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INTRODUCCION

Vivimos en una época en que el estudiante pierde el interés de
estudiar, ya que los modelos arcaicos para ensefar algunas materias

no llenan las expectativas necesarias para los estudiantes.

Al presentarse esta problematica los profesores se han visto obligados
a anadir en sus clases aplicaciones motivantes, para hacer que los
estudiantes se expresen por ellos mismos y sobre todo, destacar el
aprendizaje conceptual y constructivista, todo esto con un principio
fundamental de hacer que los estudiantes tengan los conceptos tan

claros como sea posible’.

Con esto se busca enfocar a las clases correctamente sin ser

demasiado riguroso, y pretende estar escrito en un estilo que hace a

' STEIN K. SHERMAN y BARCELLOS. , ANTHONY. Calculo y geometria analitica. 5 ed. Santa Fe
de Bogota: McGraw-Hill, 1995. 742 p.
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las materias apetitosas aun para estudiantes que temen algunos

temas que son complejos y dificultosos.

Tanto es la inquietud presentada por profesores y editoriales
encaminadas al estudio. Que los analisis de todos estos nos llevan a
la misma conclusiéon de generar un cambio a los modelos de estudio
utilizados, por nuevos modelos orientados mas a las necesidades de

los estudiantes.

Con el conocimiento adquirido a través del analisis de las dificultades
de los estudiantes en las materias, se busca modelar las soluciones
para crear un sistema de estudio cong¢iso? dinamico, completo,
didactico y agradable en el cual se plasmen teorias, ejemplos,
pruebas, aplicaciones, ejercicios e ilustraciones, graficas, problemas
de repaso, advertencias y complementos, blas, formulas y talleres

practicos.

Para esto es preciso encontrar la forma mas adecuada de disefiar este

sistema de estudio y plasmar todos los aditamentos antes

2 PURCELL J. EDWIN y VARBERG. DALE. Calculo: Diferencial e Integral. 6 ed. México: Prentice
Hall Hispanoamericana S.A., 1993. 458 p.




mencionados conservando la idea principal de hacer de este un
sistema que impacte y anime a los estudiantes al estudio de todo tipo

de materias.

Es asi como nosotros como investigadores, con el estudio y el analisis
de la problematica planteada, proporcionamos una solucion basada en
implementar este sistema de estudio @ nuevas tecnologias a través del
uso del computador, creando un software educativo que apoye e
incentive el aprendizaje de manera constructivista y simule una aula
de clase. Herramienta que cumple con todas las expectativas de este
modelo y que representa para los estudiantes una solucidon modema
que siembra inmediatamente en la mente de estos la inquietud y el

deseo de aprender de esta forma.




1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 DESCRIPCION

Analizando las areas de aprendizaje que se estudian en la actualidad
notamos que en su mayoria representan gran dificultad para
entenderla y aplicarla; es asi como los estudiantes muestran apatia

por aprenderla.

Nos colocamos en la tarea de analizar el comportamiento de los
estudiantes frente a las materias, observando gque a muchos de estos
se les dificulta aplicar los conocimientos tedricos al momento de
realizar una tarea, ejercicio o desarrollo. Al aplicar los' diferentes
metodos, formulas y aplicaciones a los temas, se presentan
dificultades a los estudiantes, puesto que las actividades de estudio no

presentan el dinamismo que esta materia requiere, siendo la practica y




el aprendizaje de una forma didactica, incentivando al estudiante a
desarrollar la ldgica y el analisis, una buena forma de cambiar estos

modelos de estudio.

1.2 FORMULACION

A través del analisis del probiema en cuestién diseflaremos una
herramienta que apoye e incentive el aprendizaje de manera

constructivista y simule en ambiente Web una aula de clase.

La herramienta anteriormente mencionada brinda una gran ayuda

tanto para el alumnos como para el docente, aumentando asi de

manera notoria la motivacién en el alumno.

10




2.2

2. OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un software educativo gue apoye e incentive el
aprendizaje de manera constructivista y simule en ambiente web
una aula de clase, donde los estudiantes y los docentes

interactien entre si.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Elaborar un modulo donde el docente tenga un espacio para
crear clases y hacerles seguimiento a sus alumnos.
Implementar un modulo donde e! alumno pueda acceder a las

clases hechas por su docente.

11




¢ Elaborar un modulo donde un administrador gestione cada uno
de sus usuarios y se tenga un control y seguimiento de cada uno
de ellos (alumnos y docentes).

¢ Realizar un estudio donde se analice el impacto del software en

el nivel académico de los estudiantes.
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3. JUSTIFICACION

Después de realizar una investigacion, donde utilizamos un sondeo de
opiniones y encuestas realizadas (ver anexos Pag). Se concluyé que
la metodologia utilizada en la ensefianza, es poco atractiva para los

aprendices, lo que nos motivé a querer profundizar en este tema.

A través del analisis del problema intentamos dar una contribucion al
planteamiento de posibles soluciones para el aprendizaje de los temas
dados en clase reafirmando los conocimientos adquiridos en esta
misma, creando un software que apoye e incentive el aprendizaje de

manera constructivista y simule en ambiente web una aula de clase.

El proyecto presentara a la comunidad estudiantil una herramienta
didactica que aplique de una forma dinamica la interaccion entre el
alumno y el docente, tratando de facilitar e incentivar el aprendizaje de

esta materia a los estudiantes.

1




Como tarea primordial de esta herramienta tratamos de aumentar el
nivel académico de los estudiantes, mejorando su desempefio,
aprendizaje, calidad y por que no afianzando los conceptos basicos en

computacion.

Esta herramienta no solo beneficiara a los estudiantes, también esta
enfocada hacia los profesores, puesto que a estos se les facilitara la
interaccion con el alumno y se agilizara el tiempo estipulado en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, con respecto profesor-alumno,
saliéndose de la monotonia de las clases convencionales para darle

paso a un nuevo método de ensefianza mas practico y eficaz.
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4. ALCANCES Y LIMITACIONES

El proyecto a desarrollar como se ha dicho anteriormente en los
objetivos especificos, va estar divido en mddulos, cada mddulo

debidamente estructurado y con un contenido especifico.

Como el tema a tratar es €l calculo integral, empezaremos con un
primer modulo introductivo de las integrales; sus inicios y sus formulas
basicas, etc. La idea es que todoc este totalmente organizado,
estructurado y que no se salga del contexto en si de todos los temas

tratados en clase.

Para este proyecto no se tendra temas predisefiados por la misma

aplicacion ni forma en que el docente evalué a sus alumnos.

15




5. MARCO DE REFERENCIA

5.1 MARCO TEORICO

5.1.1 CALIDAD DE LA EDUCACION SUPERIOR

En la ultima década, los temas de calidad, garantia de la calidad y
gestion de la calidad se han convertido en preocupacion y objetivo
prioritario para las organizaciones. “La formacion profesional y la
formacion continua, en el contexto empresarial, fueron los primeros
sectores interesados por conocer las normas de calidad y los
principios de la calidad. Ambos tipos de organizaciones se hallan de
echo mas préximos a las necesidades del mercado y a la evolucion
econémica que las instituciones educativas regladas; sin embargo esta

evolucion estéa dando sus primeros pasos Yy tanto la cultura de la
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calidad como las herramientas de calidad estan empezando a ser
exigencias ineludibles en los contextos educativos y/o formativos.”
Por tal motivo, no es sorprendente que la educacion haya mostrado
también su interés por este tema.

Por otra parte, el sector de la formaciéon continua se esta convirtiendo

en un sector econdmico consolidado y maduro dentro de la sociedad.

Es por eso que la educacibn ahora mas que nunca se esta
consolidando como un sector econémico. Esto significa que escuelas,
universidades y formadores en general deben ofrecer un rendimiento
mayor, comportarse de manera profesional y ofrecer los servicios con

la mayor calidad posible.

5.1.1.1 Calidad Educativa Con Respecto a La Institucion

La calidad de la institucion abarca elementos gue estan relacionados

con el plan interno, como la organizacion, el nimero de alumnos, el

escaso interés de los mismos y la adecuacion del curriculo.

*Gonzales R, Teresa. Evaluacion y Gestion de la calidad educativa, enfoque metodolégico. Madrid
Espafia. AJIBE, S.L. 2000. 294 pg.
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“Hoy dia se tiene asumido que los centros educativos hay que
tomarlos como organizaciones en la medida que poseen una
estructura compleja y que no puede ser analizada desde enfoques
parciales. Las investigaciones actuales se centran en analizar la
cultura, personalidad o funcionamientos propios desde el punto de

vista metodoldgicos diferentes.” *

Para asegurar la calidad de la educacidén en programas de pregrado e
ingenieria, “las instituciones de educaciéon superior deben aportar,
previa a la creacion, ofertas y funcionamientos de los programas,
informacién que se refiere a resultados académicos, medios vy
procesos empleados, infraestructura institucional y condiciones en gque

el desempefio de la educacién sean lo mas optimo posible”.”

4 MuNos CANTERO, Jesus miguel. Evaluacién y gestion de la calidad de los centros educatives
Madrid Espafia : Ediciones Aljibe. 1999. 305 Pag.

Y MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Decreto 792 eswndares de calidad en programas de
educacidn superior, Colombia. 2001
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51111 EVALUACION DE LA INSTITUCION

La evaluacién de la institucién posee una influencia decisiva, ya qua
afecta directa o indirectamente a la calidad educativa.

“La mejora de la calidad de una institucién educativa no se logra con la
optimizaciéon de forma auténoma de los diversos elementos que la
componen, sino mediante la blsqueda y consecucién de coherencia
entre los multiples integrantes del sistema educativo, en concreto de
sus rasgos generales. Logrando el éptimo grado de coherencia entre
los componentes del sistema, obtendremos la excelencia educativa,
esta debe abortar una institucionalizacién de un procedimiento
valorativo de sus actividad, cuya aplicacién aporta informacién acerca
de la correlacién existentes entre los medios utilizados y los resultados
obtenidos, informacién que apoye las decisiones oportunas con el fin
de mejorar los aspectos criticos detectados y de potenciar aquellos

cuya valoracion ha sido positiva.” °

" GONZALES R, Teresa. Evaluacion y Gestion de la calidad educativa. Madrid Espafia. AlJIBE,
S.L. 2000. 284 pg.

19




La iniciativa de los propios centros educativos es pues, un elemento
decisivo para la creacién y puesta en marcha de canales apropiados,

como la dinamizacion de los mismos.

5.1.1.2 CALIDAD CON RESPECTO AL DOCENTE

El docente forma parte importante en fa comunidad educativa, de él
depende en gran parte que la educacién logre un alto grado de
calidad, es por eso que las instituciones deben ser muy exigentes e
invertir el tiempo que sea necesario en la busqueda de docentes que
sus capacidades para ensefiar o su metodologia vayan acordes con lo

que exige la calidad de la educacion.

5.1.1.2.1 EVALUACION CON RESPECTO AL DOCENTE

La evaluacion del profesor es, pues, un proceso sistematico y
permanente, integrado en la actividad educativa, que ayuda a

comprender la realidad, invitando al docente a reflexionar

20




valorativamente sobre su labor y toma de decisiones oportunas para el
petfeccionamiento profesional y consecuentemente, para la mejora

institucional.

Hasta hace poco tiempo, la Evaluacion del Profesorado no era
considerado una actividad importante, no se entendia como un
aspecto vital de la calidad de la enseflanza. En la legislacion
educativa, la Ley General de Educacion (LGE,1970), el en Art. 11.5,
empleaba el término evaluacion de centros, aunque no contemplaba
de manera directa la evaluacion del profesor. Este aspecto cambia con
la Ley Organica General del sistema educativo (LOGSE ,1990), en la
que se recoge por primera ves de  forma explicita la necesidad de
evaluar la tarea del profesor, dentro de un sistema de evaluacién de

centro.

5.1.1.2.2 CARACTERISTICAS DEL DOCENTE UNIVERSITARIO

En el ambiente Universitario, la evaluacion del docente deberia

demostrar si esta preparado profesionalmente, si sabe desarrollar sus

21




competencias docentes en el aula y el nivel de ensefanza que

imparte. La principal labor del docente repercute en los estudiantes,

incluyendo las conductas de los alumnos.

Son muchos los modelos de evaluacion docente, en funcion a las

. , . . .’ » .
caracteristicas de su aplicacidn a la practica '. Entre estos tenemos:

1.

N

W

El centrado en rasgos del profesor.

El de la escala de valoracion.

El centrado en los objetivos de rendimiento.
El centrado en los objetivos instruccidnales.
El orientado hacia el proceso.

El centrado en las preocupaciones del profesor.

El ecléctico (combinacion de dos o mas enfoques).

5.1.1.3 EVALUACION DE LOS SISTEMAS EDUCATIVOS

Los sistemas educativos actuales se desarrollan a partir de modelos

de organizacion centralizadas. Este modelo se caracteriza por un alto

i Marczely citado por Mateo y otres, hace referencia siete modelos de evaluacion del profesor.
Ediciones Narcea. Madnd Espafia. 1996
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grado de control de estado en todas las fases del proceso educativo.
La evaluacién se realiza en cada centro educativo y se delega en los
responsables mas directos del sistema (profesores, directivos e

inspectores).

Su funcion principal es de controlar que lo legalmente establecido por
las directrices de Ila politica educativa se cumplen; por ejemplo,
supervisan que las programaciones contienen los criterios
establecidos, que los materiales y procedimientos didacticos que se
utilicen son los recomendados y aprobados Yy los conocimientos
establecidos se han ensefiado y logrado. Cada responsable tiene un
ambito de evaluacién, asi mientras que el profesorado certifican que
los alumnos han alcanzado los objetivos legalmente definidos.

El director supervisa que los docentes cumplan correctamente las
funciones formativas establecidas, y la inspeccién controla que en
cada centro se esta llevando a cako la planificaciéon, utilizando los
recursos prescritos y logrando los resultados esperados. Por
consiguiente, se dispone de un sistema de certificacidn (examenes de
estado ) de los resultados logrados en cada nivel educativo o al

finalizar cada etapa educativa del sistema educativo formal.

23




5.1.1.4 Mejoramiento de la calidad de la Educacion a través de

un Software Educativo

La defensa de metodologias y técnicas de aprendizaje activas y
participativas, que fomenten el autoaprendizaje y la auto evaluacion,
es una constante puesta de manifiesto, para la mayoria de los
expertos en la Educacién de Adultos; por esa razén se establecio:

“la organizacién y la metodologia se basara en el autoaprendizaje, en
funcién de sus experiencias, necesidades e intereses, a través de la

ensefianza presencial’ ®.

Las estrategias mas comunes y efectivas son aquellas técnicas en que
hacen posible que el alumno le encuentre interés a lo que desea

aprender.

Para obtener esto es muy necesario mostrar simpatia, claridad y
paciencia en el sentido de la recapitulacion de la explicacién. Y que

mejor de conseguirlos que a través de un medio sistematizado

*MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL, Decreto 792 estandares de calidad en programas de
educacién superior, Colombia. 2001 .
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(software educativo) en el cual la interfaz y requerimientos deben estar

bien definidos.

La creacién de un software educativo no implica que el docente ya no
forme parte de la comunidad educativa en la que desarrolla su labor,
por el contrario seréd& un complemento del software educativo,
Logrando el éptimo grado de coherencia entre los componentes

fundamentaies del sistema educativo.

5.1.2 SOFTWARE EDUCATIVO

Las siguientes ideas estan basadas en autor del libro Ingenieria del

software educativo. Alvaro Galvis Panqueva.

Se ha vuelto inevitable analizar las relaciones entre informatica y
educacién, con el fin de aprovechar el potencial educativo que puede
tener el uso de computadores en este sector, en los diferentes niveles
y modalidades. Conviene que quienes ven elementos “magicos” en la

adquisicidén de computadores para el sistema educativo pongan los
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pies en la tierra y , asi , se aseguren las condiciones que permitan

hacer efectivo ese potencial.

De acuerdo a esto se analizan las diferentes dimensiones en que la

informatica y la educacién puede relacionarse:

s [a computaciéon como objefo de estudio, es decir, aprender
“acerca de” la computacioén.

e E/ computador como herramienta de ensefianza-aprendizaje, es
decir, ambientes de ensefianza-aprendizaje enrigueciendo con
el computador.

e El computador como herramienta de trabajo en educacién, es
decir, uso de aplicaciones del computador para apoyar procesos

educativos.

El enriguecimiento de ambientes educativos mediante los apoyos
informaticos no depende que hayan materiales educativos
computarizados MECs, auque la disponibilidad de estos pueda ayudar.
Es fundamental, si, que halla un clima educacional apropiado, en el

que la identificacion del problema y de posibles soluciones no sea solo




una actividad de fin de afo, ni para llenar un requisito, sino labor
permanente que competa a todos los miembros de la institucién, cada

uno desde el nivel y el ambito en que le corresponde.

Mediante la utilizacién del MECs, se busca por medio de un analisis
previo como solucionar las necesidades o problemas dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje, para poder atender las necesidades
o resolver los problemas detectados, es imprescindible saber a que se
debieron y que puede contribuir a su solucién. Esto mediante la
implementacion de analisis de las posibles causas detectadas en
problemas y necesidades.

Estos problemas o necesidades en el proceso ensefianza-aprendizaje
se debe, al deterioro de materiales institucionales, metodologias

empleadas por los profesores y por parte de los mismos alumnos.

Dependiendo de sus causas, algunos problemas o necesidades
pueden resolverse tomando decisiones administrativas tales como
conseguir o capacitar profesores, dedicar mas tiempo al estudio de
algo y menor a otras cosas, conseguir los medios y materiales que

hagan posible disponer de los ambientes de aprendizajes apropiados.
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Estas soluciones se determinan mediante el analisis de las distintas

altemativas para su solucion.

5.1.21 TIPOS DE SOFTWARE EDUCATIVOS

Teniendo en cuenta que el computador es un gran apoyo informatico,
hay que establecer que papel debera cumplir para con los procesos de
ensefianza aprendizaje, para ello se utilizan diferentes tipos de MECs
que van de acuerdo con las necesidades y problemas a solucionar en
el proceso, de los cuales se podrian emplear segin sea conveniente
asi :

Un sistema tutoriai se amerita cuando, siendo conveniente brindar el
conocimiento al alumno también interesa que lo incorpore y lo afiance,
todo esto dentro de un mundo amigable y ojala entretenido.

Pero si sélo se trata de afianzar los conocimientos que adquirié el
aprendiz por otros medios, puede pensarse en un sistema de

efercitacion y practica que conlleve a un sistema de motivacion

apropiado a la audiencia, o en el uso de un Simulador para practicar
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alli las destrezas y obtener informacién de retorno segun las

decisiones que uno tome.

Un simufador podra usarse también para que aprendiz llegue al
conocimiento mediante trabajo exploratorio, conjetural, a través de
aprendizaje por descubrimiento, dentro de un micro mundo que se
acerca razonablemente, en su comportamiento, a la realidad o a

aquello que se intenta modelar.

Un juego educativo sera conveniente cuando, ligado al componente
lidico, interesa desarrollar algunas destrezas, habilidades o conceptos

que van ligados al juego mismo.

Los Sistemas Expertos se ameritan cuando lo que se desea aprender
es lo que sabe un experto en la materia, conocimiento que no siempre
esta bien definido, ni siempre es completo, pero que es complejo y
combina reglas de trabajo con reglas de raciocinic, con
metaconocimiento. Por consiguiente, no se puede encapsular
rigidamente, ni se puede transmitir el conocimiento en forma directa;

se requiere interactuar con ambiente demenciales que permitan

22,




desarrollar el criterio del aprendiz para {a solucidén de situaciones en la

forma como lo haria un experto.

Un Sistema Tutor Inteligente se amerita cuando, ademas de desear
alcanzar algdn nivel de experticia en un area de contenido, interesa
que el MECs asuma adaptativamente las funciones de orientacion y
apoyo al aprendiz, en forma semejante a como lo haria un experto en

ja ensefanza del tema.

Luego de haber establecido al tipo de MECs, es necesario someterlo
al ciclo de revision y prueba de MECs con la finalidad de obtener la

satisfaccidn de las necesidades del proceso ensefianza-aprendizaje.

5.1.3 COMPONENTES DEL SOFTWARE EDUCATIVO

Antes de construir un software educativo, hay que tener bien claro que
esté busca subsanar las diferentes necesidades o deficiencias
educativas de la poblacién a la que se dirige. Por tal motivo se

establecen las siguientes variables que apoyan lo anterior.
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5.1.3.1 VARIABLES DE ENTORNO

POBLACION OBJETIVO

Se estabie a que tipo de poblacién va dirigida el material, los intereses
y expectativas que los usuarios tienen hacia el software educativo y
los conocimientos previos que deben poseer los usuarios del

aplicativo.

AREA DE CONTENIDO
Se especifica y se aclara el temario que tratara de apoyar el software
educativo, es decir, se estable que area en si es la que mas se

beneficiara con el software educativo.

NECESIDAD EDUCATIVA
Aqui se define lo que se busca o se pretende resolver con el software
educativo, se identifican los problemas de aprendizaje y que fase del

proceso de ensefianza aprendizaje se beneficia mas.
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LIMITACIONES Y RECURSOS PARA LOS USUARIOS
Por medio de esta variable se determina bajo que condiciones
trabajaran los usuarios en el software educativo, es decir, que

elementos son esenciales o no para una implementacion optima.

EQUIPOS REQUERIDOS
Se establecen los requerimientos(hardware y software) minimos que
debe tener el equipo para el funcionamiento exitoso del software

educativo.

SOPORTE LOGICO REQUERIDO
Se fijan o se buscan diferentes aplicativos independiente al software
educativo en cuestidon, que apoyen al mismo para un buen

funcionamiento.

DOCUMENTACION DEL SOFWARE EDUCATIVO
Aqui lo gue se trata de establecer es si el software tendra soporte
impreso o audiovisual y la manera en que estos intervienen el proceso

de ensefianza.

32




MEDIOS DE TRANSFERENCIAS
Se aclarara el medio de distribucidn del paquete, por ejemplo

distribucion en COROM, en la red, etc.

5.13.2 COMPONENTES EDUCATIVOS

OBJETIVO TERMINAL
Aqui se expresara lo que los usuarios seran capaces de mostrar
después de haber utilizado el software, que conocimiento o destreza

han adquirido o desarrollado.

APRENDIZAJE PREREQUERIDO
Contendra los temas requeridos que el usuario debe dominar para que

pueda manipular e! software.

CONTENIDOS Y SUBOBJETIVOS

Consiste en elaborar un temario en el cual se especificara los

conceptos que se desean fomentar en las deficiencia de los usuarios.
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ADQUISICION DE CONOCIMIENTO
Aqui se establece la forma o el método que utilizara el software

educativo para que el usuario llegue al conocimiento.

SISTEMA DE MOTIVACION
Se muestra la manera de como el software motiva e incentiva al

usuario para el continuo uso del mismo.

SISTEMA DE REFUERZO
Se trata de cdmo el software pretende premiar(incentivar) o

castigar(penalizar) al usuario segiin determinada accion.

SITUACIONES DE EVALUACION

Se establece la forma en que el software educativo evalia o califica al

usuario durante el proceso o las diferentes fases del aplicativo.
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EVALUACION DIAGNOSTICA
Que el aplicativo evalué los conocimientos previos durante los
diferentes procesos o etapas del software, para saber si el usuario

esta capacitado para asimilar los conocimientos a adquirir.

EVALUACION SUMATIVA
Aqui el software llevara o no registro de resultados obtenidos por el
usuario durante la utilizacidon del aplicativo y comunicarle en que

aspecto debe reforzarse mas.

5133 COMPONENTES COMUNICACIONALES

DISPOSITIVOS DE ENTRADA
Se establecen los diferentes dispositivos o periféricos de entrada
{teclado, ratén, lapiz 6ptico, etc) que el usuario utilizara para la

manipulacion del software educativo.
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INTERFAZ DE ENTRADA

Se describe la manera de cémo el usuario de desplazara o viajara por
el aplicativo sin la menor dificultad posible, es decir, que iconos,
ventanas son las apropiadas para que el usuario no se pierda durante

la utilizacién del software educativo.

DISPOSITIVOS DE SALIDA
Se fijan los posibles periféricos que el aplicativo utilizara para
establecer una buena comunicacion con el usuario durante todo el

proceso de manipulacion del programa.

INTERFAZ DE SALIDA

Se seftala la forma de cédmo el programa enviara los mensajes , ya sea
por cualquier proceso ocurrido en su utilizacién. También a dichos
mensajes se establecen el formato que llevaran durante todo el
aplicativo y se reflejaran al usuario por el dispositivo de salida utilizado

por el software (Pantalla, parlantes, etc)
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5.1.34 COMPONENTES COMPUTACIONALES

FUNCIONES DE APOYO AL ALUMNO

Este recopila las funciones en las ¢ue el usuario podra ingresar, es
decir, si el usuario es quien controla el ritmo del proceso de ensefianza
aprendizaje, ademas de que si seran necesarias la implementacion de
ayudas, también si el software llevara el registro de lo realizado por
cualquier usuario, a si como permitirle al usuario la personalizacion de

la interfaz.

ESTRUCTURA LOGICA (MODELO DEL ALUMNO)
Aqui se expresa en diagramas de flujos, bloques o cualquier otra
técnica que refleje graficamente la lo6gica de cada modulo de

exploracién del software.

FUNCIONES DE APOLLO AL PROFESOR
Se tratara sobre que tanta personalizacién o configuracion disponible

podra tener el software para las peticiones del profesorado, a su vez ,
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que campos podran ser vacantes para su modificacidn y hasta que

tipo o estilo de cambio es permitido.

ESTRUCTURA LOGICA. MODULO DEL PROFESOR
Es la representacion grafica de la estructura l6gica que manifiesta el
método con la que opera el modulo del software y como las variables

del software interacttian con el proceder del profesor.

5.1.4 TEORIAS DE APRENDIZAJE
514.1 TEORIA CONDUCTISTA

La teoria conductista “clasica" esta relacionada con el estudio de los
estimulos y las respuestas correspondientes. Esta linea psicoldgica ha
encontrado su modificacion a través de los aportes de B.F. Skinner,
guien tomando los elementos fundamentales del conductismo clasico,
incorpord nuevos elementos como es el concepto de condicionamiento

operante, que se aboca a las respuestas aprendidas.
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Esta teoria basicamente trata de mostrar un modelamiento, es decir,
modelar (exhibir) la conducta que se desea que alguien aprenda
haciendo evidente la consecuencia que sigue a la conducta exhibida.
Las técnicas para la eliminacion de conductas son:

Extincion: Consiste en el retiro del reforzador que mantiene una
conducta. Castigo: Es un procedimiento por medio del cual se
proporciona un estimulo negativo, aversivo, después de la emisién de
una respuesta. Reforzamiento diferencial: Consiste en la seleccion de
una conducta incompatible con la conducta que se desea eliminar.
Tiempo fuera: Esta técnica, consiste en suspender o retirar al sujefo
por un tiempo "x" de la situacion en la cual manifiesta conductas

indeseables.

Otra caracteristica de este enfoque es el supuesto de que la
ensefianza consiste en proporcionar contenidos o informacién al
alumno el cual tendra que adquirir basicamente en el arreglo
adecuado de las contingencias de reforzamiento. De acuerdo con este
enfoque, la participacion del alumno en los procesos de ensefianza-
aprendizaje esta condicionada por las caracteristicas prefijadas del

programa por donde tiene que transitar para aprender, es decir es un
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sujeto cuyo desempefio y aprendizaje escolar pueden ser arreglados
desde el exterior (la situacidon instruccional, los métodos, los
contenidos), siempre y cuando se realicen los ajustes ambientales y
curriculares necesarios. En esta perspectiva el trabajo de los maestros
consiste en disefiar una adecuada serie de arreglos contingenciales de

reforzamiento para ensefiar.

En pocas palabras en la teoria anteriormente planteada por el sefior
B.F Skinner, podemos concluir es una técnica o podriamos decir
también que es una metodologia o estilo aplicado en la enseffianza en
donde la persona toma el mando (tiene la verdad absoluta) o es la que
impone un modelo que los demas involucrados deben seguir. Esta
teoria a pesar que es clasica, aun se puede palpar en la actualidad en
los docentes, sobre todo en la parte de primaria y secundaria en
donde el alumno no se involucra mucho en la parte participativa de la

clase.
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5.1.4.2 TEORIA COGNOSCITIVA

Tiene como objetivo estudiar los procesos internos que conducen al
aprendizaje, es decir, se interesa por los fendmenos y procesos
internos que ocurren en el individuo cuando aprende, como ingresa la

informacién a aprender y como se trasforma en el individuo.

David P. Ausubel, tedrico del aprendizaje cognoscitivo describe dos
tipos de aprendizaje:

a) Aprendizaje repetitivo. Implica la sola memorizacién de la
informacion a aprender.

b) Aprendizaje significativo: L.a informaciéon es comprendida por el
alumno y se dice que hay una relacién sustancial entre la nueva

informacion y aquella presente en la estructura cognoscitiva.

Existen dos formas de aprendizaje que son:

a) Por recepcion. La informacién es proporcionada en su forma final y

el alumno es un receptor de ella.
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b) Por descubrimiento. En este aprendizaje, el alumno descubre el

conocimiento y solo se le proporcionan elementos para que llegue a él.

Existen diversos tedricos cognoscitivos (J.Bruner, D.Ausubel, Dewey,
Glaser) que se han interesado en resaltar que la educacidn debiera
orientarse a lograr el desarrollo de habilidades de aprendizaje (y no
soio el ensefar conocimientos) El estudiante debe ademas desarrollar
una serie de habilidades intelectuales, estrategias, etcétera para
conducirse en forma eficaz ante cualquier tipo de situaciones de

aprendizaje.

El profesor con la influencia de la teoria cognoscitiva presenta a sus
alumnos la informacidn observando sus caracteristicas particulares,
los incita a encontrar y hacer explicita la relacion entre la informacion
nueva y la previa. También intenta que el alumno contextualice el
conocimiento en funcidon de sus experiencias previas, de forma tal que

sea mas significativo y por lo tanto menos susceptible al olvido.
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5.14.3 TEORIA CONSTRUCTIVISTA

En esta teoria el maestro es un promotor del desarrollo y de la
autonomia de los educandos. Su papel fundamental consiste en
promover una atmodsfera de reciprocidad, de respeto y autoconfianza
en el nifo dando oportunidad para el aprendizaje auto estructurante de
los alumnos, principalmente mediante la ensefianza indirecta y del
planteamiento de problemas y conflictos cognitivos. EI maestro debe
reducir su nivel de autoridad en la medida de lo posible, para que el
alumno no se sienta supeditado a lo que él dice cuando intente
aprender o conocer algun contenido escolar y no se fomente en él la
dependencia. . En este sentido, el profesor debe respetar los errores y
estrategias de conocimiento propias de los alumnos y no exigir la

emision simple de la respuesta correcta.

En sintesis la teoria Constructivista maneja los términos de ambiente,

experiencia y practica como los elementos esenciales para

construcciéon del conocimiento, donde el sujeto para poder aprender
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debe explorar, indagar y descubrir por si solo, es decir, por su propia

iniciativa.

5.144 APRENDIZAJE HEURISTICO

El aprendizaje heuristico recibe también el nombre de aprendizaje por
descubrimiento, creativo, activo e investigador. Entronca muy bien con
la teoria cognitiva del constructivismo, como fruto de la indagacién
personal. Los conceptos anteriores no se deben olvidar por que se
oponen al aprendizaje tradicional, mecanico, pasivo y memoristico, en
el que el nifio esta sujeto a unas condiciones que le impiden pensar

por si mismo.

El aprendizaje heuristico deberia de traducirse en un ambiente en el
que nada se da por echo sino en el que se sobreentienden caminos a
seguir, de tal forma que el alumno intuya la solucion correcta en cada
caso, pudiendo volver al punto de partida si se pierde y teniendo al

maestro como consejero.
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En esta cotriente tedrica se podria afirmar que maneja todas las
teorias anteriormente mencionadas {conductivista, Constructivista,
cognoscitiva) y es una de las mas completa y una de las mas
asimiladas por docentes en todas las areas. Por ser una teoria donde
se incentiva la creatividad, el descubrimiento e investigacion sera la
corriente de ensefianza que asimilaremos en nuestra herramienta a

desarrolla.

5.1.5 HERRAMIENTAS

El modelo de ensefianza para disponer de las clases en una aula
normal, siempre a causado en la maycria de estudiante de pregrado e
ingenierias un dolor de cabeza. Para solucionar lo anterior sean
adoptados una de serie de nuevas metodologias por parte de los
profesores para tratar de asimilar un poco mas el contenido de esta

materia en los alumnos.

Una de esas nuevas metodologias es la utilizacidn del computador

como herramienta para aumentar el interés del estudiante en algunas

materias especificas.
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Usar fa computadora para solucionar este problema no es solo un
capricho. Muchas cosas han hecho famosos a los computadores, pero
esencialmente existen tres caracteristicas que los distinguen de otros

tipos de tecnologias aprovechables en educacion:

& Su capacidad de almacenamiento, actualizacién y recuperacién
selectiva de informacidn que puede estar codificada de diversas

maneras.

& Su capacidad de procesamiento de informacidon, a partir de

instrucciones dadas por quienes se logran comunicar con la

magquina (usuarios).

& La interactividad o capacidad de dialogo entre el usuario y el

computador.
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Los modelos tradicionales para el desarrollo de software educativo se
basan principalmente en el concepto de instruccion tutorial’. Lo cual
enfoca al software como herramienta de apoyo a libros, mdédulos y
profesores de esta area.

Para la creacion de este software educativo se requiere de disefios y
alternativas brindadas por la tecnologia™ actuai de las cuales

podemos tomar para el desarrollo de nuestro software:

HIPERTEXTO

El hipertexto es una solucidn potencial a problemas que involucran
una base de datos voluminosa, fuertemente relacionadas que pueden
ser consultadas por diferentes usuarios. Es definido como la visién no
lineal de la informacién, es decir, se puede examinar la informacion en
cualquier orden solo con seleccionar el topico que se desee ver
posteriormente. Provee una nueva forma de acceder y organizar

cualquier tipo de informacién, un ejemplo de esto es el acceso a las

9

TIRADO MONTIEL, KATERINE. Diseflo de un software educativo de ingles enfocado a la educacion basica
primaria. Barranquilia, 2001, 89 p. Monografia {Ingeniero de Sistemas). Universidad Simoén Bolivar. Programa
de Ingenieria de sistemas. Division de ingenierias.
2 PAPERT, Seymour. Computer and Comptiier Cutures. En Nuevas Tecnologias Aplicadas a la
Educacion Superior: ICFES - Universidad Javeriana
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bases de datos utilizadas en Internet. Los computadores, con
hipertextos { van mas alla de los textos), en dimensiones qgue
aprovechan todas las cualidades de la tecnologia informatica; en un
sistema de estos el lector navega dentro de una red de conocimientos,
sea en forma secuencial o en forma libre, aprovechando los vinculos
légicos que ofrecen los conceptos o ideas tratados. El lector esta en
capacidad de interpelar al sistema para hallar informacién, puede ir
mas profundo en algunos conceptos, puede explorar relaciones entre
ideas, aprovechando [as capacidades de almacenamiento de
informacion de diversa indole (textual, grafica, sonora multimedial) gue

tiene el computador.

El hipertexto'!, en definitiva es un enfoque para la administracion de la
informacion en el cual, los datos son almacenados en una red de

nodos conectados por enlaces.

" BARBOSA HER RERA, Alberto y MENDOZA DIAZ, Audrey. Disefio de un software educativo autodidactico
de introduccidn a la ciencia de la computacion. Barranguilia, 1999, 123 p. Monografia (Ingeniero de
Sistemas). Universidad del Norte. Programa de ingenieria de sistemas. Division de ingenierias.
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HIPERMEDIA

Hipermedia es aquella en que los nodos pueden contener algo mas
que texto, en su version mas simple permite que un texto tenga
graficos o imagenes, una versidon mas elaborada permite activar una

animacion, una grabacion o la proyeccion de algo filmado.

Para realizar este cambio existe hoy en dia un consenso casi unanime
en que las nuevas tecnologias y en especial la informatica deben
proveer a las instituciones las herramientas mas impoitantes para

producirlo.

MULTIMEDIA

Para darle un toque mas dinamico-didactico el software presentara
animaciones, audio y sonido, dibujos y ejemplos interactivos que haran
del software una herramienta agradable que explotara todas las
entradas al conocimiento humano, ya que este podra aprender
leyendo, escuchando, escribiendo y ablando a través de los sistemas

multimedios planteados.
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AUDIOVISUALES

Los audiovisuales tienen caracteristicas unicas que los diferencian de
otros medios, algunas de ellas compartidas con el computador. En un
audiovisual, es posible almacenar y recuperar gran cantidad de
informacién verbal, grafica o sonora, en forma articulada, imagen,
sonido y accién van intimamente ligados en ellos. La informacién se
produce secuencialmente, a partir de un punto que selecciona el lector

y hasta dénde o cuando €l lo desee.

Los audiovisuales tienen valor educativo unico por la oportunidad que
ofrece de recrear ambientes dinamicos que trabajan simultaneamente
sobre los diversos sentidos, articular en forma dinamica informacion
multimedia en algunos de los nodos de un hipertexto, preservando las
cualidades centrales de las tecnologias informaticas y audiovisuales,
esto seria hipermedia, se articularian sus componentes mediante
programas que hacen posible interactividad, procesamiento y
recuperacién de los distintos tipos de informacién que estan

disponibles.
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DISENOS GRAFICOS

Para este software los disefios graficos representaran en su gran
mayoria la elaboracion de graficas para las formulas generales del de
los temas en las cuales se explicara paso a paso la creacion y
funcionamiento de estas. El disefio sera efectuado en herramientas
accesibles a la institucién universitaria y con mecanismos que estén al

alcance de todos.

También se crearan los respectivos disefios de los ejercicios, ejemplos
y problemas tratdndolos de una forma didactica para el mejor

entendimiento de estos y los temas que desarrollan estos.

5.2 MARCO CONCEPTUAL

SOFTWARE EDUCATIVO
Programa de computado que esta destinado a ensefiar cierto tema

especifico
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INTERFAZ
Es determinado asi al escenario que es capas de transformar las
sefiales generadas por un sistema o0 programa en sefiales

comprensibles o agradables para el humano.

MECs
Son los materiales educativos computarizados en empleados en una

metodologia de aprendizaje.

SIMULADOR
Programa que representa fielmente funcionamientos y conductas

basadas en la realidad o en otro medio.

HIPERTEXTO
Es definido (en un programa de computador ) como la visién no lineal
de la informacion, es decir, se puede examinar la informacién en

cualquier orden solo con seleccionar el tdépico que se desee ver

posteriormente.
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HIPERMEDIA

Esaquella en que los programas pueden contener algo mas que texto,
en su version mas simple permite que un texto tenga graficos o
imagenes, una version mas elaborada permite activar una animacion,

una grabacién o la proyeccion de aigo fiimado.

MULTIMEDIA
Es cuando software presentara animaciones, audio y sonido, dibujos y

ejemplos interactivos.

S.T.I
Es un sistema de tutor inteligente que asuma adaptativamente las
funciones de orientacion y apoyo al aprendiz, en forma semejante a

como lo haria un experto en la ensefianza del tema.
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5.3 MARCO LEGAL

VIOLACION DE LOS DERECHOS MORALES DE AUTOR

Conducta en la que incurrira, quien:

1. Publique total o parcialmente, sin autorizacién previa y expresa
del titular los derechos, una obra inédita de caracter literario,
artistico, cientifico, cinematografico, audiovisual o fonograma,
programa de ordenador o soporte logico.

2. Inscriba en el registro de autor con nombre de persona distinta
del autor verdadero, o con titulo cambiado o suprimido, o con el
texto alterado, deformado, modificado o mutilado, o mencionado
falsamente el nombre del autor o producto de una obra de
caracter literario , artistico o cientifico, audiovisual o fonogramas,
programas de ordenador o soporte l6gico.

3. Por cualquier otro medio o procedimiento compendie, mutile o

transforme, sin autorizacion previa o expresa de su titular, una

54




obra de caracter literario, artistico, cientifico, audiovisual o

fonograma, programa de ordenador o soporte légico.

La pena de prision son de dos a cinco afios y multa de veinte a
doscientos salarios minimos legales mensuales vigentes, se

aumentara hasta en la mitad.

DEFRAUDACION A LOS DERECHOS PATRIMONIALES DEL AUTOR
Castiga con pena de prision de dos a cinco afios y multa de veinte a
doscientos salarios minimos legales mensuales vigentes a quien :
1. Por cualquier otro medio o procedimiento, sin autorizacion previa
y expresa del titular, reproduzca obra de caracter literario,
artistico, cientifico o cinematografico, fonograma, videograma,
soporte l6gico o programa de ordenador o transporte, almacene
conserve, distribuya, importe, venda, ofrezca, adquiera para la
venta o distribucion, o suministre a cualquier titulo de dichas
reproducciones.
2. Alquite o de cualquier otro modo comercialice fonogramas,

videogramas, programas de ordenador o soporte l6gico u obras
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cinematograficas, sin autorizacion previa y expresa del titular de
los derechos correspondientes.
Conocidas internacionalmente como infraccion a los derechos de autor
y entendida como la copia, distribucidon, seccién y comunicaciéon
publica, sin autorizacién, de los programas introducidos en la red o
sistema y cominmente como pirateria.
La inicial ley de derecho de autor se modifico parcialmente por la
cuarenta cuatro de 1993. Se incluye ahora la proteccidon de [a
propiedad intelectual en los articulos 270, 271 de la nueva receptividad

penal.
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6. HIPOTESIS

Mediante este software educativo se tratara de solucionar dos
aspectos importantes correspondientes a la implementacién de la
ensenanza:
1. El software mejorara la calidad de la educacion, es decir se
lograra por medio de esta herramienta aumentar de manera
notoria los resultados académicos del estudiante de culquier

tema.

2. El alumno estara motivado y asimilara de una manera mas
rapida los conceptos, ejemplos, etc. De cada tema dada por los

docentes.

Las variables que participan en este proceso son:
* Proceso de aprendizaje

¢ Comunidad estudiantil y docentes
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e Software educativo.

El software educativo intentara plasmar cambios con respecto a los

procesos de aprendizajes en fa comunidad estudiantil, mediante su

implementacién.
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7. METODOLOGIA

7.1 TIPOS DE ESTUDIC

Se considera que este tipo de estudio es descriptivo por que sintetiza
situaciones existentes dentro de un proceso que presenta
caracteristicas particulares con respecto at estudio realizado por medio

de una encuesta acerca de la ensefianza en las aulas de clase.

7.2 LINEA DE INVESTIGACION

La linea de investigacién que el nuestro grupo siguié fue la siguiente:

Ingenieria del software - software educativo que apoye e

incentive el aprendizaje de manera constructivista y simule una

aula de clase (clases virtuales)
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7.3 METODOLOGIA DE SOFTWARE EDUCATIVO

7.3.1 METODOLIGIAS PARA EL DESARROLLO DE

APLICACIONES EDUCATIVAS

El siguiente texto esta basados en ideas de Adelaide Bianchini.

L a metodologia es la base de la educacion, sin una metodologia clara

se considera que es casi imposible ensefar.

Este tema esta orientado a definir una metodologia capaz de ayudar a
cualquier docente en el disefo, desarrollo e implantacién de
aplicaciones didacticas. Se considera que el docente puede o no
trabajar con un grupo multidisciplinario, y tener o no soporte experto
en las areas de informatica y computacién . Esta necesidad depende
del conocimiento que tenga el docente de las herramientas de

desarrollo.
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Toda generacién de cualquier producto involucra la ejecucion de
distintas etapas o fases de produccion. Al considerarse una aplicacién
acadéemica un producto concreto y tangible, su generaciéon también
debe atravesar por distintas etapas .

a) Investigacion Y Analisis

Esta primera etapa puede considerarse como la mas impottante
puesto gue los resultados que se obtengan seran la guia y el enfogue
desde el punto de vista de la enseffianza que se reflejara en toda la
aplicaciéon. El recurso humano mas importante en esta fase es el
experto en el tema de ensefiar y el experto en la técnica de

ensefianza.

Dentro de esta fase se indican las siguientes etapas:

¢ |dentificacién de los objetivos y metas de la aplicacién.

Identificacion de los elementos, procesos y actividades
relacionados con el tema.
¢ |dentificacion de las condiciones de utilizacién y usuario.

e Recopilaciéon del conocimiento previo necesario.

e Definicibn de la estrategia mas adecuada a ser descrita al

estudiante.
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e [nvestigar si existe un material didactico que trate del tema
escogido.

e Analizar la importancia del tema escogido dentro del contexto
general de la materia e investigar las dificultades asociadas al
tema escogido.

e |dentificar las tareas de aprendizaje que se desea evaluar.

b) Diseno

En la fase de investigacion y anélisis, se definen los objetivos y el
alcance de la aplicacion. Con esto se preparara una clasificacidon
aproximada y a gran escala de los productos de la aplicacién, para
presentarlo al usuario para que este pueda organizar su aprendizaje,

para hacerlo mas efectivo y eficiente.

La fase de disefio puede dividirse de la siguiente forma:

Disefio légico :

Es el proceso en el cual se define las caracteristicas didacticas de la

aplicacion.
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Disefio funcional :

Es el proceso en el cual se define la funcion instructiva y pedagogica

para la que esta destinada la aplicacion.

Disefio fisico :

Es el proceso en el cual se definen las caracteristicas fisicas de la

aplicacion.

¢) Desarrolio

Es la fase destinada a la programaciéon de los algoritmos y el

ensamblaje de los recursos de presentacion y visualizacion.

Esta fase se divide en varias etapas:

Escogencia de las herramientas de desarrollo.

Incorporacion de multimedios.

Preparacion de la documentacion técnica de la aplicacion.
Preparacion de la documentacién del material de apoyo a la
aplicacion.

Evaluacién de prototipo desarrollado.
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d} Implementacion, Produccién Y Entrenamiento

En esta etapa culminante se incorpora y/o se corrigen en ei prototipo
para lograr un producto final. En esta fase se congela los posibles
nuevos cambios a la aplicacion y solo se deben realizar retoques a
todos los manuales generados; se producen una version que pueda
ser distribuida a todos los interesados, dejando abierta la posibilidad

de crear nuevas versiones.
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8. INGENIERIA DE REQUISITOS

Diagrama de casos de usos

En los diagramas de casos de usos se presentan todos ios elementos
y atributos en que el usuario y el docente pueden acceder ellas.

Los atributos d algunos elemento se encuentran identificados por una
especie de ovalo, mientras que los elementos y procesos se

encuentran encerrados en rectangulos.

Diagrama objetivo.

En los diagramas objetivos se muestran los posibles caminos en que
el usuario debe recorrer para conseguir el objetivo propuesto del
software educativo, en este caso “asimilacion d términos y usuario
motivado”. Ademas se observa los pasos en que el docente, (aparte
del usuario alumno),podird examinar, ver el contenido, desarrollar

actividades de evaluacion y editar clases para sus alumnos.
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9. ANALISIS DEL SISTEMA

9.1 Especificacién de entidad.

s Usuario (Sciusuarios)

Esta entidad almacenara cada uno de los Usuarios(Estudiantes)
que Ingresen a la aplicacién. Esta tabla consta de los siguientes
atributos o campos(usucodigo, usunombre, usuapellido, usuusuario,
ususexo, usuemail)

++ Docente(Scidocentes)

ta entidad Docente recopila todos los usuarios(Docentes) que
entren a Ila aplicacibn. Se compone de los siguientes
campos(doccodigo, docnombre, docapellido, docusuario, docsexo,
docemail)

+ Tema(Scitemas)

Se describe y almacena de una forma estructurada todo el

contenido de los temas, es decir, cada tema que lo compone es

66




almacenado e identificado con un nombre, titulo, subtemas,
ejercicios, ejemplos, etc. Se definen los siguientes atributos(
temcodigo, temnombre, temsubtem, temejemplos)

% Clase(Sciclases)

En esta entidad se guardan todas las clases editadas o echas por

los Docentes para determinado rango de estudiantes, sus campos

son los siguientes(clacodigo, clatitulo,)

¢ Usu_clase(sciusu_clase)
Esta entidad almacenara el estado del estudiante es decir si el
alumno esta, por decirlo inscrito o no a determinada clase. Esta
compuesta de las siguientes atributos(usccodigo, uscestado)

++ Clase_tema(sciclase_tema)

Esta entidad sera de ayuda para la tabla tema y clase, sus atributos

son foraneos por tal motivo no se especifica.
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9.2 DIAGRAMAS
9.2.1 Diagrama de casos de uso
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9.2.2. Diagrama de contenido.
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ASYERPOTENCILES
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9.2.3. Diagrama de objetivo
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9.3. MODELO ENTIDAD RELACION

Nota: las tablas que se presentan a continuacion son las

principales para la funcionalidad de la aplicacion.

1

Alumnos N Clases Docentes
X N
AViSAlmnos [ AYSCases AYiSDotentes
| *Nomusy_alin Cod el *Womusy_dnt
| Nom_afum *Nor_cle Nere_doc
Apa_afum fiesc_cls Cak_ave
Womusu_doc Aomuse_dce By doc
Email_aum Cod lem
mensase
Admméstrados }
AVSAdmanistradar [~
Womesy_admin )
Nom_adibin
Cons aumin
Ema_20min
Nomusy e ;
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9.3 MODELO RELACIONAL.

| ahamnos Chises Docentes
AYISAImnos > AURClases fi¥1SDocentes
*Nomiese_olom Gow cia ‘Nomusy dbe
feomy_atum Nom_cis Nom_doc
Ape_gium Cesc_tla Com_due
Nomusy_ coe Komusy_doc I Ema_doc
Emai_am Cod_tem
mEnsae
mensaje &
Administrador |
AYISAdminstrador
WSy smin |
Nom_gamin
Cont_a=min
Ema_admin
fiomuss) dac
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10. DISENO DEL SISTEMA

10.1 Componente educativo.

10.1.1 Adquisicidon de conocimiento

Las adquisiciones de conocimientos del usuario del software se
establecera como heuristico ya que el programa se comportara como
un promotor del desarrollo, autonomia y asimilacién de los temas que

va obtener el usuario.

Aqui el software estara construido en un entorno de diferentes
opciones en el que nada se da por echo sino en el que se presenta
varios caminos a seguir, de tal forma que el usuario intuya la solucién
comecta en cada caso, pudiendo voiver al punto de partida si este

pierde y teniendo al docente como un consejero.
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10.1.2 Sistema de motivacion

Como tarea primordial el desarrollo del software educativo se
implementaran ayudas en donde el usuario tendra un sistema de
motivacidén a la hora de realizar cualquier actividad, ver cada uno de
los temas de las clases, ir de una ventana a otra en donde se
presentan en cada escenario ayudas en linea mostrando asi a los
usuarios la naturaleza del software educativo, en donde lo guiara y lo

ayudara, en las acciones hechas por el usuario en el micro mundo.
10.1.3 Sistema de refuerzo

El software esta disefiado de tal forma que el docente se conviette en

un refuerzo mas efectivo para la adquisicibn de conocimientos por

parte del alumno.

El docente podra dar su explicacién en forma concluyente y rapida ya

que el software habra implementado un poco mas las base de los

temas estudiados por el alumno.
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10.2 Componentes Comunicacionales

10.2.1 Dispositivo de entrada.

La comunicacion del usuario con la aplicacion es importante

Establecerla, es por eso que los usuarios de nuestro software
interactuaran con la maquina por medio de los dispositivos béasicos de
entrada de un PC, es decir, el usuario por medio del teclado podra

introducir datos a la aplicacion.

El ratén o el también conocido “mouse” es un dispositivo fundamental
en la utilizacién del mundo por que con el podra explorar, navegar,
elegir opciones o eventos, arrastra objetos, cambiar de escenarios,

etc.

10.2.2 Dispositivo de salida

Para lograr una aplicacién lo bastante ludica e interactivo posible se es
necesario apoyarse en la multimedia{Pantalla, Audio, Imagenes, etc).
Como lo que se trata es lograr la motivacidén e incentivar a los
estudiantes, fa multimedia sera nuestro apoyo para lograr tal objetivo y
utilizaremos dispositivos de salida como la pantalla(Interfaces Ludicas

e interesantes), y parlantes(Audio).
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10.2.3 Esquema

El software sera una aplicacion de tiempo asincrono ya que sus

ejecuciones se daran por medios de eventos internos del software.

10.2.4 Dispositivo de acceso.

El usuario tendra acceso a la aplicacion por dos opciones:

1. El software estara a disposicion de todos los estudiantes y
docentes de institucion donde este implementada Ia
aplicacion, en la red (Internet, intranet) con toda su contenido,
herramientas, opciones, etc.

2. También podran adquirirlo por medios magnéticos(CD) pero
de esta manera quedaran restringidas algunas opcicnes que

por medios de la web se logran.
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ENTRADA DE ACCESO DOCENTE - ALUMNO

Bienvenidos. ..
Ingreso de Usuarios

Si ya esta registrado por favor digite su nombre de usuario y su contrasedia, de lo @
contrarioc puede registrarse como un alumno mas de las clases efrecidas,

Si usted es un docente, ya se encuentra registrado en el sistema y es primera
(vez que ingresa su contrasefia sera 000000.

S lEUMDOOﬂ i

Cancelar }




AREA DE REGISTRO PARA EL ALUMNO

et los docentes inscritos en & programa

Area de Registro de Alumnos

Todos fos datos son estrictamente recesarios pard poder
registrarse como alomna. Ber favar lene cada una dea las
siguientes casillas con sus verdaderos catos. Gracias...

wormbee:ff

Enviar datos I




MODULO DE ALUMNO

Aula Virtual del Calculo Integral

Area afumno

Ultimo mensaje
Estas progresando pero todavia te falta un poco mas 111

Clases
\ennbre aescripeion
Digitar contraseia det
examean exa300

Examenes Ingresar I
i DO SCEPCION

;&29,“ Para probar

Exalod onaja
Exs388. Es mas o menos
ExabEE Fegular




MODULO DEL DOCENTE

Aula Virtual del Calculo Integral

Profesor: 14 n

| Area Docente

Mis Clases

Mis Alumnos

j [Spleccvona ur.d clase :J Bienvenido... (Seleccmne un alumno. j
Viste Previa E£5PaCcio Gnico y exciusivo para docentes Ver detos
Ehminar clase Var estade .
Agreger delos Emaar E-mait |

| Enviar sugerencia

|
|Seleccinne un ejercicin v | gditar Clase

formas de ediclon:

Ver evaluaciones A
- Centeni
¢ Predetersrinado

Eliminar evaluacior

4 &dican Manuat

# Editar evaluacion

A




INGRESOS DE DATOS PARA LA CREACION DE UNA CLASE

A. ula "itua!

5

del Caleulo Integral

CLASE CON CONTENIDG PREDETERMINADO

Nombre de la [lntegmies
clase:

ELME BN [Foche se =ntre 25/03/04 =l
la lase

2l
I Crear Clase l

£n este modula et docente podra crear clases con contenido
prederminado, es decir, con temas y subtemas elaborados por fa aplicacion, con dise
o agradable y sencillo,qQue a su vez cortendran ejempios y ejercicio relacionados.




11. RECURSOS

Recursos humanos:
El proyecto fue asesorado por docentes expertos en las siguientes
areas; Metodologia del proyecto, temas de estudios (Calculo) y

plataformas de disefio (VVbasic).

Equipos:
Para la utilizacién satisfactoria del software a desarrollar se es
necesario un equipo de computacién, con los requerimientos basicos;

cuyo sistema operativo sea compatibie con la herramienta Microsoft

Windows.

Materiales:
Los materiales que utilizamos en el desarrollo del proyecto son;
papeleria (Hojas, libros, revistas, tintas, fotocopias, etc). Elementos

magnéticos (Disquetes, discos compactos).
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Financieros:

Materiales valor
Papeleria $49.500
Elementos Magnéticos $12.000
internet $25.000
Medios de trasportes $80.000
Alime4ntacion $40.000
Otros $20.650

TOTAL: $227.150
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~ CRONOGRAMA DEL DISENO (En tiempo especulado)

ANO 2003 (SEGUNDA FASE)

ACTIVIDADES | AGOSTO | SEPTIEM |OCTUBRE| NOVIEM DICIEM

1]12[3[4|1]2]3]4]1]2][3[4]1]2[3]4]1][2]3]4

INGENIERIA DE
REQUISITOS

INGENIERIA DE
INFORMACION

ANALISIS DEL
SISTEMA

DISENO DEL
SISTEMA

BIBLIOGRAFIA |

Nl B oW N -

ANEXOS

| CORRECCION DE
CADA ACTIVIDAD
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CRONOGRAMA DE LA PROPUESTA

) ANO 2003 (PRIMERA FASE)

FEBRERO MARZO ABRIL MAYO JUNIO
ACTIVIDADES

|

ELEC. TEMA

BUSQUEDA DE
INFORMACION

INTRODUCCION

DESCRIPCION

FORMULACION

JUSTIFICACION

OBJETIVOS

{

~ ALCANCES Y
_ LIMITACIONES

TONOOODE WN

—
|

MARCO TEORICO

MARCO
CONCEPTUAL

METODOLOGIA

l

BIBLIOGRAFIA

CORRECCION DE
CADA ACTIVIDAD

|
|

P _xl._x__xl_xi@

ENCUESTA




CRONOGRAMA DEL DESARROLLO

ACTIVIDADES

FEBRERO]

1123 4

1 DESARROLLO Y
PRUEBA DEL
SISTEMA

ABRIL

2|3

4

PROGRAMA
COMPLETO

ANEXOS

2
3 | BIBLIOGRAFIA
4
5

CORRECCION DE

CADA ACTIVIDAD |
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CRONOGRAMA DE LA IMPLEMENTACION Y PRUEBAS (En tiempo especulado)

ANO 2004 (CUARTA FASE)

ACTIVIDADES [ AGOSTO | SEPTIEM [OCTUBRE| NOVIEM DICIEM
112737411 72]3 4

11273741 112731412134

1 PUESTA EN
MARCHA E
IMPLEMENTACION

CONFIGURACION

BIBLIOGRAFIA

ANEXOS

EVALUACION DEL
PROYECTO

ahw N
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ANEXOS

Se realizo un sondeo de preguntas con el objetivo de conocer las
inquietudes que tienen los estudiantes acerca de ia implementaciéon de
nuevas tecnologias en el proceso de educacion o formacién, se tomé
una muestra aleatoria de aproximadamente treina estudiantes
pertenecientes a las facultades de ingenieria de la universidad Simén

Bolivar cuyo semestre oscilan de primera a cuarto.

La encuesta esta conformada aproximadamente de diez preguntas. En
esta encuesta hay varios tipos de preguntas que manifiestan las
actitudes y procedimiento de los docentes en diferentes areas con
base al subjetivismo de los estudiantes, el conocimiento que tienen los
estudiantes con respeto a los software educativos, aulas virtuales v,

las opiniones de los estudiantes sobre la implementacion de un

software educativo que facilite o estimule la ensefianza.




El sondeo se realizo entre los dias de 25 y 29 de agosto de 2003, en la

sede de ingenieria de la universidad Simén Bolivar.

El sondeo contiene ias siguientes preguntas y sus respetivas opciones:

1. ¢Esta de acuerdo con el sistema educativo actual?

S| NO

2. :Creé que falta algo? Que
Sl NO

3. ¢Le gustaria que las clases fueran complementadas por clases
disefiadas por el profesor asistido por computador?

Si NO

4. ;Qué te parese La metodologia que los profesores implementan en
sus clases?

Buena

Regular
Mala

5. ¢Las herramientas que proporcionan las instituciones a los docentes
son suficientes para la ensefianza?

Si No

6. ¢ Las evaluaciones empleadas por los docentes son las adecuadas?

Si No




7. ¢ Sabes que es un software educativo o un aula virtual?

Si No

8. ¢Has visto o manejado un software educativo o una herramienta que
simule un aula virtual?

Si No

9. ¢Crees que por medio de un software educativo o una herramienta
(Aplicacién) que simule un aula virtual puedas aprender?

Si No

10.;,Crees que un software educativa o una herramienta que simule
una aula virtual es una buena opcién para el docente?

Si No
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1. INTRODUCCION

Durante el proceso de nuestro proyecto, encontramos modelos para dar
soluciones dindmicas, didacticas a nuevos modelos de estudios utilizados y crear
un sistema de estudio. Es asi, este Aplicativo esta disefiado como soporte
Educativo que brindara un mejor rendimiento de ensefianza y aprendizaje. Al tener

como base la Ingenieria de Sistemas,

El manual de sistema es una herramienta sencilla que servira de apoyo estudiantit

a la Educacion tradicional.

El manual del sistema presenta informacién concreta de Diagramas, de modelos y

descripcidn, estructuracion de tablas.

Se puede decir que este manual de sistema trata de que la informacién sea mas
agil, veraz, y oportuna para la presentacion de sus resultados en las diferentes
actividades o procesos dentro de la aplicacion, a demas este manual sirve de guia
en cuanto a la comunicacién y navegacién de todas las actividades que se

realicen den¥o del software.
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Una de las mejores formas de dejar consignacion por escrito. Es esta, la creacion
de un manual de sistemas en donde se refleja cada proceso, seguimiento de
codificacion, de los diseflos del software, y los diferentes méduios de nuestro

proyecto de grado.
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2. OBJETIVOS

o OBJETIVO GENERAL
Brindar a los usuarios de la aplicacién conceptos basicos de componentes
modelados, para el funcionamiento adecuado del sistema. Como la

utilizacién de modelos de disefios y la parte de cddigo.

c OBJETIVOS ESPECIFICOS
Dar a conocer el buen funcionamiento correcto y el soporte técnico del
software a los usuarios del sistema para su implementacion.
Presentar a los usuarios de la aplicacién las estructuras de las tabias de la

Base de Datos del sistema de forma detallada.
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3. MANUAL DEL SISTEMA

3.1 DESCRIPCION GENERAL
El software Educativo de apoyo a la Ensefianza esta disefiado para
funcionar.
o Internet Exploren
o Mozilla
a Opera. 5.0
o Nescape 7.0
Para que el aplicativo funcione es necesario que el Servidor donde se
encuentra alojado el sistema, cuente con.
o Apache o IIS (Internet Infomation Server) de windows.
o Mysql
a Php
Las tres herramientas mencionadas conforman la famosa plataforma LAMP
que quiere decir Linux, Apache, Mysqi, Php, que son Open Source es decir,

de libre licenciamiento.
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3.2DESCRICCION TECNICA

Para el desarrollo del software y su funcionamiento se debe tener

disponibilidad las siguientes caracteristicas de computadora.

3.2.1 HARDWARE
Procesador Petium o Intel
Disco Duro 10G
Memoria RAM 64M
Monitor SVGA Color
Dispositivo de Unidad de CD-ROM 52X

3.22LENGUAJE DE PROGRAMACION Y HERRAMIENTAS DE
DISENO

Para el desarrollo funcional de disefio de pagina web de nuestro
aplicativo se implemento herramientas de programacién, lenguajes
que facilitan la realizacion y manipuiacion de las paginas que
conforman el aplicativo y también utilidades que permiten la gestion
de bases de datos mysqgl con un entorno muy amigable basado en
web, como son:

e PHP
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o HTML

e JAVASCRIPS
¢ PHOTOSHOP
e XARAWEB

e MYSQL FROM

¢ DREAMWEAVER

Y para el desarrollo de Manuales de Usuario y de! Sistema, se utilizo

la herramienta Microsoft Word. Como apoyo y soporte al sistema,

4. BASE DE DATOS

Durante ei desarrolio de nuestro software educativo AULA VIRTUAL
DE APOYA A LA ENSENANZA. Para e! almacenamiento, control,

manipulacién de la informacion.

Se implemento la herramienta de Base de Datos MYSQL al realizar
tareas como Consultar, Insertar, Actualizar y eliminar ademas es de
libre distribucion. Programa disefiado bajo el objetivo primordial de
la velocidad y también destacado sobre todo por su bajisimo

consumo en recursos, tanto a nivel de CPU como de memoria.
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5. PROCESO DE INSTALACION

Después de comprobar los requerimientos del sistema se inicia la instalacién, el

proceso es el siguiente.

Primero que todo como mencionamos anteriormente, el sistema funciona ya sea
en una Intranet 0 un servidor que se vea en Internet, cualquiera sea el caso debe
tener instalados un servidor Web (Apache, IIS) con los programas mencionados
anteriormente (Mysql, PHP), entonces lo Gnico que hay que hacer, como en toda
aplicacién de ambiente web para lograra su funcionamiento es, copiar la carpeta
AVIS del CD, en la carpeta raiz del servidor web. Por default en Linux es html y en

Windows con el IIS es Inetput/iwwwroot .

Una vez Copiada la carpeta AVIS en el servidor, para ejecutar el programa se
hace por medio del browser (explorer, netcape, etc) colocando en i{a barra de
direccion, por default http./localhost/avis. Donde automaticamente detectara si
esta montada la base de datos, si no esta montada, le mostrara un enlace donde

montara en forma automatica la base de datos
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6. ARQUITECTURA DE DATOS

6.1 MODELO CONCEPTUAL DE DATOS

6.1.1 DIAGRAMA DE ENTIDAD RELACION (D.E.R)

Alswmws N Cleses Cocorses

<& -
AVEADWIS AVSClsa s N AVEDates
*Nomusa_atum Cod_cia *Aomusy_doc
Nom aium Nom_cla Ham_ac
Ape_atum Desc_cha Con?_doc
Nomusy_doc Nomusy_doc Ema_doc
Emgil_atum Cod_tem
mensaje Ay g
PyreSr—
 AviSAdmanvisirador

*Nomusy_admin

Nom_admin

Cont_2dmin

Ema_adrein

Nomusy_doc
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612 MODELO RELACIONAL

Docentes
AksTO>s Cleses Lo ViDocot
*Nomusy_afum Cod cka 'ﬁgz";’;doc
Nom_atum *Nom_cta .
Ape_alum Desc_cka Cont_doc
’m,;”su-doc mm‘[w_m Em?_dof
Email_alvm Cod tem
mense
e
AYBSAdmanistredor
*Nomusy_admin
Nom_admin
Cont_admin
Ema_gdrein
Nomusy_doc
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7. DICCIONARIO DE DATOS

7.1FLUJO DE DATOS O ELEMENTO DATO

ELEMENTO LONGITU | RANGO DE
DESCRIPCION
DATO D BALORES
Nomusu_aiu | Contiene la informacién del nombre de usuario de los
_ 16 varchar
m alumnos del sistemas
Contiene fa informacion del nombre de usuario de los
Nomusu_doc ) 15 int
docentes del sistemas
Conusu_alu {Contiene el password o la contrasefia de cada usuario
- longtext
m alumno
) Contiene los mensajes dados los profesores hacia sus
mensaje - longtext
alumnos
) Contiene los mensajes dados los alumnos hacia sus
mensaje2 - longtext
docentes
Cod_cla | Contiene el codigo con que se identifica la clase 3 int
Nom_cla | Contiene el nombre de la clase 50 varchar
Desc_cla | Contiene una breve descripcion de lo que trata la clase - longtext
Nom_archi | Contiene nombre de los archivos creado por los docentes 30 varchar
Cont_clase | Tiene el contenido completo de la clase - longtext
Nom_doc | Contiene el nombre del docente 30 varchar
Contiene el password o la contrasefia de cada usuario
Cont_doc - Longtext
docente
Nomusu_ad |Contiene la informacién del nombre de usuario del
] o 20 varchar
min administrador
Nom_admin | Contiene el nombre del administrador 60 varchar
Ape_admin | Contiene el apellido del administrador 60 varchar
Contra_admi | Contiene el password o la contrasefla de cada usuario P
- ongte
n administrador 4

11
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7.2 ALMACEN DE DATOS O ESTRUCTURA DE DATOS

ESTRUCTURA DE

DESCRIPCION CONTENIDO VOLUMEN
DATOS
. Contiene la  informacion
R Usuario, password y .
Administrador ) referente a fa cuenta usuario
cédigo de los docentes
docente
Usuario, password [Contiene la  informacién
codigo de los clases y | referente a la cuenta usuario
Alumnos .
mensajes, de los|alumnos, con los cédigos de
|I alumnos. las clase y mensajes.
: Usuario, password | Contiene la  informacion )
| cédigo de los clases y | referente a la cuenta usuario
Docentes | . L
‘mensajes, de los|docentes, con los cddigos de
 docentes. las clase y mensajes.
|Cédigo de la clase y|Contiene la  informacion
Clases docente con su | referente a la cuenta clase, el
descripcion y contenido | cddigo del docente.
- ~ |Contiene la informacion i
!Codigo de mensaje, i
. _ |referente a la cuenta mensaje
Mensajes codigo del los usuarios

alumnos y docentes.

con
alumnos y los docentes

los cédigos de los

12
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//g/g:f‘)‘ S :",f;:.\‘*- 5
Qf:\l 73 (7;;‘3*..
< X

PROCESOS DESCRICCION ENTRADA SALIDA RANGO
LOGICO
Registrase como|En este proceso | Peticion de datos | Validacion de |En este proceso
usuario alumno |se registra un|al usuario datos verificaciéon [se captura las
nuevo usuario de usuario (datos  usuario.
como alumno registrado Se verifica y se
eliminan en la
B.D
Seguridad de} Se controla el Peticién al Entra al sistema | Se verifican si
Sistema acceso al sistema | usuario datos de | (Verificacion) los datos
(alumnos, identificacién ingresados son
docentes, correctos
administrador)
Creacién de En este proceso Peticion al Envio de datos | Se capturan los
Docentes se crean los usuario docente datos del
docentes de creacién de docente. Se
clases y verificay se
mensajes eliminan de la
B.D
Creacién de En este proceso Descripcion y Validacién de Se captura ios
Clases se crean los contenido de informacion datos por parte
docentes temas del usuario

13
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8. SCRIPT DE LA BASE DE DATOS

CREATE TABLE “administrador” (
"Nomusu_admin’ varchar(20) NOT NULL default *,
“Nom_admin’ varchar(60) NOT NULL default *0’,
"Ape_admin’ varchar(60) NOT NULL default 'O,
"Contra_admin’ longtext NOT NULL,
"Email_admin” varchar(60) NOT NULL default '0",
“Ciudad_admin’ varchar(30) default NULL,
“Tel_admin® int(20) unsigned default NULL,
‘Desc_admin® mediumtext NOT NULL,

PRIMARY KEY (‘Nomusu_admin’)

);

CREATE TABLE “alumnos’ (
*‘Nomusu_alum™ varchar(15) NOT NULL default '0',
"Nom_alum’ varchar(30) NOT NULL default '0°,
"Ape_alum’ varchar(30) NOT NULL default ‘0,
"Nomusu_doc® int(15) NOT NULL default '0’,

"Email_alum® varchar(50) NOT NULL defauit ",

14




*Conusu_alum’ longtext NOT NULL,
‘mensaje’ longtext,

‘mensaje2’ longtext,

PRIMARY KEY ("Nomusu_alum’)

);

CREATE TABLE “clases’ (
"Cod_cla’ int(3) NOT NULL auto_increment,
"Nom_cla" varchar(50) NOT NULL default ‘0",
‘Desc_cla’ iongtext NOT NULL,
"Nomusu_doc int(15) unsigned NOT NULL defauit '0’,
"Nom_archi® varchar(30) default '0',
*Cont_clase’ longtext,

PRIMARY KEY (‘Cod_cla’)
y !

CREATE TABLE “docentes” (
"Nomusu_doc’ int(15) NOT NULL auto_increment,
*Nom_doc' varchar(30) NOT NULL defauit '0',

“Cont_doc™ longtext NOT NULL,

15
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"Ema_doc’ varchar(50) NOT NULL defaulit ",
‘Desc_doc™ mediumtext NOT NULL,
‘Ciudad_doc’ varchar(30) defauit NULL,
“Tei_doc int(20) unsigned defauit NULL,

PRIMARY KEY (‘Nomusu_doc’)

)%

16
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9. DIVISION FiSICA

El director Raiz es la Carpeta Raiz (Servidor Web), esta contiene la carpetas

AVIS, admin., archivos y imagenes.

Dentro de Mysql se encuentra {a Base de Datos.

Las Carpetas se distribuyen asi:

" |
-1

.. CARPETA RAIZ
. AVIS
—= __ ADMIN
. AUDITORIA
+— _ ARCHIVOS
- IMAGENES
- MYSQL

17
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10. DESCRIPCION DE PAGINAS (SCRIPT) IMPORTANTES

Index.php Esta pagina contiene el acceso al aplicativo por parte det

administrador y los dos tipos de usuarios (Estudiantes y Docentes).

Alumnosareas.php: Gestiona la informacion de los alumnos y muestreo de

los mensajes y clases.

Docentes.php: En esta pagina gestiona clases y mensajes a los usuarios

alumnos.

Eriman1.php: En esta pagina se crea las clases disefadas por el usuario

docentes.

admindocentes.php: En esta pagina el administrador crea y elimina

docentes. Y gestiona la Auditoria.

Repartidor.php: Pagina encargada de validar a los usuarios del sistema y

enviarlos a su respectivo destino.

18
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Alumnos.php: Pagina encargada de ingresar los datos personales del

usuario alumno al sistema.

mensajes.php: En esta pagina se encarga del envio de mensajes entre

usuarios.

Conexion.php: contiene la conexidn hacia la base de datos del sistema.

19
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INTRODUCCION

z

Hoy en dia la tecnologia a avanzado tanto que ya la tenemos en nuestros
hogares, es muy facil encontrarnos con el término Internet, se ha convertido casi
en un diario vivir de muchas personas que trabajan en base a ella.

Para algunos que no lo saben, la Internet es una red de computadoras
interconectadas entre si mediante la implementacion de protocolos 0 estandares
para hacer realidad este sistema de comunicacién (Protocolo TCP/IP), asi mismo
es necesario tener una serie de servicios y aplicaciones para el uso de esta.

Como habiamos dicho la Internet es una serie de computadoras interconectadas
entre si por todo el mundo, de esta serie de computadoras se distinguen dos (2)
tipos de computadoras como o son las grandes maquinas denominadas
Servidores y las maquinas usuarios denominadas Estaciones de Trabajo o
Clientes, Los primeros son los que nos brindan algunos servicio de Internet y los
segundos, que son los que tenemos en nuestros hogares solo nos permiten
realizar consultas y otra serie de transacciones.

Hablemos un poco mas de los Servidores, los cuales se clasifican seguin el
servicio que prestan, dentro de los cuales podemos catalogar como los mas
importantes en nuestros tiempos, los Servidores de Correo (Hotmail), Servidores
de Blisqueda (Google).




Los servidores de Correo, nos proporcionan servicios de envié y recibo de
mensajes e imagenes en nuestro espacio en Web, por otra parte los de Busqueda
como su nombre lo indica nos proporcionan busqueda en la red estas pueden ser
de cualquier tipo de informacién (Personas, imagenes, videos, paginas,
documentos y mas).

Para hacer parte de este nuevo mundo virtual sélo es necesario poseer una
computadora personal (PC), un dispositivo de comunicaciones (Médem), un
proveedor del servicio de intemet y una aplicacién para navegar.




HEMERD TLA
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COMO HACER USO DE ESTE MANUAL

A continuacién presentaremos informacidén necesaria para el buen uso y puesta en
practica al funcionamiento del sistema, para ello hemos dividido el manual en tres
partes supremamente importantes.

Antes de seguir hay que tener en cuenta:

Lea completamente este manual.

Guarde este manual.

Preste atencion a todas las instrucciones.
Siga todas las instrucciones.

go 1 PO

> La parte | de esta manual describe informacién acerca de los navegadores
por los cuales es posible acceder al sistema, definira los elementos de la
ventana del navegador, nos indica como hacer uso de este mediante los
dispositivos de entrada como son el Mouse y el Teclado.

» La parte Il describe como utilizar las interfaces publicas y como se
encuentra organizada la aplicacion.

» La parte |lll describe las pantallas y la forma para utilizar la interfaz
Administrativa del sistema.
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NAVEGADORES:

Teniendo en cuenta las caracteristicas aplicativas de un computador en cuanto a
navegadores se refieren asumimos que su dicho equipo de computo tiene
instalado alguno de los siguientes navegadores:

Microsoft Internet Explorer (Versién 5.0 - 6.6).

Este navegador se encuentra por defecto en equipos con sistemas
operativos Windows 8x, Me, Xp, etc.

% Netscape (Version 6.0 - 7.0).

Opera (Version 6.04).

¢ Golzilla.




ELEMENTOS Y RECOMENDACIONES PARA NAVEGAR:

Barra de Herramientas -
l Elementos l
=¥ Alrss ~ e 4 = L=l =

Barra de Direcciones T

1. Si usted ya cuenta con el nombre o direccion de la pagina que quiere
consultar, debe ingresar esta en el campo del Browser, que en el caso de
Microsoft Internet Explorer dice Direccién como aparece en la figura:

http:{flocabostPROYEC TOGRADO/proyecacceso.php v
Direccion Caja de texto en donde se incluye el nombre de la

pagina a consultar

2. La opcion HOME o INICIO de nuestro navegador nos retorna
a la pagina principal de la que estamos consultando, ejemplo,
si nos encontramos consultando la pagina wwawalgocom y ya hemos

hecho varios link de esta pagina, es decir, estamos explorandola en el
Browser aparcera www aigo comfnzas |, para retornar a su pagina inicial
solo hay que hacer clic en la opciébn mencionada, es decir regresaremos a




3. Para regresar a la pagina Anterior se oprime BACK o

L
= ATRAS en la barra de arriba del Browser.
. 4. Para regresar a una pagina siguiente ya consultada se
oprime FORWARD o ADELANTE en la barra de arriba
del Browser.

5. Para ver la ultima versidbn de la pagina 0 actualizar esta
misma en caso de error de pagina se oprime RELOAD o
ACTUALIZAR en la barra de arriba del Browser (Navegador).

6. Para detener una consulta a una pagina o evitar que se
cargue de oprime STOP o DETENER en la barra de arriba del

Browser.

COMO AJUSTAR UNA VENTANA

= Obs T
Minimizar , Cerrar
Maximizar

» Minimizar una ventana: Para minimizar una ventana o ocultarla sélo es
necesario seguir los siguientes pasos:

1. Con el Mouse, hacer clic en el icono que aparece superior derecha de la
ventana del explorador el cual posee la siguiente forma: =




2. Con el Teclado, presionar la tecia Alt. + la Barra Espaciadora + N

> Maximizar una Ventana: Para maximizar una ventana o ampliarla sélo es

necesario seguir los siguientes pasos:
1. Con el Mouse, hacer clic en el icono que aparece superior derecha de la
ventana del expiorador el cual posee |a siguiente forma:

2. Con el Teclado, presionar la tecla Alt. + la Barra Espaciadora + X

» Cerrar una Ventana: Para realizar esta operacidon solamente es necesario

seguir los siguientes pasos:
1. Con el Mouse, hacer clic en el icono que aparece superior derecha de la
ventana del explorador el cual posee la siguiente forma:

2. Con el Teclado, presionar la tecla Alt. + la Barra Espaciadora + C o
combinando las teclas Alt. + F4.

PARTE Il

INTERFAZ PUBLICA:

Es la parte de la aplicacion la cual puede ser accedida por todos los usuarios de la
red, en especial los Estudiantes y Docentes de la Corporacién Educativa Mayor
del Desarrollo Simén Bolivar.




Ingreso a la interfaz publica del Aula Virtual:

Para poder usar el Aula Virtual a través de Internet, es necesario acceder a la
pagina swww Avirtual Webcindano com

Al acceder directamente a la aplicacion se encontrara con la siguiente pagina (Ver
Figura 1):

" Documento sin (ul - Micramn Internet Exploves - 2Ed
Ghivo  Eddin  Yer Favartos  Hevamientss  Avda j
Mss v v 2
Wi e adhora/proyectalyoye) v b
£ Listo = ntranet bocal

S, Wy 5 L% mom
SR~ ety e draos = o] ey

Figura 1.

Esta parte de la aplicacion es la presentacion de nuestra Aula, tan sélo tardara
unos cuantos sequndos.




Posterior a la pagina de presentacion saldra la siguiente (Ver Figura 2):

s Add Record - Micrusaft [mternet Explorer - PN
4rdvvo  Edadn Yor favoritos  Meranientas  Avida

Aris - -

Estas apurto da ingresar a {8 aula virua!

Si ya esta registrado por favor digite su nombre de wsuana y su contrasefia, de lo contrario puede aviz, dande’ $6 publ do
registrarse como un alumno mas de las clases ofrecidas. ca(wlo-‘!(hucgrales s(;m\lus) disefiadas
(4
. ’ 1 por deteaminados profesoses, Tomando
Si usted es un docente, ya se encuentra registrado en el sistema y es pnmera vez que ingresa su fos temas y evaluscicnss de los
cantraseda sara 000000. numeruses archivos que cortion esto
peograma.
Cancaimr
= lbto = Intranet local

Figura 2.

Este sistema esta dirigido para estudiantes que desean aprender o reafirmar sus
conocimientos en el Area del Calculo Integral, los datos digitados en este sistema
seran verificados por una Base de Datos en donde se validara el nombre y su
contrasefia.




Registro de Alumnos:

No es mas que una serie de formularios donde los Estudiantes digitan fa
informacién que se les solicita y a su vez esa informacién enviada a la Base de
Batos del sistema.

En la pagina que abre cuando uno ingresa al sistema se encuentra con un boton
llamado “Registrarse” el cual se encuentra en la parte superior de la pantalla
dentro del menu asi (Ver Figura 3):

Mend Botén Registrese

7 Add Record - Micrasoft lvljrmt Explorer S o
fichiva  Edictin VYer  Eavority Herramisntas  Ayyda

- Ms i - a2

Bretremilns..,

Ingreso de Usgarios
Estas apunto de lngresar & i auta virtual

Si ya esta registrado por favor digite su nombre de usuario ¥ su contrasefia, de lo contranio puvede avzs, " b
registrarse como un alumno mas de las clases ofrecidas. m‘;u 9&;:;'0'“’:‘::;"5)' ::m
Si usted es un docents, ya se encuentra registrado en sl sistema y 8s primera ve2 que ingresa su m s v evntandionds - da | i<
contrasefia sera 000000. numerosas archivos que contien este
programa.
Eaver Cancaler
= javascpt; = tnbranet ocad

Figura 3.




Al hacer clic en el botdon enlace se abrird una pagina con las siguientes
caracteristicas (Ver Figura 4):

<7 glumnos - MicossR Internet Explorer = L'L_.‘
Ao Edddn  Yer Favoros Henaments  Avuls

G ) i) (e} (o)

Asrez de Registt de Aksonas
Todos los datos son estrictamente NBCEsarios para poder
registrarse comg alumno. Por favor flene cada una de las

siguientes casillas con sus verdaderos datos. Gracias... Esta frea deragistiges solo.y
axchisivamente pora usugHoS

§ L __dlumines, qudquiean
bt p8ticipar g ode.
> elases virtusas, YN0 pera

« docentes.
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Figura 4.

Como podran observar en la parte superior de la pagina aparece un mend un poco
diferente a la de la principal como aparece en la Figura 5.

Figura 5.

Ment Registro




En el encabezado aparecen un menu con sus respectivos botones, estas se
encuentran etiquetadas con un nombre que describe su funcion o enlace, la
etiqueta que esta activa cambia de color amarillo oro a rojo (Ver figura 6):

En el formulario aparece el nombre de los campos de los datos que se piden para

que las personas que se registren sepan que digitar, las etiquetas de cada campo
estan precedidas en algunos casos por un (*) que indica cuales son los
obligatorios como aparecen en la Figura 7.

Campos a Llenar—l

= )
]
T
BT
oo o]

o
e 5

..Enviardatos -

[y Figura 7.

Botén Enviar Datos




Como podremos observar en la Figura 8, hay una lista items que contiene la lista
de todos los docentes inscritos en el sistema.

el
I -
T —
B —

Dacente: [ _j

Ja:me Perez

A eE Marc:hen

/ Figura 8.

Lista items de Docentes

Ver Docentes Registrados:

Dado el caso que quieras conocer el perfil de los docentes para conocer un poco
mas de estos tienes que hacer clic en el boctén “Ver Docentes” del ment, como

aparece en la Figura S.

Figura 9.

Boton Ver Docentes




Al hacer clic en mencionado Boton aparecera una pagina presentandonos todos
los docentes existentes en nuestro sistema como aparece en la Figura 10.

2 Doruments sin titat - Microssft internet Explorer -~ 25
Ao Edrifn  Yor Favortos  Menstestax  Angda

Jr e ——

Listada de Docantes suscritos. ..

= Lo | * Intranet focal

Figura 10.

Lista de Docentes Link Cerrar

Como se puede observar hay un botén cerrar, el cual nos sirve para cerrar la
ventana o pagina de lista de docentes.

De regreso a nuestro formulario de registro séio queda el boton “Enviar Datos”
(Ver figura 11), el cual aparece en su parte inferior (\Ver Figura 7), el cual nos




servira para enviar la informacién que se encuentra en los campos para asi
almacenadas en nuestra Base de Datos (Ver Figura 8).

Boton
Figura 11.

Si usted no lleno Alguno de los campos en el formulario y a hecho clic en el botén
“Enviar datos” le aparecera una ventana asi (Ver Figura 12):

—

o

' Microsoft Internet Explorer v
1

4 5% Los campos no estan llenos eorrectamente
-

_

| Aceptar

]
I
b e,
I
§

Figura 12.

En ella aparece un mensaje que le informard que no ha llenado los campos
solicitados, si presiona el botén “ACEPTAR”, volvera al formulario para que pueda

llenarlo correctamente.
Si usted ha llenado correctamente todos los campos y ademas de esto hace clic

en el botén “Enviar Datos”:

1. Caso de Usuarios repetidos (Ver Figura 13).
2. Caso Usuario Aprobado (Ver Figura 14).




Caso 1. En este primer caso al usted enviar los datos estos seran revisadas
con anterioridad por nuestra base de datos para evitar redundancia de datos,
para advertir al usuario de ello, la aplicacién le mostrara en su parte inferior

(Ver Figura 13), un mensaje con respecto al usuario.

= valtder registro - Microsoft intesnet Explarer
grchivo  Eddn  Ver Favorkos  Heamientas  Ayuds

Arss g Regisiro de Slussnos

fodos los datos son estrictamente necesarios para poder
registrasse camo alumno. Por favar liene cada una de las
siguientas casillas con sus verdaderos datos. Gracias...

Esta area de registro es solo y
exclusivamentsa para ususrios

dases virtuales, y no para
docnntss ;

8i usted gs docente y qnicm

ser miambra de nustro club,

por favor comunicarse con ci
administrador.

o~
¥ Ya existe un usuario como qwe

* 2 Tndranet local

Figura 13.

Mensaje, Nos dice que el que ese nombre de usuario

esta siendo utilizado por otro.




Area del Alumno Registrado en el sistema:

Caso 2. Luego de realizada la validaciéon y comparacién de datos la aplicacién le
dara entrada a su primera sesién como aparece en la Figura 14.

=1 Ares de slisnns - NicToscft internet Explorer _ - ZEd
Ao Edodn Yer Esvortos Hemramientss A

frks -

=3

2, httpi/ floc shostiproyecto/proyeciRepartidor. pho bl = L

O DI, & Mazomedls L 68 . B}y L uai.., i Pt ~ES :"é & 1L,

Figura 14.
Mensaje Docente Examenes Propuestos Clases del Docente




Como podemos observar el area del alumno se encuentra dividido en tres partes
como aparece en la figura anterior, a continuacion las mostraremos vy
explicaremos.

La segunda parte esta constituida por una serie de link, fas cuales equivalen a
cada una de las clases establecidas por el docente que usted eligié y a su derecha
la descripcion de cada clase, asi como aparece en la Figura 16:

-
— Descripcion

Clases R T
Nombre Descripcion
> tlase2 Seguﬁdé clase delasemana =
Clase3 tercera clase
Figura 16.

La tercera parte nos muestra una serie de link, que describen los examenes
propuestos por el docente como aparece en la Figura 17:

Exdrones Descripcion

Nombre Descripcion

» Ezamenits Ty pnmer parcial

Figura 17.




Modificar Datos de Alumnos Registrados:

Para realizar la modificacidn de datos es necesario hacer clic en el botén
“MODIFICAR”" del menu situado en la parte superior de la ventana como aparece

en la Figura 18:

Figura 18.
Botén Modificar

En donde se modificaran datos tales como el E-Mail y la Contrasefia, asi como
aparece en la Figura 19:

Area alumno

aEnEE

- EMAIL: [0@duics
CONTRASENA: f>=

12n2 COMFIRMA r
CONTRASENA: |

[ ] envier |

Figura 19.




Como observamos podremos modificar datos como lo son las contrasefias y el
correo electrdnico, para ello debemos ingresar los datos en los respectivos
campos, para que la transaccion se realice satisfactoriamente tendremos que
oprimir el botén Enviar como aparecié en la Figura 19.

Docente eliminado:

La eliminacion del docente se lleva a cabo por el administrador del sistema, para
que usted como alumno no que de sin docente le aparecera en su area de trabajo
un mensaje, este le en la parte derecha como aparece en la Figura 20 y Figura 21

=0 Area de atumnas - MicrosofRt tnterner Explorer ]
o  fdcidén  Yer Favortos  Menamientas  Ansda

Aolieantinl de apoyo di qprevdine

DG ) ) e ) |
Area alumnoc

U AT RS A Ts

Sin mensajes — ATENCION

€! doceate con que usTad se inscribin yo
na existe en el sistema. Tendra Gua
Nombre Descripcion ££cager a otro docante.

Selecdome docante v

ArThas Cloxss Camtbier

d

& Waceomersn Cr. @];a{ AL DE L e o o - Taint B et Sormactl, ES "/ in43pam.
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Mensaje Figura 20




ATENCION

£l docente con que usted se inscribio ya
no exista en el sistema. Tendra gue
escoger a otro docente.

:Seleccione daocente ; v
Cambi=r

Figura 21.

Sélo queda seleccionar un nuevo docente y hacer clic en el boton Cambiar como
aparece en la Figura 21.

Envig de Mensajes:

También los alumnos pueden enviar comentarios 0 sugerencias al docente esto
mediante el menu del area del alumno en el tercer botdn (Ver Figura 22).

Area alumno
Boton Enviar Mensajes Figura 22.




Al realizar el evento clic sobre el botbn nos aparecera el la ventana o area del
alumno una caja de texto ubicada en la parte derecha de la aplicacién (Ver Figura
23) en la cual debemos ingresar el comentario 0 sugerencia al docente.

AuiBsintinl de apoyo al aprendizaje

e s e

Area alumno

Digite su mensaje

"I QI I

J;Emfic:r\

Figura 23.

Botén Enviar |
Area del Mensaje

Sb6lo nos quedaria hacer clic en el boton enviar (Ver Figura 23), vy
automaticamente nuestra area volvera como estaba antes.




Abandonar el area de alumnos:

Para salir del area alumnos tenemos que hacer clic en el botén Cerrar Sesion en
el mend ubicado en la parte superior de la aplicacién, como aparece en la Figura
24y 25.

= Arma de alumnos - Biccoof Intarnot Explorer — g =l
Sdwo (An Vo Bovotbt  Hemamiaeas Ayl

ADEs v -
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7, pure - rewst bal
gy e > A osmam.
<X T e

Figura 24.

Botén Cerrar Sesion

Figura 25.




Registro de Docentes:

El registro de docentes no es igual al del alumno, ya que su rango es mayor, ya
que es la persona encargada de realizar las clases por ello, sera ingresado por la
persona encargada del manejo de la aplicacibn, estamos hablando del
Administrador del sistema del cual hablaremos mas adelante.

Ingreso al sistema:

Al igual que el alumno el docente ingresara a una ventana denominada Area de
Docente, para ello es necesario que el docente se encuentre registrado en el
sistema por el administrador de este, primero que todo luego de la pagina de
presentacion (Ver Figura 1), pasara a un segundo pantanazo al igual que el de la
Figura 2:.

v Add Racard - Minvasnft Intaraar Fxpiorar = :'[;
&dwo E&dtn  Ver fevordoc  Heramunta  Angde

L Ross - > 5

= I Jfloce wnd firuyeufinuyoy eccesu.d g Tl

Inoreso de 1 xuarios

Extax apunto du hgnsar:_svla aufs virtual

Si ya esta registrado por favor digite su nombre de usuanc y su contraseia, de lo contrano puede

AUTY, Wger se p de
€ Como un mds de las clases ofrecidas. calculo (Wtogralos simplos), dzchadas
Si usted es un docente, ya 5@ sncusntra registrado en el sistema y es primora voz que ingresa su los v i rex  de  jox
conirasefia sera 800000, vsos ach que e este
programa.
Entrar Canceier
~ jevasorers; * 2 Intranet local

Figura 2.




ingresamos los datos requeridos por el sistema y oprimimos el botén Enviar, para
comprobar de que el Docente existe 0 no, sise diera el caso de no existencia
aparecera un mensaje en la parte inferior de la ventana, advirtiendo de que no
existe el usuario, como aparece en la Figura 26 y 27:

1 A Rpcord - $ircaan trteraet Explarec = LS
ACWO XN YO COVOT0os  ANemoNds  ayuts -

Alrés +

Imzress & Vsmarie
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Figura 26.

Mensaje de advertencia




Figura 27.
Si el nombre de usuario y contrasefia pertenecen a un docente en particular
previamente registrado en la base de datos parecera una ventana con las
siguientes caracteristicas, como aparece en la Figura 28:
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Figura 28.

Evaluaciones Mis clases Mis alumnos Edicion de clases

Como se puede observa en la Figura 28, el area docentes esta dividida en cuatro
secciones las cuales son: Mis clases Parte superior izquierda, Evaluaciones




debajo de Mis clases, Mis alumnos Parte superior derecha y Edicion de clases
debajo de Mis alumnos, a continuacion veremos sus funcionamientos.

Mdédulo clases:

Edicién de clases:

Para que el docente pueda crear sus clases o importarlas, debe dirigirse al modulo
de Edicion de clases (Ver Figura 29), ubicado en la parte inferior derecha de la
aplicacién como aparece en la Figura 28:

Editar Clase

formas de edicion:

» # Edicion Manuai

# cargar archives <

| Figura 29.
Link Edicién Manual Link Cargar Archivo

Para crear una clase desde el editor de clases es necesario hacer clic en el link
Ediciéon Manual (Ver Figura 29), dado el caso de que ya tengas creada tu clase
solo debes hacer clic en el link Cargar archivo (Ver Figura 29), en este caso
estaremos importando un archivo a nuestra base de datos.




Al hacer clic en el link Edicién Manual, aparecera una ventana asi (Ver Figura
30):
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Figura 30.

Descripcion de la clase Contenido de la clase

Nombre de la clase Boton Enviar

Llenamos los campos requeridos por el sistema y hacemos clic en el botdn enviar
que aparece en la figura 30, para finalizar el ingreso de clases en nuestro editor
hay gue hacer clic en el botén Area Docente, el cual nos regresara a mencionado

sitio o ventana.




Al hacer clic en el link Cargar Archivo, nos saldra una ventana (Ver Figura31), en
la cual tendremos que llenar los campos, ejecutar el boton Examinar con la
finalidad de ir al sitio en donde se encuentra ubicada la clase (Ver Figura 32) y
finalmente presionamos el boton Enviar para guardar la clase.

4 Mombre Claze - Microsoft inernet Explorer _ - =Tk
adivo  Edodn Yo Fovas  Heamientac  Aywda
At v
£ htpsf flocalhostfpeayectofproyec/cargar_src.php wi gl

Si dasea agregar un archivo a la fista utilize el siguienta formulario:

Archivo! | Bemnsr. =
Emiar | €——————

En este madlo of docemie podrs oresy Jases con sus milomies esaros |,
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de ias mfsmmis pira fueoc Isignarcelas a sus Amnes.

Figura 31.
Nombre de la clase Botén Examinar

Descripcién de la clase Bot6n Enviar




Si desea agregar un archivo a la lista utilize el siguiente formulario:

Archivo: | Examinar...

—> [ Enviar }

Figura 32.
Botén Enviar Botén Examinar

Si presionamos el boton Examinar, obtendremos el siguiente pantallazo:

Elegir archivo oy
Buscar en: PROYECTO o v & @By E-
3 _..Nueva carpeta -
ek &) abstractFormato
Documentos  EE]MANUAL DE USUARIC
iy prueba’
: % B )RequerimientosparalosRTI
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Mis d;:mm'rtos
Mi PC
®
~ e e L et e A SR TR e i Z P ——
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oo S TM?&E&:?” | ; “m___ ”:“;C‘"_‘?’:ﬁ
Figura 33.

En el cual buscaremos la ruta en donde se encuentra la clase creada por el
docente, al hallaria debe seleccionarla y hacer clic en botén abrir como muestra la




Figura 33, luego de ello en nuestro editor aparecera la ruta de la clase y tan s6lo
nos queda hacer clic en el botdn Enviar y listo.

: Rombre de o clase JeVN

| Descripcion de la clasc BN petatests trn

Si desea agregar un archivo a la lista utilize el siguiente formulario:

Archivo: C\Documents and Setti |_Examinar... |

) Enviar |
—x
Figura 34.

Para dejar de ingresar archivos hacer clic en el botén Area docentes que aparece
en el menu Ver Figura 35:

*apmf{ /|

Brofesor: Jzire =

Figura 35.

Botén Area de Docent




Ver y Eliminar Clases:

Para poder observar o eliminar las clases ya sea editadas en la aplicacién o
importadas por el docente, nos dirigimos al médulo Mis Clases (Ver imagen 36),
ubicado en la parte superior izquierda del parea de docente como aparece en la
Figura 28.

*is Clases

Seleccione unaclase v

-
o

— Vista Previa

Eliminar clase

Figura 36.

Lista de Clases Boton Vista Previa Boton Eliminar Clase

Ver Clases:

Primero tenemos que seccionar una clase en la lista desplegable (Lista de
Clases), luego posterior a esto hacer clic en el botén Vista Previa como aparecen
en la figura 36 y aparecera un cuadro ubicado en el centro del &rea del docente:

Clase seleccionada

Nowmbre § Oescripcion

CLASEI DEFINICIONES

Yer Clase o

Figura 37.
Boton'Ver Clase.




Solo nos queda realizar un clic en el boton Ver Clases, que aparece en la Figura
37, el cual nos enviara a una nueva ventana en donde veremos el contenido de la

clase editada.
Dado el caso de que no haya sido seleccionada una clase aparecera el siguiente
mensaje de error describiendo este mismo:

DEBE SELECCIONAR UNA CLASE

Figura 38.

Eliminacién de una clase:

Asi como la vista de la clase, hay que desplegar la lista de clases y seleccionar la
que se desea eliminar, luego hacer clic en el botén Eliminar Clase que aparece
en la Figura 36, al presionar dicho botén nos aparecera en el area de docente un
cuadro esperando la confirmacién de la efiminacién (Ver Figura 39).

{Esta seguro de diminar esta clase ?

Yoenbre | Descripcion

CLASEI DEFINICIONES

3l

Figura 39.

Tan s6lo queda hacer clic en el boton Si y listo, automaticamente volvera al area
de docente.




Médulo Alumnos:

Con el fin de que el docente tenga un buen control del estado, contacto y alumnos
se a creado este modulo o seccién, el cual se encuentra ubicado en la parte
superior derecha del area del docente. Como aparece en la Figura 28.

Mis Alumngos

Selecciohe un alumno... v =

Yer datas

\ 4

“er estado

—> Enviar E-mall

Enviar sugerencia
Figura 47. \

Bot6n Ver Datos Ver Estado Enviar E-mail Enviar Sugerencia Lista

Ver Datos:

Por medio de esta boton el docente podra conocer a los alumnos que se
encuentran suscritos a €él, con sélo seleccionar un alumno de la lista y haciendo
clic en mencionado botén, resurgiendo un cuadro ubicado en el centro del area del
docente, en donde nos muestra tanto el Nombre, Apellido, E-Mail y el Gltimo
Mensaje enviado por el docente, asi como muestra la Figura 48:

Ultimo

Nombre Apellido E-mail mensaje

JAIME PEREZ JSPEREZ@UNISIMONBOLIVAR EDU.CO
Figura 48.




Ver Estado:

El docente podra saber que tan preparado esta el alumno seleccionado, al hacer
clic en el boton Ver Estado, aparecera un cuadro ubicado en el centro del area del
docente en donde le describe al docente los examenes realizados por el alumno y
su calificacion en términos porcentuales, asi como muestra la siguiente Figura:

Examen Resultado (%)

Figura 49.

Enviar Sugerencias:

Una de las formas que el docente pueda tener contacto con in alumno es el envié
de sugerencia, en donde el docente le expone al alumno en que debe mejorar o
mantenerse, esto se logra implementando el boton Enviar Sugerencias, y
seleccionando previamente el alumno al que se le desea hacer llegar el mensaje,
al presionar mencionado boton se desplegara en el centro del area un cuadro en
donde ira ubicado el mensaje y un botén para el envié de este (Ver Figura 50):

A 4

Emdar <

Figura 50.

Escriba sus mensajes aqui Presione para el Envi6

Al presionar el boton Enviar, iremos al area del docente principal.




Cerrar sesion:

Para que el docente pueda cerrar sesion debe presionar el botén Cerrar sesién
ubicado en el ment del area del docente como aparece en la Figura:

¥ de apoyo al.aprendizaje

Profesar: v

Crmon ) o)

Area Docente
Figura 51.

PARTE Il

INTERFAZ ADMINISTRACION:

Esta tercera parte de la aplicacion es solamente vista por el administrador de esta
misma, el cual contara con un sin numero de funciones para el buen
funcionamiento del aula.

Para ello cuenta con un subgrupo de modulos ubicados en la parte izquierda del
area de administracion como muestra la figura 53.




Para poder acceder al area de administracion es necesario cargar la ventana de
acceso (Ver Figura 2), seguidamente llenar los datos como lo son el Nombre y
Contraseiia coincidentes con el administrador del sistema, presionar el botén
Entrar, seguidamente saldra una ventana asi:
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Figura 53.

Opciones del Administrador Lista de administradores Transacciones

Como se puede observar se listan todos los administradores del sistema al lado
derecho transacciones tales como nuevo, eliminar y actualizar datos de un
administrador.




Crear un Administrador:

Para crear un administrador hay que hacer clic en el link ubicado a la derecha del
area (zona Transacciones) del administrador actual (Ver Figura 53 y 54).

ki

13

B e it i ey T oty il
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Figura 54.

Al hacer clic nos aparecera el siguiente formulario:

Los datos con * son obligatorios...

*

:

~
tisuario

:

Canfirmar ~
Contrasena:

Descripian:

:

Ciudad:

Telefono:

| h 3
| Guarder |{| Canceler |




En el cual tenemos que llenar lo datos requeridos por el sistema los cuales se
caracterizan por un asterisco (*) ubicado en su parte derecho (Ver Figura anterior),
al finalizar y presionar el botébn Guardar, nos saldra el siguiente mensaje:

Nuevo Administrador...

Transacion realizaga con exito.

Eliminar un Administrador:

Al igual que crear hay que hacer clic en el link Eliminar (Ver Figura 54), se
mostrara una lista de todos los administradores con sus datos acepto el
administrador actual y mas ala derecha una equis (X Ver Figura 55), el cual servira
para generar la transaccion.

Eliminar Administrador...

Listado de administradores...

Nombre i E-mail
Daniela Camacho asdsadsa@asd.com dany x
Cielo Rodriguez cielo@asad.com cielo *
ert ert ert ert =
jaime perez jsperez@unisimonbolivar.edu.co jsperez X

Total administraderes del sistema: 4

Figura 55.

Link eliminar

Al presionar los Link Eliminar, aparecera un mensaje para la confirmacién da la
transaccién como aparece en al Figura 56.

Esta seguro de eliminar por completo al administrador jaime perez
del sistema?

Sio ND
Figura 56.




Al momento de confirmas la eliminacién, volveremos automaticamente a la lista de
Eliminacién, pero no mostrara el registro eliminado:

[ Nombre | E-mail | Usuario | |
Daniela Camacho asdsadsa@asd.com dany x
Cielo Rodriguez cielo@asad.com cielo x
ert ert ert@ert ert *

Total administraderes del sistema: 3

Sino confirmamos volveremos a la lista de eliminacién de administradores original
(Ver Figura 55).

Actualizar Datos del Administrador:

Para actualizar los datos del administrador del sistema hay que hacer clic en el link
Actualizar (Ver Figura 54), del cual se desplegara un formulario con los datos
actuales y un botén para actualizar la informacion:

LSRRI Rodriguez Abeilo
Nombre o
Usuario: :

Bimegialnllis racydiante de 10 semestre de
Ingenieria de Sistemas. Programador
enpedernido.

vhrodriguez@unisimonbolivar.edu.co

(ST Barranquilla
Telefono : P v

| Actualizar informacion |




Administracion de docentes:

Para realizar transacciones con los docentes hay que ubicarnos en la parte
izquierda del area en el médulo de Opciones Administrador (Ver Figura 57), y
hacer clic en el link Administracién de Docentes.

Figura 57.

Al presionar el link aparecera en el area del administrador una lista de docentes y
a la derecha dos (2) transacciones:

Administracion de Docentes...

Listado de docentes:

Nembire : tenariy
Jaime Perez Iguazo_01®yahoo.com 2000112379

Total decentes del sictomar ]

| Figura 58.

Lista docentes Transacciones




Nuevo Docente:

Para crear un nuevo docente el administrador tiene que hacer clic en el link Nuevo
(Ver Figura 58) en el cual aparecera un formulario asi.

Nuevo Docente...

Los datos con * son obligatorios...

Nambre: *

Apellidas:

Descripeion: I

:

Ciudad:

Telefono:

j Guardar || Cancelarj

El administrador debe llenar los campos requeridos por el sistema, es
caracterizados por un asterisco (*) y luego presionar el botén Guardar.

Sino se llena alguno de esos campos requeridos aparecera un mensaje de error
como el que muestra la Figura 59.




Nuevo Docente...
Failta algun dato obliigatorio.

Figura 59.

Al ser aceptada todos los datos requeridos, saldra un mensaje con el Nombre de
usuario y una contraseiia que por defecto es 000000 asi.
Transacion realizada con exito.
Se ha creado el Docente Richard Perez con el usuario 2000112380

Recuerde que la contrasefia de acceso para el docente es 000000

La contrasefia sera cambiada por el docente en la opciéon Modificar.

Eliminar Docentes:

Para el liminar un docente el administrador tiene que hacer clic en el link Eliminar
(Ver Figura 58), posterior aparecera una lista de docentes algo similar al eliminar
administradores, con una equis (x) a la derecha de cada uno esperando hacer
linkeados para c}cumplir dicho propésito:

Nombre E-mail Usuarioc | |

Richard Perez  rjperez@unisimonbolivar.edu.co 2000112380 X
Jaime Perez Iguazo_01@yahoo.com 2000112379 X

Total docentes inscritas en el sistema: 2




Hacemos clic en la equis (x) correspondiente al docente a eliminar y aparecera un
mensaje esterando a ser confirmado o desconformario:

Esta seguro de eliminar por completo al docente Richard Perez del
sistema?

S1 6 NO

Si hacemos clic en No, volveremos al listado de docentes inicial de lo contrario
nos aparecera otra lista mas un mensaje de éxito asi:

Transacion realizada con exito...

Listado de docentes inscritos...

Jaime Perez Iguazo_01@yahoo.com 2000112379 x

Total docentes inscritas en el sistema: 1






