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Resumen

La Internet es actualmente una de las herramientas mas importantes para la adquisicion
de conocimiento. El aprendizaje tiene lugar de forma individual y/o en grupo, siendo
responsabilidad del grupo la validacion y consolidacion del conocimiento adquirido. La
colaboracion entre los miembros de una comunidad de aprendizaje se da de forma natural y en la
medida que se disponga de aplicaciones adecuadas para almacenar, recuperar Yy difundir
conocimiento. En este contexto el presente trabajo tiene por objetivo proveer una aplicacion
entorno a una comunidad de aprendizaje para almacenar, recuperar y difundir experiencias de
aprendizaje de forma que se promueva la generacién de conocimiento entre sus integrantes. El
conocimiento expresado como experiencia de aprendizaje es representado como un consejo,
Consejero o Advisor, Wizard o Tutorial, Actividad o0 WebQuest, este es almacenado y puesto a
disposicion de todos los miembros de la comunidad, asi como también se provee un mecanismo
gue constantemente permita capturar una nueva experiencia para difundirla y validarla por la
comunidad, siendo esta la base para promover el Aprendizaje Generativo. La solucion propuesta
incluye como paso inicial el modelado de negocio, para lo cual se utiliza la notacién BPM
(Business Process Model), identificando los procesos que se realizan en el sistema. El desarrollo
de la aplicacion se realiz6 bajo el ambiente Linux. Para proveer funcionalidades para la
construccion rapida, se propone un método de desarrollo basado en el Modelado Agil (MA),
especificando como artefactos principales: el modelo de casos de uso (utilizando la notacién
UML — Unified Modeling Language).

Palabras Claves: Aprendizaje Generativo, Coach, Advisor, Wizard, WebQuest, Modelado de

Negocio, Modelado Agil.
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INTRODUCCION

Introduccion

El conocimiento es un recurso que esta convirtiéndose en una materia con un enorme
potencial para cambiar el mundo debido a los avances de las nuevas tecnologias de
informacion, haciendo en Internet una funcion importante la busqueda de informacion que

ayude a resolver problemas en el momento que se requiera.

En este sentido se llevo a involucrar esta fuente principal de comunicacion e informacion
(Internet), que constituye uno de los medios de comunicacion social de interaccion, que
como fendmeno social y cultural posibilita muchas oportunidades para generar, desarrollar
y potenciar procesos educativos (Faino, 2001), ademas de proporcionar un entorno
favorable para utilizar las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), que tienen
el potencial no solamente de disminuir el aislamiento de estudiantes que aprenden en un
medio de ensefianza a distancia, sino también el de crear un ambiente social en el cual el

aprendizaje en general es facilitado (Borras, S/F).

Con este trabajo se ofrece la oportunidad de tener una vivencia compartida que lleve a los
usuarios a descubrir, crear, desarrollar destrezas y habilidades, sintiendo y actuando para
resolver problemas y enfrentando desafios que la experiencia de aprendizaje plantea,
desarrollando mecanismo de captura y difusion de conocimiento que se base en promover

el aprendizaje generativo, creando comunidades que aprenden de su propia experiencia.

Los resultados obtenidos en la interaccién de una comunidad de aprendizaje son mayores
que los se obtienen cuando las actividades se llevan a cabo individualmente, y el
rendimiento mejora cuando la informacion es compartida y publicada por todos los

participantes involucrados en una comunidad de aprendizaje (Lirios & Menchaca, S/F).



INTRODUCCION

Preguntas de Investigacion

Para llevar a cabo nuestro trabajo, se realizaron las siguientes preguntas de investigacion:
¢Qué caracteristicas debe tener un portal para promover la captura y generacion del
conocimiento?, ¢Cuéles teorias de aprendizaje son las indicadas, para lograrlo?, ¢Cudl
método de desarrollo es el apropiado, para desarrollar el repositorio de Experiencias de
Aprendizaje?, ;Como seran representadas las experiencias de aprendizaje?, (Como sera el

mecanismo de busqueda del conocimiento?
Objetivo General

Desarrollar una aplicacion, en la que se pueda almacenar, recuperar y difundir experiencias
de aprendizaje, que surjan de una comunidad de aprendizaje, promoviendo la colaboracion

entre sus miembros y a su vez la generacion de nuevos conocimientos y experiencias.
Objetivos Especificos

— Definir y conceptualizar la representacion del conocimiento.
— Modelar mecanismos de representacion del conocimiento.

— Proveer al usuario el mecanismo de colaborar, para la mejora continua del
conocimiento.

— Establecer un mecanismo en el que el usuario pueda crear nuevas experiencias de
aprendizaje.

— Establecer un mecanismo de busqueda de conocimiento.

Este trabajo abarcara topicos que se encuentran estrechamente relacionados con el tema de
investigacion en estudio. A continuacion se presenta la estructura del contenido de cada uno

de los capitulos de este trabajo:

El capitulo 1, Marco Conceptual, donde se establece los conceptos necesarios que se
utilizaron para el desarrollo de este Trabajo, definicion de Experiencia de Aprendizaje,
Teoria de Aprendizaje que se desea promover con el Repositorio (Teoria de Aprendizaje

Generativo), Formas de Representacion del Conocimiento (Individual, grupal).
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El capitulo 2, Marco Metodoldgico, Descripcion del Repositorio de Experiencias de
Aprendizaje, Realizacion del Modelo de Negocio del Repositorio, Enfoque de Desarrollo:
Modelado Agil, Descripcion del Método a sequir, asi como la creacion de componentes

para esta herramienta.

El capitulo 3, Marco de Desarrollo, en este capitulo se define las Iteraciones realizadas para
llevar a cabo el proyecto, la Pila de Requerimientos, Requerimientos Funcionales del
Repositorio, Requerimientos No Funcionales, los Diagramas de Casos de Uso y la Vista de

la Interfaz del Repositorio.

Se culmina con las Conclusiones y Trabajos Futuros, Referencias Bibliogréficas y Anexos.



CAPITULO 1. MARCO CONCEPTUAL

Capitulo 1. Marco conceptual

1.1 Experiencia de aprendizaje

Una experiencia es una forma de conocimiento o habilidad derivados de la observacion, de

la vivencia de un evento o proveniente de las cosas que suceden en la vida.

Generalmente el concepto de experiencia se refiere al conocimiento procedimental (como

hacer algo), en lugar del conocimiento factual (qué son las cosas).

Las experiencias, modifican a las personas. Los intercambios con el medio, modifican las
conductas. Por lo tanto, las conductas se daran en funcion de las experiencias del individuo
con el medio. Dichos aprendizajes, permite cambios en la forma de pensar, de sentir, de
percibir las cosas.

Pefia (2007) sefiala que la clave del aprendizaje esta en el como y las respuestas en las

experiencias de aprendizaje.
Una experiencia de aprendizaje debe ser un modelo de formacion y desarrollo que:

— tiene por objetivo construir conocimientos y experiencias trabajando a partir de
situaciones de desempefio y entornos de trabajo individual y grupal,

— combina soluciones de comunicacion, aprendizaje aplicacién, participacion e
incentivacion,

— incorpora como elemento clave las opiniones y aportaciones de los participantes,

— esta soportado en un entorno virtual que se comporta como el hilo conductor de la
experiencia e integra diferentes canales de comunicacion e interaccion con los
participantes,

— es de valor especialmente para el participante, que se convierte en el principal actor
del proceso formativo, desafiandole a construir sobre lo que ya conoce y ha vivido,
transformando su experiencia,

— es de valor, porque le involucra y compromete,

— le concede el protagonismo,

! Tomado de psicoPedagogia 2011. http://www.psicopedagogia.com/definicion/aprendizaje
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— vy le hace responsable y duefio de su propio aprendizaje.

Una experiencia de aprendizaje, no es:

una metodologia,
— aprendizaje vinculado a teoria y préctica,
— una secuencia lineal de actividades,

— un acto Unicamente individual;

€es:

— una filosofia de formacion/desarrollo que pone el foco en el aprendizaje, en el
participante,

— aprendizaje asociado a situaciones de desempefio, en base a las cuales se
experimenta y construye conocimiento/experiencia,

— encauzar a los participantes hacia un proceso de exploracion,

ofrecer una buena orientacion para comenzar un ciclo que parte de la experiencia,

Las experiencias de aprendizaje, para los usuarios del repositorio, seran la base

fundamental del mismo, que seran difundidas y capturadas mediante distintos mecanismos.
1.2 Aprendizaje Generativo

A la hora de crear el enfoque de una experiencia de aprendizaje, es imprescindible partir y
mantener el foco en las teorias de aprendizaje que subyacen a este tipo de iniciativas, para

el desarrollo de nuestro proyecto estudiaremos la Teoria de Aprendizaje Generativo.

La teoria del Aprendizaje Generativo (Grabowski, 1996) ofrece un marco tedrico que ayuda
a identificar los aspectos de generacion de conocimiento y como éste apoya el crecimiento
de las organizaciones orientadas al aprendizaje, catalogdndolas como “inteligentes”, porque

aprenden de sus experiencias bien sea por el éxito o por el fracaso de las mismas.

Segun Grabowski (1996), el objetivo del Aprendizaje Generativo es que el aprendiz no sea
un receptor pasivo de informacion sino que sea un participante activo en el proceso

instruccional a través de la construccién de conocimiento, relacionando informacion
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disponible en el ambiente instruccional con sus experiencias previas y conocimientos

anteriores.

Las actividades que realicen los usuarios deben proporcionarles la oportunidad de
“experimentar” mentalmente con la informacion para crear un entendimiento personal de la

materia por aprender.

En el Aprendizaje Generativo, los estudiantes o aprendices participan activamente en el
proceso de aprendizaje y generan conocimiento al formar conexiones mentales entre
conceptos. También son alentados a generar relaciones de organizacion tales como titulos,
encabezados, preguntas, objetivos, resimenes, graficas e ideas principales. Asi mismo, los
aprendices generan relaciones entre lo que ven, escuchan o leen, con lo que tienen en la
memoria de experiencia y aprendizaje previo al crear metéaforas, analogias, ejemplos,

imagenes, aplicaciones, interpretaciones, parafrasis e inferencias.

Ahora, bien desde la vision de que la plataforma tecnoldgica promueve el Aprendizaje
Generativo, entonces la organizacién que seria representada por una comunidad de
aprendizaje; aprende de sus propias experiencias que son registradas en la plataforma y

difundidas a todos los miembros de la misma.

Al final el conocimiento puede ser compartido por una comunidad de aprendizaje, dando la
perspectiva de tener una organizacion. La organizacién de aprendizaje u organizacion
inteligente es aquella que busca mejorar sus resultados con base en el aprendizaje continuo
de sus miembros, individualmente y a través de equipos de trabajo (Zambrano, 2004). Es
decir, la organizacion donde la gente esta continuamente aprendiendo a aprender en busca

de excelencia.

El modelo de la Fig. 1, propuesto por Raybould (2000), supone una gestion de
conocimiento donde se identifican elementos sobre cémo las personas aprenden y se
desarrollan dentro de la organizacion, asi como también la forma en que los miembros de
una organizacion generan nuevo conocimiento y la difunde a la organizacion. Este modelo
se ajusta a las caracteristicas asociadas al Aprendizaje Generativo, donde se identifican

cinco etapas (Disefio, Productividad Organizacional, Internalizacion del Conocimiento,
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Generacion de Conocimiento y Captura de Conocimiento) para garantizar el aprendizaje de

o

una organizacion.

=
A AR

Productividad
Organizacional

T

Internalizacion
Del Conocimiento

T

Generacion de
Conocimiento

T

Generacion de
Conocimiento

T

Interfaz

Interfaz

Interfaz

Interfaz

Interfaz

Base de

Base de
Conocimiento

Base de
Conocimiento

Base de
Conocimiento

Base de
Conocimiento

Conocimiento

o

Captura de
Conocimiento

Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3 Etapa 4 Etapa 5

Fig.1. El aprendizaje en las organizaciones: identifica cinco etapas. Etapa 1: Disefio, Etapa 2:
Productividad organizacional, Etapa 3: Internalizacién del Conocimiento, Etapa 4: Generacion de
conocimiento, Etapa 5: Captura de conocimiento (Raybould, 2000).

En la primera etapa, una base de conocimiento es la estructura y las interfaces entre los
usuarios y el sistema, se deben disefiar de manera tal que asistan y guien al usuario en la
ejecucion de sus tareas. En la etapa 2, se produce el rendimiento (productividad) del usuario
lo cual lo conlleva a la productividad de una organizacion o comunidad. En la etapa 3, se
requiere una reflexion sobre lo ejecutado por parte del usuario, para facilitar la
internalizacion del conocimiento y producir el aprendizaje individual. En la etapa 4, el
usuario desarrolla nuevas técnicas, métodos y procedimientos que no eran parte del
conocimiento original, en este punto el conocimiento reside en la cabeza del usuario, la
etapa 5, describe el proceso de captura del nuevo aprendizaje para ser almacenado en la
base de conocimiento de forma tal que sea accesible a toda la comunidad.

En la propuesta de (Raybould, 2000), se destaca la importancia de un buen disefio tanto de
la interfaz como en la base de conocimiento en conjunto con mecanismos de recuperacion y

captura que faciliten la gestion y produccion de conocimiento.
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Lépez (2000) propone diversas actividades basicas para administrar el conocimiento y para
lograr el auto-conocimiento organizacional que se requiere para llevar adelante un proceso

benéfico, algunas de estas son:

— Generar conocimiento a partir de las interacciones internas o de los grupos de
investigacion y desarrollo.

— Brindar el acceso a fuentes de informacién tanto internas como externas.

— Facilitar todos estos procesos distintos de generacion de conocimiento a través del
establecimiento de una cultura que valore y comparta el uso del conocimiento.

Siguiendo las etapas propuesta en el modelo de Raybould (2000) es posible identificar los
elementos y procesos tecnoldgicos necesarios para sustentar comunidades; sin embargo,
falta determinar qué conocimiento es requerido, su estructura y forma de combinarlo para

producir un nuevo aprendizaje. Esto dependera de la comunidad involucrada.

El aprendizaje generativo se viene dando por la interaccion entre sujetos generando
actividades extras, explicaciones, desacuerdos, regulacion mutua, que despiertan
mecanismos cognitivos adicionales, internalizacion, extraccion, conocimiento que son en

definitiva a través de los cuales aprendemos.

El aprendizaje generativo es, en gran medida, un aprendizaje por descubrimiento y, también
en buena medida, ese descubrimiento surge en la resolucion de algun problema y, con
frecuencia ese problema se resuelve siguiendo alguna forma de racionalidad cientifica.
Aprender de forma generativa puede suponer descubrir la solucion a un problema, pero
también puede suponer la construcciéon de un artilugio, o la creacién de una técnica. En
todos los casos en los que se produzca un aprendizaje generativo, el conocimiento

alcanzado por los alumnos, es el fruto de su propio proceso de aprendizaje.

Este aprendizaje presenta estrategias que pueden ser reutilizadas y redefinidas, para generar
experiencias de aprendizaje, logrando que las comunidades estén dispuestas a reforzar y

adquirir nuevos conocimientos.

2 Tomado de: Glosario de términos de la guia didéctica, Modelos de ensefianza generativos.
http://www.ugr.es/~vic_plan/formacion/ceguido/online/paginas/Glosarioguiadidactica.pdf
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Para lograrlos objetivos planteados en este trabajo, se deben combinar los distintos tipos de
representacion del conocimiento de manera individual, como también de manera grupal
(comunidad de aprendizaje), en la forma que los usuarios del repositorio colaboren en el
aporte de conocimiento, se generan nuevas experiencias, promoviendo el aprendizaje

generativo.

La Fig. 2 muestra las distintas representaciones de la informacion dentro del repositorio, en
el proceso de disefio se tienen en cuenta los siguientes elementos: 1) La representacion del
conocimiento (Consejo practico, paso a paso, tutoriales), y experiencias (WebQuest, nueva
experiencia), 2) Mecanismo de difusion y captura del conocimiento, 3) La comunidad de
aprendizaje que hara uso del repositorio.

&

Interfaz

BC: Consejo practico,
paso a paso, tutorial,
webquest, nuevas
experiencias

Mecanismo de
busqueda

Mecanismo de captura:
conocimiento, experiencias,
comentarios

Fig.2.Formas de Representacién del conocimiento. Modelo de Raybould (2000) adaptado por las
autoras para el repositorio de experiencias de aprendizaje

Consideramos que bajo el enfoque del aprendizaje generativo, buscamos promover que los
individuos que forman las comunidades de aprendizaje, aprendan ya sea generando o
capturando nuevas experiencias de aprendizaje mediante el uso de las distintas

representaciones que provee el repositorio.

En general todos los tipos de aprendizaje persiguen cambiar la conducta en el individuo

para fortalecer sus conocimientos (Pérez, 2010).
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1.4 Formas de representacion del conocimiento (Enfoque individual)

En el desarrollo del portal se implementard el uso de diversas representaciones del

conocimiento, Coach, Advisor, Wizards (Montafio, N. 2005):
1.4.1 Consejo (Coach)

Consiste de informacion bésica, en la forma de ayuda sensitiva al contexto (tip’s) o de
informacion de los pasos requeridos para completar una tarea especifica. Utiliza la técnica

de la instruccion minimal.

Son adecuados para tareas sencillas que puedan ser facilmente explicadas, de manera tal,
que el usuario pueda captarla y retenerla de forma rapida, recurriendo asi un aprendizaje
por asociacion. Son de gran utilidad cuando estan relacionados con el contexto actual de

usuario, para garantizar la proactividad de la ensefianza.

Un coach puede ser utilizado para asistir al usuario en varios estados del proceso de

aprendizaje, tales como:

— Motivar el usuario para aprender una nueva tarea. Ello se traduce en proponerle al
usuario tareas que puedan ser retenidas rapidamente durante el estado cognitivo.

— Recordar al usuario el aprendizaje previamente adquirido, asistiéndole en el estado
asociativo cuando realiza una tarea que presenta dificultad.

— Proporcionar mejores formas de realizar una tarea, de tal manera que el usuario
alcance rapidamente la experticia, reforzando la adquisicion de conocimiento
procedural entre estado asociativo y autbnomo.

1.4.2 Consejero (Advisor)

Un consejero (advisor) presenta el conjunto de pasos secuenciales para ejecutar una tarea, a
solicitud del usuario en un momento determinado. El contenido usualmente incluye
consejos, asistencia razonada y la explicacion de conceptos. Es util para el nivel de
principiantes permitiéndoles tomar decisiones y completar sus tareas. Este componente se

caracteriza por la simultaneidad entre el asesoramiento y la realizacion de la tarea,

10
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permitiendo al usuario ver la informacion solicitada mientras manipula su espacio de

trabajo.

Este componente hace énfasis en proporcionar el aprendizaje activo. Tanto el conocimiento
declarativo como el procedural son proporcionados al mismo tiempo que el usuario ejecuta

la tarea.

Es importante que la tarea a la cual se quiere dar soporte sea sencilla, es decir, que se pueda
definir en pocos pasos. Si desea desarrollar una accion mas compleja y esta no puede ser

descompuesta en otras mas sencillas e independientes, no se recomienda el uso de advisors.

El advisor provisto en algunas aplicaciones tiene como objetivo darle al usuario la
asistencia necesaria para completar una tarea en forma mas lineal. Por ejemplo, en
ambiente de un editor de objetos, el cual provee funciones tales como: copiar, cortar y
pegar, una tarea simple del usuario puede ser “duplicar objeto” (para duplicar un objeto se

debe: seleccionar el objeto, ejecutar la accion copiar y luego la accion pegar).

La base para desarrollar un advisor que oriente sobre determinada tarea es que esta pueda
estructurarse de manera sencilla, es decir, que no presente un alto nivel de complejidad.
Esto permitira al usuario centrarse en resolver su problema y aprender a componer acciones

basicas.

El nimero de pasos que intervienen en un advisor no debe saturar la memoria de corto
plazo. Investigaciones realizadas han determinado el nimero magico 7+2 como el nimero

de items que pueden ser retenidos en dicha memoria.

Una buena eleccion en cuanto al numero de pasos del advisor puede ser entre 4 y 5
(dejando por lo menos dos otros items libres para que el usuario pueda retener su contexto
actual de trabajo). En caso contrario si se tiene un nimero mayor de pasos, hay que

estructurar la tarea o recurrir a otra clase de componentes.

11
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1.4.3 Tutoriales (Wizards)

Los Wizards son una forma especial de asistente que automatiza las tareas del usuario a
través de didlogos con éste, la informacion soportada forma parte integral del area de
trabajo del usuario. Este tipo de componente libera al usuario de conocer los aspectos
irrelevantes en la realizacion de una tarea compleja y lo mantiene informado acerca del
proceso que se estd realizando, solicita al usuario la informacién necesaria para la

realizacion y suministra informacién de los resultados alcanzados.

Dentro de un marco productivo, es comln enfrentarse con tareas donde lo importante es
saber el “qué” y no el “como”. El usuario puede estar interesado en “qué hace” la tarea,
resultando irrelevante “como lo realiza”, como ejemplo se puede citar procesos tales como

la instalacion de software, la compilacion de un programa, etc.
1.5 Forma de representacion del conocimiento (Enfoque Grupal)

La solucion para el desarrollo del repositorio, se basa principalmente en la definicion de la
Experiencia que es presenciar o sentir una cosa por si mismo, llevando implicito la idea de
accion. El usuario puede permanecer pasivo, en el rol que ha venido desempefiando por
mucho tiempo, y que ya deberiamos, de una vez por todas, erradicar, si queremos transitar
del paradigma centrado en la ensefianza al paradigma centrado en el aprendizaje del

usuario, que es, en Gltima instancia, la razén de ser de la educacion formal.

El recurso y metodologia que a continuacion mencionamos propicia herramientas que
facilitan la blsqueda y utilizacion de la informacidn, que generan experiencias de

aprendizaje en el usuario.
1.5.1 WebQuest

Una WebQuest es una metodologia de busqueda orientada, en la que casi todos los recursos
utilizados provienen de la Web. Fue propuesta por el profesor Bernie Dodge, de la
Universidad de San Diego, en 1995. En resumen, WebQuest es un nuevo método
pedagdgico para la investigacion donde toda o casi toda la informacién que se utiliza

procede de recursos de la Web.

12
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Una WebQuest consiste en investigacion guiada, con recursos principalmente procedentes
de Internet, que obliga a la utilizacion de habilidades cognitivas elevadas, prevé el trabajo

cooperativo y la autonomia de los alumnos e incluye una evaluacion autentica.

Una WebQuest se construye alrededor de una tarea atractiva que provoca procesos de
pensamiento superior. Se trata de hacer algo con la informacion. EIl pensamiento puedeser
creativo o critico e implicar la resolucién de problemas, enunciacion de juicios, analisis o

sintesis.

Una WebQuest tiene la siguiente estructura:

Introduccion
— Tarea

— Proceso

— Recursos

— Evaluacion
— Conclusién

— Autores

Tipos de WebQuest
Corta duracion

La meta educacional de un WebQuest a corto plazo es la adquisicion e integracion del
conocimiento de un determinado contenido de una o varias materias. Un WebQuest a corto

plazo se disefia para ser terminado de uno a tres periodos de clase.
Larga duracién

La meta educacional de un WebQuest se disefia para realizarlo en una semana o un mes de
clase. Implica mayor numero de tareas, mas profundas y elaboradas; suelen culminar con la
realizacion de una presentacion con una herramienta informatica de presentacion

(PowerPoint, pagina web,..).

13
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Meniques

Consisten en una version reducida de las WebQuests, en las que s6lo se consideran tres
pasos: escenario, tarea y producto. Pueden ser construidas por docentes experimentados en
el uso de Internet en 3 6 4 horas y los alumnos las realizan completamente en el transcurso
de una o dos clases a lo sumo. Pueden ser utilizadas por profesores que no cuentan con

mucho tiempo o que apenas se inician en la creacion y aplicacion de las WebQuests.
Estructura de la WebQuest
Introduccion

Este documento esta dirigido a los estudiantes. Proporciona a los alumnos la informacion
béasica sobre la actividad, les orienta sobre lo que les espera y suscita y mantiene su interés

mediante una formulacién atractiva.

Los proyectos deben presentarse haciendo que los temas sean atractivos, visualmente
interesantes, relevantes para los alumnos en funcion de sus experiencias pasadas o de sus
metas futuras, importantes por sus implicaciones globales, urgentes porque necesitan una

pronta solucion, o divertidos ya que ellos pueden realizar algo o desempefiar un papel.

El proposito de esta seccion es preparar a los lectores y despertar su interés por la tarea, no

contar todo lo que hay que hacer.

Actividades con redes
> .VI;TRO\;U;:CI'GN ; T‘AR’EA‘S VDROCESO i

EVALUACION CONCLUSIONES

INTRODUCCION

Los primeros intentos Ede transmitir informacidn digital se
remontan a principios de los 60, con los sistemas de tiempo
compartido ofrecidos por empresas como General Electricy
Tymeshare. Estas * " redes"” bofrecisn una E
conexidn de tipo cliente-servidor, es decir, el
ordenador-cliente estaba conectado a un solo
ordenador-servidor; los ordenadores-clientes a su vez no

se conectaban entre si. [

Pero la verdadera historia de la red comienza en los 60 con el
establocimiento de las redes de conmutacién de paquetes.
Conmutacin de paguetes es un método de fragmentar mensajes en
partes |lamadas paguetes, encaminarlos hacia su destino, y

ensamblarlos una vez llegados alli. 'rT‘

Vichaues: eiaborads por Germin con PHPViebauest [Asajado en Fenxer)

Fig.3. Introduccion de una WebQuest, Elaborada por German con PHPWebQuest
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Tarea
En el apartado de la tarea se debe describir de manera clara y concisa cuél serd el resultado

final de las actividades de aprendizaje. La tarea puede ser:

— Resolver un problema o misterio;

— Formular y defender una postura;

— Disefiar un producto;

— Analizar una realidad compleja;

— Articular una intuicion personal,

— Crear un resumen;

— Producir un mensaje persuasivo o0 un tratamiento periodistico;

— Crear una obra de arte;

— Cualquier cosa que requiera que los estudiantes procesen y transformen la

informacién que han reunido;

Si el producto final implica el uso de alguna herramienta (i.e., la web, un video,
PowerPoint, etc.), se debe incluir aqui.

En la tarea no deben incluirse todos los pasos que los estudiantes deben seguir para llegar al
punto final. Eso pertenece a la siguiente seccion, dedicada al Proceso. La tarea es la parte

mas importante de una WebQuest y existen muchas maneras de asignarla.

Actividades con redes .

¥ INTRODUCCION TAREAS

PROCESO EVALUACION CONCLUSIONES

,,
*\
TAREAS

Tareas:
1. En primer lugar puedes realizar una clasificacion de las redes:

http:ffes wikipedia orgfwikiRed_de_corputadoras#Clasificaci C3 B3n_de_Redes

2. Luego puedes investigar el significado de topologia
http:ifes wikipedia orghwikiTopologC3% ADa_de_red

Vichauest eaborads por German con PHPWebaues? | Aaiada en Ferxer

Fig.4. Tareas de una WebQuest. PHPWebQuest
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Proceso
¢Qué pasos debe dar el alumno para realizar la tarea propuesta? Una lista numerada de

pasos ayudard a comunicar la idea de una secuencia ordenada de pasos.

Esta seccion ayudaré a los alumnos a entender “qué hay que hacer” y en qué orden. A otros
profesores que quiera utilizar la WebQuest les ayudara a ver el decurso de la actividad y
coémo pueden adaptarla para su propio uso. Asi pues, cuanto mas detalle, mejor. Recuerde
que este documento va dirigido al alumno, sin embargo, describa los pasos utilizando la

segunda persona.

Primero, seras asignado a un grupo de 4 estudiantes...
Una vez escogido el rol que desempefiaras...

y asi sucesivamente...

En el proceso deben incluirse los recursos online y offline que se utilizaran en cada paso.
Se puede hacer de varias formas. Si se plantean varias tareas comunes a todos los miembros
del grupo, cada tarea incluird los correspondientes recursos. Si hay recursos diferenciados
por roles, se deben describir los pasos del proceso de cada rol e incluir aqui los recursos
correspondientes. En el caso de que algunos recursos sean comunes, para adquirir un
conocimiento comun antes de trabajar en funcion de cada rol, debe indicarse

explicitamente.

En la seccion dedicada al Proceso se pueden incluir algunos consejos sobre qué hacer con
la informacion reunida (véase mas adelante el concepto de andamio cognitivo). Esta ayuda
puede incluir consejos sobre como utilizar diagramas de flujo, tablas-resumen, mapas
conceptuales u otras estructuras organizativas. La ayuda puede adoptar la forma de una lista
de comprobacion de cuestiones a analizar con la informacién, o cosas en las que fijarse o
sobre las que pensar. Si ha identificado o preparado documentacion accesible en la web que
cubre destrezas especificas necesarias en la sesién (i.e., cbmo hacer una tormenta de ideas,

COmMO preparar una entrevista a un experto), vinculela a esta seccion.
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Actividades con redes
T A R

<
q:ﬁ,@: PROCESO

Proceso:
Servicios 1. Define red de computadoras
2. Realiza una clasificacion de las redes
3. Define topologia
4. Grafica las diferentes topologias de red

DEFINICION

CLASIFICACION
Industrias TOPOLOGIA

GRAFICAS

e

L

Oficinas

Vichauest e'sborads por German con SHPYebauest [ AUalad en Fener)

Fig.5. Proceso de una WebQuest. PHPWebQuest

Evaluacion

En el apartado de evaluaciéon debe describirse lo mas concreta y claramente posible a los
alumnos coémo sera evaluado su rendimiento... si habra una nota comtn para el grupo o
calificaciones individuales. Se debe incluir la rabrica de evaluacion si se va a utilizar este

método (mas adelante se explica brevemente).

Actividades con redes

LR TG T ™ N s T TN P TIT  NO s b B AT T A AN G0 ™ N A AN AT 0 ST B I 3
A A AR Vi M AT Bk K W D a LG S s A R Lo e AR Vi D Bk e A LA s DG e

INTRODUCCION TAREAS PROCESO EVALUACION

TR TET S T R WY S e T I R ST
A s A L LR, o T e AT e L M

EVALUACION

S evauacion

g‘ Para |a evaluacion deberemos elaborar un trabajo final con las aplicaciones mas difundidas de las *
== redes

Wiebquest e'sborads por Garman con P47 ebauest |Alojado en Fener )

Fig.6. Evaluacion de una WebQuest. PHPWebQuest
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Conclusion

En la conclusion podemos escribir una serie de frases que resuman lo que han conseguido o
aprendido los estudiantes completando la WebQuest. Puede incluir algunas cuestiones

retoricas o vinculos adicionales para animarles a ampliar sus conocimientos.

No es una parte critica en el conjunto, pero proporciona un broche (mecanismo de cierre) a
la actividad. Debe resumir lo aprendido y estimular la reflexion acerca del proceso, de tal
manera que anime a extender la experiencia a otros dominios. En esta seccion, el profesor
puede animar a los estudiantes a que sugieran algunas formas diferentes de hacer las cosas

con el fin de mejorar la actividad.

B 3 RFVGED
% A A

Actividades con redes'

INTRODUCCION TAREAS PROCESO EVALUACION CONCLUSIONES

e
&\
CONCLUSIONES

Aqui expondremos grupalmente las conclusiones..,

Vichauest eaborada por Garman con P47 \ebaques! [Aajada en Fenoe)

L T p A e
¥ »

Fig.7. Conclusiones de una WebQuest. PHPWebQuest

Créditos y Referencias

Es conveniente incluir mencién a las fuentes de todas las imagenes, masica o textos que se
han utilizado incluyendo vinculos a las fuentes originales. También deberiamos agradecer
la ayuda que hayamos recibido en forma de otras WebQuest en las que nos hemos
inspirado, paginas web de especial relevancia para la tarea, libros consultados, etc. En el
caso del ejemplo que se venia dando para ilustrar, los créditos y las referencias las tiene al

final de cada ventana.
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1.5.2 Proyectos de Clase del portal EDUTEKA

A la hora de implementar el repositorio de experiencias de aprendizaje, se estudiaron otros
portales, donde se captura y difunde conocimiento a sus usuarios. Un portal que nos llamo
la atencion por las caracteristicas antes descritas y otras propias del mismo, fue el portal
EDUTEKA. A continuacion se describira brevemente este portal, asi como el médulo de

Gestor de proyectos del mismo.

EDUTEKA (Fig. 8) es un Portal Educativo gratuito actualizado quincenalmente desde Cali,
Colombia, por la fundacion Gabriel Piedrahita Uribe, su sitio web es: www.eduteka.org.

Eduteka es un portal educativo, que utiliza una variedad de herramientas dentro estas se

destaca el gestor de proyectos de clase.

El Gestor de proyectos es un Recurso Educativo Digital gratuito, permite no solamente
crear, editar, visualizar y almacenar en la Red Proyectos de Clase, “WebQuests”,
actividades para ensefiar informatica o resefias, sino, ademas, interactuar con proyectos de
otros maestros y participar en redes de docentes establecidas para diferentes areas

académicas.

El Gestor de proyectos (GP) es una aplicacion en linea, de facil manejo, personal y
colaborativa, que apoya al docente en el planteamiento de Proyectos de Aula (PdeA)
mediados por las TIC, que estimulan en los estudiantes la comprension mediante el
Aprendizaje Activo, con facilidades para publicar, evaluar, comentar, copiar, colaborar,

almacenar en linea y brindar seguridad a los datos (Fundacion Gabriel Piedrahita Uribe).
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[Sislerna Clpera‘ti'\.ro] Frocesador de Te:to [Presen‘tador kAUt media][lmernet — Comunicacién][Hoja de Célculo]

EBases de Datos][Aprendizaje wi=ual ][Manejo del Ratc'in]
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JEdiinr de Imagenes [Fhotoshop, Firewnrkg]l[EditDr de Faginas Weh].[ Ciros

Procesador de Texto

1 COpciones de edicidn y formate (pagina de una revista)
11-12 2
- Con esta actividad se pretende que los estudiantes repliquen fielmente |la pidgina de una revista.
Para lograrlo, deben utilizar las funciones apropiadas del Procesa dor de Testo (barra de dibujo.
formato de columnas. imdgenes. etc).
7
& = Recomendar | Ficha | g™ Celiicio.us
Al Manejo de columnas {(plegable}
fREE¥ Y <—on esta acrtividad se busca que los estudiantes utilicen el Proceszador de Texnto para elaborar un

plegable tamafo carta que tenga al menos tres columnas tanto en 2l frente como en 2l anvearsa. EI
plegable debe promocionar un producto o servicio selaccionadoe porlos estudiantes » entregarse en
forma impresa.

=1 Eecormendar | Ficha | g™ Deli.cio.us

Tablas v columnas {(Crucigramaal

Zon esta acrtividad se busca que los estudiantes refuercen v pongan en prictica sus conocimientos
tedricos urilizando 2l mend Tabla v la funcidn Columnas del mend Formato del Procesador de Texto
para elaborar un crucigrama en el cual se resuelvan algunas preguntas planteadas en los endmenes
de Informdrica, en distintos mormentos del pericdo escolar.

= Recomendar | Ficha | g™ Celiicio.us

Manejo de Software Ofimatico

En esta actividad las estudiantes, en grupos de cuatro personas, deben crear una empresa ficticia
w apovarse en todas las herramientas Informdticas gque han aprendido v gque manejan para
presentarla al resto del grupo,

B
% (0 % B0 2 6

A E=comen dar | [ Eicha | o™ Crelisicio.us

Fig.8. Proyectos publicados por temas de cada Asignatura de Eduteka

En el Mddulo Temaético de proyectos, se agrupan los recursos de todo tipo que se han
publicado sobre el tema de Aprendizaje por Proyectos (ApP). Esta es una metodologia de
instruccion ampliamente utilizada por docentes de todo el mundo, que en una de sus
variantes, requiere que los estudiantes se enfoquen en resolver un problema o tarea con el

uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC).

Por su parte, los Proyectos de Clase siempre se orientan a aprender, “haciendo algo” y la
clave para usarlos exitosamente es, por una parte, posibilitar que los estudiantes se
involucren en actividades auténticas de su interés y, por la otra, construir nuevo

conocimiento a partir del que ya tiene.
En EDUTEKA se promueven cuatro modalidades de Aprendizaje por Proyectos:

Proyectos de Integracion: con los que se busca facilitar, mejorar o profundizar, con el uso
significativo de las TIC, el aprendizaje en otras asignaturas; ademas de afianzar las

habilidades adquiridas en el manejo de las herramientas informaticas.
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“WebQuests”: proyectos que en su desarrollo emplean recursos de Internet
preseleccionados por el docente, de manera que el estudiante, para realizar la tarea, se

enfoque en la utilizacién de los recursos y no en buscarlos.

Proyectos Colaborativos: se llevan a cabo en ambientes grupales que cruzan fronteras, en
los cuales, docentes y estudiantes de diferentes planteles educativos comparten proyectos,

ideas y opiniones en areas diversas.

Actividades para aprender Informatica: proyectos cortos, concretos e interesantes para

desarrollar competencia en el uso de las distintas herramientas informaticas.

En el visualizador que se disefid se encuentra todos los proyectos categorizados por:
asignatura con la cual se realiza la integracion, edad de los estudiantes a los cuales van

dirigidos, o herramientas informaticas que se utilizan en su desarrollo.

ASIGHATURAS TIPD EDAD HERRAMIENTAS
Lengua Castellana v Literatura | WQ yyepouest Sisterna Operativo

. - F dor de Test
PC | Froyectos de Integrascién recesader de Texdto
Fresentadnr kiufimedia

W atem aticas
Ciencias Haturales
Bl r..cctos Colaboratives EED

Internet - Infarmacidn
Internet - Comunicacian

Ciencias Seciales
Al i
Competencias Ciudadanas SAeiidades
Idicmas Estranjeres Hoja de Calouls
Inform atica Basze de Datos
Competencia para Manejar Simulaciones

Informacidn (Chly Organizadores Grafices

Alfabetismo en medios Manejo de ratén

Humanidades Manejo de teclado
Arte Algaritmes v pregramacién
Robots, Senseres ¥ Sondas
Blogs
wviki
Editar vectarial (Flash, Swg, etc)

Compositor de imagenes (Corel Draw,
et

Editor de imagenes (Fhotoshop, etc)
Editor de paginas Web
Fotografianfideo

Otras

Fig.9. Visualizador de Eduteka de los proyectos de clase

1.5.3 Analisis de las representaciones del conocimiento

En el analisis realizado a estas representaciones de conocimiento, encontramos el uso
comun de repositorios de informacion (en los proyectos de clase de Eduteka, que se utiliza
un Gestor para almacenar y difundir los proyectos de clase, actividades entre otras
modalidades que presenta Eduteka y en las WebQuest que son un repositorio de

informacién clasificada, como los recursos, evaluaciones, entre otros) que permiten una
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interaccion directa con el usuario o con una comunidad de aprendizaje, es por ello que al
momento de desarrollar este trabajo, nos vamos inicialmente en la busqueda de

mecanismos que nos permitan capturar y difundir el conocimiento.

Conceptualizando y definiendo los mecanismos necesarios para las representaciones de las
experiencias de aprendizaje en conjunto con el analisis de las representaciones de
conocimiento, deseamos lograr la colaboracion entre los usuarios del portal, generando
comunidades que aprenden de su propia experiencia, teniendo como base promover el
aprendizaje generativo, siendo este un aprendizaje en gran medida por descubrimiento,

generando nuevos conocimientos y experiencias.
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Capitulo 2. Marco metodoldgico

En este capitulo se explicara el desarrollo del repositorio en la difusion y captura de

Experiencias de Aprendizaje, cuéles fueron las herramientas utilizadas para tal fin.

También se detallara cual fue el enfoque de desarrollo, asi como los distintos tipos de
diagramas que se realizaron para extraer los objetivos, la pila de requerimientos y el

funcionamiento en general del Portal.
2.1 Descripcidn del repositorio de experiencias de aprendizaje

El proyecto para promover el aprendizaje generativo a través de un repositorio de
experiencias de aprendizaje estd fundamentado principalmente en una infraestructura que
contenga un repositorio que permita la busqueda o recuperacion, captura y difusién de
conocimiento, promoviendo la colaboracion entre los individuos o entre miembros de una

comunidad de aprendizaje, al igual que el aprendizaje generativo.

Para llevar a cabo la implementacion de un portal que tenga las caracteristicas
anteriormente mencionadas, definimos una serie de mecanismos basados en la combinacién

de la representacion de las experiencias.

Modelar el proceso de negocio del portal es parte esencial para realizar un buen desarrollo,
ya que permite capturar el esquema general y los procedimientos. Este modelo provee una
descripcion de donde se va a ajustar el portal considerando la estructura organizacional y de
las actividades que se desarrollaran. Este modelo preliminar del negocio, nos permite
capturar los eventos, las entradas, los recursos y las salidas mas importantes vinculadas con

el repositorio.
2.2 Realizacion del modelo de negocio del repositorio

Un proceso de negocio es un conjunto estructurado de actividades, disefiado para producir
una salida determinada o lograr un objetivo. Los procesos describen como es realizado el
trabajo en la empresa y se caracterizan por ser observables, medibles, mejorables y

repetitivos.
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Estructuralmente, un proceso de negocio esta constituido por un conjunto de actividades.
Asi, la actividad, como elemento basico, mediante relaciones o dependencias con otras

actividades conforma la estructura de un proceso de negocio.

El modelo de proceso de negocio se relaciona con el conjunto de funciones de informacion
que estan siendo requeridas por las actividades de un proceso de negocio. Es decir, los
procesos de negocios requieren funciones de informacion, y los sistemas informaticos
entregan funcionalidades operativas, que estan apoyando a las actividades de los procesos.
Se define funcionalidad operativa a una funcion de informacién que se encuentra activa o

forma parte del apoyo que los sistemas informéticos entregan a los procesos.

El modelo de negocio establece los objetivos para el ciclo de vida del sistema, a partir de

este modelo se delimita el alcance del desarrollo del sistema.

Es posible construir un modelo completamente detallado mediante la posterior conexion de
elementos de disefio (tales como los casos de uso) al modelo de negocio, a través de
conectores de implementacion, desde la generalidad del proceso de negocio a los
requerimientos funcionales y eventualmente a los artefactos de software que se construiran

realmente.

Segln Sparks (2003), un modelo de proceso de negocio tipicamente define diversos
elementos, como el objetivo o el motivo del proceso, las entradas y salidas especificas, los

recursos consumidos, la secuencia de las actividades y los eventos que dirigen el proceso.

Las imagenes que representan cada uno de los elementos del Modelo de Negocio son:

2 12> []

Entrada Proceso Salida

Entradas: Son elementos tangibles e intangibles necesarios como insumos para el proceso

principal.
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Proceso: Son un conjunto de actividades o eventos que se realizan para llevar a cabo una

funcion.

Salidas: Son los resultados obtenidos del proceso, que forman la solucién que satisface los

requisitos del ente externo.

A continuacion en la Fig. 10, podemos observar los principales procesos (Captura del
conocimiento, difusion del conocimiento, mecanismo de busqueda), que ocurren en el
portal. Inicialmente para cada uno de ellos, ocurre un requerimiento de entrada, en el cual
interactUa directamente cada uno de los usuarios (administrador, Usuario del portal), estos
son procesados internamente por diversos recursos colaborativos, produciendo una salida,
basada principalmente en cada uno de los objetivos de los procesos. Cada una de estas
salidas alimenta nuevamente a los procesos, logrando de forma organizacional establecer

nuevos requerimientos que son producidos por los mismos usuarios.
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Administrador

AAW&E..VV

Accesoala
informacion del
Gestionar Administracion del portal
conocimientoo |~ % Portal Experiencias
experiencias de de Aprendizaje <<output=>
<<putput>> Conocimiento | <<suply=> <<Qbjetivo>>
agregado a Crear, Modificar_conocimiento y
la Base de Datos experiencias de aprendizaje:
mostrar listado de tareas
relacionadas a tema s
“<goal>> de interés
<<suply== L
La informacion responde
E a las tareas planteadas
Administracion de or el usuario, creacion de
Contenido de Informacién experiencias y conacimientos
Interés — Tecnolégica
B Computacional (Experiencias de
Facilitador Aprendizaje) Actualizacién de la

<<Objetive=>
Administrar la representacion
del conocimientoy experiencias
de aprendizajes
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<suply== Capturary difundir conocimientos
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Realizacién de la tarea
Uso del conocimientoy Aprendizaje planteada
- Experiencias Generativo Aporte de Comentarios
de Aprendizaje <Eoutpur==

Usuario

Fig.10. Modelo de Negocios del repositorio de experiencias de aprendizaje
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2.3 Enfoque de desarrollo: Modelado Agil (MA)

Segin Ambler (2002) un Modelado Agil (MA) es una metodologia basada en la practica
para modelado efectivo de sistemas de software. La metodologia del MA es una coleccion
de précticas, guiadas por principios y valores. EI MA no es un proceso prescriptivo, ni
define procedimientos detallados de como crear un tipo de modelo dado. En lugar de eso,

sugiere préacticas para ser un modelador efectivo. Algunos de los objetivos del MA son:

— Definir y mostrar como poner en practica una coleccion de valores, principios y
practicas que conlleven a un modelado ligero efectivo.

— Explorar la aplicacion de técnicas de modelado en proyectos de software, a través
de un enfoque agil.

Por otro lado, entre los principios del MA tenemos:

— La mayor prioridad es satisfacer al cliente a traveés de tempranos y continuos
entregables.

— Entregas frecuentes de la aplicacion desarrollada, preferiblemente en una escala de
tiempo pequena.

— ElI modelado &gil promueve el desarrollo sostenible. Los patrocinadores,
desarrolladores y usuarios deben ser capaces de mantener el paso constante
indefinidamente.

— Laatencion continua a la excelencia y los buenos disefios mejoran la agilidad.

— Asumir simplicidad (el arte de maximizar cantidad de trabajo no realizado) es
esencial.

— Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos que lo organizan
por si mismos.

— A intervalos regulares, el equipo refleja sobre como ponerse mas eficaz, entonces
ajusta su conducta de acuerdo con ello.

El Modelado Agil se centra en la comunicacion acertada de los que intervienen en el
proceso de desarrollo de software (Ambler, 2002). El corazon del Modelado Agil es una
coleccién de préacticas que reflejan los principios y valores compartidos por muchos

experimentados desarrolladores de software.
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En el MA lo primordial es el modelado, a partir del cual se obtiene el cddigo y otros
modelos. En vez de crear modelos extensivos antes de escribir el codigo, se crean modelos

agiles, los cuales son modelos simples usados para explorar y analizar los requerimientos.

Actividades en el ciclo de vida
del Modelado Agil

Contemplar
Arquitectura Inicial

Contemplar
Necesidades Iniciales

* |dentificar el nivel de alcance

% |dentificar “La pila de requerimientos”
iniciales

* |dentificar una visién de la arquitectura
Modelar es parte del esfuerzo de planificar

Necesidad de modelar lo suficiente para dar
buenas estimaciones

Modelar Iteracion

* Necesidad de planificar el trabajo en cada
iteracion.

Trabajar bajo caracteristicas especiales

* Clientes y Expertos participan

activamente. Tormenta de Modelos

* Los requerimientos evolucionana lo
largo del proyecto.

* El modelo actual puede cambiar

después. Desarrollo/Pruebas

* El trabajo de desarrollar software se
realiza a través del enfoque “probar
primero”.

*  Capturar detalles en forma de
especificaciones ejecutables

Fig.11. El ciclo de vida del MA: Modelado de actividades del ciclo de vida del proyecto.
Ambler (2002), adaptado por Jaimes & Samanta (2008)

La Fig. 11, representa el ciclo de vida de alto nivel del MA para el lanzamiento de un

sistema. En donde, cada caja representa una actividad del desarrollo.

En la primera actividad (caja verde) notamos que se incluyen dos sub-actividades
principales, el contemplar necesidades iniciales y contemplar arquitectura inicial. Estas se
realizan durante la iteracion 0, las otras actividades modelar iteracion, tormenta de modelos
y desarrollo/pruebas ocurren potencialmente durante cualquier iteracion, incluyendo la

iteracion O.
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Contemplar requerimientos Planificar la lteracién y Modelar
Contemplar la Arquitectura Tormenta de Modelos

Inicializar y Planificar Desarrollar en base a pruebas

Investigar Pruebas

Fig.12. Modelado &gil a través del ciclo de vida del desarrollo. Ambler (2002), adaptado por
Jaimes & D”Sola (2008)

La Fig.12 es la representacion de como las actividades del MA se realizan en las diferentes
iteraciones del ciclo de vida de desarrollo de software &gil. Es simplemente otra manera de
demostrar que un proyecto agil comienza con algunos modelados y que el mismo se

produce en cada iteracion de la construccion.

En el Modelado Agil, por lo general, durante la primera semana del proyecto la meta es
identificar el alcance del sistema y de la arquitectura probable para tratarla. Para hacer esto
se necesita obtener los requerimientos de alto nivel y modelar la arquitectura de lo
necesitado. El objetivo no es escribir especificaciones detalladas, que sean arriesgadas, sino

explorar las necesidades y llegar a una estrategia global.

Para los proyectos cortos (quizas varias semanas de duracion) es posible hacer este trabajo
en las primeras horas y para los proyectos largos (quizas en el orden de doce 0 mas meses)
se puede decidir invertir dos semanas en este esfuerzo. Se sugiere no invertir mas tiempo
que el indicado, ya que se corre el riesgo de que se modele algo que contiene demasiados

problemas.

A continuacidn se explicard de manera detallada, cada una de las etapas que intervienen en
el Modelado Agil:
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Contemplar necesidades iniciales

Su objetivo es construir un entendimiento comun, no es para escribir documentacion
detallada. Un factor clave del éxito para lograr contemplar las necesidades iniciales, es

utilizar las técnicas de modelado que permitan la participacion activa de los interesados.

Para la primera version de un sistema es necesario identificar algunos requerimientos de
alto nivel, asi como el alcance que ésta va a tener (lo que el sistema debe hacer). Para el
modelado inicial de los requerimientos es necesario un modelo experto con el cual se
estudie cémo los usuarios trabajaran con el sistema, un modelo inicial del dominio en el
que se identifique los requerimientos fundamentales de la entidad de negocio y las
relaciones, y un modelo inicial de interfaz que explore la interfaz de usuario y la usabilidad.

El modelado inicial de la arquitectura

El objetivo del modelado inicial de la arquitectura, es tratar de identificar una arquitectura
que brinde grandes oportunidades para realizar el desarrollo de la aplicacion. Esto permite
fijar una direccion hacia la técnica mas viable para realizar el proyecto y proporcionar
informacidn suficiente para organizar el equipo de trabajo alrededor de la arquitectura (algo
que es particularmente importante en relacion con los equipos de trabajo grandes o
distribuidos). Por el lado de la arquitectura se suelen crear los diagramas de forma libre,
aquellos que exploran la infraestructura técnica, los modelos iniciales del dominio, para
explorar las entidades de negocio principales, sus relaciones y opcionalmente cambiar los
procesos para explorar los posibles requerimientos que a nivel de arquitectura, el sistema

requiera desarrollar algin dia.

En posteriores iteraciones los requerimientos iniciales y la arquitectura inicial tendra que
evolucionar a medida que se definen mas, pero por ahora la meta es obtener el modelado de

una arquitectura inicial, para que el equipo de trabajo pueda ponerse en marcha.

En versiones posteriores se puede decidir acortar la iteracién 0 a varios dias, varias horas, o
incluso eliminarla por completo, como la situacion lo requiera. El secreto es mantener las
cosas simples. No es necesario que se modele con mucho detalle, simplemente modelar lo

necesario. Al realizar el modelo de casos de uso, (por ejemplo) se pueden observar los
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diversos requerimientos de forma clara y estamos realizando un modelado lo
suficientemente bueno. Muchos desarrolladores tradicionales de software usan el MA para

el modelado inicial, por ser iterativo e incremental (evolutivo).
El modelado de las iteraciones: Pensar que se hara en cada iteracion

Al comienzo de cada iteracion de la construccion del software, el equipo debe planificar los
trabajos que se hardn en cada que iteracion. Una de las etapas que a menudo se descuida es
el modelado de las actividades, es por ello que el MA pone los requerimientos de la
aplicacion por orden de prioridad, en la Fig. 13 podemos observar, que a lo largo de una
iteracion el valor de los requerimientos es variable, ya que el de mayor importancia esta en
la cima de la pila. Para hacer esto con éxito se tiene que calcular con exactitud el tiempo de
dedicacion para cada requerimiento, y a continuacion en funcién de la velocidad de la
iteracion previa (una medida de cuanto trabajo se logro) calcular el tiempo promedio de

procesamiento de cada requerimiento.

Alta A C_>

Prioridad

/

} Incremento

- o Incluir nuevos requerimientos

Modelado con
mayor detalle

Los requerimientos podran cambiar el

orden de prioridad
Modelado con

menor detalle \

Baja v

Prioridad

Los requerimientos podran ser excluidos
en cualquier momento

'
|

\0WH0000\H9@H000\H0\0

Requerimientos
de trabajo

Fig.13. Modelado de las iteraciones: proceso de gestion de cambios de requerimientos

Para estimar cada requerimiento se debe entender el trabajo necesario para ponerlo en
ejecucion, y aqui es donde entra en escena el modelado. Se debe discutir como se va a
poner cada requerimiento en ejecucion, modelando cuando sea apropiado para explorar o
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para comunicar ideas. Este efecto es el modelado del analisis y disefio de los

requerimientos que se estan colocando en ejecucion en cada iteracion.
Tormenta de Modelos (ModelStorming)

La experiencia de la gran mayoria de las sesiones de modelado es la participacion de unas
pocas personas, por lo general sélo dos o tres, que discuten un tema mientras que otro
dibuja en papel o en una pizarra. Estos "modelos de ideas" son improvisados, de igual
forma que cuando ocurre una tormenta de ideas, pero éstas son representadas a través de
diversos modelos, siendo un miembro del equipo del proyecto el que solicitara a otro
modelar con ellas, por lo general, este modelado dura de cinco a diez minutos (es poco

comun que el modelo de ideas dure mas de treinta minutos).

El equipo de trabajo se retne alrededor de una herramienta (por ejemplo pizarra) en la que
se modela de forma compartida, en que se identifican los problemas que se tendran que

resolver, se identificaran rapidamente algunos y el equipo de trabajo podra solventarlos.
Desarrollo/Pruebas

Durante el desarrollo es bastante comun que el modelado de ideas dure varios minutos y, a
continuacion, se implementa el desarrollo del cddigo, el cual se puede realizar durante
varias horas e incluso varios dias a la vez. Aqui es donde el equipo de trabajo se consume la

mayor parte del tiempo.

En el MA los equipos de trabajo tratan de realizar la mayor parte de su modelacion de
manera detallada, las cuales a menudo se realizan con ensayos efectuados junto al cliente o
con pruebas de desarrollo. Las pruebas conducidas al desarrollo originan pruebas para
validar el codigo de la aplicacion y las especificaciones del mismo. Las pruebas del cliente,
también llamadas pruebas de aceptacién, son realizadas para reforzar los requerimientos

detallados y desarrollar un mejor disefio.

Se puede incluso tener un "visién grafica de lo programado” la cual se puede obtener al
utilizar una herramienta sofisticada de modelado. Para esto se requiere un mayor modelado;

que usualmente la mayoria de los desarrolladores maneja, aunque cuando se tienen equipos
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de trabajo compuestos, con personas que tienen estas habilidades, se puede alcanzar una
alta productividad.

2.4 Descripcién del método a seguir

Para llevar a cabo la implementacion del Repositorio de Experiencias de Aprendizaje se
definié una estrategia basada en el aporte de experiencias de aprendizaje creadas por los
usuarios, asi como en el aprendizaje generativo, el cual tiene relacion con la transformacion
del entorno, mediante cambios radicales de estructura, estrategia y sistemas

organizacionales.

En el desarrollo del proyecto se tomo6 en cuenta el estudio y la utilizacion de diversas
herramientas de SW libre, que combinadas con el estudio de representaciones del
conocimiento, junto con la teoria de aprendizaje, adecuamos nuestro objetivo del portal, de
brindar mecanismo de captura de las experiencias de aprendizaje y que ademas permita la

creacion de nuevas formas de agregar conocimiento.

Por otra parte, si bien el publico al cual estara dirigido el portal puede poseer conocimientos
sobre algin tema, el disefio se enfocara en la necesidad de compartir, crear, y obtener
nuevas experiencias de aprendizaje, en los que se puedan desenvolver libremente,
ofreciéndole flexibilidad para administrar la base de conocimiento que ellos mismos

alimentaran, de acuerdo con las necesidades de conocimiento y aprendizaje que presenten.

Para llevar el desarrollo del portal, debemos generar diversas iteraciones las cuales, en
conjunto al MA. Para ello al planificar estas iteraciones, debemos realizar las capturas de
requerimientos funcionales y no funcionales, los cuales nos permite disefiar las distintas

representaciones del conocimiento o de las experiencias de aprendizaje.

Adicionalmente la arquitectura de nuestro repositorio de experiencias de aprendizaje, esta
basada en el modelo MVVC (Modelo Vista Controlador). EI MVC, esta formado por tres

niveles:

— EI modelo representa la informacion con la que trabaja la aplicacion, es decir, su
I6gica de negocio.
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— La vista transforma el modelo en una péagina web que permite al usuario interactuar
con ella.

— El controlador se encarga de procesar las interacciones del usuario y realiza los
cambios apropiados en el modelo o en la vista.

La arquitectura MV C separa la l6gica de negocio (el modelo) y la representacion (la vista)
por lo que se consigue un mantenimiento mas sencillo de las aplicaciones.

Ahora una de las limitaciones que presenta, es que el tiempo de desarrollo de una
aplicacion que implementa el patron de disefio MVC, es mayor, al menos en la primera
etapa, que el tiempo de desarrollo de una aplicacion que no lo implementa, ya que MVC,
requiere que el programador implemente una mayor cantidad de clases que en un entorno

de desarrollo comuln no son necesarias.

El Frameword en el que se llevo a cabo la implementacion del repositorio es Symfony, el
cual ya implementa el Modelo Vista Controlador. Symfony toma lo mejor de la arquitectura

MVC y la implementa de forma que el desarrollo de aplicaciones sea rapido y sencillo.
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Capitulo 3. Marco de desarrollo

En este capitulo del desarrollo del portal se detallara cada una de las iteraciones
realizadas para llegar a cabo la implementacion de dicho proyecto. Comenzaremos
desde la pila de requerimientos, la especificacion de cada caso de uso que se generd a
partir de las iteraciones realizadas, y la especificacion de cada una de estas iteraciones,

también se mostrara la interfaz y disefio del portal y su funcionamiento.
3.1 Iteracion 0: Iniciacion del proyecto

En esta primera iteracion se definen las funciones y objetivos principales que el sistema
sera capaz de realizar, ademas se detallara la pila de requerimientos que se desarroll6
para llevar a cabo la implementacion del repositorio de experiencias de aprendizaje, asi

como los requerimientos funcionales y no funcionales.
3.1.1 Pila de requerimientos

Con la pila de requerimientos planificamos los trabajos que iremos realizando en cada
una de las iteraciones, en donde, colocamos en orden de prioridades los requerimientos.
Para evaluar cada requerimiento se debe entender el trabajo necesario para ponerlo en

ejecucion.
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Se definen las funciones y lteracién 0
Objetivos principales
Configurar funcionalidades N

Alta A

Prioridad Registrarse en el Portal

Gestionar Usuarios > lteracion 1

Buscar Informacion
Aportar Comentarios ,
Administrar Temas M
Administrar Categorias
>_ Iteracion 2
Gestionar Consejo Practico

Gestionar Paso a Paso

Baja
Prioridad

Gestionar Tutorial

\

Gestionar Webquest y
Iteracion 3

010000000000

Gestionar Nueva Experiencia

Requerimientos
de trabajo Refinamiento de funcionalidades } lteracion 4

Fig.14. Pila de requerimientos del repositorio
3.1.2 Requerimientos funcionales del repositorio

Estos requerimientos funcionales definen las funciones del repositorio de experiencias
de aprendizaje, que los usuarios del mismo podran realizar, presentandolos con la
metodologia para la elicitacion de requisitos de sistemas software, de la Universidad de
Sevilla (Toro& Jimeénez, 2000) Ver Anexo B:

RF-01 (Fig.21) Registrarse en el portal. [Iteracion: 1]
Requisitos Asociados | Informacion sobre Usuarios.
Descripcion El sistema debe comportarse tal y como se espera cuando un

usuario desee ser miembro del repositorio de experiencias de
aprendizaje.

Precondicion El usuario no esta registrado en el sistema.

Secuencia Normal Paso Accion

1 El solicitante entra al portal y selecciona registrarse.

2 El sistema solicita los siguientes datos: Nombre,
cedula, correo electrénico, contrasefa.

3 El solicitante proporciona los datos requeridos por el
sistema y espera la notificacion de su ingreso.
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Post condicion

El solicitante es registrado en el sistema.

Excepciones

Frecuencia Esperada | 1 vez/ dia.
Estabilidad Alta.
Comentarios Ninguno.

RF-02(Fig.24)

Configurar funcionalidades [Iteracion: 1]

Requisitos Asociados

Realizar soporte acerca de la interfaz y los servidores del
portal como tal.

Descripcion

El administrador garantiza el buen funcionamiento de las
herramientas para representar el conocimiento y de las
experiencias de aprendizaje.

Precondicion

El administrador debe conocer cualquier mal funcionamiento
que ocurra dentro del repositorio de experiencias de
aprendizaje.

Secuencia Normal

Paso Accién

1 Agregar o eliminar nuevas formas de representacion
del conocimiento y por lo tanto de las experiencias de
aprendizaje.

2 Configurar el servidor, es decir agregar o eliminar
funcionalidades al repositorio, adecuando estas
funcionalidades a la interfaz predeterminada.

Post condicion

El repositorio funciona correctamente.

Frecuencia Esperada

1 configuracion de sistema / semana.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

El usuario administrador debe manejar el concepto de Modelo
Vista Controlador dado que la implementacion del repositorio
se realiz6 mediante este enfoque.

RF-03 (Fig.25)

Gestionar Usuarios [Iteracion: 1]

Requisitos Asociados

Informacién sobre usuarios

Descripcion

El actor administrador es el encargado de realizar este
requerimiento cuando un usuario ha solicitado autenticarse en
el portal.

Precondicion

El usuario debe haberse registrado en el portal.

Secuencia Normal

Paso Accién

1 Revisar las solicitudes de los usuarios interesados en
intervenir en el Portal.

2 Ingresar los datos de los usuarios.

3 Enviar notificacion.

Post condicion

El usuario ya se encuentra registrado y puede disfrutar de los
beneficios que le ofrece el repositorio.
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Excepciones

Paso Accibn

2 Que la informacion suministrada no se encuentre
completa, paso 3.

3 Editar datos de usuario registrado.

Rendimiento

Paso Accién

3 20 segundos.

Frecuencia Esperada

10 veces /dia.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

La frecuencia serd mucho mayor durante los 3 primeros meses.

RF-04 (Fig. 22)

Buscar Informacion

Requisitos Asociados

Obtener conocimientos o experiencias de aprendizaje.

Descripcion

El usuario realiza una busqueda en el repositorio
seleccionando la representacion del conocimiento o
experiencia que desea obtener.

Precondicion No aplica.
Secuencia Normal Paso Accion
1 Realizar la basqueda
2 Encontrar  conocimiento 0  experiencias  de
aprendizaje asociado a lo que busca.

Post condicion

Se obtiene resultados de la informacion solicitada,
promoviendo la generacion de nuevo conocimiento o0
experiencias, 0 en caso de que no exista informacion a lo
solicitado, no muestra informacion.

Frecuencia Esperada

10 usuarios.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

El usuario puede buscar la informacion navegando a través del
repositorio o por medio del buscador colocando palabras
claves.

RF-05 (Fig.26)

Aportar Comentarios [Iteracion: 1]

Requisitos Asociados

Informacion sobre la opinion de los usuarios, referente al
conocimiento 0 experiencias que esten consultando o
capturando.

Descripcion

Los usuarios detallaran o aportaran sus ideas o comentarios al
final de cada conocimiento.

Precondicion

El usuario debe estar registrado en el sistema.

Secuencia Normal

Paso Accion
1 El usuario aporta su opinion.
2 El usuario guarda su comentario.

Post condicion

El comentario aparece al final del conocimiento con el nombre
del usuario y la fecha de creacion y el correo electrénico del
mismao.
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Frecuencia Esperada

20 veces al dia.

Estabilidad

Alta

Comentarios

La frecuencia ird aumentando los primeros seis meses.

RF-06 (Fig.34)

Administrar Temas [Iteracion: 2]

Requisitos Asociados

Informacion sobre temas especificos que se encuentren 0 que
deban estar en el repositorio.

Descripcion

El usuario podrd agregar, editar o eliminar un tema del
repositorio.

Precondicion

El usuario debe estar registrado como facilitador o como
administrador.

Secuencia Normal Paso Accion
1 Agregar un tema al repositorio.
2 Editar un tema que ya este agregado al repositorio.
3 Eliminar un tema que ya este agregado al repositorio.

Post condicion

Se refleja tema agregado o modificado. En caso de eliminado
no se visualiza.

Rendimiento Paso Accion

1y2 |5 minutos.

3 30 segundos.
Frecuencia Esperada | 1 tema al dia.
Estabilidad Alta.

Comentarios

Va a depender de la necesidad de captura y difusion de
conocimiento de los usuarios.

RF-07 (Fig.35)

Administrar Categorias [Iteracion: 2]

Requisitos Asociados

Informacion sobre la categoria de temas especificos.

Descripcion

El usuario podrd agregar, editar o eliminar categorias al
repositorio.

Precondicion

El usuario debe estar registrado como facilitador o como
administrador.

Secuencia Normal

Paso Accién

1 Agregar categoria al repositorio.

Editar categoria que se encuentre agregada al

2 o
repositorio.

3 Eliminar categoria que se encuentre agregada al
repositorio.

Post condicion

Se refleja categoria agregada o modificada. En caso de
eliminada no se visualiza.

Paso Accion
Rendimiento 1y2 | 5minutos

3 30 segundos.
Frecuencia Esperada | 1/ semana.
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Estabilidad

Alta.

Comentarios

Va a depender de las categorias agregadas.

RF-08 (Fig.37)

Gestionar Consejo Practico [Iteracion: 2]

Requisitos Asociados

Informacion de conocimiento que pueda tomar estar

representacion.

Descripcion

El usuario pueda agregar, editar conocimiento en una frase
corta y sencilla, o eliminar el mismo en caso de requerirlo.

Precondicion

El usuario debe estar registrado como facilitador o
administrador.

Secuencia Normal

Paso Paso

Seleccionar tema.

Agregar titulo del conocimiento.

1
2
3 Agregar una breve descripcion del conocimiento.
4 Agregar el conocimiento.

5 Guardar conocimiento.

Post condicion

Muestra conocimiento creado mediante el tipo de
representacion consejo practico o mensaje de error en caso no
ser creada.

Frecuencia Esperada

20 veces/dia.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

El usuario debe saber que el consejo practico es una definicion
breve de un conocimiento, se define en una frase u oracién.

RF-09 (Fig.38)

Gestionar Paso a Paso [Iteracion: 2]

Requisitos Asociados

Informacion de conocimiento que pueda tomar estar

representacion.

Descripcion

El usuario pueda agregar, editar conocimiento en una serie de
pasos, que demuestra como realizar una actividad especifica o
eliminar el mismo en caso de requerirlo.

Precondicion

El usuario debe estar registrado como facilitador o
administrador.

Secuencia Normal

Paso Accion

1 Seleccionar tema.

Agregar titulo del conocimiento.

2

3 Agregar una descripcion del conocimiento.

4 Agregar contenido de tarea (Descripcién de pasos
cortos y sencillos).

5 Guardar conocimiento.
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Post condicion

Muestra conocimiento creado mediante el tipo de
representacion paso a paso 0 mensaje de error en caso no ser
creado.

Frecuencia Esperada

20 veces/ dia.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

El usuario debe saber que la representacion paso a paso, es una
serie de pasos que demuestra o define como realizar una
actividad.

RF-10 (Fig.39)

Gestionar Tutorial [Iteracion: 2]

Requisitos Asociados

Informacion de conocimiento que pueda tomar estar

representacion.

Descripcion

El usuario pueda agregar, editar conocimiento en una serie de
pasos asociados con imagenes, que demuestra como realizar
una actividad especifica o eliminar el mismo en caso de
requerirlo.

Precondicion

El wusuario debe estar
administrador.

registrado como facilitador o

Secuencia Normal

Paso Accién

1 Seleccionar tema.

Agregar titulo del conocimiento.

2
3 Agregar una descripcién del conocimiento.
4

Agregar pasos de conocimiento con imagenes
asociadas.
5 Guardar conocimiento.
Post condicidon Muestra conocimiento creado mediante el tipo de

representacion tutorial o mensaje de error en caso no ser
creado.

Frecuencia Esperada

20 veces/ dia.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

El usuario debe saber que la representacion tutorial, es una
serie de pasos con imagenes asociadas que demuestra o define
como realizar una actividad.

RF-11 (Fig.53)

Gestionar WebQuest [Iteracion: 3]

Requisitos Asociados

Informacion de experiencias de aprendizajes que puedan tomar
estar representacion.

Descripcion

El usuario pueda agregar, editar experiencias de aprendizaje
representada en una estructura determinada (introduccion,
tarea, procesos, recursos, evaluacion, conclusion), o eliminar la
misma en caso de requerirlo.
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Precondicion

El usuario debe estar
administrador.

registrado como facilitador o

Secuencia Normal

Paso Accion
1 Seleccionar tema.
2 Agregar titulo de la experiencia.
3 Agregar una breve descripcion de la experiencia.
4 Agregar Introduccion.
5 Agregar tarea.
6 Agregar proceso.
7 Agregar recursos.
8 Agregar evaluacion.
9 Agregar conclusion.
10 Guardar experiencia.

Post condicion

Muestra experiencia de aprendizaje creada mediante el tipo de
representacion WebQuest o mensaje de error en caso no ser
creada.

Frecuencia Esperada

20 veces/dia.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

Se guia al usuario dado que se muestra estructura de la
experiencia de aprendizaje en forma de WebQuest a medida
que va ingresando la informacion.

RF-12 (Fig.54)

Gestionar Nueva Experiencia  [lteracion: 3]

Requisitos Asociados

Informacion de conocimiento que pueda tomar estar

representacion.

Descripcion

El usuario pueda agregar, editar experiencias de aprendizaje en
cualquier formato que desee, o eliminar la misma en caso de
requerirlo.

Precondicion

El usuario debe estar
administrador.

registrado como facilitador o

Secuencia Normal

Paso | Accion
1 Agregar Titulo.
2 Seleccionar tema
3 Colocar Nombre de campo.
4 Seleccionar tipo de campo.
5 Colocar tamafio de campo.
6 Agregar mas campos.
7 Guardar cambios.
8 Seleccionar la Nueva experiencia creada.
9 Cargar contenido.

Post condicion

Muestra experiencia de aprendizaje creada mediante el tipo de
representacion nueva experiencia, la cual ha sido definida por
el usuario.
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Frecuencia Esperada

20 veces/dia.

Estabilidad

Alta.

Comentarios

El usuario puede agregar una nueva experiencia colocando el
namero y el tipo de campo que desee.

3.1.3 Requerimientos no funcionales del repositorio

Los requerimientos no funcionales tienen que ver con las caracteristicas o cualidades

que aplican al sistema, estos requerimientos corresponden a los aspectos de calidad, tales

como, la flexibilidad, mantenibilidad, seguridad, facilidad de uso, etc. A continuacion se

visualizaran estos requerimientos:

RNF-02

Confiabilidad

Objetivos Asociados

Requisitos Asociados

Descripcion

El software debe comportarse de acuerdo con lo que se espera
de él y en el tiempo especificado para que los usuarios no se
atemoricen ante cualquier comportamiento extrafio, afectando
el proceso de aprendizaje.

Comentarios

Ninguno.

RNF-03

Accesibilidad

Objetivos Asociados

Requisitos Asociados

Descripcion

Todo usuario puede acceder al repositorio de experiencias de
aprendizaje.

Comentarios

Ninguno.

RNF-04

Usabilidad

Objetivos Asociados

Requisitos Asociados

Descripcion

El usuario debe encontrar el sistema facil
memaorizar, poco Propenso a generar errores, etc.

de wusar, de

Comentarios

Ninguno.
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3.1.4 Modelado general de los casos de uso

Al identificar los requerimientos funcionales y no funcionales del repositorio de

experiencias de aprendizaje, se generan los casos de uso para el sistema y se identifican

los actores que intervienen en él; a continuacion se detalla el diagrama de casos de uso y

sus respectivos actores:

Usuario: Este actor puede adoptar dos roles distintos uno es el rol Facilitador, el
cual podré realizar cambios, agregar o eliminar conocimiento o experiencias de
aprendizajes al repositorio (Fig. 17); y el otro rol es Aprendices o0 personas que
quieren interactuar con el repositorio (Fig. 15 y Fig. 18), su contenido y las
distintas representaciones de las experiencias de aprendizaje. Una vez registrados
en el repositorio, podrén realizar aportes de conocimiento al mismo. La mayoria
de los usuarios al cual esta dirigido el Repositorio de Experiencias de
Aprendizaje, son comunidades de aprendizaje que quieran hacer uso del mismo.

Administrador: Se encarga de la administracion del repositorio o portal como
tal, especificamente el configurar sus funcionalidades (Interfaz del repositorio y
administracion de la informacion), también se encarga de gestionar y administrar
el registro de los usuarios (Fig. 15 y Fig.16). Este tipo de usuario debe tener
conocimientos de MySQL, PHP y HTML.

Repositorio de Experiencias de Aprendizaje

Administacion del
Repositorio

\

Repositorio
suari \ .
\ Administrador

Administracion de
la Informacion

10

AN

Faciltador Aprendiz

Fig.15. Modelo de la vista general de los usuarios del repositorio
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1.1

Configurar
Repositorio

1.2

Administracian del
Repositorio

Gestionar
Usuarios

Administrador

Fig.16. Modelo del usuario administrador y sus iteraciones con el portal

3.1

Administrar Temas

32

Administracion de
la informacion

Administrar

Categorias
.
Usuario (Rel Facilitador, ) \\ K?\‘fﬁx@%& 33
Administrador) a_f‘_ :
\\ -
\E% Gestionar
3&\'3' Conocimiento

. 34

Gestionar
Experiencias

Fig.17. Modelo del usuario (Facilitador), administrador y sus iteraciones con el repositorio
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21

o Registrarse

; -
Repositorio =<includes>

Usuario

Buscar
Informacion

Wer Informacion

Aportar
Comentarios

Fig.18. Modelo del usuario y sus iteraciones con el repositorio

3.1.5 Descripcion de la interfaz del repositorio

Una vez efectuado el analisis anterior, se procede a realizar la adecuacion de la interfaz
general de portal, realizando para ello, el modelado de la interfaz.

Para realizar este modelado, el disefiador y el desarrollador deben tener en cuenta a los
actores que interactan con el portal (Usuario (Facilitador, Aprendiz) y Administrador),
con la finalidad de crear las interfaces basadas en las necesidades de estos, para lograr

desarrollar un portal que involucre a los participantes y producir un producto usable.

En el caso del desarrollo del modelo de interfaz del repositorio, se toma en
consideracién el modelo de los usuarios dependiendo de la funcionalidad que ejercen,
como es el caso de los administradores que deben poseer una interfaz Unica, donde ellos
administren el contenido y la funcionalidad de las diversas representaciones del
conocimiento y experiencias de aprendizaje. Por otro lado, los usuarios, requieren de una
interfaz usable, para lo cual se utilizaran los patrones de interaccion propuestos por

Welie, que denotan interfaces exitosas que mejorara la usabilidad del repositorio.
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Un patron tiene un formato bien definido y describen contexto de uso, sus atributos
frecuentes son: nombre del patron, problema que resuelve, solucion propuesta, contexto,
ejemplos, entre otros. Los patrones estan estrechamente relacionados unos con otros y
para un mejor aprovechamiento de estos no deben aplicarse de manera aislada. Los

patrones responden a las siguientes preguntas:
— ¢Cuéando es necesaria una solucion ya conocida?
— ¢Por qué es necesaria?
— ¢Como se aplica?
A partir de lo anteriormente descrito y basandonos principalmente, en los patrones de

interaccion planteados, se realizara la adecuacion de la interfaz principal del portal

Repositorio de Experiencias de Aprendizaje:
Patrén de Interaccién: Portal Web®

Problema: Los usuarios desean acceder a todos los conocimientos que ofrece el
repositorio acerca de cdmo realizar una tarea determinada, como los consejos practicos,
paso a paso, tutoriales; asi como las experiencias de aprendizaje (webquest, nuevas

experiencias).

Solucion: Crear varios sub-sitios, uno por cada tipo de representacion.

*Tomado de: Desarrollo de un Portal web para apoyar el aprendizaje continuo tecnolégico, Patrén de
Interaccion, Jaimes, O., D’Sola, S., 2008
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Sub-sitio de Navegacion
Busqueda

Navegacion

Navegacion

Fig.19. Patron de interaccion: Estructura del repositorio. Patrén de disefio propuesto por
Welie (2007), adaptado por las autoras para el repositorio de experiencias de aprendizaje

¢Cuéndo Usarlo?: Cuando el nimero de temas de navegacion se limita a diez (10).

¢Cémo?: Para ello se respondieron las siguientes interrogantes: ¢Cuél es el papel de la
pagina web? /Cdémo disefiar una pagina web? Realizando el estudio de los distintos
portales, se pudo observar que horizontalmente muestran el o los sub-sitios seguido por
el logotipo y en la columna izquierda, las principales sub-navegaciones del sitio. Por lo
general, esta disefiado a dos (2) o tres (3) columnas como se observa en la fig.19 y fig.

20. De arriba hacia abajo se puede observar:

— Sub-navegacion por el sitio.
— Logotipo.

— Navegacion principal y navegacion del contenido.
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( WebQuests S apr izaje, que surjan de una comunidad,

\ pr i la colaboracion entre sus

(ﬁfi;piex;lenmm S miembros, a traves de i de
~" repr i6n del imi

(  Categorias

Consiste de informacién basica, en la forma de
ayuda sensitiva al contexto (tip’s) o de
informaciéon de los pasos requeridos para
completar una tarea especifica. Son
adecuados para tareas sencillas que puedan
ser facilmente explicadas, de manera tal, que
el usuario pueda captarla y retenerla de forma
rapida, recurriendo asi un aprendizaje por
asociacion.

Tutoriales

Son una forma especial de i que

Consejo Practico - Consejo Practico (Open
Office)

Paso a Paso

A
A4
A

Presenta el conjunto de pasos secuenciales
para ejecutar una tarea, a solicitud del usuario

en un determinado. EIl
usualmente incluye consejos, asistencia
T da y la licacion de Es util

para el nivel de principiantes permitiéndoles
tomar decisiones y completar sus tareas.

automatiza las tareas del usuario a través de
dialogos con éste, la informacion soportada
forma parte integral del area de trabajo del
usuario. Este tipo de componente libera al
usuario de los asp irr

en la realizacion de una tarea compleja y lo
mantiene informado acerca del proceso que se
esta realizando.

Experiencias

Una Experiencia es una forma de
conocimiento o habilidad derivados de la
observacion, de la vivencia de un evento o
proveniente de las cosas que suceden en la
vida.

Una WebQuest i en i igacion
guiada, con Tecursos principalmente
procedentes de Internet, que obliga a la
utilizacion de habilidades cognitivas elevadas,
prevé el trabajo cooperativo y la autonomia de
los alumnos e incluye wuna evaluacion

auténtica.

Este portal se creo con el fin de promover el
Aprendizaje Generativo.

Escuela de C ion. Facultad de Cie

Elaborado por: Nairuby Hidalgo y Giovanna Arguello Ba,

UCYV, Caracas, Venezuela.

icencia GPL V3

Fig.20.Patrén de interaccion: Repositorio
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La principal funcion de las paginas web, que integran los portales, es orientar a las
personas a uno de los sub-sitios, y guiarlo en la navegacion dentro del sitio, como se

puede visualizar en la Fig.20.

Una vez se efectle esta iteracion inicial, se podran realizar el resto de iteraciones, en las
cuales se realizard la integracion de las distintas representaciones del conocimiento y de

las experiencias de aprendizaje.

3.2 Iteracion 1: Refinamiento de las funcionalidades

Se realiza esta iteracion, para refinar funcionalidades de la iteracion anterior, ademas de
realizar el analisis general del repositorio, su funcionamiento e interfaz inicial, asi como

el modelado de los requerimientos generales del mismo.

Para esta iteracion, que parte del andlisis inicial del proyecto, en el cual, a partir del
analisis de los requerimientos, nos permite realizar el modelo de casos de usos, a traves
de ellos se van describiendo cada una de las funcionalidades del repositorio, con las
cuales se podra alcanzar los objetivos propuestos, y de igual forma, se podra representar

los requerimientos funcionales de una forma mas clara.

En la siguiente seccién se detallaran los diagramas de caso de uso realizados guiandonos
por la pila de requerimientos realizada en la iteracion cero (0), a través de estos
diagramas, se podra visualizar méas claramente el funcionamiento del repositorio,

posteriormente se podra observar la descripcién de cada uno ellos.
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3.2.1 Refinamiento del modelo de casos de uso

Ingresar Datos

I [ Perzonales
&pﬁﬁ 7
£
2.1 - 212
. wiend
Registrarze — IERene Editar Datos
T, 21.3
S,

Enviar Registro

Fig.21. Modelado del RF-2.1

221

AT 4 Llenar Datos

22 s
_—
. 222
Informacion
hdﬂde;;;
—— —
Enviar Datos
\T%
\\ %—‘l 223
\\ L
e

Listar Resuttados

Fig.22. Modelado del RF-2.2
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29 231

< <include ==

—_——

Seleccionar
Infermacion

Wer Informacion

Fig.23. Modelado del RF-2.3

Configurar
Interfaz

11

Configurar
Funcionalidades

——— Configurar Servidor
de Aplicaciones

Fig.24. Modelado del RF-1.1

1.2.1

Agregar Usuarios

__'_,.o-""_
o
Lﬂ.\{ﬂ}f’ —_
s = 122
. ——
Cestionar =<include>> Editar Usuaries
Usuarios
—
— 123
'&533

Eliminar Usuarios

Fig.25. Modelado del RF-1.2
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241

Seleccionar
o Conocimiento
-
lﬁ?
T,
:ﬁ‘& - 242
o A

24 "

scinoods="
P

—

Editar Comentario

Aportar
Comentarios

243

-c-c|:

_— iy

— e
—_

Enviar datos

Fig.26. Modelado del requerimiento Aportar Comentarios

3.2.2 Descripcion de la interfaz de funcionalidades

Al realizar el refinamiento de los casos de usos y detallando las necesidades iniciales de
los usuarios del repositorio durante la iteracién 0, se requiere realizar el disefio e

implementacién de la interfaz que se ajuste a los requerimientos funcionales propuestos.

Se describe la estructura de interfaz segln las distintas paginas que lo forman y la
navegacion entre ellas. Se describen gran parte de las opciones que ofrece la interfaz,
disefio agradable e interfaz de facil uso. A continuacion se presentara los modelos de

interfaz que se modelaron para cada uno de las funcionales contempladas anteriormente:
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w*’ ",
g@e% g @ Portal de Experiencias de Aprendizaje

=i
ks
T
LT .—.u“‘B Coeapestiom ey
Pagina de Inicia MHosotros Entrar m

InsEpos Practicos Registro

A Llidioes

Coaren Electronice

Registrar
e —

Fig.27. Modelo de interfaz: Registrarse en el portal

En esta interfaz se podra registrar el usuario introduciendo cada uno de los campos que

alli se visualizan.
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¢ Portal de Experiencias de Aprendizaje

l:iil'pnm Gimp| L
Pagina de Inicio Nosotros Entrar Registrarse

Consejos Practicos

BIENVENIDO AL REPOSITORIO DE EXPERIENCIAS DE APRENDIZAJE

/

{ Paso a Paso
{ Tutoriales _'\-.
Este sitio es un lugar para visitar y encontrar todo lo que un usuario
T ™ - . . . .
[ WebQuests ) desee aportar, a través de experiencias de aprendizajes,

representadas mediante un consejo s0 a paso, tutorial, we est
Experiencias pre Jo, pa: paso, i bau

o construyendo una nueva experiencia, relacionada a un tema en
Q particular, con el objetivo de realizar una tarea.

/
LY
-
\
-
A\
-
A\
-
"
o . -
;; Categorias )

La mision de este repositorio es suministrar a toda la comunidad, con deseos de aprender
nuevas actividades, conocimiento, herramientas necesarias para llevar a cabo una tarea.

No esperamos progresar sin tu ayuda, si tienes alguna idea, nueva experiencia sobre un tema
en particular, participa aportando tu conocimiento o agregando comentarios sobre las
experiencias creadas.

Prepara tu deseo de aprender, de experimentar, participar y sentiras la satisfaccion de ver que
se puede lograr lo que deseas, por tu propio esfuerzo.

Nuevamente Bienvenido!!!

Fig.28. Modelo de interfaz: Buscar informacion

Para la Fig. 28, se realiza una busqueda de la palabra clave Gimp.

a Portal de Experiencias de Aprendizaj
& ortal de Experiencias de Aprendizaje
' r ciihl; (3 <
Pagina de Inicio Nosotros Entrar Registrarse
| 1
.:-d Consejos Practicos -\,"
(" Pasoaraso D) Resultados de la bisqueda
:’: Tutoriales i Categoria Tema Titulo
:-\’" WebQuests I Informatica Gimp Paso a Paso - Cambiemos el tamafio de imagenes
= __': Informatica Gimp Paso a Paso - Recortar una imagen
L R J Informatica Gimp Paso a Paso - Ajustar el balance de los colores
;':-d Categorias _\J-_ Informatica Gimp Paso a Paso - Colorear las imagenes
' . Informatica Gimp Paso a Paso - Comprimir una imagen

Elaborado por: Nairuby Hidalgo y Giovanna Arguello Bajo:Licencia GPL V3

Fig.29. Modelo de interfaz: Resultado de busqueda de informacién
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En la Fig. 29, se muestra el listado de la basqueda con la palabra clave “Gimp”, se

arroja la lista de todo lo encontrado con este palabra.

| O

Actions
Filters

0 Login de Usuario Uttimo ingreso Ultima actualizacién Actions

O admin October 3, 2011 10:55 PM Octaber 3, 2011 10:55 PM Editar

(m] garguelo October 3, 2011 12:59 AM Octaber 3, 2011 12:59 AM Editar

O nhidaigo March 15, 2011 9:48 AM March 15, 2011 9:48 AM Editar

O giovanna October 1, 2011 1:34 AM Oclaber 1, 2011 1:34 AM Editar

O Giovannarg September 24, 2011 7:52 PM Seplember 24, 2011 7:52 PM Editar

Choose an action go

Fig.30. Modelo de interfaz: Gestionar usuarios

En la Fig. 30 y Fig.31, se muestra como podemos gestionar usuarios, se muestra que

usuarios hay registrados, ademas de poder editarlos o eliminarlos.

Actions
b Filt
O Nombre del Grup: Created at Updated at Actions
A ihir comentarios February 25, 2011 9:11 PM February 25, 2011 9:11 PM Editar
February 25, 2011 9:11 PM February 25, 2011 9:11 PM Editar
m] iminan contenido. February 25, 2011 9:12 PM February 25, 2011 9:12 PM Editar

Fig.31. Modelo de interfaz: Administrar Grupos
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!
N\

Portal de Experiencias de Aprendizaje

F l:i:il'pnlmmu‘ %

Pagina de Inicio Nosotros Salir (Glovanna Arguello)

Consejos Practicos

Cambiemos el tamaifio de imagenes

Paso a Paso

Gimp - 2011-03-07 14:55:09

-,

Tutoriales

= - Para cambiar el tamafio de una imagen en la herramienta Gimp realizaremos el siguiente
Webquests | procedimiento:

- N . ™,
Experiencias | a.- Abrimos el archivo de la imagen a la que necesitamos cambiarle el tamafio en Gimp.
Categorias .\J

b.- Ingresamos en el meni Imagen y seleccionamos la opcion Escalar imagen (Igualmente
podemos hacer uso de la Herramienta de escalado ubicado en la Caja de Herramientas para la

misma accion).

c.- En la ventana Redimensionar que se despliega cambiamos los valores de Anchura y Altura,
seleccionamos la unidad de medida, es decir, si lo queremos en pixeles, centimetros, pulgadas,
entro otros; v hacemos clic en Escala.

d.- Finalmente para que el lienzo sobre el cual tenemos nuestra imagen se ajuste a su tamafio,
hacemos clic sobre el menii Imagen y luego sobre la opcion Ajustar lienzo a las capas.

Comentarios:

Nombre

Giovanna Arguelio

Email

giovarg.ucwi@gmail.com

Cuerpo

Muy buena la ayudall)|

Notificar

O

Guardar h

| Licencia GPL V3 I

Fig.32. Modelo de interfaz: Aportar Comentarios

En la Fig. 32, se muestra, un formulario para realizar comentarios. Solo usuarios

registrados en el portal pueden realizar comentarios.
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Paso a Paso

Tutoriales

Webquests

Experiencias

Categonas

Consejos Practicos

Tu comentario ha sido quardado.
\ 14 gt

Cambiemos el tamaiio de imagenes
Gimp - 2011-03-07 14:55:00

Para cambiar el tamafio de una imagen en la herramienta Gimp realizaremos el siguiente
procedimiento:

a.- Abrimos el archivo de la imagen a la que necesitamos cambiarle el tamafio en Gimp.

b.- Ingresamos en el menu Imagen y seleccionamos la opcion Escalar imagen (Igualmente
podemos hacer uso de la Herramienta de escalado ubicado en la Caja de Herramientas para la
misma accion).

c.- En la ventana Redimensionar que se despliega cambiamos los valores de Anchura y Altura,

seleccionamos la unidad de medida, es decir, si lo queremos en pixeles, centimetros, pulgadas,
entro otros; y hacemos clic en Escala.

d.- Finalmente para que el lienzo sobre el cual tenemos nuestra imagen se ajuste a su tamafo,
hacemos clic sobre el menu Imagen y luego sobre la opcion Ajustar lienzo a las capas.

Comentarios:

Giovanna Arguello 2011-10-23 00:48:00

Muy buena la ayuda!!!

Fig.33. Modelo de interfaz: Comentario agregado

3.3 Iteracion 2: Temas, Categorias y representacion de conocimiento

En esta iteracion se agregan herramientas al repositorio, por lo cual estariamos refinando

el mismo. Se realiza el andlisis, mediante el cual, se clasificara la informacion por

categorias que serd una globalizacion de un conjunto de temas especificos que se

relacionan, y el conocimiento sera incorporado a temas que esten relacionados con este;

se presentard la incorporacion de las distintas representaciones del conocimiento, su

funcionamiento e interfaz inicial.

Para esta iteracion, se parte inicialmente del analisis de las representaciones: Coach,

Advisor y Wizards, conceptos ya existentes y que sean adaptados una estructura de facil

uso, es decir, basicamente se realizara una reutilizacion y adecuacion de estos conceptos,
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a partir de estos tres tipos de representaciones que en el caso de nuestro proyecto se
denominaron: Consejo Préactico, Paso a Paso y Tutoriales, respectivamente, se procede a
realizar el modelado de los requerimientos, para ello se utilizard el modelo de casos de

usos, logrando visualizar las funcionalidades de las representaciones del conocimiento.

Los requerimientos que representamos en los diagramas de casos de uso se detallan a

continuacion.

3.3.1 Refinamiento del modelo de casos de uso

Agregar Tema

31 im‘ﬁ‘ﬂ"@z"’ '

ﬁm&ﬂ% Editar Tema

313
e
N y
\d@% Eliminar Tema
by
N
314

Adminiztrar Tems

~

Liztar Tetmas

Fig.34. Modelado del RF-3.1
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321

Agregar Categoriz

_—
g —
32 '=j_é‘f?r-"‘ 322
. -'--'. --..-
Adminiztrar = g b

Editar Categoria

Categoria

323
-
-\-\-\-‘ﬂ-
T.
o .
s 1t N Eliminar Categaria
Pl
T
T

e 3.2.4

Liztar Cateqorias

Fig.35. Modelado del RF-3.2

3.3.1

Gestionar Consejo
Practico

332

Gesticnar wegtend ==

R —

Gestionar Paso a
Pa=o

Conocimiento

K:?“J%m 333
e

Gestionar Tutorial

Fig.36. Modelado del requerimiento Gestionar Conocimiento
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3314

=Seleccionar Tema

-~
"/ 3312
e
-
. A P Py Aaregar Titulo
&,
rd -
v - 3313
N
e &5‘\5\9—” o Agregar
,/ L . Descripoion
-~ =
// // - - ém{:&f&f”’ —
- — 3314
3341 —
-
——

Gestionar Consejo
Préctico

Adregat
Cortenido

3315
. Guardar
\_ 3316
\\ \,\ﬁ_ \%K Editar Conssjo
\ \ - Practico
<y
AN
\% T 33T
%, N
o ‘\\ Eliminar Conzejo

Practico
\\ ™ 3318

Mensaje de Error

Listar Conzejos
Précticos

Fig.37.Modelado del requerimiento Gestionar Consejo Practico
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3321

Seleccionar Tema

/ 3322

/ Agregar Tiulo
E,;;;f‘r/ /
@a} / 3323
e
L
/ @PFF/ Acredar
/ &ﬁ/ 7 Descripoion
e -
/ 25
g 3524
S
~ Agredgar
- .nnmd5?7f —_ .
. ;.-.:}_ﬂ_ et Contenido
—— S Nnige 33.25
—_ N
H""‘-\.
-.,E?% Guardar
~Tang
o T — 3326
N RN
\ . a Editar Pazo & Paso

N %h e 3327

Eliminar Paso a
Paszo

3328

Menszaje de Errar

\'\ 33249

Listar Paso a Paso

Fig.38. Modelado del requerimiento Gestionar Paso a Paso
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Gestionar Tutorial
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3331

Seleccionar Tema

e@/
z:a*/ . -
o ,r”
o - 7
S a2

J_'_,_,_,-"
_—

Agregar
Descripcidn

333534

Agregar
.a_-*_i.nd.'-'dei - Contenido

——

3.3.35
_ qﬁhc‘bda:a;;

T —_

AN T Ty,
\\\\\ S,

\\\ T
\\

Agregar imagenes

% — - 3336
\ \ \%% \ GLardar

l\ \'i'u %
N N
‘-\t“%} \ M Editar Tutorial

\\’:‘caq \\ AN

Eliminar Tutarial

Mensaje Ervor

\" 3.3.310

Listar Tutoriales

Fig.39. Modelado del requerimiento Gestionar Tutorial
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3.3.2 Descripcion de la interfaz de la representacion del conocimiento

Una vez realizado el modelado anterior, se requiere realizar el disefio e implementacion
de la interfaz que corresponde a cada uno de los requerimientos funcionales de los

usuarios que interactlian con estas representaciones.

Este modelado, disefio e implementacion, se basa principalmente en el refinamiento de
los casos de uso, y en el patron de interaccion propuestos por Welie, para el disefio de

paginas web.
Patrén de Interaccion: Representacion del conocimiento

Problema: Los usuarios requieren almacenar, recuperar y difundir conocimiento de
como realizar distintas tareas o actividades, promoviendo la colaboracion entre los

usuarios que interactan con el repositorio.

Solucién: Crear una lista de categorias y estas a su vez en temas, en los cuales se pueden
afiadir o ver informacion en tres distintas representaciones y permitir a los usuarios

colocar comentarios relacionados a la informacion alli mostrada.

¢ Cuando Usarlo?: Cuando es realizado el disefio que refleje informacion que sirva de
conocimiento para realizar alguna actividad especifica en una comunidad de aprendizaje
o0 de otros usuarios donde se tenga el interés degenerar y compartir nuevo conocimiento,
como es el caso de nuestro repositorio, de difundir conocimiento a todos aquellos
usuarios que deseen interactuar reforzar o aprender nuevos conocimientos. Mucha gente
muestra mayor interés para registrarse en el sitio, cuando hay una amplia oportunidad de

interactuar con el mismo.

¢Cémo?: Se basa en temas especificos de distintas areas que son globalizados en
Categorias, enfocado hacia el conocimiento tecnoldgico. Se inicia con una categoria la

cual tiene asociado un listado de temas que ya estan agregados al repositorio.
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¢Por qué?: Estas representaciones del conocimiento respondera a interrogantes o dudas,
que se plantea el usuario al realizar alguna actividad, generando, capturando o

difundiendo conocimiento.

= ¢» Portal de Experiencias de Aprendizaje

ar l:inil'pum

]

Pagina de Inicio Nosotros Categorias Temas Administracion Salir {Giovanna Arguello)

Consejos Practicos

p= = .
:'/ Paso a Paso ) Categonas

. 4

_/" . Bt = - =

( Tutoriales ) Titulo Descripcion

\. /

(" WebQuests ™ Informatica Temas relacionados con sistemas de computacion.
\

'S - 2 z ™ 2

(e | Crear Categoria

' . ™

| Categorias

Elaborado por: Nairuby Hidalgo y Giovanna Arguello Bajo:Licencia GPL V3

Fig.40. Modelo de interfaz: Gestionar Categorias

En la Fig. 40, se muestra la lista de categorias que se encuentran almacenadas en el

repositorio, por los momentos sélo se ha creado una.

o Filters Reset
] Titulo + | Descripcion + | Fechade Creacion + | Uttima actualizacion + | Slug + | Actions
O Informética Temas relacionados con sistemas de computacién December 13, 2010 10:28 AM December 13, 2010 10:28 AM infarmatica ~ Editar
of1
Choose an action - go

Fig.41. Administracion de Categorias
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>

&

ciﬂhnlﬁ

g
a
aAr

Pagina de Inicio Nosotros Categorias

Consejos Practicos

Paso a Paso

Tutoriales ) Titulo
‘Webquests h ‘_ Open Office
= GNU/Linux
Experiencias b
S Fototeca Digital
Gimp
Videoproyector

Portal de Experiencias de Aprendizaje

Administracion Salir (Pepe Perez)

Temas
Descripcion Categoria
Suite Ofimatica Libre. Informatica
Sistema operativo Libre Informatica

Es un espacio informatico que te permite organizar,
conservar y catalogar fotografias, imagenes,
ilustraciones, iconos, entre otros, para su posterior
difusion.

Gimp es un programa para el tratamiento de
imagenes, desarrollado bajo software libre, que
permite retocar imagenes mediante su division en

Informatica

. - " . . L. Informatica
varias partes o “capas” para su mejor manipulacion lo

que permite trabajar con varias imagenes
superpuestas

Los videosproyectores o video beam son equipos
electronicos que permiten mostrar imagenes en un
tamafio considerablemente mas grande que el de
nuestras camaras y televisores, entre otros.

Es una empresa de la coorporacion Google INC, que

Informatica

Fig.42. Modelo de interfaz: Gestionar Temas

En la Fig. 42, se muestra la lista de temas que se encuentran disponibles y almacenados

en el repositorio.

versatil que esta.

Actions -
o Filters
0 | Tiulo Descapaon Categoria | Fecha de Creacion ¢ | Uttima actualizaciéns | Stug Moz
[ | open ot S E T Infommatica | DECEMber 13, 2010 December 13, 2010 = Editar
pen e uite Ofimatica Libre. nformatica | 44.35 M 11:32 AM open-office
¢ Editar
[ GNULinux Sistema operativo Libre Informatica | FEbruan 25, 2011 8:21 Fetruany 25, 2001 921 gqy jnux
[] Fototeca Digital £ Un @spacio infarmitico que te permite organizar, conservary catalogar fotografias, imégenes, iustraciones, iconos, entie |y s | parch 7, 2011 7:33 PM March 7, 2011 735 PM fototeca digital * Editar
atros, para su postenor difusion o
GIMP es un programa para el iatamiento de imagenes, desanollada bajo software fibre, que pemite retocar imagenes.  Editar
[ Gimp mediante su division en varias partes o “capas’ para su mejor manipulacion lo que permite tabajar con varias imagenes Informatica | March 7, 2011 2:00 PM | March 7, 2011 201 PM | gimp
superpuestas
Editar
Los videasproyectores o video beam son equipos electronicas que permiten mostrar iMAgenes en un tamafio ;
[0 videoproyectar 0 e aniemente mas grande que el de nuestras camaras y televisores, entre otros. kool Na S ZO TS0 PR U TS SEIEM I e SRy SO
Es una empresa de la coomaracion Google INC, que responde a la dinamica de las transnacinales de la comunicacin, ellas can
: ; ac itar
= conciben los mensajes y contenidas que producen y distribuyen coma mercancias que grantizan su crecimiento econamico y la
s conquista de tenrenas ideoldgicos.Es uno de los principales centros de consumo de conenidos digitales con millanes de vistas M1OMMAtica | March 7, 2011 4:19 PM | March 7, 2011 4:19 PM | youtube
diarias.
*  Editar
- Es un programa bajo saftware libre que permite de forma sencill, grabar, editar, mezclar y retocar sanidas. Para el . .
Rty utiizaremas hemamientas como copiar, cortar, pegar, deshacer, apicar electos, entre atios, e | (P rp e B [Pt S MeEER . ||f=y
= |5 Es una organizacion y a su vez una aplicacion gratuita perteneciente a la Web 2.0, que brinda un sewvicio pormedio delcual | August 14,2011 219 August14,20112:20 ~ Editar
podemos escribir y publicar mensajes breves, asi como leer los comentanos que publican otras personas. Pi
Un procesador de texto es una aplicacion informética destinada a la creacion o modificacion de documentos escritos por medio Editar
[] Procesadorde 4o na computadora. Representa una attemativa modema a la antigua maquina de escribir, siendo mucho mas potente y Infommatica | SCRtCmber 22,2011 | September 22, 2011 FEE=TTE
texto 11:44 PM 11:44 PM de-texto

Fig.43. Administracion de Temas
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& Portal de Experiencias de Aprendizaje

Eiil'pum L
Pagina de Inicio Nosotros Categorias Temas Administracion Salir (Pepe Perez)
|
— Y e - - g TP, = Bt B
Consejos Practicos Nuevo Consejo Practivo | Editar Consejo Practivo
LY S
e N,
( Paso a Paso 3 = 3
( ) Consejos Practicos
( Tutoriales N
LY S
(" Webquests ) Comnsejo Practico - Open Office
\_ J
e = e ~\ Consiste de informacion basica, en la forma de ayuda sensitiva al contexto (tip's) o de
{ Xperencias . . . ‘. .
b / informacion de los pasos requeridos para completar una tarea especifica. ver mas
_/" . N,
( categorias ) Crear un documento - Procesador de texto

Como crear un documento en OpenOffice.org Writter. ver mas
Buscar en Twitter - Twitter

Como buscar en Twitter ver mas

Seguir personas - Twitter

Como seguir personas en twitter ver mas

Salir de Twitter - Twitter

Como salir de Twitter ver mas

Licencia GPL V3

Fig.44. Modelo de interfaz: Gestionar Consejo Practico

La figura anterior (Fig. 44), muestra la lista de consejos practicos que estan almacenados

en el repositorio.

& Portal de Experiencias de Aprendizaje

l:iilpnlnlf‘:

©

Pagina de Inicio Nosotros Categorias Temas Administracion Salir (Pepe Perez)

Consejos Préacticos

Buscar en Twitter

Twitter - 2011-10-16 23:57:13

Paso a Paso

Tutoriales

= En la cuarta pestafia Buscar en Twitter, aparecera un cuadro de dialogo en donde podras
==t /' hacer una busqueda, bien sea por el nombre de las personas, organizadores, marcas, entre

— — ~, otros.
{ Experiencias

;'/ Categorias \J Comentarios:

Nombre

Pepe Perez

Email
pperezi@amail.com

Cuerpo

Fig.45. Modelo de interfaz: Consejo Practico
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En la Fig. 45, se visualiza un consejo practico (Buscar en Twitter).

Pagina de Inicio

1

Nosotros

Categorias

\.

' —

'\ Consejos Practicos

'/._ Paso a Paso

\

— - ~
{ Tutoriales 1
\ /
{ ‘Webquests .\.
\ /
{ Experiencias A
\ )
— =

{

\

¢

Portal de Experiencias de Aprendizaje

Ehih%

Categorias

Temas Administracion Salir {Pepe Perez)

.\' - r 3
- Nuevo Consejo Practico

Como hacerlo. L)

Tema

| Open Office v

Titulo

Resumen

Cuerpo

éNotificar?

O

Seleccionar si desea recibir notificaciones de comentarios.

Ver Listado | Guardar

=

Licencia GPL V3

Fig.46. Modelo de interfaz: Agregar nuevo Consejo practico
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R\ &
(NG
Eiil'pnlari‘htue xr

Pagina de Inicio MNosotros Categorias Temas Administracion Salir

Consejos Practicos |

Paso a Pas .

Paso a Paso
Tutoriales )
Webquests ' Paso a Paso - GNU/Linux

Experiencias Presenta el conjunto de_ pasos secue_nciales para ejecutar una tarea, a solicitud del usuario
en un momento determinado. ver mas

Categorias ' Cambiemos el tamano de imagenes - Gimp

Cuando utilizamos imagenes, por ejemplo para elaborar videos o para insertarlas en
paginas web, es muy posible que necesitemos modificar su tamafio. ver mas
Recortar una imagen - Gimp

Cuando editamos nuestras imagenes es muy probable que existan algunas que
necesitaremos recortar bien sea porque es muy grande o porque solo necesitamos una
parte de ella. ver mas

Ajustar el balance de los colores - Gimp

Permite ajustar los colores de nuestras imagenes y se representan con los colores
cyan-rojo, magenta-verde y amarillo-azul ver mas

Colorear las imagenes - Gimp

Permite modificar los niveles de tono, saturacion y luminosidad de las imagenes. ver mas

Cambiar el brillo y el contraste - Open Office

Fig.47. Modelo de interfaz: Gestionar Paso a Paso (Nuevo Paso a Paso)
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Pagina de Inicio

Consejos Practicos
Paso a Paso
Tutoriales
Webquests
Experiencias

Categorias

ar l:iilhu%

Nosotros Categorias Temas Administracion Salir {Pepe Perez)

Cambiemos el tamaiio de imagenes
Gimp - 2011-03-07 14:55:00

Para cambiar el tamafio de una imagen en la herramienta Gimp realizaremos el siguiente
procedimiento:

a.- Abrimos el archivo de la imagen a la que necesitamos cambiarle el tamafio en Gimp.

b.- Ingresamos en el menu Imagen y seleccionamos la opcion Escalar imagen (Igualmente
podemos hacer uso de la Herramienta de escalado ubicado en la Caja de Herramientas para la
misma accion).

c.- En la ventana Redimensionar que se despliega cambiamos los valores de Anchura y Altura,
seleccionamos la unidad de medida, es decir, si lo queremos en pixeles, centimetros, pulgadas,
entro otros; y hacemos clic en Escala.

d.- Finalmente para que el lienzo sobre el cual tenemos nuestra imagen se ajuste a su tamafio,
hacemos clic sobre el menu Imagen y luego sobre la opcion Ajustar lienzo a las capas.

a 4 Portal de Experiencias de Aprendizaje

@

N

Fig.48. Modelo de interfaz: Paso a paso
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/ Portal de Experiencias de Aprendizaje

Eiii'pulﬂ '\
Pagina de Inicio Nosotros Categorias Temas Administracion Salir (Pepe Perez)
Consejos Practicos ) Nuevo Tutorial | |
S ' Tutoriales
Tutoriales N
Webquests N Eliminar kernels antiguos en Ubuntu - GNU/Linux

Una de las cosas que se ven desde la aparicion de Ubuntu 10.04, es que ya no se pueden
eliminar los antiguos Kernels editando el archive menu.list,desde que lo cambiaron por el
Categorias archivo grub.cfg, que es de solo lectura, pero hoy tenemos una solucion muy sencilla a este
; problema de eliminar viejos kernels y es a traves del gestor de paquetes Synaptic. ver mas
Espacio para construir una fototeca - Picasa - Fototeca Digital

Para crear una fototeca digital debemos contar con un espacio virtual o fisico digital.
Actualmente en la web disponemos de un conjunto de software, herramientas y
aplicaciones que nos permiten construir nuestros espacios para compartir fotografias con
distintos usuarios o usuarias. Igualmente existen un conjunto de redes sociales que tienen
espacios para compartir fotografias. ver mas

Experiencias

Espacio para construir una fototeca - Galeon - Fototeca Digital

Galedn es un espacio en la web que te brinda la oportunidad de crear tus albumes
fotograficos y poder compartirlos con todo el mundo. ver mas

Espacio para construir una fototeca - Favshare - Fototeca Digital
Favshare es una aplicacion de comunicacion que te permite autogenerar tus contenidos a

Fig.49. Modelo de interfaz: Gestionar tutoriales
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Pagina de Inicio

a ¢ Portal de Experiencias de Aprendizaje

ar ciﬂpulﬂ

Nosotros Categorias Temas Administracion Salir (Pepe Perez)

Consejos Practicos

Paso a Paso

Tutoriales

Webquests

Experiencias

Categorias

Espacio para construir una fototeca - Picasa
[Fototeca Digital - 07-03-2011 01:38:26 pm]
a.- Tener una cuenta de google o una cuenta de correo gmail.

b.- Acceder a Picasa a traves de: http://www.picasaweb.google.com.

£ Picasa TR

Comparte tus fotas con familiares y amigos

.o explorar fatos piblicas

AUCsE GO s
Cuenta de Coogle

Commeo electrone | i

Ceatrasens: | |
] Mo camar sositn
Avceue

<Ko e una cuerma g Gosgle?

Crear una cuenta »
Pruaba también Pleass X
LA 1R QRsRGIo e PUARE SORases (rad 410 A0 (hgsnizar aclian & imemin ns
Totoguliss.
¥, Descargac Picaza 3
&
DA Coogre - Corahinnme g e - Silics e puviibed - et e Ay - Guts i edranecon

Al ingresar a Picasa, te pedira aceptar las condiciones de uso del servicio, solo ti decides
aceptar o no estas condiciones de uso.

c.-Una vez que aceptes las condiciones de uso del servicio te llevara a la siguiente pantalla:

) ivsrn v PICOIST” s tocws | Foonos | Evporse | 233 2 e

Primeros p

Ltz Pleasa para
F—

e Frapien Strenesectn s Aterree e e Fiae

EBquens ¢ monbre

I Lo ctngachrs e myvems i arratan
3 clasficer + @ ercortrur ala
Farsanat e as force.

Fig.50. Modelo de interfaz: Tutoriales

En la Fig. 50, se detalla como se visualiza y muestra un tutorial, con sus respectivas

imagenes asociadas.
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ma forma de asi e au i -

Pagina de Inig

Consejos P

Paso a Pasos

va a introducir como Tutorial.
Tutoriales

cerlo. [}

Tutorial a intro

Webquests . 4 : La infi L nsta de una serie de paso: cada paso puede estar

Categorias

Fig.51. Modelo de interfaz: Ayuda

3.4 Iteracion 3: WebQuest y Nuevas Experiencias

Ademas de refinar las representaciones de conocimiento (Consejo Practico, Paso a Paso,
Tutorial), esta iteracion se efectuard el andlisis mediante el cual, se configurara el
repositorio para agregar estas dos importantes maneras de capturar y difundir
experiencias de aprendizaje entre usuarios, su funcionamiento e interfaz inicial, asi como

el modelado de los requerimientos generales del mismo.

Los requerimientos que se generan a partir del modelo de casos de uso de estas formas

de representacion de experiencias de aprendizaje se detallaran a continuacion:
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3.4.1 Refinamiento del modelo de casos de uso

.41

Gestionar
Webguest

Gestionar
Experiencias

342

Gestionar Muevas
Experiencias

Fig.52 Modelado del RF-3.4
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3414

Seleccionar Tema

3412

e

ear
T / / / ifpeicin
5
s e T T4
/ _ / -
S -
/ m\c}' L~ Agregar
L - L IFtrocuccidn
.
/ z“ﬁ\d‘ﬁg/ _—
e o 3415
—~ e —_
¢‘£"-“E‘L~— -
== Agredgar Tarea
concde>> o —— =
J— 3416
==t udess
_— —_—— Agredgar Proceso
Yo ]
it EEDIE}:;
— 3417

“\ AN AN 34111

\\ 341413

Listar Tutoriales

Fig.53 Modelado del RF-3.4.1
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3421

Crear Mueva

Experiencia

&aﬁ_‘gﬁ” 3422
342 —
estionar Musvas e e 4 Editar Experiencia

Experienciaz

B
~ ““Ja.’f_{_fagq-_\}_ 3423
S
™~ \f_\?ﬁ:’? Eliminar
»\,3'3% Experiencia
-y

T 5.4.2.4

Listar

Experienciaz

Fig.54. Modelado del requerimiento gestionar Nuevas Experiencias

34211

Agregar Titulo

3.4.2.1.2

Seleccionar Tema

/ ‘_? — 34213

3421

= o
;qjiUdB - I Agregar Campo
Crear Muewa
Experiencia .
— TSinckige... 32214
-—=
g — T —
- TEag. Mombrar Campo
\\ \ .
w5
Q:OC:' e 34215
%, T
\:"‘ Seleccionar Tipo

de Campo

34218

Colocar Tamafio
de Campo

Fig.55. Modelado de RF-3.4.2.1
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3.4.3 Descripcion de la interfaz

Una vez que realizamos el modelado de casos de uso de las Webquest y las Nuevas
Experiencias, pasamos a realizar el disefio e implementacion de la interfaz, para ello
tenemos que tomar en cuenta los requerimientos funcionales que se plantearon para

Ilevar a cabo el objetivo de nuestro proyecto.

La implementacion de la interfaz de estos dos tipos de representacion de Experiencias de
Aprendizaje, se baso principalmente en continuar con el mismo patrén de interaccion
(Patron de Interaccion propuesto por Welie, para el disefio de péaginas web) que se
utilizo para el desarrollo de la representacion del conocimiento, esto con la finalidad de

que el usuario se sienta a gusto y familiarizado con toda la aplicacion.
Patron de Interaccidon: Representacion de Experiencias de Aprendizaje

Problema: Los usuarios requieren almacenar, recuperar y difundir experiencias de
aprendizaje de como realizar distintas tareas o actividades, promoviendo la colaboracion

entre los usuarios que interacttan con el repositorio.

Solucion: Cuando el usuario desee compartir y al mismo tiempo difundir una
experiencia de aprendizaje, seleccionar la cantidad de campos y el tamafio de los
mismos, para que al agregar la informacién o experiencia como tal, tenga un formato

que sea tan personalizado como el contenido que aporta.
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¢

l:iilhnlari‘w

Pagina de Inicio Nosotros Categorias Temas Administracion Salir {Pepe Perez)

Consejos Practicos |

Paso a Paso | WElelest

Tutoriales
Webquests ' Sistemas Informaticos - 2011-03-14 20:38:19
= e Proceso para elaborar una presentacion de los Sistemas Informaticos. ver mas
.XPpETEncias -
- Disenando una base de datos - 2011-10-12 21:16:20
Categorias Una base de datos correctamente disefiada permite obtener acceso a informacion exacta y

actualizada. Esta Webgquest nos ayudara a tomar en cuenta puntos importantes para el
disefio de una base de datos en una empresa. ver mas

Aplicaciones con base de datos - 2011-10-12 23:12:51

Una aplicacion de base de datos es un programa informatico cuyo principal objetivo es
introducir y recuperar informacion. Una de las caracteristicas de bases de datos moderna
es que facilitan las actualizaciones simultaneas y consulta de usuarios multiples. ver mas
Virus Informaticos - 2011-10-16 12:53:50

Un virus informatico es un programa de ordenador que puede replicarse a si mismo y se
extendio desde un ordenador a otro. El termino "virus" también es cominmente pero
erroneamente utilizado para referirse a otros tipos de programas maliciosos, incluyendo
pero no limitado a, adware y spyware programas que no tienen la capacidad reproductiva.
ver mas

Fig.56. Patron de interaccion: Gestionar WebQuest

En la Fig. 56, se muestra en la parte superior, que podemos editar y agregar WebQuest,

también se muestra el listado de las que ya estan en el repositorio.
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Pagina de Inicio

Nosotros

¢

l:iil'nnlari‘w

Categorias Temas Administracion Salir (Pepe Perez)

Consejos Practicos

Paso a Paso
Tutoriales
Webquests

Experiencias

Categorias

Sistemas Informaticos

2011-03-14 20:38:19

Introduccion

Actualmente tanto particulares como empresas acumulan gran cantidad de datos en soporte
informatico que potencialmente corre el riesgo de perderse.

Los ordenadores no son perfectos, son susceptibles de averias, virus, etc. que pueden dejarlos
inservibles con la consiguiente pérdida de informacion.

Una buena politica de seguridad, copias de seguridad, antivirus, cortafuegos, etc., garantizara
que, en caso de ocurrir algun desastre, las pérdidas sean minimas.

Vamos a estudiar en esta web las posibles amenazas que soporta un sistema informatico y
como defendernos de ellas.

Tarea
Vamos a trabajar en dos etapas:

* Recopilaremos toda la informacion utilizando el libro de texto e internet (en Recursos
puedes encontrar algunos enlaces a paginas que pueden ayudarte). Debes asegurarte de
que la informacion sea veraz y util.Para ayudarte guarda las imagenes que consideres
interesantes y copia los datos necesarios en el procesador de textos.

* Publicacion del trabajo mediante una presentacion con OpenOffice Impress. La presentacion
debe explicar de forma clara los conceptos que se tratan.

Proceso
Debemos responder a las siguientes preguntas:

s iQue caracteristicas debe tener un sistema informatico fiable?

éA qué peligros esta expuesto un sistema informatico?

£Qué medidas de seguridad se deben tomar para que nuestro sistema sea fiable?
éQueé es el ‘malware’ ? éQue tipos de ‘malware’ podemos encontrarnos? ¢éComo se
propagan? Colocar ejemplos.

éQue es un antivirus? ¢Existen antivirus gratuitos? éy en linea? Colocar ejemplos.
éQue es un cortafuegos informatico? Pon ejemplos.

Recursos

Podemos hacer uso de buscadores como Google o Altavista.
La Wikipedia puede ser también una buena fuente de informacion.

Fig.57. Modelo de interfaz: WebQuest
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¢

l:iilnuux‘_ﬂ

Nosotros Categorias Temas Administracion

Salir (Pepe Perez)

Nuevo WebQuest

Webquests
Titulo

Experiencias

Categonas

Resumen

Introduccion

Bl = & e
Tarea
B I == A 3

Como hacerlo.

Fig.58. Modelo de interfaz: Agregar WebQuest

80




CAPITULO 3. MARCO DE DESARROLLO

E 't‘:i s Portal de Experiencias de Aprendizaje

; Y
7 M,
__ﬂ—fg,& Enﬂpulaﬁ '\
Pagina de Inicio Mosotros Entrar Registrarse

Consejos Practicos

Experiencias de Aprendizaje

Paso a Paso
Tutoriales
Fecha d
. Titulo Tema . E?, .
Webquests ) e TEE
- 2011-10-12
Experiencias Tablas Word (Facturas) Procesador de texto 19:49.50
: 2011-10-12
Categorias
Base de datos Lxiii Base de datos 20:94:51
. 2011-10-12
Th de Dat B de dat
ipos de Datos ase de datos 22.26:34
Manejo de Informacion formularios de 2011-10-13
Base de datos
pantalla 19:58:58
B . . . . 2011-10-13
Disefio de Diagrama de Flujo Diagramas de flujo 20:39:22
Uso de Hipervinculos en un Procesador de 2011-10-13
Procesador de texto
Texto 21:29:21
. . 2011-10-15
Conocimientos Basicos en Computacion Manejo de teclado
21:07:12
Elaborar diagramas de flujos para disefiar Algoritmos y 2011-10-13

Fig. 59. Patron de interaccion: Gestionar Experiencias de Aprendizaje
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Caitiputacion
uew

Pagina de Inicio Nosotros Categorias Temas Administracion Salir (Pepe Perez)

Consejos Practicos

Crear Experiencia

Tutoriales Como hacerlo.
Webquests

) . . Titulo
Experiencias ‘
Categorias

Tema

| Open Office v |

Campos del Documento
Campo 1
Tipo
texto ¥
Nombre del campo

Longitud

| Agregar Campo | Ver Experiencias | Guardar

Fig.60. Modelo de interfaz: Agregar Nueva Experiencia

¢Cuando Usarlo?:Una vez que tenemos la lista de categorias y temas creada en el
repositorio, podemos crear una experiencia de aprendizaje donde se pueda guiar al
usuario a realizar una actividad desde la introduccion de lo que se desea hasta realizar
una evaluacion de lo aprendido, promoviendo de esta manera el aprendizaje generativo.
Con las nuevas experiencias el usuario tendra la oportunidad de capturar y difundir
experiencias de aprendizaje con la cantidad de campos que desee y con tres distintos
formatos, para darle més libertad al usuario de crear el formato de su propia experiencia

de aprendizaje.
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¢,Como?: Colocar el nombre que le va a dar a su experiencia de aprendizaje o el titulo,
de alli aparece un campo por defecto, dado que la experiencia al menos debe tener un
campo, luego de alli puede agregar mas campos si asi se desea, colocando el tipo y el
tamano, luego que se defina la estructura o formato que va a tener la experiencia, se

carga el contenido de la misma.

¢Por qué?: Estas representaciones de experiencias de aprendizaje seran un medio de
difusion y captura de nueva informacion, asi como de compartir vivencias con otros
usuarios, sintiéndose de esta manera identificados, logrando asi el objetivo planteado

para realizar nuestro proyecto.
3.5 Iteracion 4: refinamiento de las representaciones de experiencias de aprendizaje

En esta iteracién, se realiza la mejora de la interfaz, y funcionalidades de las
representaciones de las experiencias (WebQuest y Nuevas Experiencias), ademas se

refina todas las funcionalidades del repositorio en general.
3.6 Diagrama Entidad Relacion del repositorio de experiencia de aprendizaje

A continuacién se detalla la especificacion de la base de datos modelada mediante el

Diagrama Entidad-relacion (E/R).
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Gmpos -
 id: BIGINT(20)

9 documento_id: BIGINT(20)
G Bbel: VARCHAR(120)

© to: VARCHAR(255)

© longitud: INT(11)

G contenido: TEXT

Gtegora
@ cetegoria_id: BIGINT(20)
Q tiulo: VARCHAR(120)

@ descripcion: TEXT

O sf_guard_user_id: INT(11)
@ created_at: DATETIME
© update_at: DATETIME

O deleted_at: DATETIME
Q slug: VARCHAR(255)

tem
§ tema_id: INTEGER
§ cetegora_id: BIGINT(20) (FK)

@ titulo: VARCHAR(120)
@ descripcion: TEXT
@ sf_guard_user_id: INT(11)
@ created_at: DATETIME
© updated_at: DATETIME
@ deleted_at: DATETIME
& slug: VARCHAR(255)
[3 terma_FKindexi

< documento_id

webquest i

id: BIGINT(20)

titulo: VARCHAR(120)

resumen: TEXT

introduccion: TEXT

tarea: TEXT

proceso: TEXT

recursos: TEXT

evaluacion: TEXT

conclusion: TEXT

of_guard_user_id: INT(11)

created_at: DATETIME

updated_at: DATETIME
deleted_at: DATETIME

COEOCOCOCOOCOOOCO=

@ documento_id: BIGINT(20) (FK)

1n

<

sf_guard_permission
§ permission_id: INT(11)
@ sf_guard_group_perrission_permission_id: IN... (FK}
@ sf_guard_group_permission_grupo_id: INT(11) (FK)
§ <f_guard_group_permis
O name: VARCHAR(255)
@ description: TEXT
< created_at: DATETIME
0 updated_at: DATETIME
|3 &f guard_permission_FKIndex!

9 sf_guard_group_permission_grupo_id

R f_quard_group_permission_permission_id

@ sf_guard_group_permission_sf_guard_group_id

n_sf_guard_group_id... (FK)

sf_guard_group_permission

documento =
¢ documento_id: BIGINT(20)
@ cmpos_documento_id: BIGINT(20) (FK)
% campos_id: BIGINT(20) (FK)
§ titulo: VARCHAR(254)
© tema_id: BIGINT(20)
@ created_at: DATETIME
& updated_at: DATETIME
|3 documento_fkindex
@ campos_id
% campos_documento_id

tarea -
1 7 id: BIGINT(20)

@ tema_categoria_id: BIGINT(20) (FK)
0 < titulo: VARCHAR(120}

& resumen: TEXT
@ cuerpo: TEXT
% notficar: TINVINT(L)
% tema_id: INTEGER (FK)
< sf_guard_user_id: INT(L1)
% type_2: VARCHAR(255)
& created_at: DATETIME
< updated_st: DATETIME
& deleted_at: DATETIME
& slug: VARCHAR(255)
|3 tarea_Fkindexl

@ tema_id

% tema_categoria_id

—

gquard_user_group -
 user_d: INT(11)
# group_id: INT(11)
% sf_guard_group_permission_permission_id: ... (FK)
% f _quard_group_permission_grupo_id: INT(11) (FK)
@ f_guard_group_permission_sf_guard_group_id... (FK)
% created_at: DATETIME
% updated_at: DATETIME
|- guard_user_group_FKIndexI

¥ sf_guard_group_permision_grupo_id

¥ sf_quard_group_permission_permission_id

@ sf_guard_group_permission_sf_guard_group_id

comentario s

@ id: BIGINT(20)

@ tarea_id: BIGINT(20) (FK)

@ perfi_id: BIGINT(20) (FK)

@ titulo: VARCHAR(120)

& descripcon: TEXT e

Q f_guard_user_id: INT(11)

@ created_at: DATETIME 0

& updated_at: DATETIME

deleted_at: DATETIME

slug: VARCHAR(255)

id_tarea: BIGINT(20)

|3 comentanio_FrIndexi
@ perfiLid

|3 comentarin_FKIndex?
q tarea_id

oo o

f_guard_user

§ id: INT(11)

@ perfilid: BIGINT(20) (FK)
username: VARCHAR(128)
algorthm: VARCHAR(128)
salt: VARCHAR(128)

is_active: TINVINT(1)
fast_login: DATETIME
created_at: DATETIVE
updated_st: DATETIME
33 sf_quard_user_ Findex!

COOCOCOCOO OO

password_2: VARCHAR(128)

is_super_admin: TINYINT(1

¢ grupo_id: INT(11)
@ permission_id: INT(11)

¥ <F_gquard_group_ig: INT(11] (FK)

f_quard_group -

? id: INT(11)

< name: VARCHAR(255)
& description: TEXT

< created_at: DATETIME
< updated_at: DATETIME

BIGINT(20)

& sf_guard_user_id: INT(11)
G cedul: VARCHAR(8)

@ nombres: VARCHAR(255)
@ apelidos: VARCHAR(255)
G emait VARCHAR(255)

)

sf_quard_user_permission -
 user_id: INT(11)

< sf_guard_group_permission_sf_guard_group_d... (FK)
% sf_guard_group_permission_permission_id: IN... (FK)
@ sf_guard_group_permission_grupe_id: INT(11) (FK)

© permission_id: INT(11)

G created_at: DATETIME

@ updated_at: DATETIME
{3 st quard_user_permssion_FKindex]
@ sf_quard_group_permisson_grupo_id

@ sf_qguard_group_permission_sf_guard_group_id

sf_guard_remember_key =}

F id: INT(11)

& sf_quard_user_permission_use

user_id: INT(11)

remember_key: VARCHAR(32)

ip_addreess: VARCHAR(S0)

created_at: DATETIME

updated_at: DATETIME

13 57 quard_remember_key_FKindex]
@ sf_guard_user_permission_user_id

INT(11) (FK)

oo oo

las autoras (2011)

7

i6n por

(E/R). Elaboraci

7

on

Fig. 61. Diagrama Entidad Relaci
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3.7 Culminacion del proyecto

Al realizar estas iteraciones, nos surge la propuesta de que a futuro se puedan agregar
otros modulos para agregar conocimiento y experiencias de aprendizaje, como
Actividades o proyectos de clase como los presenta Eduteka u otros portales educativos,
asi como cualquier otro tipo de representacion del conocimiento que se considere
importante o relevante para hacer mas completo y de mucha utilidad este Repositorio de

Experiencias de Aprendizaje.

Por otro lado, es importante destacar que a la hora de realizar la integracion de nuevos
componentes 0 representaciones al portal, se debe tener conocimientos basicos
necesarios en los lenguajes de programacién web, como lo son HTML y PHP, asi como

conocer el motor de Base de Datos el cual estd basado en MySQL.

Luego de realizadas las iteraciones necesarias para completar la fase de desarrollo del
Repositorio de Experiencias de Aprendizaje fue necesario realizar una serie de pruebas

en cuanto al funcionamiento del repositorio, entre las cuales destacamos:

— la publicacion de consejo practico, paso a paso, tutoriales, webquest, Nuevas
experiencias y comentarios.

— el funcionamiento de las nuevas experiencias.
— el acceso hacia el portal de usuarios registrados y no registrados.

— la administracion de las distintas representaciones del conocimiento vy
experiencias de aprendizaje (Consejo Practico, Paso a Paso, Tutoriales,
WebQuest, Nuevas Experiencias).
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Una vez realizadas las pruebas de funcionalidad siguiendo el enfoque de desarrollo del
modelado 4&gil, consideramos que nuestro repositorio se encuentra listo para su
liberacion en cuanto a que ya puede ponerse en funcionamiento para realizar las pruebas

de usabilidad, confiabilidad y accesibilidad.

La experiencia que tuvimos al lograr crear un repositorio con distintas representaciones
de la informacion, y como este podria ser una herramienta para promover el aprendizaje

generativo, fue uno de nuestros mayores retos.
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Conclusiones y trabajos futuros

El proyecto del Aprendizaje Generativo a través de un repositorio de experiencias de
aprendizaje, brindara la oportunidad de capturar y difundir conocimiento y experiencias de
aprendizaje entre usuarios, soportando esta informacion de forma organizada, ofreciendo
diversas formas de representaciones tanto para el conocimiento (Consejo préactico, Paso a
Paso, Tutoriales) como para las experiencias de aprendizaje (WebQuest, Nuevas

Experiencias), apoyando la generacidn de nuevos conocimiento y experiencias.

Con nuestro trabajo buscamos promover el aprendizaje generativo entre individuos o entre
comunidades de aprendizaje que sean parte del repositorio, con el cual podran generar y

ampliar nuevos conocimiento o experiencias propias.

Ahora bien, el repositorio de experiencias de aprendizaje, tienes caracteristicas que
favorecen la captura y difusion de conocimiento, esto se logro a traves de las herramientas
que se provee para representar la informacion, lo que permite que pueda haber colaboracién
entre los usuarios del mismo, y a la vez promoviendo generacion de experiencias de

aprendizaje, por lo que la teoria que se estudio fue la Teoria de Aprendizaje Generativo

Al usar el modelo de proceso de negocio, observamos que es posible representar un modelo
de la teoria de Aprendizaje Generativo siendo este tipo de aprendizaje el que se desea
promover con el uso del repositorio, integrando ademas este modelo en el enfoque de

desarrollo basado en el Modelado Agil.

El uso del Modelado Agil nos permitié aclarar y enfocarnos en los objetivos principales de
nuestro proyecto, definiendo el uso de modelos y diagramas, los cuales nos permitieron
optar por desarrollar herramientas que represente conocimiento 0 experiencias de
aprendizaje, siendo estas herramientas sencillas y de facil uso, realizando para ello, el

analisis y modelado de los requerimientos.

Luego, establecemos el modelado de la interfaz mas acorde para representar este
conocimiento y experiencias de aprendizaje para que sea mas receptiva por los usuarios,
sencilla y adaptada a las necesidades de los usuarios; basandonos para ello en los patrones

de interaccion propuestos por Welie.
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Este trabajo nos permitio proponer, otras formas de representaciones de conocimiento o de
experiencias de aprendizaje, que pueden ser desarrolladas a profundidad, en futuras
investigaciones, con la finalidad de hacer el repositorio mas completo y de gran utilidad

para todos los usuarios o comunidades de aprendizaje que deseen utilizar el mismo.

Al igual que en nuestro trabajo, los proyectos o trabajos posteriores, se debe demostrar que
cumplan con los requerimientos no funcionales (Confiabilidad, accesibilidad y Usabilidad)

propuestos.

Por ultimo, la propuesta para futuros trabajos de investigacion, se puede realizar mejoras
en el proceso de sistematizacion propuesto de las representaciones de conocimiento y
experiencias de aprendizaje, asi como el realizar la integracion de nuevas herramientas al
repositorio. Cabe destacar, que al momento de agregar o efectuar cambios en la aplicacion
se debe tener conocimiento que la infraestructura de implementacion se encuentra

modelada mediante el patron Modelo Vista Controlador (MVC).
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ANexos

Anexo A: Descripcion de la tecnologia a utilizar

Las tecnologias usadas para el desarrollo e implementacion del Portal para el aprendizaje

continuo tecnoldgico son:

PHP (PHPHypertextPre-processor)

Rhp
e __J

Logotipo de PHP

Lenguaje de programacion usado frecuentemente para la creacion de contenido dinamico
para sitios web con los cuales se puede programar las paginas html y los cédigos de fuente.
El gran parecido que posee PHP con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, permiten a la mayoria de los programadores crear aplicaciones complejas con
una curva de aprendizaje muy corta. También les permite involucrarse con aplicaciones de

contenido dinamico sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones.

HTML (HyperTextMarkupLanguage)

Elemento

Etiqueta
Etiqueta inicial Contenido —

<p class="foo">Esto es una parrafo</p>

Atributo Variable

Estructura general de una linea de cédigo en el lenguaje de etiquetas HTML

Lenguaje de marcacion disefiado para estructurar textos y presentarlos en forma de
hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web. HTML no es un Lenguaje de

Programacién, aunque si permite incluirle cédigo en Lenguajes de Programacion, bajo
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ciertos criterios, extendiendo su capacidad y funcionalidad, aunque eso se logre excediendo
los alcances del HTML en si.

MySQL

My
Logotipo de MySQL

Gestor de bases de datos multiusuario que gestiona bases de datos relacionales. Su uso en
un servidor Web es gratuito ya que esta desarrollado bajo la filosofia de cddigo abierto
salvo en los casos que se necesite el uso de aplicaciones especiales. Por un lado se ofrece
bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia, pero las empresas que
quieran incorporarlo en productos privativos pueden comprar a la empresa una licencia

especifica que les permita este uso. Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.
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Anexo B: Descripcion del Modelo Vista Controlador

Modelo Vista Controlador (MVC) es un patron de arquitectura de software que separa los
datos de una aplicacién, la interfaz de usuario, y la logica de control en tres componentes
distintos. El patron de Illamada y retorno MVC (segin CMU), se ve frecuentemente en
aplicaciones web, donde la vista es la padgina HTML y el cédigo que provee de datos
dindmicos a la pagina. ElI modelo es el Sistema de Gestion de Base de Datos y la Légica de

negocio, y el controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

Controladaor
r———-=—-=-= }

Vista ":':_‘ ______________ Maodela

Diagrama sencillo que muestra la relacion entre el modelo, la vista y el controlador. Nota: las

lineas sélidas indican una asociacion directa, y las punteadas una indirecta.

Descripcion del patrén

— Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacion con la cual el
sistema opera. En resumen, el modelo se limita a lo relativo de la vista y su
controlador facilitando las presentaciones visuales complejas. El sistema también
puede operar con mas datos no relativos a la presentacion, haciendo uso integrado
de otras logicas de negocio y de datos afines con el sistema modelado.

— Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente
la interfaz de usuario.

— Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e invoca
peticiones al modelo y, probablemente, a la vista.
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Muchos de los sistemas informaticos utilizan un Sistema de Gestion de Base de Datos para
gestionar los datos: en lineas generales del MVC corresponde al modelo. La union entre
capa de presentacion y capa de negocio conocido en el paradigma de la Programacion por
capas representaria la integracion entre Vista y su correspondiente Controlador de eventos y
acceso a datos, MVC no pretende discriminar entre capa de negocio y capa de presentacion
pero si pretende separar la capa visual grafica de su correspondiente programacion y
acceso a datos, algo que mejora el desarrollo y mantenimiento de la Vista y el Controlador

en paralelo, ya que ambos cumplen ciclos de vida muy distintos entre si.

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo que sigue el

control generalmente es el siguiente:

1. El usuario interactta con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el
usuario pulsa un botdn, enlace, etc.)

2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion de
la accion solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,
frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o callback.

3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de
forma adecuada a la accion solicitada por el usuario (por ejemplo, el controlador
actualiza el carro de la compra del usuario). Los controladores complejos estan a
menudo estructurados usando un patrén de comando que encapsula las acciones y
simplifica su extension.

4. El controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada
para el usuario donde se reflejan los cambios en el modelo. EI modelo no debe tener
conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo, se podria utilizar el patron
Observador para proveer cierta indireccion entre el modelo y la vista, permitiendo al
modelo notificar a los interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede
registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en si
mismo sigue sin saber nada de la vista. El controlador no pasa objetos de dominio
(el modelo) a la vista aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice.
Nota: En algunas implementaciones la vista no tiene acceso directo al modelo,
dejando que el controlador envie los datos del modelo a la vista.

5. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo
nuevamente.
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" Controlador | ' Vista
Accidn 1 (Vista Accién 1)

Accién 2 ‘Vista Accién 2
Accién 3 Vista Accidn 3
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prueba.php
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Modelo Vista Controlador: Diagrama de organizacion de archivos
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Objetivo de la metodologia

El objetivo de esta metodologia es la definicion de las tareas a realizar, los productos a
obtener y las técnicas a emplear durante la actividad de elicitacion de requisitos de la fase

de ingenieria de requisitos del desarrollo de software.

En esta metodologia se distinguen dos tipos de productos: los productos entregables y los
productos no entregables o internos. Los productos entregables son aquellos que se
entregan oficialmente al cliente como parte del desarrollo en fechas previamente acordadas,
mientras que los no entregables son productos internos al desarrollo que no se entregan al

cliente.
Tareas recomendadas

Las tareas recomendadas para obtener los productos descritos en esta metodologia son las

siguientes:

— Tarea 1: Obtener informacion sobre el dominio del problema y el sistema actual.
— Tarea 2: Preparar y realizar las reuniones de elicitacién/negociacion.

— Tarea 3: Identificar/revisar los objetivos del sistema.

— Tarea 4: Identificar/revisar los requisitos de almacenamiento de informacion.

— Tarea 5: Identificar/revisar los requisitos funcionales.

— Tarea 6: Identificar/revisar los requisitos no funcionales.

— Tarea 7: Priorizar objetivos y requisitos.
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Elicitacion de Requisitos

Obtener
informacion sobre
el dominio del
problema y el
sistema actual

Preparar y

realizar las
sesiones de

elicitacion/
negociacion

Identificar/
revisar los
ohjetivos

del sistema

Identificar/ Identificar/ Identificar/

revisar los revisar los revisar los
requisitos requisitos requisitos
funcionales no
funcionales

Priorizar

objetivos y
requisitos

Tareas de elicitacion de requisitos
Plantillas y patrones linguisticos para elicitacion de requisitos

Las plantillas y patrones linglisticos que se presentan en los siguientes apartados estan
pensados para utilizarse tanto durante las reuniones de elicitacion con clientes y usuarios

como para registrar y gestionar los requisitos.

Su objetivo es doble: por un lado intentar paliar la falta de propuestas concretas sobre la
expresion de requisitos. Por otro lado, también pueden usarse como elementos de
elicitacion y negociacion durante las reuniones con clientes y usuarios de forma similar a

las conocidas tarjetas CRC (Clase, Responsabilidad, Colaboracion).
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La plantilla como elemento de elicitacion y negociacion

Ambos aspectos, la estructuracion de la informacion en forma de plantilla y la propuesta de
frases "estandar"”, facilita la redaccion de los requisitos, permitiendo a los participantes en
las actividades de elicitacién centrarse en expresar sus necesidades y no en cémo

expresarlas.
Plantilla para requisitos funcionales

Los sistemas de informacion no s6lo almacenan informacion, también deben proporcionar
servicios usando la informacién que almacenan. La plantilla de requisitos funcionales,
describe casos de uso y ayuda a los clientes y usuarios a responder a la pregunta ";qué debe
hacer el sistema con la informacién almacenada para alcanzar los objetivos de su

negocio?".

El significado de los campos especificos de esta plantilla es el siguiente(los campos
comunes con la plantilla para requisitos de almacenamiento de informacion tienen el mismo

significado):

— Identificador y nombre descriptivo: igual que en la plantilla anterior, excepto que
los identificadores de los requisitos funcionales empiezan con RF y que el nombre
descriptivo suele coincidir con el objetivo que los actores esperan alcanzar al
realizar el caso de uso. No se debe confundir este objetivo con los objetivos del
sistema. El objetivo que los actores esperan alcanzar al realizar un caso de uso es de
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mas bajo nivel, por ejemplo registrar un nuevo socio o consultarlos pedidos

pendientes.
RF—<id- <nombre descriptivo >
Version =n” de la versidn actual > (<fecha de la version actual =)
Autores o <autor de la version actual > (<organizacion del autor:=)
Fuentes » <fuente de la version actual> (<organizacion de la fuente>)

Objetivos asociados

s OB]-x <<nombre del objetivo =

Requisitos asociados

® Rx—y <nombre del requisito

Descripcion El sistema deberd comportarse tal como se describe en el si-
guiente caso de uso | durante la realizacion de los casos de uso
<lista de casos de wso =, cuando <evento de activacion = |

Precondicion < precondicion del caso de uso>

Secuencia Paso | Accion

normal 1 [El actor <actor=, El sistemal <accidn/es realizada/s por

actor/sistema =
o Se realiza el caso de uso < cnso de wso (RF—x)=
P Si < condicion =, lel actor <actor =, el sistemal <accionfes
realizada/s por actar/sistema =
P Si < condicion =, se realiza el caso de uso <caso de uso
{RF-x)=
Postcondicion < postcondicién del caso de uso>
Excepciones Paso | Accion

o Si <condicidn de excepcion >, lel actor <actor=, el sis-
temal <accidn/es realizadas por actor/sistema, a conti-
nuacion este caso de use jcontinga, ermina)

;| 51 <condicion de excepadn>, se realiza el caso de uso
<caso de use (RF=x)>=, a continuacion este caso de uso
lcontimia, terminal

Paso | Cota de Hempo
q | m <unidad de Hempo =

Rendimiento

Frecuencia esperada | <n” de vecesz veces / <unidad de tempo >

Importancia < importanda del requisito >

Urgencia <urgenca del requisito=

Estado <estado del requisito =

Estabilidad <estabilidad del requisito=>

Comentarios <comentarios adicionales sobre el requisito™

Plantilla para requisitos funcionales (casos de uso)

Descripcidn: para los requisitos funcionales, este campo debe completarse de forma
distinta en funcion de que el caso de uso sea abstracto o concreto. Si el caso de uso
es abstracto, deben indicarse los casos de uso en los que se debe realizar, es decir,
aquellos desde los que es incluido o a los que extiende. Si, por el contrario, se trata
de un caso de uso concreto, se debe indicar el evento de activacion que provoca su
realizacion. En versiones anteriores aparecian las expresiones caso de uso abstracto
y caso de uso concreto. La experiencia durante la utilizacion de estas plantillas en
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proyectos reales nos ha llevado a eliminar dichas expresiones, que resultaban
dificiles de entender por los participantes en el proceso de elicitacion.

— Precondicion: en este campo se expresan en lenguaje natural las condiciones
necesarias para que se pueda realizar el caso de uso.

— Secuencia normal: este campo contiene la secuencia normal de interacciones del
caso de uso. En cada paso, un actor o el sistema realiza una 0 mas acciones, o se
realiza (se incluye) otro caso de uso. Un paso puede tener una condicion de
realizacion, en cuyo caso si se realizara otro caso de uso se tendria una relacion de
extension. Se asume que, después de realizar el Gltimo paso, el caso de uso termina.

— Postcondicion: en este campo se expresan en lenguaje natural las condiciones que
se deben cumplir después de la terminacién normal del caso de uso.

— Excepciones: este campo especifica el comportamiento del sistema en el caso de
que se produzca alguna situacion excepcional durante la realizacién de un paso
determinado. Después de realizar las acciones o el caso de uso asociados a la
excepcion (una extension), el caso de uso puede continuar la secuencia normal o
terminar, lo que suele ir acompafiado por una cancelacion de todas las acciones
realizadas en el caso de uso dejando al sistema en el mismo estado que antes de
comenzar el caso de uso, asumiendo una semantica transaccional.

— Rendimiento: en este campo puede especificarse el tiempo maximo para cada paso
en el que el sistema realice una accion.

— Frecuencia esperada: en este campo se indica la frecuencia esperada de realizacion
del caso de uso, que aunque no es realmente un requisito, es una informacion
interesante para los desarrolladores.

Plantilla para requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales del sistema se pueden expresar usando la plantilla que a
continuacion visualizaremos. El Unico campo especifico de esta plantilla es la descripcion,
que debe completarse con la capacidad que debera presentar el sistema, el significado del

resto de los campos es el mismo que para las plantillas anteriores.
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RNF—<id= <nombre descriptivo=

Version <n® de la version actual = (<fecha de In version actual =)
Autores & <mitor de ln version actual = (<organizacion del autor =)
Fuentes » <fuente de ln version actual > (<organizacion de In fuente=)

Objetivos asociados

o OBJ-x <<nombre del objetivo>

Requisitos asociados

o Roc—y <nombre del requisito=

Descripcion El sistema debera <capacidad del sistema=
Importancia <importancia del requisito>

Urgencia <urgenca del requisito =

Estado <estado del requisito >

Estabilidad <estabilidad del requisito >

Comentarios <comentarios adicionales sobre el requisito=

Plantilla para requisitos no funcionales
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