias

|

|

|
«extend» | N
|

N
«extend» N

Presentar quiz Revisar glosario

Figura 13. Diagrama de casos de uso de la aplicacion educativa multimedia
para la asignatura Matematicas Il (008-1623).

¢,Coémo motivar y mantener motivado a los usuarios? .El ambiente de la
aplicacion esta ligado a figuras geométricas y animaciones referentes a la
economia, los cuales representan elementos cotidianos que entran como parte
de la formacion de los estudiantes de la Licenciatura en Contaduria Publica de
UDO. Se desarrollaron diversas pantallas para cada tema, con colores
agradables a la vista del usuario e imagenes representativas. Al interactuar con
algun tema seleccionado en la aplicacion, el estudiante podra observar una

breve teoria complementada con animaciones referentes a diversos ejercicios
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gue se van planteando. Luego, lo aprendido puede ser reforzado con los

quizzes o autoevaluaciones correspondientes que posee cada tema.

¢,COmo saber que el aprendizaje se esta logrando? El uso de las
evaluaciones permite al estudiante conocer el nivel de aprendizaje adquirido en
funcion de los objetivos propuestos en cada contenido. El sistema de
evaluacion esta relacionado con todas las actividades, las cuales servirdn de
base para conocer cuales son las debilidades de los estudiantes con respecto al
estudio de los temas; y asi posteriormente éste pueda encontrar una solucién y
lograr un avance en los contenidos. Para las situaciones de evaluacion en la
aplicacion educativa multimedia desarrollada, se consideraron preguntas de
seleccion, preguntas de completacion y verdadero-falso propuestas en un quiz.
Este tipo de evaluacion es formativa, ya que permite descubrir, transferir y

afianzar destrezas, conceptos o habilidades (Galvis et al., 1998).

Disefio comunicacional

En esta fase se definid la zona de comunicacién usuario-programa de la
aplicacion educativa multimedia, se definieron formalmente los objetos que
posee cada pantalla y los elementos utilizados tomando en cuenta restricciones
tecnoldgicas, caracteristicas de la poblacion y aspectos psicologicos de la

percepcion. El modelo de interfaz de la aplicacion educativa consto de:

Definicion formal de cada pantalla. La definicion de cada pantalla se realizé
tomando en cuenta los temas de la asignatura y los requerimientos iniciales del
proyecto SEA: quiz, glosario de términos, referencias bibliograficas y enlaces
Web.

Médulo 1. “Funciones reales”. Contempla los siguientes contenidos dispuestos

en la aplicacién: teoria de conjuntos, conjuntos de numeros, coordenadas

cartesianas, relaciones, dominio y rango de una relacién, definicion de
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funciones, dominio y rango de una funcion, representacion gréfica de funciones,
definicibn de funciones reales, funciones algebraicas, operaciones con
funciones algebraicas, funciones trascendentales, aplicaciones de funciones

algebraicas a la economia.

Mddulo 2. “Limites y continuidad de funciones reales”. Esta unidad contempla
los siguientes contenidos: limites de funciones reales, propiedades, limites al
infinito y limites infinitos, concepto de continuidad en un punto, continuidad de
una funcién en un intervalo, estudio de algunas funciones especiales (oferta,
demanda, ingreso, utilidad, costos, productividad) y problemas relativos a estas

funciones.

Médulo 3. “Derivadas y aplicaciones”. Esta unidad contempla los siguientes
contenidos: definicion de derivada de una funcion real, relacion entre
diferenciabilidad y continuidad, reglas de derivacion y técnicas para derivar
funciones, reglas de derivacion de una funcién compuesta (regla de la cadena),
derivacion de la funcion inversa, derivadas de orden superior, derivada de la
funcidn exponencial, derivada de la funcién logaritmica, significado de la
primera derivada, condicién de existencia de maximo y minimo de una curva,
estudio del signo de la primera derivada, aplicacion al estudio de crecimiento o
decrecimiento de una curva, estudio del signo de la segunda derivada,
aplicacion a estudios de concavidad y puntos de inflexion, criterio de la primera
derivada, criterio de la primera y segunda derivada para el trazado de una
curva, aplicacion a la grafica de una curva, aplicaciones a la economia y a los
negocios: determinacion de tasas de variacion (demanda marginal, costo
marginal, ingreso marginal, utilidad marginal) problemas de optimizacion,

elasticidad de la demanda, tasas relacionadas.

Moédulo 4. “Integrales simples y aplicaciones”. Contempla los siguientes

contenidos: la integral definida, definicion y propiedades, integrales inmediatas,
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tablas, técnicas de integracidn, conceptos de integral definida como una suma
infinita, el teorema fundamental del calculo, aplicaciones de la integral definida
al célculo de area, aplicaciones a la economia y los negocios tales como:
determinaciones de las funciones de costos, utilidad e ingreso, problemas de
inventario (mantenimiento de un stock), célculo de areas bajo la curva de
distribucién normal, determinacién del exceso del consumidor y del exceso de

productor.

Médulo 5. Quiz. Contempla autoevaluaciones tipo quiz de cada uno de los
modulos descritos anteriormente, que el estudiante puede realizar después de

haber examinado los temas dispuestos en la aplicacion.

Modulo 6. Glosario. Contiene los términos mas importantes que se manejan en
la asignatura Matematicas Il (008-1623), también puede incluir términos o
conceptos que el estudiante desconozca 0 quiera complementar para
enriquecer sus conocimientos relacionados a las aplicaciones de ciertos

conceptos a la economia.

Médulo 7. Referencias. Contiene la bibliografia con la que se desarrollé cada
uno de los temas de la aplicacion educativa y textos de consulta para que el

estudiante complemente la informacion.

Médulo 8. Enlaces. Contempla un conjunto de direcciones Web que abarcan
informacion relacionada a los temas que se desarrollaron en la aplicaciéon

educativa.

Médulo 9. Ejercicios. Este modulo permite la descarga de documentos en
formato pdf similares a una guia de cada tema, los cuales contienen problemas
y ejercicios para que los estudiantes resuelvan una vez que se hayan instruido

en los temas.
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Eventos del modelo del mundo que el usuario estd en capacidad de
detectar. Se establecio la forma de navegacion para determinar el modo de
desplazamiento entre las distintas pantallas (apéndice B), permitiéndole al

estudiante explorar los distintos eventos que conforman la aplicacion.

En esta aplicacién, el estudiante navega a través de menuds. Contiene un menu
principal el cual posee cuatro (4) moédulos o unidades a estudiar
correspondientes a la asignatura Matematicas Il (008-1623) y una barra de
navegacion para poder dirigirse a los médulos de quiz, glosario y referencia,
ademas de los enlaces de interés y otras pantallas. Esta barra de navegacion
se mantiene en todas las pantallas de la aplicacion. Cada uno de los moédulos
de la asignatura posee un conjunto de submenus que los llevan a los distintos
contenidos de la unidad seleccionada, ofreciéndoles materiales didacticos, en el

cual el usuario puede disponer de textos, audios y ejemplos animados.

Diagrama de pantalla. El conjunto de elementos y la distribucién que contienen
las pantallas de la aplicacion educativa se diseflaron tomando en cuenta la

relacion de simetria entre los distintos objetos y el area de encuadre.

Los elementos que componen la aplicacion educativa estan distribuidos de
manera asimeétrica de acuerdo con lo que menciona Galvis (1992) en la ISE, ya
gue cada éarea posee medidas distintas. A continuacién, se visualiza la

distribucion y las caracteristicas de cada elemento.

Pantalla de bienvenida. Esta es una pantalla interactiva que posee un fondo
entramado, en el centro de la misma se ubica el nombre de la asignatura con su
respectivo codigo y el logo, los cuales salen de la pantalla para dar entrada a la
animacion de imagenes Yy titulos representativos de cada unidad a estudiar, en
la parte inferior de la pantalla se ubica un boton que proporciona la entrada a la

pantalla de inicio de la aplicacién. Se aprecia en la figura 14.

64



\

MATEMATICAS Il 008-1623

Figura 14. Pantalla de bienvenida.

Pantalla de inicio. En la parte superior de esta pantalla se visualiza el banner
del proyecto SEA, luego en la parte central de la pantalla se presentan dos (2)
recuadros los cuales dividen: la zona de los botones para ingresar a los temas;
cada uno con su titulo; y la zona que contiene un resumen del tema que se
seleccione. También estad una imagen del logo de la aplicacion y el texto que
muestra los objetivos especificos de cada unidad a estudiar. En la parte inferior

se encuentra la barra de navegacion. Esta se visualiza en la figura 15.

Proyecto SEA

(r TFMA 1 n ﬁl’tulo del tema o
Tl - Zona de imagenes
representativas al

TFMA 2 |
Th Zona de objetivos tema
Tevaz | especificos de
Titulo cada tema
kTitulo j ateméticas /

mas

Flgura 15. Pantalla de inicio

~
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Pantalla de introduccion del tema. Esta pantalla muestra en la parte superior el
banner del proyecto SEA, en la parte central de lado izquierdo se visualiza la
zona de texto, al lado derecho dos botones y debajo de éstos se encuentran
dos imagenes tipo botdn, uno para ir al contenido del tema y otro para ir a los
ejercicios de ese tema. En la parte inferior de la pantalla se muestra la barra de

navegacion de la aplicacion. Esta pantalla se presenta en la figura 16.

Proyecto SEA

| Temal " Tema?2 ” Tema3 ” Tema 4 |

ﬁntroduccién @

Contenido

Zona de texto

clas

Figura 16. Pantalla de introduccion del tema.

Pantalla de temas. Mantiene la misma distribucion y disefio en lo que
corresponde a la parte superior y la parte inferior en comparacion con las
pantallas anteriores, la parte central esta dividida de la siguiente manera: en la
parte superior se encuentran los botones para acceder a los demas temas sin
necesidad de que el usuario tenga que volver al inicio, asi como también un
boton de ejercicios para ir a los ejercicios de este tema, el resto de la pantalla
esta dividida en dos partes, a la izquierda se encuentra la zona de titulos del
contenido, es decir los subtemas, los cuales contienen el enunciado de la teoria
a estudiar y a la derecha se encuentra la zona de teoria y animaciones del
enunciado seleccionado. Las pantallas para cada tema de la aplicacion se
distinguen porque son de colores diferentes y contienen simbolos matematicos

relacionados al tema. Esta pantalla se muestra en la figura 17.
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Proyecto SEA

Ejercicios | Temal ” Tema?2 ” Tema3 ” Tema 4 |
Zona de / Titulo del subtema \
texto para
contenido o
subtemas Zona de texto para teoria, imagenes y/o
animaciones.

./

clas

Figura 17. Pantalla de temas.

Pantalla de enlaces Web. Al igual que las pantallas anteriores, ésta también
posee el banner del proyecto SEA, la barra de navegacion, el boton ejercicios y
los botones para acceder a los temas. En la parte central se encuentra el titulo
de la pantalla y debajo una metafora, seguido esta un acordedn que ocupa la
mayor parte de la pantalla, el cual se compone de varios rectangulos de
distintos colores, cada uno de ellos posee el nombre de una pagina Web, que

incluye informacién adicional de los temas. Esta se presenta en la figura 18.

Proyecto SEA

Ejercicios | Temal ” Tema?2 ” Tema3 ” Tema4

Titulo de la pantalla

Metéfora
Titulo Zona de texto para Titulo | Titulo | Titulo | Titulo

p(;Zilr?a informacion de la p(;Zilr?a p(;Zilr?a p?i(;ilr?a p?iZiIr?a
Web 1 pagina Web Web 2 | Web3 | Web4 | webh s

{oeems
clas

Figura 18. Pantalla de enlaces Web.
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Pantalla de glosario de términos. Contiene el banner del proyecto SEA, la barra
de navegacion, el boton de ejercicios y los botones para acceder a los temas.
En la zona central de la pantalla se encuentra el titulo de la misma, una
metafora, las veintisiete letras del alfabeto dispuestas en botones y un area de

texto. Esta pantalla se puede apreciar en la figura 19.

Proyecto SEA

Ejercicios | Temal ” Tema?2 ” Tema 3 ” Tema 4

Titulo de la pantalla Zona de botones para las

letras del alfabeto
Metéfora
A\

Zona de texto

N
clas

Figura 19. Pantalla de glosario de términos.

Pantalla de referencias bibliograficas. Esta pantalla se muestra en la figura 18 y

es igual a la pantalla de enlaces, cambia en el titulo de la pantalla y la metafora.

Proyecto SEA

Ejercicios | Temal ” Tema?2 ” Tema3 ” Tema4

Titulo de la pantalla

Metéfora
Titulo Zona de texto para Titulo | Titulo | Titulo | Titulo

dela ; i A dela dela dela dela
informaci6n de la ref. 2 ref. 3 ref.5 ref. 6

ref. 1 . o e
referencia bibliogréfica

{oeems
clas

Figura 20. Pantalla de referencias bibliogréficas.

68



Pantalla de quiz. Contiene varias pantallas, todas con el banner y la barra de
navegacion del proyecto SEA, cambian en el centro a medida que el usuario
avanza, la primera pantalla posee cuatro botones para acceder a los quizzes de
las unidades y al lado de ellos se presenta el quiz con el titulo de la unidad, las
instrucciones y el boton para empezar, la segunda pantalla posee la misma
distribucién que la primera, cambiando las instrucciones por las preguntas del
quiz y al final esta el botén siguiente para avanzar a la otra pregunta.

Proyecto SEA

TiTULO DE LA UNIDAD
Quiz Tema 1
izT 2 . .
Quiz Tema Instrucciones del quiz
Quiz Tema 3
Quiz Tema 4
Empezar

Referen
Adelante

Figura 21. Primera pantalla del quiz.

Proyecto SEA

TITULO DE LA UNIDAD
Quiz Temal
Ouiz Tema 2 Zona de preguntas y
: respuestas
Quiz Tema 3
Quiz Tema 4
Anterior Siguiente

{oeems
clas

Figura 22. Segunda pantalla del quiz.
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Listado de las caracteristicas de las pantallas. Las caracteristicas de cada
pantalla fueron presentadas mediante el storyboard (apéndice C) o guion
técnico, el cual muestra de forma detallada los elementos, la distribucion y las
especificaciones de las diferentes pantallas, tales como: colores, tipo y tamafio
de fuentes, resolucion de pantalla e imagenes, sonidos, entre otros.

Enlaces con otros elementos de la interfaz. La interfaz de la aplicacién
educativa multimedia para la ensefianza a distancia de la asignatura
Matematicas Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO,
permite el enlace entre las distintas pantallas 0 médulos mediante los controles
de navegacion, que para este caso se presentan en botones, los cuales se

muestran en la tabla 4.

Tabla 4. Botones de navegacion de la aplicacion.

Boton Accion
\rguj Enlaza con la pantalla de inicio.
wqu Enlaza con la pantalla de enlaces Web.
n:\) Enlaza con la pantalla de glosario.
rjnj Enlaza con la pantalla de referencias bibliogréficas.
1~y Enlaza con la pantalla de quiz.
\v:») Enlaza con la pantalla siguiente.
vg—) Enlaza con la pantalla anterior.
TEMA 1 Enlaza con la pantalla de “Funciones reales”
TEMA 2 Enlaza con la pantalla de “Limites y continuidad”
TEMA 3 Enlaza con la pantalla de “Derivadas y aplicaciones”

TEMA 4 Enlaza con la pantalla de “Integrales simples y aplicaciones”
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Diagrama de flujo de informacion de la interfaz. Se establecid la relacion

entre las distintas pantallas de la interfaz y la secuencia de la aplicacion,

mediante el diagrama de flujo que se presenta en la figura 23.

Pantalla de Bienvenida

Ingresar opcion
ENTRAR

—><eleccionar opci()n>

Pantalla de Inicio
1: Médulo 1. Funciones reales.

2: Mobdulo 2. Limites vy
continuidad de  funciones
reales.

3: Modulo 3. Derivadas vy
aplicaciones.

4: Médulo 4. Integrales simples
y aplicaciones.

5: Médulo 5. Quiz.

6. Mdodulo 6. Glosario

7. Modulo 7. Referencias.

8. Mddulo 8. Enlaces.

9. Mddulo 9. Ejercicios

Ir a la pantalla de
Funciones reales

Ir a la pantalla de
Limites y continuidad
de funciones reales

Ir a la pantalla de
Derivadas y
aplicaciones

Ir a la pantalla de
Integrales simples y
aplicaciones

Ir a la pantalla de Quiz

Ir a la pantalla de
Glosario

Ir a la pantalla de
Referencias

Ir a la pantalla de
Enlaces

Descargar documento
pdf de ejercicios

Figura 23. Diagrama de flujo general de la aplicacion educativa multimedia para
la asignatura Matematicas Il (008-1623).
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Disefio computacional
Para la realizacion de esta fase se refind

anteriores; es decir se depuraron los casos de uso presentados en el disefio
educativo ilustrando para cada uno de ellos la secuencia que siguen mediante
los diagramas de interaccion, en este caso diagramas de secuencia, iguales a

la informacién obtenida en las fases

los de la fase de especificacion de requerimientos.

En la figura 24 se representa la secuencia que el usuario sigue cuando ingresa
a la plataforma Moodle, ingresando sus datos de usuario, luego se le muestra
su pantalla de bienvenida con las asignaturas en las cuéles esta inscrito y los
roles que éste posee. Selecciona la asignatura donde desea ingresar y luego
ejecuta la aplicacion educativa direccionandolo a la pantalla de bienvenida de

ésta.

sd Diagrama de secuencia contemplar bienv enida /
% Aplicacion Registro
Usuario
| T T
| | |
|
X Entrar (plataforma moodle) _L Logear (datos usuario) :
L
| Mostrar (pantalla de usuario)
validar (datos usuario)
T )
| |
Escoger (adgnatura) | |
g Buscar (asignatura) |
-
Mostrar (pantalla asignatura)
<= == === — Enviar {pantalla asgnatura)
| |
) o | I
Ejecutar(aplicacion) -l Buscar pantalla (bienvenida) I
-
Visualizar (bienvenida) i . .
e — — Enviar pantalla(bienvenida)
| | |
I I I
1 ' '

Figura 24. Diagrama de secuencia de contemplar bienvenida.
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En la figura 25 se muestra la secuencia cuando el usuario visualiza el inicio de
la aplicacion, la secuencia comienza cuando éste presiona el boton entrar que
se encuentra en la pantalla de bienvenida, seguidamente aparece una pantalla
que contiene los enlaces a los distintos modulos de la aplicacion, al presionar
uno de esos enlaces aparecen los objetivos especificos referidos a cada tema y
animaciones que son presentadas al oprimir el botén reproducir y si desea

detener la animacién presiona el boton detener .

sd Diagrama de secuencia ver inicio/

% Aplicacion Regigro

| ] . 1 |
| Selecdonar botdn(entrar) | Buscar pantalla(inicio) |

Vicualizar iniciofaplicacién)
- —————————————————— Envwiar pantalla(inicio)
<_ ___________________

Seleccionar botdn(terma 1, 2, 3, 4)

Buscar objetivosespedificostemna 1, 2, 3, 4) |

- Visualizar objetivos especificostena 1, 2, 3, 4) Enviar objetivos especificogterna 1, 2, 3, 4)
_______________________ .<____________________

Seleccionar reproducir animacion{tema 1, 2, 3, 4)

|

Examinar animacionitema 1,2, 3, 4)

Visualizar animacioniterna 1, 2, 34) Enviar animaciéniterna 1, 2, 3. 4)

S LR TR

Seleccionar detener animacionitema 1, 2, 3, 4) Examinar animacisniterna 1, 2, 3, 4)

Visualizar animacion detenidaftema 1,2, 3, 4) Enviar animacion detenidaltema 1,2, 3, 4)
g

Figura 25. Diagrama de secuencia de ver inicio.
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En la figura 26 se muestra la secuencia cuando el usuario procede a estudiar
los temas de la aplicacién, la secuencia empieza cuando éste presiona la
opcion siguiente en la pantalla de inicio, luego se muestra una pantalla donde
aparecen los subtemas de la unidad, la teoria, imdgenes y animaciones que

pueden contener audio.

sd Diagrama de secuencia estudiar temas /

% Aplicacion Registro

Usuatrio
|

|
I Seleccionar botdn(siguiente)

Buscar pantallatema 1, 2, 3, 4) |

Visualizartema(l, 2, 3. 4) Enviar pantallatema 1, 2, 3, 4)
< - -~ ————— e e

- —{

Seleccionar subtemaitema 1, 2, 3, 4) Buscar subtemaitema 1,2, 3, 4)

Visualizar subtemaitema 1,2, 3, 4) Enviar subtema(tema 1,2, 3, 4)

T
Seleccionar animacion(reproducir audio) | . B . .
g Buscar animacion(reproducir audio)

[ ——

Reproducir audio(animacion) Enviar audio animacién(reproducir)

Seleccionaranimacion(detener audio) . . i
-l Buscar animacion(deterner audio)

F——

Detener audio(animacion) Enviar animacion(detener)

< - —m e — - S mm e m e ——— =

Figura 26. Diagrama de secuencia de estudiar temas.

En la figura 27 se representa la secuencia cuando el estudiante ingresa al
modulo quiz para realizar la autoevaluaciones. La secuencia empieza cuando
presiona el botdn quiz, luego aparece una pantalla que contiene las
instrucciones para realizar el quiz, luego presiona el boton empezar,

seguidamente se muestran una a una presionando el botén siguiente las
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preguntas que el usuario debe responder, el usuario las responde y puede
darse el caso de que se retracte de alguna respuesta, para ello éste presiona el
botdn atras, al terminar de resolver el quiz presiona el botén enviar, por el cual
aparece una pantalla que muestra la puntuacion obtenida y el boton revisar que
presenta las respuestas correctas del quiz.

sd Diagrama de secuencia presentar quiz/

% Aplicacién Regidro

Seleccionar botdn{quiz) Buscar pantalla(quiz)

-
= _ _ EI%@_HZ_@F_QEZEH_S’[T c_mo_nis)_ _ _ ] Enviar pantallaiquiz)
< ___________________
|
I |
Seleccionarbotén empezariquiz) > Bu scar preguntasiquiz) |
-
= — — _\flm_allzir Er@U_HEiEEQEIZJ _——— ] Enviar preguntagiquiz)
< ___________________
1 1
Seleccionar respuedasiquiz) D'-l- Buscar respuedas (quiz) :
b—
Visualizar seleccion {quiz) Enviar seleccion (respusgas)
e — e - ———————————————— =
_ o T 1
Seleccionar botén{enviar) p LComparar respuestas(correctas, incorrectas) |
b_l.
< Yizualizar puntuacién{quiz) - Enviar resultados{puntuacian)
T T
. . . [ I
Seleccionar botén(revisar) Buscar quiz{solucion)
L >
- - C - Enviar solucidn{guiz)
o __Vializarsoludoniuiz) | flee - o o cC LS TT ol

Figura 27. Diagrama de secuencia de presentar quiz.
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Esta informacion ayudod a redefinir el modelo estatico o diagrama de clases de
la aplicacién antes de iniciar la siguiente fase y permitié validarlo por completo
para satisfacer los requerimientos de la aplicacion. Se utilizaron las clases, las
herramientas, los elementos, los métodos, los objetos para definir el diagrama

de clases, el cual se muestra en la figura 28.

- Animacién woid
- Imagenes woid
- Tedos void

- Video: woid

+ Edudiar)

asignatura Matematicas Il (008-1623).
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tlass Modelo de casos de uso /
Usuario Aula Virtual Foro
- ) Actividad —
- Contrasefia: char - Materas char - contenido; void
- Logir char - Rol: char @ v v o fecha woid
- fipe void
Cambiar pasg)) : void + Ingresar a aplicacion(): woid + conaltar): void
Ingresar(): void + Ingresar a matenal) : wid + realizar(): woid + conalltan) : void
‘ + realizan): void
Cuestionario
- fecha: void
- pregurtas void
Pantalla Aplicacion - fiempo woid Herramientas
- Animacién void - Elementos woid + Contegar): void | Eo}ones void
_ hudio woid + vigualizan): void e
- Botores var + Avanzar)
- Color war + Retroceder() + Conaultar)
+ Salinf)
Vizualizar) + Vigualizan)
Unidades
- Animadén: woid
- Audio: wid
- Momero_de_unidades int
Enlaces Referencias Glosario Quiz
+ Yisualizar()
- Animaddn: woid - Animacidn woid |- Letras woid _ Animacion void
- Teminos wvoid - Preguntas char
+ Vigualizan) + Exploran): woid - Resuedas char
+ Exploran) : woid
+ Presentar(): void
Contenido

Figura 28. Diagrama de clases de la aplicacion educativa multimedia para la




DESARROLLO

En esta etapa se desarrollaron los diferentes elementos multimedia que
componen la aplicacion, tomando en cuenta el disefio comunicacional e

integrando distintas herramientas de desarrollo de software.

La programacion de la aplicacion se llevo a cabo utilizando el lenguaje
ActionScript 3.0, el cual esta integrado en el software Adobe Flash CS4
Proffesional. Es un lenguaje orientado a objetos el cual esta basado en la

especificacibonECMA-262, al igual que otros lenguajes como Javascript.

Para el tratamiento de imagenes se utilizd llustrator CS4. Este programa
permite a los desarrolladores contar con opciones creativas, un acceso mas
sencillo a las herramientas y una gran versatilidad para producir rapidamente

graficos flexibles cuyos usos se dan mucho en aplicaciones multimedia.

El control y edicion de texto se realizd mediante la herramienta de texto que

posee internamente el software Adobe Flash CS4 Proffesional.

Para la creacion, edicion y conversion del sonido a mp3 se utilizé el programa
TextAloud de Loqueando, el cual permitio incluir audio a las animaciones del
software educativo. Este es un sintetizador de voz que convierte cualquier texto
a voz y dispone de nueve voces entre masculino y femenino en diferentes

idiomas.

Para el desarrollo de animaciones e integracion de los distintos elementos
multimedia se utiliz6 el programa Adobe Flash CS4 Proffesional, el cual es un
entorno de edicion de gran alcance para crear animaciones y contenido
multimedia. Este software permite la manipulacion de graficos vectoriales con

posibilidades de manejo de cédigo mediante el lenguaje ActionScript en forma
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de estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas" y esta destinado a la
produccién y entrega de contenido interactivo para las diferentes audiencias
alrededor del mundo sin importar la plataforma.

Los diagramas de casos de uso, secuencia, interaccién y clases fueron
realizados con la herramienta Enterprise Architect 8.0, es un programa multi-
usuarios, basado en Windows, disefiado para ayudar al disefio y analisis UML.

Los codigos de programacion mas importantes utilizados para el desarrollo de

la aplicacion se muestran en el (apéndice D) de esta investigacion.

PRUEBA A LO LARGO Y AL FINAL DEL DESARROLLO

La aplicacion educativa multimedia para la ensefianza a distancia de la
asignatura Matematicas Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica
de la UDO, fue evaluada por expertos mediante revisiones a medida que se
iban realizando avances de la misma. De igual manera, cuando se obtuvo la
version final de la aplicacion educativa, ésta fue sometida a una evaluacion por
un (1) experto en metodologia, uno (1) en contenido y uno (1) en informéatica,
tomando el formato de evaluacion por expertos que propone Galvis (1992) en la
ISE.

Se realizé la prueba uno a uno con usuarios representativos como lo plantea
Galvis (1992) en la ISE, la cual estuvo conformada por veinte (20) estudiantes
del semestre 1-2012 de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO,
cursantes de la asignatura Matematicas Il (008-1623). El formato, los resultados

y analisis de la evaluacion se contemplan en el capitulo IV de este trabajo.
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CAPITULO IV. RESULTADOS

En este capitulo se detalla el andlisis de los resultados obtenidos de las
pruebas realizadas.

Luego de realizar las pruebas con los usuarios representativos, se procedio a
hacer el analisis correspondiente a los resultados obtenidos. Para ello se tomé
en consideracion las especificaciones descritas por Galvis en la ISE (Galvis,
1992).

Los resultados se tabularon en la tabla 5, anotando las frecuencias para cada

uno de los items.

Tabla 5. Resultados obtenidos del instrumento aplicado a los estudiantes para
evaluar la aplicacion educativa multimedia de Matematicas Il (008-1623).
Numero de participantes (N) = 20

5 4 3 2 1
Acuerdo Acuerdo Niacuerdo Desacuerdo Desacuerdo
Total parcial Ni parcial total
desacuerdo

Motivacion 1. 12 8 - - -
6. 14 6 - - -
23. 7 13 - - -
33. 10 10 - - -
4. - - - 8 12
12. - - - 12 8
21. - - - 2 18
33. - - - 2 18
Contenidos 3. 7 13 - - -
11. 8 12 - - -
16. 9 11 - - -
9 8 12 - - -
Ejercitacion 18. 7 13 - - -
20. 9 11 - - -

27. 13 7
14. - - 1 9 10
15. - - 6 14




Tabla 5. Continuacion.

5 4 3 2 1
Acuerdo Acuerdo Niacuerdo Desacuerdo Desacuerdo
Total parcial Ni parcial total
desacuerdo
Evaluacién 5. 18 2 - - _
22. 16 4
8. - - 2 2 16
17. - - 2 18
Aprendizaje 7. 12 8 - - -
13. 17 3
2. - - - 16 4
26. - - - 1 19
Ritmo 10. 17 3 - - -
24, - - 2 3 15
Interfaz 29. 19 1 - - -
28. 17 3 - - -
30. 15 5 - - -
31. - - - 2 18
32. - - - 1 19
Actitud 34. 19 1 - - -

Asimismo, después de sintetizar la informacion se obtuvo que, para el sistema
de motivacion de la aplicacion, fueron analizados los items 1, 6, 23, 33, 4, 12,
21 y 19. De los cuales se dedujo que el 100% de los estudiantes se sintio
motivado a estudiar los temas con el uso de la aplicacidon. Esto se representa en

la figura 29.

H Positiva
Neutral
® Negativo

Figura 29.Sistema de motivacién de la aplicacién.
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De la misma forma, se analizaron los items 3, 11, 16 y 9 con el objeto de
comprobar la claridad y facilidad de comprensién de los contenidos. Los
resultados obtenidos se muestran en la figura 30 y permitieron concluir que el
100% de los estudiantes opina que los contenidos se presentaron de una forma

clara en la aplicacion y son de facil comprension.

H Positivo
Neutral
= Negativo

Figura 30. Claridad y facilidad de comprension de los contenidos.

Para conocer qué opinaron los estudiantes acerca del sistema de ejercitaciéon
de la aplicacion se analizaron los items 18, 20, 27, 14 y 15. Respecto a estos, el
95% de los estudiantes considerd que la aplicacion proporciona oportunidades
de ejercitacion para mayor uso practico y que el nivel de exigencia de los

ejercicios corresponde a lo ensefiado, lo cual se visualiza en la figura 31.

m Positivo
Neutral
® Negativo

Figura 31. Sistema de ejercitacién de la aplicacion.
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Con respecto al sistema de evaluacion se analizaron los items 5, 22, 8 y 17.
Con relacién estos items el 90% de los estudiantes dijo que el sistema de
evaluacién de la aplicacion cumple con los objetivos que se persiguen en torno
a verificar el grado de entendimiento de los contenidos de la asignatura, lo cual

se muestra en la figura 32.

H Positivo
Neutral
= Negativo

Figura 32. Sistema de evaluacion de la aplicacion.

Para conocer la opinion de los estudiantes acerca del aprendizaje de la
aplicacion se estudiaron los items 7, 13, 2, 26. El 100% de los estudiantes
considerd que la aplicacion proporciona de una manera practica los contenidos

permitiendo aprender elementos que anteriormente no habian asimilado. Esta

conclusién se presenta en la figura 33.

H Positivo
Neutral
® Negativo

Figura 33. Aprendizaje de los contenidos.
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De igual manera, se analizaron los items 10 y 24 con el fin de comprobar el
ritmo de aprendizaje de los contenidos. Los resultados obtenidos permitieron
concluir que el 90% de los estudiantes considera que la aplicacion admite ir a

un ritmo propio de aprendizaje, lo cual se representa en la figura 34.

B Positivo
Neutral
= Negativo

Figura 34.Ritmo de aprendizaje de la aplicacion.

Con respecto a la interfaz de la aplicacion se analizaron los items 28, 29, 30, 31
y 32. En relacion a estos items el 100% de los estudiantes dijo que la aplicacién
posee una interfaz amena y agradable para el estudio de los contenidos de la
asignatura. La representacion de esta conclusion se puede apreciar en la figura
35.

m Positivo
Neutral
® Negativo

Figura 35. Interfaz de la aplicacion.
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Para conocer la opinién de los estudiantes acerca de la actitud a la hora de
utilizar aplicaciones multimedia en los procesos de enseflanza y aprendizaje se
estudio el item 34. El 100% de los estudiantes concluyé que los procesos de
ensefanza y aprendizaje apoyados en el uso de aplicaciones educativas tienen
ventajas ya que brindan un entorno de aprendizaje en donde van a su propio
ritmo de aprendizaje y poseen herramientas que facilitan el entendimiento de

los contenidos que se estudien, esto se representa en la figura 36.

H Positivo
Neutral
= Negativo

Figura 36. Actitud frente al uso de aplicaciones educativas en el proceso de
ensefianza y aprendizaje.
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CONCLUSIONES

La informacion contenida en la aplicacion es presentada a través de textos,
imagenes estaticas y animadas, que son elementos que contribuyen a lograr
una mejor comprension de los temas tratados, estimulando de esta manera el

aprendizaje.

La aplicacién educativa como apoyo a la ensefianza a distancia de la asignatura
Matemdtica Il (008-1623) de la Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO,
posee una interfaz intuitiva, amigable, de facil manejo y sencilla para los
usuarios, ya que los controles de navegacion son similares a los utilizados en
otras aplicaciones, tales como botones y enlaces, entre otros, debido a que la
totalidad de los estudiantes y expertos respondieron de forma positiva a las
preguntas formuladas en el cuestionario de evaluacion sobre la interfaz de la
aplicacion y el contenido, lo que indica la aceptacion de la misma por parte de

los usuarios a los cuales va dirigida.

Con el uso de la aplicacion educativa se puede lograr que los estudiantes
puedan adoptar un papel mucho mas importante en su formacion, no sélo como
meros receptores pasivos, Sino como agentes activos de su aprendizaje
mediante el uso de las TIC con base en una pedagogia no convencional, que
fundamente y oriente la puesta en marcha de ambientes educativos

interactivos, creativos y colaborativos como lo es la educacion a distancia.

Esta aplicacion presenta un aporte a la consecucién del PNESD bajo los
lineamientos del proyecto SEA incentivando el uso herramientas y recursos
tecnoldgicos, con la disposicion a incrementar el disefio, produccion y uso de
medios digitales propios de los escenarios que demandan la sociedad de la

informacion y del conocimiento.



RECOMENDACIONES

Realizar pruebas piloto o de campo, para comprobar la eficacia de la aplicacion

bajo el entorno de educacién a distancia.

Proponer el estudio del desarrollo de aplicaciones multimedia a distancia como
parte de una asignatura o curso del programa de la Licenciatura en Informéatica.

Realizar foros, cursos o charlas sobre la programacién y disefio de aplicaciones
educativas multimedia OO en los distintos paquetes que ofrezca el mercado.
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UNIVERSIDAD DE ORIENTE
NUCLEO DE SUCRE
ESCUELA DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

PROGRAMA DE LA LICENCIATURA EN INFORMATICA

Cuestionario para determinar las necesidades educativas de la asignatura
Mateméticas Il (008-1623), de La Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO

DATOS DE IDENTIFICACION:

Hora de inicio Hora de culminacion

Carrera que estudia

Semestre que cursa Repite la asignatura: Si No
Edad Sexo Fecha de evaluacion

A continuacion se presentan una serie de preguntas acerca de la asignatura
Matematicas Il (008-1623), es importante tu opinion y por ello debe responder
con objetividad marcando con equis “X” s6lo una de las opciones planteadas.

1. ¢ Segun tu criterio como valoraria el aprendizaje que obtuvo durante el curso?
Muy Provechoso Provechoso Poco Provechoso

2. ¢Los contenidos de la asignatura te resultaron facil de aprender?
Muy Facil Facil Nada Facil

3. ¢ Utilizas el profesor alguna herramienta o material educativo a la hora de dar
la clase?

Siempre Algunas veces Nunca

4. ¢ Consideras que los materiales educativos que se presentan en la asignatura
son ideales para que entiendas y comprendas los contendidos que se dicten?
Muy importante Importante Nada importante

5. ¢Consideras importante el complementar con algun otro material los



contenidos de la asignatura?
Muy Importante Importante Nada Importante

6. ¢Utilizas constantemente algun recurso informético para investigar los
contenidos dictados en clase?
Siempre Algunas Veces Nunca

7. ¢Crees que el uso de estos recursos son buenos para tu proceso de
ensefianza y aprendizaje?
Buena Regular Malo

8. ¢ Qué piensas de la idea que en Internet esté disponible un recurso educativo
dedicado Unicamente a la asignatura?
Buena Regular Malo

Muchas gracias por tu colaboracion
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UNIVERSIDAD DE ORIENTE
NUCLEO DE SUCRE
ESCUELA DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS

PROGRAMA DE LA LICENCIATURA EN INFORMATICA

Cuestionario para evaluar la aplicacién educativa multimedia de la asignatura
Mateméticas Il (008-1623), de La Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO

PROPOSITO:

Este instrumento busca obtener informacion acerca de diversos aspectos
didacticos involucrados en el material educativo computarizado que usted
acaba de utilizar. Esto permitira hacer los ajustes y recomendaciones que se
requieren para su manejo dentro de un proceso normal de ensefianza y
aprendizaje.

TITULO DEL TRABAJO:

APLICACION EDUCATIVA MULTIMEDIA COMO APOYO A LA ENSENANZA A
DISTANCIA DE LA ASIGNATURA MATEMATICAS Il (008-1623), DE LA
LICENCIATURA EN CONTADURIA PUBLICA DE LA UNIVERSIDAD DE

ORIENTE

INTRUCCIONES:

En las paginas siguientes aparece una coleccién de enunciados relativos al
material educativo computarizado que utilizaste. Interesa qué opinas sobre cada
afirmacion. Tu opinidn sincera es muy importante.

Basate en la siguiente escala para valorar cada enunciado:
5. Acuerdo total
4. Acuerdo parcial
3. Ni de acuerdo y en desacuerdo
2. Desacuerdo parcial
1. Desacuerdo total

Debes dar tu opinion sobre lo afirmado en cada frase utilizando las alternativas
5-4-3-2-1. Marque con equis (“X”) la alternativa elegida.
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DATOS DE IDENTIFICACION:

Hora de inicio Hora de culminacion

Carrera que estudia

Semestre que cursa Repite la asignatura: Si No
Edad Sexo Fecha de evaluacién

LO QUE OPINO SOBRE ESTE
MATERIAL EDUCATIVO COMPUTARIZADO

¢, Has disfrutado con el uso de este apoyo educativo en el computador?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

¢ Después de haber utilizado el programa, crees que necesitas profundizar
mucho mas en el tema de estudio?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

¢, Crees que los contenidos del programa son suficientes para trabajar el
tema?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

¢En ocasiones sentiste que perdias el gusto por utilizar este material
computacional?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

¢El material mostrado en la aplicacion fue adecuado para saber cuanto
estabas aprendiendo?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

¢,Crees que utilizar este programa es verdaderamente estimulante?
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5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

7. ¢Sin este programa crees que seria imposible aprender los contenidos mas
importantes del tema?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

8. ¢Sentiste que cuando fallabas en las respuestas, el programa NO te daba
pistas para hallar el reloj?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

9. ¢Los contenidos tal y como fueron presentados por el programa son muy
dificiles de comprender?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

10. ¢ El programa te permitio ir despacio o rapido en tu aprendizaje?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

11.¢Los contenidos te parecieron faciles?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

12.¢Crees gue los mensajes motivadores no son convincentes?

5 4 3 2 1 !
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

13. ¢ Utilizando esta ayuda aprendiste elementos que anteriormente NO habias
entendido?
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5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

14. ¢ Piensas que los contenidos presentados por el programa son de poco uso

practico?
5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo

parcial desacuerdo parcial total

15. ¢ Te hubiera gustado contar con menos oportunidades de ejercitacion?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

16. ¢ Este paquete educativo hace que los contenidos adquieran un excelente
grado de claridad?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

17.¢,Te parece que los tipos de preguntas en el modulo de quiz no son
adecuados?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

18. ¢ El programa te dio la oportunidad de ejercitarte suficientemente?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

19.¢.En determinados momentos sentiste desmotivacion por el tipo de
respuesta dadas en el computador?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

20. ¢ El programa te permitié hacer practicas verdaderamente significativas?
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5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

21.¢Piensas que el uso de esta ayuda computacional desmotiva al estudiante
en su aprendizaje?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

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

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

23.¢Te agrada la forma como esta aplicacion te impulsa a seguir tu proceso de
aprendizaje?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

24. ¢ El programa no te permite ir a tu ritmo de aprendizaje?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

25.¢Piensas que los procesos de aprendizaje apoyados con computador
tienen ventajas sobre los que NO utilizan estos medios?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

26. ¢ Este apoyo computacional no te ayud6 a aprender lo mas importante del
tema?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total
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27.¢Después de haber utilizado el programa te sientes en capacidad de aplicar
lo aprendido?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

28. ¢ Los colores usados en el programa son agradables?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

29. ¢ La musica es agradable?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

30. ¢ El tipo de letra utilizado permite leer con facilidad?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

31.¢El tipo de letra utilizado no es el adecuado?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

32.¢ Los gréficos y efectos visuales dificultan entender los contenidos?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

33.¢Durante todo el tiempo que utilizaste el programa siempre te mantuviste
animado a realizar las actividades propuestas?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total
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34.¢,Te parecié que no fueron suficientes los contenidos del programa para
trabaja el tema?

5 4 3 2 1
Acuerdo total Acuerdo Ni acuerdo ni | Desacuerdo Desacuerdo
parcial desacuerdo parcial total

Muchas gracias por tu colaboracion

100



APENDICE B
(EVENTOS DEL MODELO DE SOFTWARE QUE EL USUARIO ESTA EN
CAPACIDAD DE DETECTAR)



Eventos del médulo 1. Funciones Reales

Coordenadas cartesianas

Producto cartesiano.
Igualdad de pares ordenados.

Sistema de coordenadas cartesianas.

Menu principal

Introduccion

Teoria de conjuntos.

Conjuntos de niumeros.
Coordenadas cartesianas.
Relaciones.

Dominio y rango de una relacion.
Definicion de funciones.

Dominio y rango de funciones.
Representacion grafica de funciones.
Definicion de funciones reales.
Operaciones con funciones.
Funciones algebraicas.

Funciones trascendentales.
Aplicaciones de funciones algebraicas.

Funciones algebraicas Funciones trascendentales

Funcion constante.

Funcién lineal.

Funcién cuadratica.

Funcién cubica.

Funcién semi-parabola.
Funcién semi-circunferencia.
Funcién hipérbola-equilatera.
Funcién valor absoluto.

Funcién exponencial.
Funcion logaritmica.

Eventos del médulo 2. Limites y continuidad

Observaciones

Definiciones.
Casos.

Menu principal
Introduccion
Nocién intuitiva de limite.
Definicion intuitiva de limite.
Algunas observaciones.
Teoremas.
Limites en los que interviene el infinito.
Asintotas verticales.
Limites al infinito.
Asintotas horizontales.
Continuidad.
Continuidad en un intervalo.
Limite de una funcién compuesta.
Aplicaciones de limites.

Teoremas Limites de una funcion compuesta
Limite de una constante. Definicion.
Limite de una suma, resta, multiplicacion Teoremas.

y divisién. Casos.
Limite de un polinémio.

Limite de una funcion racional.

Limite de una raiz.
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Eventos del médulo 3. Derivadas y sus aplicaciones

Menu principal
Introduccién.
Definicion de derivada.
Relacion entre diferenciabilidad y conti
nuidad.
Reglas de derivacion y técnicas.
Significado de la primera derivada.
Estudio del signo de la primera derivada.
Estudio del signo de la segunda derivada.
Criterios
Aplicacion de criterios a la grafica de una
funcién.
Aplicaciones de las derivadas.

Reglas de derivacion y técnicas

Reglas de derivacién de una funcién
compuesta.

Derivacion de una funciéon inversa.
Derivadas de orden superior.
Derivada de la funciéon exponencial.
Derivada de la funcioén logaritmica.

Criterios

Criterio de la primera derivada.
Criterio de la segunda derivada.

Eventos del médulo 4. Integrales y sus aplicaciones

Zoie 2,

( Menu principal

Introduccion.

La integral indefinida.

Integrales inmediatas.

Técnicas para integrar.

Teorema fundamental del calculo.

Aplicaciones de la integral defnida.

Aplicaciones a la economia
LS J

Técnicas para integrar

Integracion por partes.
Integracion por cambio de variables.
Integracion de funciones trigonométricas.
Integracion de funciones racionales.
Integracion numeérica.
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Aplicaciones a la economia

Determinancion de funciones de costos,
utilidad e ingresos.

Problemas de inventario.

Distribucién normal.

Exceso del consumidor.

Exceso del productor.




APENDICE C
(STORYBOARD)
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Al iniciar la presentacion se reproduce

un fondo musical, que es detenido

usuario

automaticamente cuando el

presiona el boton “Entrar”.

Boton: “Entrar”, vincula con la pantalla

de inicio (pantalla 2).

I3

MATEMATICAS Il 008-1623

de

rectangulo
800x600 pixeles, dividido en tres zonas,

un

es

Escenario:

con un fondo Unico de color azul claro

con motivos de cuadrados en forma

entramada. La parte superior, es de

elementos

azul formado

color

se van

cuales

los

rectangulares,

la animacion y

iniciar

uniendo al

aparecen de manera ascendente. El

tral, es de color azul oscuro y

area cen

4 cuadros con figuras

referentes a cada unidad y su titulo;

contiene

éstos entran desde la parte izquierda y

salen por la derecha de la pantalla. La

parte inferior, es de color azul formado

elementos rectangulares, los cuales se

van uniendo al iniciar la animacion y

aparecen de manera descendente.

la fuente del titulo es Arial,

50,
negro. La fuente que acompafa a los

Fuente:

color blanco, con borde

tamafio

cuadros es Arial, tamafio 25, de color

blanco. La fuente del botén es Arial,

tamafio 26, de color morado.
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Pantalla de presentacion

Pantalla 2

Audio

Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en tres zonas.
En la parte superior de esta pantalla se
visualiza el banner del proyecto SEA,
luego en la parte central de la pantalla
se presentan dos (2) recuadros los
cuales dividen: la zona de los botones
para ingresar a las unidades cada uno
con su titulo e imagenes alusivas a
estos, el boton de la unidad 1 es de
color azul y contiene una imagen
referente a una funcioén real, el boton de
la unidad 2 es de color naranja con azul
y la imagen es representativa los limites
de funciones reales, la unidad 3 es de
color verde y la imagen es concerniente
a las derivadas y por ultimo el unidad 4
es de color mostaza y su imagen es
referente a las integrales; y la zona que
contiene un resumen del unidad que se
seleccione, el cual contiene: titulo del
unidad, objetivos especificos, imagenes
y el

representativas logo de la

Proyecto SEA

ﬁ:um

Titulo

UNIDAD 2
i

UNIDAD 3
Titulg

UNIDAD 4

ﬁ'l’tulo del tema

TitHo
S

Zona de objetivos

especificos de
cada tema

\C

\

Zona de imégenes
representativas al
tema

Logo
Matematicas Il 008-1623 /

Referen
cias

Adelante

Se activa el sonido de click cuando el
usuario se posiciona y presiona
cualquiera de los botones de la

pantalla.

Botones: La pantalla tiene 8 botones,
con metéaforas alusivas a lo que cada
uno representa:

Inicio: vincula con la pantalla del
men principal.

Enlaces: vincula con la pantalla del
modulo de enlaces Web.

Glosario: vincula con la pantalla del
mddulo glosario.

Referencias: vincula con la pantalla
del médulo referencias bibliogréaficas.
Videos: vincula con la pantalla del
modulo videos.

Quiz:

modulo quiz.

vincula con la pantalla del
Atras: permite retroceder a la pantalla
anterior.

Adelante: permite avanzar a la
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aplicacion. En la parte inferior se

encuentra la barra de navegacion.

Fuente: la fuente del titulo es Arial,
tamafio 60, color blanco. La fuente que
acompafa a los botones de las distintas
unidades es Arial, tamafio 18, de color
negro. La fuente de los objetivos
especificos es Arial, tamafio 12, de color

negro.

pantalla siguiente.
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Pantalla de introducciéon

Pantalla 3

Audio

Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en tres zonas.
En la parte superior de esta pantalla se
visualiza el banner del proyecto SEA,
luego la parte central de la pantalla
contiene un fondo azul con motivo de
rectangulos entramados y encima en la
parte izquierda se presenta la zona del
texto de la introduccion al unidad y en la
parte derecha se ubican dos metaforas
las cuales representan dos enlaces: el
icono del cuaderno vincula a la pantalla
de los contenidos del unidad 1y el icono
de la hoja con la pluma a los ejercicios
de esa unidad, ambos iconos son de
color amarillo. En la parte inferior se
encuentra la barra de navegacion.

Fuente: la fuente del titulo es Arial,
tamafio 52, color blanco. La fuente que
acompafia a los botones de las distintas
unidades es Arial, tamafio 20, de color
rojo. La fuente de contenido de la
introduccién es Arial, tamafo 20, de

color negro.

Proyecto SEA

| unidad1 || Unided2 || Unidad3 || Unicads |

Introduccion

>)E)

Contenido

Zona de texto

cias

Se activa el sonido de click cuando el
usuario se posiciona y presiona
cualquiera de los botones de la
pantalla.
Botones: La pantalla tiene 14
botones, con metéforas alusivas a lo
gue cada uno representa:

Unidad 1: vincula con la pantalla de la
unidad 1.

Unidad 2: vincula con la pantalla de la
unidad 2.

Unidad 3: vincula con la pantalla de la
unidad 3.

Unidad 4: vincula con la pantalla de la

unidad 4.

Reproducir: inicia el audio de la
introduccion.
Detener: detiene el audio de la
introduccion.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla del
madulo de enlaces Web.

Glosario: vincula con la pantalla del
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modulo glosario.

Referencias: vincula con la pantalla
del modulo referencias bibliograficas.
Videos: vincula con la pantalla del
modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
médulo quiz.

Atras: permite retroceder a la pantalla
anterior.

Adelante: permite avanzar a la
pantalla siguiente.
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Pantalla de unidades

Audio

Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en tres zonas.
En la parte superior de esta pantalla se
visualiza el banner del proyecto SEA,
luego la parte central de la pantalla
contiene un fondo azul con motivo de
rectangulos entramados y encima en la
parte izquierda se presenta la zona de
texto de los enlaces a los subtemas, los
cuales son de color azul oscuro, al
clickear sobre uno de los enlaces
cambia a color morado fuerte para
diferenciar en que subtema se
encuentra el usuario; en la parte
derecha se encuentra la zona de texto,
imégenes y animaciones que muestra el
subtema que seleccione. En la parte
inferior se encuentra la barra de

navegacion.

Fuente: la fuente del titulo es Arial,
tamafio 30, azul oscuro. La fuente que
acompafia a los enlaces de las distintos
subtemas, es tamarno 20, de color azul
oscuro. La fuente de contenido de la es
Arial, tamafio 20, de color negro.

Pantalla 4
Proyecto SEA
Ejercicios ‘ Unidad 1 H Unidad 2 ” Uniciad 3 H Uniclad 4 |
Zona de Titulo del subtema
texto para
contenido o
subtemas

N %

Zona de texto para teoria, imagenes y/o
animaciones.

\L

clas

Se activa el sonido de click cuando el
usuario se posiciona y presiona
cualquiera de los botones de la
pantalla.
Botones: La pantalla tiene 13
botones, con metéforas alusivas a lo
gue cada uno representa:

Unidad 1: vincula con la pantalla de la
unidad 1.

Unidad 2: vincula con la pantalla de la
unidad 2.

Unidad 3: vincula con la pantalla de la
unidad 3.

Unidad 4: vincula con la pantalla de la
unidad 4.

Ejercicios: vincula con los ejercicios
de la unidad.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla del
modulo de enlaces Web.

Glosario: vincula con la pantalla del
modulo glosario.

Referencias: vincula con la pantalla
del médulo referencias bibliogréaficas.
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Videos: vincula con la pantalla del
modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
madulo quiz.

Atras: permite retroceder a la pantalla
anterior.

Adelante: permite avanzar a la

pantalla siguiente.
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Pantalla de enlaces web

Pantalla 5

Audio

Escenario: es un rectangulo de
800x600 pixeles, dividido en tres zonas.
En la parte superior de esta pantalla se
visualiza el banner del proyecto SEA,
luego la parte central de la pantalla

contiene un fondo azul con motivo de
rectangulos entramados, se

encuentra el titulo de la pantalla y
debajo una metafora, seguido esta un
acordedén que ocupa la mayor parte de
la pantalla, el cual se compone de varios
rectangulos de distintos colores, cada
uno de ellos posee el nombre de una
pagina Web, que incluye informacion
adicional de esta. En la parte inferior se
encuentra la barra de navegacion.

Fuente: la fuente del titulo de la pantalla
es Algerian, tamafio 59, azul oscuro. La
fuente que acompafia al titulo de la
pagina web, es tamafio 30, de color
blanco. La fuente de la zona de
informacién de la pagina web es Arial,
tamafio 18, de color blanco.

Proyecto SEA

Ejercicios

| Unidad 1 H Unidad 2 ” Unidad 2 ” Unidad4|

Titulo de la pantalla

IMetafora

Titulo
dela
pagina
Webh 1

Zona de texto para
informacion de la
pagina Web

Titulo
dela
pagina
Web 2

Titulo
dela
pégina
Web 3

Titulo
dela
pégina
Web 4

Titulo
de la
pagina
Web 5

Referen
cias

Se activa el sonido de click cuando el
usuario se posiciona y presiona
cualquiera de los botones de Ia
pantalla.

Botones: La pantalla tiene 13
botones, con metéforas alusivas a lo
gue cada uno representa:

Unidad 1: vincula con la pantalla de la
unidad 1.

Unidad 2: vincula con la pantalla de la
unidad 2.

Unidad 3: vincula con la pantalla de la
unidad 3.

Unidad 4: vincula con la pantalla de la
unidad 4.

Ejercicios: vincula con los ejercicios
de la unidad.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla del
modulo de enlaces Web.

Glosario: vincula con la pantalla del
modulo glosario.

Referencias: vincula con la pantalla
del médulo referencias bibliogréaficas.
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Videos: vincula con la pantalla del
modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
madulo quiz.

Atras: permite retroceder a la pantalla
anterior.

Adelante: permite avanzar a la

pantalla siguiente.
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Pantalla de referencias bibliogréaficas Pantalla 6 Audio
Escenario: es un rectangulo de Se activa el sonido de click cuando el
800x600 pixeles, dividido en tres zonas. usuario se posiciona y presiona
En la parte superior de esta pantalla se cualquiera de los botones de la
visualiza el banner del proyecto SEA, pantalla.
luego la parte central de la pantalla
contiene un fondo azul con motivo de Botones: La pantalla tiene 13
rectangulos entramados, se botones, con metaforas alusivas a lo
. ue cada uno representa:

encuentra el titulo de la pantalla y q P

. . . ; Unidad 1: vincula con la pantalla de la
debajo una metafora, seguido esta un )

. unidad 1.

acordedn que ocupa la mayor parte de Proyecto SEA

la pantalla, el cual se compone de varios
rectangulos de distintos colores, cada
uno de ellos posee el nhombre de una
referencia bibliografica, que incluye
informacién adicional de esta. En la
parte inferior se encuentra la barra de

navegacion.

Fuente: la fuente del titulo de la pantalla
es Algerian, tamafio 59, azul oscuro. La
fuente que acompafia al titulo de la
pagina web, es tamafio 30, de color
blanco. La fuente de la zona de
informacién de la pagina web es Arial,

tamafio 18, de color blanco.

Ejercicios

‘ Unidad 1 H Unidad 2 ”

Unidad 3 ” Unidad 4 |

Titulo de la pantalla

Metafora

Titulo
dela
ref. 1

Zona de texto para
informacion de la
referencia bibliografica

Titulo
dela
ref. 2

Titulo
dela
ref. 3

Titulo
dela
ref.s

Titulo
dela
ref. 6

Referen
cias

Unidad 2: vincula con la pantalla de la
unidad 2.

Unidad 3: vincula con la pantalla de la
unidad 3.

Unidad 4: vincula con la pantalla de la
unidad 4.

Ejercicios: vincula con los ejercicios
de la unidad.

Inicio: vincula con la pantalla del
menu principal.

Enlaces: vincula con la pantalla del
madulo de enlaces Web.

Glosario: vincula con la pantalla del
modulo glosario.

Referencias: vincula con la pantalla
del médulo referencias bibliogréaficas.
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Videos: vincula con la pantalla del
modulo videos.

Quiz: vincula con la pantalla del
madulo quiz.

Atras: permite retroceder a la pantalla
anterior.

Adelante: permite avanzar a la

pantalla siguiente.
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Pantalla de Quiz Pantalla 7 Audio
Escenario: es un rectangulo de Se activa el sonido de click cuando el
800x600 pixeles, dividido en tres zonas. usuario se posiciona y presiona
En la parte superior de esta pantalla se cualquiera de los botones de la
visualiza el banner del proyecto SEA, pantalla.
luego la parte central de la pantalla
contiene un fondo azul con motivo de Botones: La pantalla tiene 8 botones,
rectangulos entramados, en la parte con metaforas alusivas a lo que cada
izquierda se encuentran los uno representa:

) Empezar: vincula con la pantalla de
enlaces de los quiz referentes a Proyecto SEA inicializacién del quiz.
cada unidad y en la parte i Inicio: vincula con la pantalla del
TITULO DE LA UNIDAD

derecha se ubica el titulo de la
unidad y debajo de este la zona

de instrucciones del quiz. En la
parte inferior se encuentra la barra de
navegacion.

Fuente: la fuente del titulo de la unidad
es Arial, tamafio 50, color negro. La
fuente que acompafa a las
instrucciones del quiz, es tamafio 20, de
color negro. La fuente del boton
empezar es Arial, tamafio 20, de color

negro.

Quiz Tema 1

Quiz Tema 2

Quiz Tema 3

Quiz Tema 4

Instrucciones del quiz

men principal.

Enlaces: vincula con la pantalla del
maodulo de enlaces Web.

Glosario: vincula con la pantalla del
madulo glosario.

Referencias: vincula con la pantalla
del médulo referencias bibliogréaficas.
Videos: vincula con la pantalla del
modulo videos.

Quiz:

modulo quiz.

vincula con la pantalla del
Atras: permite retroceder a la pantalla
anterior.
Adelante: permite avanzar a la

pantalla siguiente.
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APENDICE D
(CODIGOS DE PROGRAMACION)



LIBRERIAS UTILIZADAS Y ALGUNOS CODIGOS UTILIZADOS

import com.greensock.*;

import com.greensock.easing.*;
import com.greensock.plugins.*;
import flash.display.Loader;

import flash.display.MovieClip;
import flash.display.DisplayObiject;
import flash.net. URLRequest;

import flash.events.*,

Manipulacion de sonidos

function onFotograma(event:Event):void

{ var localSound:Sound = event.target as Sound;
localSound.play();}

function onreproducir(event:MouseEvent):void

{ canal=s.play();}

function onclick(evento:MouseEvent):void

{ SoundMixer.stopAll(); }

Ir a una escena en particular

function link_temal(event:MouseEvent): void
{ gotoAndStop("ENLACES","Escena 2"); }

Ir ala escena anterior

function Btn_Click_atras(event:MouseEvent): void

{ prevFrame(); }
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Ir a la escena siguiente

function Btn_Click_atras(event:MouseEvent): void
{ nextFrame(); }

Manejo de colores

function man_color(): void

{
TweenMax.from(imagen_2,.5,{scaleX:0});
TweenMax.from(nom_temal, 1, {alpha:0, x:167.6, y:160, delay:.2});
TweenMax.from(introduccion, 1, {alpha:0, x:259.6, delay:.2});
TweenMax.from(introduccion_bg, 1, {alpha:0, x:259.6, delay:.2});
TweenMax.from(ejercicios, 1, {alpha:0, x:714.5, delay:.4});
TweenMax.from(contenido, 1, {alpha:0, x:714.5, delay:.4});

Animacion de entrada

function inicio(): void

{ TweenMax.from(pie,.3,{y:stage.stageHeight,ease:Sine.easeOut});
TweenMax.from(fondo2,.5,{x:-stage.stageWidth,delay:.2});
TweenMax.from(fondo1l,.5,{scaleX:0,scaleY:0,ease:Back.easeOut,delay:.2}) Twe
enMax.from(temal,.5,{alpha:0,delay:.7});
TweenMax.from(tema2,.5,{alpha:0,delay:.8});
TweenMax.from(tema3,.5,{alpha:0,delay:.9});
TweenMax.from(imagen,.5,{scaleX:0,delay:1});

}
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APENDICE E

(MANUAL DE USUARIO)
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MANUAL DE USUARIO

IVIateméticas Il 31008-1623

Autor: Luis Eduardo Marquez Brazén
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Este documento explica de forma clara y sencilla como manejar la aplicacion
educativa multimedia para la asignatura Matematicas Il (008-1623) de la
Licenciatura en Contaduria Publica de la UDO, la cual fue desarrollada para

apoyar el proceso de ensefianza a distancia de dicha asignatura.

La aplicacion educativa multimedia para Mateméticas Il (008- 1623) tiene como
objetivo introducir al estudiante a un aprendizaje activo en el manejo practico de
algunos conceptos economicos, tales como: oferta, demanda, equilibrios de
mercado, costos, ingresos, utilidad y otros conceptos derivados de los ya

mencionados.

Para el buen funcionamiento de la aplicacion, se requiere de un computador

con las siguientes especificaciones minimas:

Procesador de 2.60 GHz.
512 MB de memoria RAM.
Disco duro minimo de 20 GB.
Monitor de alta resolucion.
Teclado.

Raton.

Cornetas.

Tarjeta de red.

Conexion a Internet.

Plugins de Adobe Flash Player.

Instrucciones para iniciacion en la plataforma de Aula Virtual y posterior

ejecucion de la aplicacion:

1. Ingresar a la direccion http://aulavirtual.sucre.udo.edu.ve alli debe registrarse

con un usuario y contrasefia.
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2. Luego, oprime entrar y debe

C A [ aulaviriial sucre udo.edu.ve

,e Aula Virtual

Categorias

-- MOODLE --

--Cursos-- (4)

-- Plan Nacional de Alfabetizacién Tecnolégica -- (1)
Servicio Comunitario (2)

Licenciatura en Administracién (69)
Licenciatura en Bioanilisis (79)
Licenciatura en Biologia (116)
Licenciatura en Contaduria Publica (79)
Licenciatura en Enfermeria (25)
Licenciatura en Fisica (83)

Gerencia de Recurses Humanos (73)
Licenciatura en Informatica (79)
Licenciatura en Matemadticas (89)
Licenciatura en Quimica (65)

Licenciatura en Sociologia (56)

i EmE = Enlinea:0  mensa

Contaduria Publica.

&«

T

C M [ aulavirtalsucre.udo.edu.ve

Nucleo de Sucre

-- Plan Nacional de Alfabetizacién Tecnolégica -- (1)

Servicio Comunitario (2)

Licenciatura en Administracién (69)
Licenciatura en Bioanalisis (79)
Licenciatura en Biologia (116)
Licenciatura en Contaduria Publica (79)
Licenciatura en Enfermeria (25)
Licenciatura en Fisica (83)

Gerencia de Recursos Humanos (73)
Licenciatura en Informatica (79)
Licenciatura en Matematicas (89)
Licenciatura en Quimica (65)
Licenciatura en Sociologia (56)
Licenciatura en Trabajo Social (50)
Componente Docente (22)
Licenciatura en Educacién Integral (65)

Licenciatura en Educacién Mencién Biclogia (30)

Licenciatura en Educacién Mencién Castellano y Literatura (85)

Licenciatura en Educacién Mencién Fisica (27)

Licenciatura en Educacién Mencién Inglés (73)

Licenciatura en Educacién Mencién Matemadticas (17)

Licenciatura
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« C' [ adavirtual sucre.udo.edu.ve/login/indsx php g a

Aula Virtual | Nucleo de Sucre

Usuarios registrados Registrarse como usuario

Entre aquf usando su nombre de usuario y contrasefia Hola. Para acceder al sistema tdmese un minuto para
[Las Tookies' deben estar habilitadas en su navegador|@ crear una cuenta, Cada curso puede disponer de una "clave
de acceso” que sdlo tendrd que usar la primera vez, Estos

Mombre de usuario son los pasas:

. Rellene el Formulario de Registro con sus datos,
. Elsistema le enviard un correo para verificar que su
direccion sea correcta,

. Lea el correo y confirme su matricula,
Entrar

. Su registro serd confirmado y usted podra acceder
™ Recordar nombre de usuaria al cursa.

Contrasefia

. Seleccione el curso en el que desea participar,

. 51 algin curso en particular le solicita una
"contrasefia de acceso” utilice la que le facilitaron
cuando se matriculd, Asi quedard matriculado.

. A partir de ese momento no necesitara utilizar mas
que su nombre de usuario y contrasefia en el
formulario de la pagina para entrar a cualquier
curso en el que esté matriculado.

:Okidé su nombre de usuario o contrasefia?

3. Seguidamente debe escoger el curso de Matematicas Il y al entrar se
encontrara con una pantalla donde Vvisualizard todos los temas

concernientes a la asignatura y por consiguiente la aplicacion.

« C M 7 aulaviriual sucre.udo.edu ve/coLrse/visw php?id=1116 i

Activar edicidn

Diagrama de temas

Matemdticas Il

(008-1623) #= Sy

TEMA 1. FUNCIONES REALES

FUNCIOMES REALES

[ ARLICACION

[ TEM2 1. FUNCIONES REALES . [DIGITAL)

B APLICACIONES DE LAS FUNCIONES REALES EN LA ECONOMIA
TIFOTO TEKS 1, FUNCIONES REALES

[ TEMS 1. FUMCIONES REALES

TEMA 2. LIMITES Y CONTINUIDAD
LIMITES ¥ CONTINUIDAD

m LIMITES ¥ CONTINUIDAD [DIGITAL
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PANTALLA DE PRESENTACION

Luego de realizar todos los pasos anteriores y ejecutar la aplicacion, aparece la
pantalla de presentacion que muestra de forma interactiva el titulo de la
asignatura, la introduccion de los 4 temas a estudiar y el botén entrar que

vincula con la pantalla principal de la aplicacion.

Logo de la aplicacién

Matematicas Il 41008-1623

| ENTRAR

Botoén entrar

PANTALLA PRINCIPAL

Esta pantalla muestra los 4 temas a estudiar, haciendo click en cualquiera de

ellas muestra la informacién del tema seleccionado, para ingresar simplemente
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se selecciona el boton siguiente, también posee el banner del proyecto SEA y la
botonera, el titulo, el logo de la asignatura y los objetivos especificos del tema

seleccionado.

Banner SEA Objetivos especificos del
tema seleccionado

UNIDAD I

Funciones g . _

~ | 2. Determinar si una relacion

~ | dada es funcion o no.

~" 3. Determinar dominio y rango de
una funcion.
4. Graficar funciones algebraicas
elementales: Rectas, Pardbolas,
Semi-circunferencias, hipérbolas
equilateras, entre ofras.
5. Representar graficamente
funciones con valor absoluto.
6. Realizar operaciones con
 funciones.

B =YY Y Sy
::QA :.m.ﬁus.m.nmmAn.m. i P o i el u.\‘,k/cju...afs.lgn?t‘lﬂ i i et |

En la pantalla principal se visualizan los siguientes botones:

Es el boton inicio y muestra la pantalla principal de la aplicacion.

Es el botén enlaces y muestra los enlaces Web que contienen
informacion adicional de las unidades a estudiar

Es el boton glosario y muestra el glosario de la aplicacion.

Es el boton referencias y muestra las referencias bibliograficas que
pueden consultar los estudiantes para la asignatura.
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Es el botdn quiz y muestra las evaluaciones de los temas estudiadas.

Es el botén atrds y permite retroceder a la pantalla anterior.

Es el botdn adelante y permite avanzar a la pantalla siguiente.

PANTALLA DE INTRODUCCION

Esta pantalla presenta la introduccion del tema seleccionado, explicado

mediante un mapa conceptual el cuél posee un audio que va indicando el

significado de cada figura que se muestra en el mapa conceptual. Mantiene

elementos como la botonera de herramientas y el banner del proyecto. A

diferencia de la pantalla anterior se incluye un menu donde se puede acceder a

los contenidos del tema seccionado, asi como también descargar los ejercicios

de esos contenidos (Ejemplo introduccion tema 1):

Boton para descargar ejercicios Bannler SEA

Botén de unidades

1.3 Coordenadas cartesianas
" 1.4 Relaciones

1.5 Dominio y rango de una relacion

LS

1.6 Definicion de funciones . .o-'\'-‘ T e 2
1.7 Dominio y rango una funcion T "
1.8 Definicion de funciones reales *
1.9 Representacion grafica de funciones
1.10 Funciones algebraicas

1.11 Funciones trascendentales i =

1.12 Aplicaciones de funcidles _ :
aplicadas a la economi significado y el valor concreto de\as Ejemplos de expresiones

Y 99,6969,

Menu de contenidos del Zona de textos y

FUNCIONES REALES
1.0 Introduccién
1.1 Teoria de conjuntos

— 1.2 Conjuntos de nimeros

INTRODUCCION

UNIDAD I

INTRODUCCION

Las ecuaciones son igualdades entre expresiones algebraicas que

aparecen en la resolucion de problemas de un tipo muy corriente, como

i

son los de determinar el valor de una cantidad o una magnitud en el

|
_k! supuesto de que haya de cumplir unas determinadas condiciones. -

Los arabes introdujeron el término de
algebra para referirse a toda una serie

de métodos estandarizados que %

permitian resolver este tipo de

cuestiones mediante procedimientos

determinados por la forma del

problema, con independencia  del

aloshriicas

SFC

tema seleccionado animaciones
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La pantalla de introduccion contiene cuatro botones ubicados debajo del banner
y a continuacion se describe lo que cada uno realiza:

Unidad 1 Permite ir al tema de “Funciones Reales”.
Unidad 2 Permite ir al tema de “Limites y derivadas”.
Unidad 3 Permite ir al tema de "Derivadas y aplicaciones”.
Unidad 4 Perite ir al tema de “Integrales y aplicaciones”

La pantalla de introduccion mantiene su consistencia en todos los temas, sélo

cambian el color de fondo en el area de trabajo.

PANTALLA DE TEMAS

La pantalla principal de los contenidos de los temas mantiene elementos de las
pantallas descritas anteriormente como la botonera, el banner del proyecto SEA
y los botones que redireccionan a los otros temas, debajo del banner incluye un
titulo que permite visualizar la seccion del tema que se esta estudiando. En la
parte central derecha contiene un menu con los subtemas del contenido, una
vez presionado o estudiado ese tema cambian a un color mas claro para
indicarle al usuario que ese tema ya ha sido estudiado y en la parte central
derecha se encuentra la zona donde se despliega los contenidos y animaciones

del subtema que se seleccione. (Ejemplo pantalla Tema 1):

MINIO Y RANGO DE UNA FUNCION Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4

UNIDAD |

| FUNCIONES REALES
‘ 1.0 Introduccién
| 1.1 Teoria de conjuntos i)

DOMINIO Y RANGO DE UNA FUNCION

Observaciones (Dominio y Rango de funciones)

st 1.2 Conjuntos de nimeros = - Las definiciones de dominio y rango de una relacién son aplicadas
N 1.3 Coordenadas cartesianas R ala definicion de funcion. /R‘\ st}
~ 1.4 Relaciones C A
1.5 Dominio y rango de una relacion = : \
1.6 Definicion de funciones Fnagen 3 Z preimagen
1.7 Dominio y rango una funcién 8 s
1.8 Definicién de funciones reales - Sea R una relacién de X en Y. A los elementos del Dom(R) se les
1.9 Rep ion grafica de funci llama pre-imagenes y a los elementos del Rgo(R) se les llama
1.10 Funciones algebraicas imagenes. Esta nomenclatura quedard més clara cuando veamos
1.11 Funciones trascendentales los casos de funciones reales.
1.12 Aplicaciones de funciones - Una herramienta ttil para determinar si una relacién es funcion (en

aplicadas a la economia L s X ;
el caso de conjuntos finitos) son los llamados diagramas sagitales.

)42 903,60 9% ) GXC)
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Las pantallas de las unidades 2, 3, 4 poseen la misma distribucion y disefio que

la pantalla del tema 1, s6lo cambian el color de fondo en el area de trabajo.

PANTALLA DE GLOSARIO

La pantalla de glosario contiene las definiciones de términos referentes a la
asignatura Matematicas Il (008-1623), a las cuales se puede acceder haciendo
click en algunas de los botones de las letras del abecedario y en la zona de
definicibn de términos que se encuentra en la parte central se cargara los
conceptos que se encuentren en la letra seleccionada. Al igual que las demas
pantallas mostradas anteriormente contiene el banner del proyecto SEA y la
botonera de herramientas ademas de una metafora alusiva a un diccionario.

Metafora Letras del abecedario

Algebra: es la rama de las matematicas que estudia las estructuras, las relaciones v las cantidades (en el caso =1
del algebra elemental).

Ahcisa: En un sistema cartesiano o de coordenadas cartesianas, nombre dado a la primera coordenada de un |
punto, asociada con el eje X.

Acutangulo: Triangulo cuyos tres angulos son agudos.
Adicidn: Nombre matematico dado a la suma.
Adyacentes: Al referirnos a angulos, son aquellos que conpparten un lado y el vértice.

Agudo: Al referirnos a los angulos, éstos son los gue middn menos de 90 grados.

Altura: segmento perpendicular al lado de un triangulo cufos extremos son un punto del lado v el veértice opuesto =l

12 NIt 5o

Zona de definicion de términos

—_—
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PANTALLAS DEL QUIZ

En esta pantalla se muestran los quiz de todas los temas de esta aplicacion, en
su vista principal el usuario recibe un mensaje de bienvenida con las
instrucciones para realizar este quiz, donde se incluye un logo y los tipos de
preguntas que apareceran. De forma aleatoria al presionar el botbn comenzar
en la siguiente pantalla el sistema selecciona seis (6) preguntas de distintos
tipos, los cuales cuentan con audio para mejor experiencia del usuario por si no
quiere leer las preguntas. Al seleccionar la respuesta que crea correcta se
selecciona el botén siguiente para ir a la siguiente pregunta asi sucesivamente
hasta cuando culmina el quiz y el sistema le genera su puntuacion.
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Funciones Reales

Introduccién a4 =

En el siguiente quiz encontraras preguntas de verdadero y falso,
preguntas abiertas y de seleccidn. En las preguntas de seleccién
sdlo debes marcar la casilla de la respuesta que consideres
correcta. De igual forma las de verdadero y falso.En las
preguntas abiertas debes escribir la respuesta siendo lo mas
preciso posible.

| % de aprobado | Ptos de aproba... | Tiempo
| 70% |70 | 00:15:00

Funciones Reales

Pregunta 1 de 10 \ verdadero/Falso \ 10 b L) <€) =

Sean X y Y dos conjuntos vacios se define la interseccion como una operacidn que resulta en otro conjunto
que no contiene los elementos comunes a los conjuntos de partida.

|| o 00212
() verdadero

() Falso
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OTRAS PANTALLAS

by b/
Unidad 1 Unidad 2 Unidad 3 Unidad 4

Intruduzea las formulaz en los rangos 10, 120, and

30x). Uze la sintaxiz basica, por ejemplo;
ymax 2*Sin('pi*x)-e"x+x"2 :
Pase el ratdn sobre el botdn de abaio para ver la sintaxis
completa lista de funciones y reglas de sintaxis. Ingrese su
¥ e ¥y rangos en los cuadros de rangos. Haga clic en el
botdn GRAPH para generar las graficas.
f1{x)=
BORR. FUNC GRAFICAR
Puede dibuiar en &l tablero con el ratdn. CLICK
BORRAR para borrar el hoceto,
T BORRAR

SYNTAXIS
.1 wmin  Matematicas Il (008-1623)  xmay _ _

SFSRCHINS SFEC

MATEMATICAS PARA
ADMINISTRACION Y
ECONOMIA

Ernest F. Haeussler,
Richard S. Paul
‘ PEARSON 2003

Este libro presenta una variedad interesante
de ejemplos resueltos en el cual se muestran
muchos de la vida real donde el estudiante
puede entender mas facil los temas de esta

MATEMATICAS PARA
ADMINISTRACION Y ECONOMIA
MATEMATICAS PARA
ADMINISTRACION Y ECONOMIA
ADMINISTRACION Y ECONOMIA
MATEMATICAS PARA
ADMINISTRACION Y ECONOMIA

asignatura.

PROBLEMARIO DE MATEMATICAS PARA
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ANEXOS



ANEXO 1
(PENSUM DE CONTADURIA PUBLICA DE LA UDO)



Pensum de la Especialidad de Contaduria Pablica
Reforma curricular 2004

Primer Semestre

Codigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
008-1613 |Matematicas | 2 3 3 Ninguno
006-1922 [Expresion Oral y Escrita 1 3 2 Ninguno
009-1012 |Desa. de Destr. para el Aprendizaje 1 2 2 Ninguno
007-1513 |Inglés | para Ccs. Administrativas 2 2 3 Ninguno
091-1013 |Introd. a la Admén. y Contaduria 3 0 3 Ninguno
002-1111 [Extra Académica 0 2 1 Ninguno

Segundo Semestre

Codigo |Asignatura H. Teo. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
008-1623 |Matematicas |1 2 3 3 008-1613
091-1822 |Informatica | 1 3 2 Ninguno
007-1523 |Inglés Il para Ccs. Administrativas 2 2 3 007-1513
011-1623 Prob. Desar. Socio-Econém. de Vla. 2 2 3 Ninguno
091-1323 (Contabilidad Basica | 2 3 3 Ninguno

Electiva Socio - Humanistica 2 0 2 Ninguno
Tercer Semestre

Caddigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
092-2733 [Economia | 2 2 3 Ninguno
091-2333 |Contabilidad Basica Il 2 3 3 091-1323
092-2633 [Fundamentos del Derecho 3 0 3 Ninguno
091-2933 [Matematicas Financieras | 2 2 3 008-1613
092-2233 |Administracion de Empresas | 3 0 3 Ninguno
091-2833 |Informatica Il 2 2 3 091-1822

Cuarto Semestre

Caddigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
092-2743 [Economia Il 2 2 3 092-2733
091-2343 |Contabilidad Avanzada | 2 3 3 091-2333
092-2643 |Derecho Mercantil 2 2 3 092-2633
091-2943 |Matematicas Financieras Il 2 2 3 091-2933
092-2243 |Administracion de Empresas Il 3 0 3 092-2233

Electiva Socio - Humanistica 2 0 2 Ninguno
Quinto Semestre

Codigo |Asignatura H. Teo. |H. Préc. | Créd. | Prerrequisitos
091-3853 |[Estadistica | 2 3 3 Ninguno
092-3753 |[Moneda, Banca y Credito 3 0 3 092-2743
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091-3353 |Contabilidad Avanzada Il 2 3 3 091-2343
092-3253 |Administracion de Recursos Humanos 3 0 3 Ninguno
092-3653 |Derecho Laboral 2 2 3 092-2633
Electiva Profesional 2 0 2 Ninguno
Sexto Semestre
Codigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. |Créd. | Prerrequisitos
091-3863 |Estadistica Il 2 3 3 091-3853
092-3763 |Finanzas Publicas 3 0 3 Ninguno
091-3363 |Contabilidad Avanzada IlI 2 3 3 091-3353
091-3563 |Contabilidad de Costos | 2 3 3 091-3353
091-3362 |Ajuste por Inflacion 1 2 2 Ninguno
092-3062 |Metodologia de la Investigacion 1 2 2 Ninguno
Séptimo Semestre
Codigo |Asignatura H. Teo. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
091-4373 [Tributos | 2 2 3 092-3763
091-4474 |Auditoria | 4 1 4 091-3363
092-4972 |Presupuesto Publico 1 2 2 092-3763
091-4573 |Contabilidad de Costos |1 2 2 3 091-3563
091-4873 |Analisis de Estados Financieros 2 3 3 091-3362
Electiva Profesional 2 0 2 Ninguno
Octavo Semestre
Caddigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
091-4383 [Tributos 11 2 3 3 091-4373
091-4483 |Auditoria Il 2 3 3 091-4474
091-4382 |Contabilidad Gubernamental 2 1 2 092-4972
091-4582 |Contabilidad de Costos Il 1 3 2 091-4573
091-4583 |Contabilidades Especiales | 2 3 3 Ninguno
092-4183 [Stmas. y Proc. Admtivos. y Contables 2 2 3 Ninguno
Noveno Semestre
Caodigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
091-5393 [Tributos Il 2 2 3 091-4373
091-5493 |Auditoria Ill 2 3 3 091-4483
091-5993 [Finanzas Corporativas 2 2 3 Ninguno
091-5992 Presupuesto de las Empresas 1 3 2 091-4582
091-5593 (Contabilidades Especiales Il 2 3 3 Ninguno
091-5392 (Contabilidad Computarizada 1 2 2 092-4183
Décimo Semestre
Codigo |Asignatura H. Teo. |H. Préc. | Créd. | Prerrequisitos
091-5603 [Etica Profesional 3 0 3 Ninguno
091-5509 [Trabajo de Grado - - 9 Ninguno
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Electivas Profesionales

Codigo |Asignatura H. Ted. |H. Prac. | Créd. | Prerrequisitos
091-5302 |Politica Tributaria 2 0 2 Ninguno
092-5602 [Problemas Espec. de Der. Mercantil 2 0 2 Ninguno
092-3662 [Seminario de Contratos Bancarios 2 0 2 Ninguno
092-4682 (Semi. de Instituciones Financieras 2 0 2 Ninguno
091-5402 |Auditoria Interna 1 2 2 Ninguno
092-3162 |Administracion Publica 1 2 2 Ninguno
092-5092 |Seminario de Trabajo de Grado 1 2 2 Ninguno
091-3852 [Telematica 2 1 2 Ninguno

Electivas Sociohumanisticas

Codigo |Asignatura H. Teo. |H. Prac. |Créd. | Prerrequisitos
006-1222 |Historia de la Cultura 2 1 2 Ninguno
006-2052 |Dinamica de Grupos 1 2 2 006-1922
011-2832 |Grupo y Liderazgo 2 0 2 Ninguno
006-2032 [Expresion Escrita 1 2 2 Ninguno
006-2122 |Comunicacion y Sociedad 1 2 2 006-1922
011-3183 |Sociologia Urbana 3 0 3 Ninguno
903-2242 |[Educacién Ambiental 1 2 2 Ninguno
011-2943 |Introd. a la Filosofia de la Ciencia 3 0 3 Ninguno
006-1183 |Etica 3 0 3 Ninguno
011-3053 |Direccién de Reuniones 1 2 3 Ninguno
006-2062 |Introd. a la Liter. Contemporéanea 2 1 2 Ninguno
006-1822 |Sexologia Basica 2 1 2 Ninguno
007-1112 |Inglés Instrumental | 1 4 2 Ninguno
007-1222 |Inglés Instrumental 11 1 4 2 007-1112

Convalidaciones

Caodigo |Asignatura pensum actual

Cadigo

Asignatura pensum propuesto

007-1613 |Inglés Instrumental

007-1513

Inglés | para Ciencias Administrativas

007-1623 |Inglés Il

007-1523

Inglés Il para Ciencias Administrativas

006-1013 |Comp. y Expresion Linguistica |

006-1922

Expresion Oral y Escrita

011-1013 |Introd. al Conocimiento
Cientifico

091-1013

Contaduria

Introd. a la Administracién y

067-3853 |Informatica |

091-1822 |Informatica |

067-2133 [Contabilidad Basica |

091-1323 |Contabilidad Basica |

068-2533 [Economia |

092-2733 [Economia |

068-2733 [Fundamentos del Derecho

092-2633

Fundamentos del Derecho

067-3863 |Informatica Il

091-2833 |Informatica Il

067-2143 |Contabilidad Basica Il

091-2333

Contabilidad Basica Il

068-2743 |Derecho Mercantil

092-2643 Derecho Mercantil

067-2433 |[Matematicas Financieras |

091-2933

Matematicas Financieras |
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068-2633 |Administracion de Empresas | 091-2133 |Administracion de Empresas |
068-2543 [Economia Il 092-2743 [Economia Il
067-3153 [Contabilidad Avanzada | 091-2343 |Contabilidad Avanzada Avanzada |

068-3753

Derecho del Trabajo

092-3653

Derecho Laboral

067-2443

Matematicas Financieras Il

091-2943

Matematicas Financieras Il

068-2643

Administracion de Empresasn 11

091-2143

Administraciéon de Empresas |l

067-2943

Estadistica |

091-3853

Estadistica |

068-3553

Moneda, Banca y Crédito

092-3753

Moneda, Banca y Crédito

067-3163 |Contabilidad Avanzada Il 091-3353 |Contabilidad Avanzada Il
068-3653 |Comportamiento Organizacional |092-3253 |Administracion de Recursos Humanos
067-3953 [Estadistica Il 091-3863 [Estadistica Il
067-4173 |Contabilidad Avanzada IlI 091-3363 |Contabilidad Avanzada Il
067-4273 |Contabilidad de Costos | 091-3563 |Contabilidad de Costos |
067-3963 |[Estadistica I11 091-3362 |Ajuste por Inflacion
068-4583 [Finanzas Publicas 092-3763 [Finanzas Publicas
067-4383 |Auditoria | 091-4474 |Auditoria |

- 092-4972 |Presupuesto Publico
067-5593 |Contabilidad Gubernamental 091-4382 [Contabilidad Gubernamental
067-4283 |Contabilidad de Costos Il 091-4573 |Contabilidad de Costos Il
067-4473 |Anal. de los Edos. Financieros | A . .
0674433 |AnAL de los Edos. Financieros 11 091-4873 |Analisis de los Estados Financieros
067-4183 [Sstas. y Procedimientos Contables | 092-4183 |Stmas y Proced. Admin. y Contables

091-4373 [Tributos |

067-4373 |Impuesto Sobre la Renta 091-4383 MTributos 11
067-5393 |Auditoria Il 091-4483 |Auditoria Il
067-5293 |Contabilidad de Costos IlI 091-4582 |Contabilidad de Costos |11

067-5193

Contabilidades Especiales |

091-4583

Contabilidades Especiales |

068-3362 [Metodologia de la Investigacion | 092-3062 |Metodologia de la Investigacion

067-5303 |Auditoria Il 091-5493 |Auditoria Il

067-5493 [Finanzas de las Empresas 091-5993 |Finanzas Corporativas
091-5992 |Presupuesto de las Empresas

067-5403 |Presupuesto de las Empresas 091-5392 |Contabilidad Computarizada

067-5103 |Contabilidades Especiales Il 091-5593 |Contabilidades Especiales Il

067-5203 |Etica Profesional 091-5603 [Etica Profesional

067-5003 [Trabajo de Grado 091-5509 [Trabajo de Grado

Nota: Para las asignaturas resaltadas aplican condiciones especiales (ver Normas de Transicion)
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ANEXO 2
(PROGRAMA DE MATEMATICAS Il (008-1623))



UNIVERSIDAD DE ORIENTE

NUCLEO DE SUCRE

ESCUELA DE CIENCIAR |
DEPARTAMENTO DEMATEMATICAS

MATEMATICAS 1

AREA DE CIENCIAS ECE(?&QMi CAS

Cédipgo: 608 - 15823
Pre-requisdon 508 - 1619
Crédios: 3
Horas Semanalies 8
- Tearla: 3
Pragticanl

INTRODUCCION

gl propbuto fuadamental de este curse, oo ¢l de mireducir al estudiante,
al mansio “practice”™ { en nmzln caso gz hard una teoria ccondmica) de
algunes conceplos seondmices, tales comor oferta demandas, equilibrio en un
mercado, costos, mgreses, utiidad v ofros counpeplos derivados de los va
mencionados, uthzande sz herremiestaz matemalicas que se cian on el
contenido de este curso.

Se fomardn algusa leyes scondmucas formulizables v se adaplardn 2 los
coticeplos matemdticns spropiades; asi por elemplo, la ley scondmica: “ A
mayor demanda nenor procis o mavor precio menor demanda ¥, oz adaptable
8 una lines roste con pendients nepative ¥ podrismes formuiwar da ley,
diciende que ax + by + ¢ = U representa una esuacién de demanda, dende ®x"
regregenia ol nlmeres ds unidades demundadas ¢ v sl precio unifario por
cads unidad demandads '

Chwviaments log conseples soondmicos mendwnados ﬁﬁgﬁfé{%%ﬁ&éi’%? 28
definiran do mna saners may particalsr v sspeills. Citamaos a manera de
gjemplos: “una demianda, e la canfidad do articules o mercancia que so
adquicren 4 un precio determinade”. “Los coglos, son o representan ia cantidad
de dmere disponibles para miciar una producciéon”™. “lngrese, ¢8 la cantidad de
dmere que obtisne por Iz venta de un deterntimado atmero de articulos”™, ste
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La razén de planificar estc curse asi, es que ¢l cstudiants, ya en su
carrera, ¢stos conceptos se le formulizan tedricaments, diéndols poca
mportancia a la interpretacidn geométrica d= dichos conceptos. Se le dies:
Este es un diagrama de oferta y demanda ™, pero, no s& l¢ dice como 32 obtiene
a partir de ciertos datos Se le dice: ® ralores que s2 encuentran en ssta

tabla representan areas bajo determing vas “; pero, no =e le dice la curva
Asi otras cosas por 2] estilo

Necssariaments ol personal dispenible para dictar este curse debe tzner
un poco de conocumisnto sobre cstos conceptos no pretendiende que sea un
experio sconomists.

OBJETIVOS GENERALES

1. Lograr qus el contenide pregramditico se orient: hacia ¢l campo
econdmico administrativo, hacieado fnfasis en las aplicaciones
durante ¢l desarrolle del misma.

1 Orientar al estndiants sobre la utilidad de las matematicas. comeo
herram ienta de aplicacidn en técnicas de mvestigacion ¢condm ica

j. Concténtizar al estudiante sobre la necesidad de uso de las
m atem dticas bésicas de loe distintos problemas que deberd afrontar en
el campo econdmico durante su ¢jercicio profesional

4 Conducir la ensefianza, procurande ejemplificar =n lo posible sobre
modzlos eccondmicos a mancra de lograr mayor comprension ¥
aceptacién del educando hacia esta asignamra.

TV ECIFICOS

Ea relacion a las unsdades del programa sz contemplan los siguientss
abjetivos sspecificos:

UNIDAD 1: Al finalizar Ia unidad 1, el estudiante estard en la capacidad de:

1. Definir una funcién real

1. Determwnar dominio v range d= una funcién.

3. Efectuar operacionss con funciones.

4 Tdentificar la ecuscionss d¢: una recta, una pardbola, una circunferencia y
una hipérbola squilitera
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¢« Resolver problemas sencillog relatives a una linea recta, una pardbola, una
circunferancia v una hipérbola equiidtera

6. Defurir valor absolute de un némero real y reprasentar la funcidn * Valor
Absoluto

1. Poder calcular Hmites sencillos aphcande corrsctam ente las propiedades.

8 Representar graficamente una funcion real

9. Identificar las propiedades de las funciones logaritmica v exponencial. Poder
aplicarlas en la resolucién de problemas sencilles.

10. Definir y rzpresentar graficamente las- funciones—de: Oferta, demanda,
costos, ingresos, utilidad etc. ( esto contempla el objetivo # 8 ).

UNIDAD II: Al finalizar la unidad II, el estudiants estara en capacidad de:

1. Calcular derivadas sencillas por definicién.

2. Conocer de memoria v aplicar correctamente las téenicas de derivacion.

3. Conocer ¢l significade del signo de iz primera derivada en cuante al
crecimisnte o dscracimisnto de una curva

4. Conocer ¢l significade del signo de la segunda derivada oo cuanto 2 ia
concavidad hacia abajo o hacia arriba.

5. Aplicar correctamente los criterios de la primera y segunda derivada para
determ inar: Méximos, minimos, intervalos de crecimisnto v decrzcimisnto
de una funcién.

6. Aplicar los conceptos anteriores para frazar una curva,

1. Determinar los conceptos marg males.

8. Maxim izar 0 minim izar uuafun-:mn

9. Determmar la elasticidad de una demanda

UNIDAD I1I: Al finalizar la unidad 111, ¢l estudiante estard en capacidad de:

1. Conocer de memoria las integrales inmediatas sencillas,

2. Aplicar las técnicas mas conocidas de integracion: Integracién por partes,
istegracién por cambic de varables trigonométricas, mtsgracién por
descomposicién en fracciones simple.

3. Obtener una funcién a partir de otras, bajo ciertas condiciones dadas

4 Resolver probiemas de mventarios.
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PROGRAMA

UNIDAD I:
LIMITE Y CONTINU FUNCIONES

l.- Concepto de relacion, Coneepto de funcién.

2. Dominio y rango de una funcion.

3.- Operaciones con fanciones ( suma, resta, multiplicacion, divisién).

4.- Epmplo de¢ funciones algebraicas; funcién lineal; funcion Polmonica;

funcidn valor absoluto: funcién semi-circunferencia; funcidn semi-hipérbdhica

cquilatera.

§.-  Ejemplos de funciones trascendentes; funcién cxponencial, funcibn
_logaritmica de base b>0 ; funcién logaritmica natural

6.- Limites de funciones reales. Propiedades.

1.- Limites al mfinito y lmites infinitos,

8.- Conceplo de continuidad en un punte. Contmuidad de una funcién en un

miervalo.

9.- Estudio de algunas funciones especiales: oferta; demanda; ingreso; utihidad;

costos; productividad.

10.- Problemas relativos a las funciones especiales.

UNIDAD II
DERIVADAS ¥ APLICACIONES.

1. Introduccién. Necesidad del concepto de derivada como parte fundam ental
del clculo.

1.- Definicidn de derivada de una funcidn real.

3.- Relacion entre diferenciabilidad y continuidad.

4 - Reglas de derivacidn y téenicas para derivar funciones.

§.- Reglas de derivacibn de una funcién compuesta (Regla de la cadena).

6.- Derivacion de la funcitn inversa

7.- Derivadas de orden saperior.

8 - Derivada de la funcibn exponencial.

9.- Derivada de la funcidn logaritmica.

10.- Significado de la primers derivada Condicién de existencia de miximo
y/o de minimo de una curva
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12 Estudio del signo de Ja sepunda derivada Aplicacién a estudios de
concavidad y puntos de inflexién.
13.- Criterio de la primera derivada.
14 - Critzrio de laprimera vy sepunda derivada para ¢l trazado de una curva
15.- Aplicacién a la grafica de una curva
16.- Aplicacion=2s a la sconomia y a los negocios:

a- Determinaciin dz tasas de variacion ({ Demanda marginal; costo

marginal; mgreso marginal; utihdad margmal; etc. )

b.- Problemas de optimizacion.

¢.- Elasticidad de la demanda

d.- Tasas reiacionadas.

¢ - Trazado de la curva logistica v la curva de distribucién normal

UNIDAD IIT.
INTEGRACION SIMPLE. APLICACIONES.

I Introduccion. Necesidad del concepto de antiderivada como parte
complementaria fundam sntal del cilculo.
2. La integral indefinida. Definicion y propiedades.
3. Integrales nmediatas. Tablas.
4. Técnicas para mtagrar
a u"du,nz-l
b. _du
atbhu
c. e’ du
5. Conceptos de integral, definida como una suma infmna El teorema
fundamental de calculo { Enunciado ).
6. Aplicaciones de la integral definida al cdlculo de drea:
4. Area comprendida entre una curva, elejex v jasrectasx = a, ¥
x=b,
b. Ares comprendida entre dos curvas y lasrectas x=a y x=b.
1. Aplicaciones a [a economia y los negocios;
a. Determinacion de las funciones de costos, utilidad , ingreso, etc.
b. Problemas de inventario ( Mantenimiento de un stock ).
¢. Calculo de areas bajo la curva de distribucion normal.
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O HACAS

El desarrollo de la ensefianza se hard en base a:
Exposiciones dei profesor, para la tsoria, v la solucién de algunos problemas
de ejemplos.
a. Selucién de ejercicios y problem as para la prictica con la intervencibn
del profesor y de los estudiantes que éste sefiale.

CRONOGRAMA

El programa ha =ido disefiade en base a 16 semanas de clases
distribuidas como sigue:

Unidad I: 6 Semanas.

Unidad II: 6 Semanas.

Unidad II1: 6 Semanas.

EVALUACION

Durante ¢l desarrolio de cada unidad se realizard un Examen Prdctico y
al finalizar la unidad we Examen parcial. Como complemento de la svaluacidn
el profesor podrd asignar ¢jercicios ¥ problzmas a ser evaluados como parte de
los exdmenes practicos, Tambidn s2 tomardn en cuenta las intervenciones
durante las clases priciicas.

BIBLIQGRAFIA
LR. Martinez: “{n texto de cdlewlo adaptade a la administracion™.
Cumand [978. U.D.O.
2. I Draper: * Matemdtica para Administracién”. New York. Harla, 5.A. 1972
3. JR. Preund: “Introduccion a las Mutemdiicas de los Negocios y de la
Heopomla ™ New Jersey Prentice Hall. Int 1971
4 LD Hoffman: * Cdlewlo para Ciemcias Socigles v Administracion
México. Me. Graw. 1976
S. L. Letthold: * F! Cdlewlo con Geomeirla Analiica ™. Harla, 5.A 1972,
6 V. Rodas: ™ Matemdiicas Financieras™ De Vega
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En este trabajo se desarrolld una aplicacion educativa multimedia como
apoyo a la ensefianza a distancia de la asignatura Matematicas Il (006-1823) de la
Licenciatura en Contaduria Publica de la Universidad de Oriente. Para la
elaboracién de la misma se siguié la metodologia de Ingenieria de Software
Educativo de Alvaro Galvis (Galvis, 1992), combinada con la metodologia de
Ingenieria de Software Educativo Orientado por Objetos (ISE-OQ) propuesta por
Alvaro Galvis, Ricardo Gémez y Olga Marifio para enriquecer el proceso de MEC
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analisis, en ésta se establecieron las caracteristicas de la poblacion objetivo, la
conducta de entrada y el campo vital, el problema o necesidad a resolver, los
principios pedagogicos y didacticos aplicables y la justificacion de uso de los medios
interactivos como alternativa de solucidon. La segunda fase es la especificacion de
requerimientos, donde se realizo la descripcion de la aplicacion y los diagramas de
interaccion. La tercera fase corresponde al disefio y se divide en: educativo,
comunicacional y computacional; en el disefio educativo se elabor6 un disefio
instruccional para la aplicacion educativa, el cual estuvo basado en el modelo
instruccional ADDIE; en el disefio comunicacional se defini6 la interfaz de
interaccidon entre el usuario y el programa; y en el disefio computacional se refind
toda la informacion obtenida en las fases anteriores para obtener el disefio
completo de la aplicacién. La cuarta fase corresponde al desarrollo, en la cual se
implementaron las herramientas de programacién y disefio necesarias y suficientes
para realizar la aplicacién. La ultima fase es la de prueba a lo largo y al final del
desarrollo. En ella se colocé la version final de la aplicacién a disposicion de una
muestra representativa para ser evaluada, de la misma forma cada version o
avance fue revisada por expertos en metodologia, contenido e informatica. De esta
Ultima fase se obtuvieron los resultados de la investigacion.

148



Hoja de Metadatos para Tesis y Trabajos de Ascenso — 3/6

Contribuidores:

Apellidos y Nombres ROL / Coédigo CVLAC / e-mail
ROL cA | |Aas|[ x |TU| | Ju | |
Alejandra Galanton
CVLAC
e-mail | agalanto@gmail.com
e-mail
ROL cA [ x|as|[ JTtu[ Jaw[ |
Ernesto Agudelo
CVLAC
e-mail | ernesto_agudelo@hotmail.com
e-mail
ROL cA | x |as| |Tu| || |
Ingrid Guerra
CVLAC
e-mail | ingritte@hotmail.com
e-mail
ROL cA | |as| |Ttu| || x|
Mariluz Suarez
CVLAC
e-mail | mariluz1968@gmail.com
e-mail
ROL | ca [ Jas[ Jw[ Jau| x|
Saul Mosqueda
9 CVLAC
e-mail | sajomopa@hotmail.com
e-mail
Aio Mes Dia
| 2013 | o1 | 24 |
Lenguaje: SPA

149




Hoja de Metadatos para Tesis y Trabajos de Ascenso — 4/6

Archivos:
Nombre de archivo Tipo MIME
TESIS_LM.DOC Aplication/word
Alcance:
Espacial: NACIONAL (Opcional)
Temporal: TEMPORAL (Opcional)

Titulo asociado con el trabajo: LICENCIADO EN INFORMATICA

Nivel Asociado con el Trabajo: LICENCIADO

Area de Estudio: INFORMATICA

Institucion(es) que garantiza(n) el Titulo o grado:

UNIVERSIDAD DE ORIENTE

150



Hoja de Metadatos para Tesis y Trabajos de Ascenso — 5/6

CUNOARS
' Cumand, 4 AGD 200

Ciudadano ’

Prof. JESUS MARTINEZ YEPEZ
Vicerrector Académico
Universidad de Oriente

Su Despacho

Estimado Profesor Martfnez:

Cumplo en notificarle que el Consejo Universitario, en Reunién Ordinaria
celebrada en Centro de Convenciones de Cantaura, los dias 28 y 29 de julio
de 2009, conocié el punto de agenda “SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA UNIVERSIDAD

DE ORIENTE EN EL REPOSITORIO INSTITUCIONAL DE LA UDO, SEGUN
VRAC N°® 696/2009".

Leido el oficio SIBI - 139/2009 de fecha 09-07-2009, suscrita por el Dr.
Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidi6, por
unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccion intelectual de la
Universidad de Oriente en el Repositorio en cuestién.

VUNNERSWW&'EL% hago a usted a los fines consiguientes.
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C.C:  Rectora, Vicerrectora Administrativa, Decanos de los Nicless, Coordinador General de
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#  Direccién de Computacién, Coordinacitn de Teleinformatica, Coordinacitn General de Postgrado.
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Apartado Correos 094 / Telfs: 4008042 - 4008044 / 8008045 Telofax: 4008043 / Cumand - Venezuela



Hoja de Metadatos para Tesis y Trabajos de Ascenso- 6/6

Articulo 41 del REGLAMENTO DE TRABAJO DE PREGRADO (vigente a partir del
Il Semestre 2009, segiin comunicacion CU-034-2009) : “Los Trabajos de Grado son
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