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Resumen

El presente trabajo de investigacion trata sobre la utilidad que muestran las WebQuest como
un recurso didactico en el proyecto de Educacién Virtual de la Universidad Técnica del Norte,
pretendiendo comprobar si esta herramienta es Util como apoyo para la ensefianza del docente
universitario. Del mismo modo se busca la valoracion de los docentes en el disefio, aplicacion
y evaluacion, al igual que en los usuarios para conocer su valoracion en el trabajo con esta
herramienta. Los profesionales de la educacion sienten esa necesidad de adaptacion. La
necesidad de adaptar la realidad educativa, sus estructuras, el curriculo, la ensefianza y el modo
de contemplar el propio sistema educativo. Pero “producir estos cambios son hechos
complejos, sin fronteras definidas, abiertas a todas las interpretaciones y de acciones multiples”
Jiménez Gonzalez, Gonzalez Soto y Fandos, 2009, p.375). Partiendo de una fundamentacion
tedrica que respalda esta tesis, desde la contextualizacion el nuevo término de Ingenieria Web,
metodologias de desarrollo web aplicados en el ambito educativo, las WebQuest como
herramienta didactica para el desarrollo de competencias. El interés por realizar este proyecto
de tesis, se debe en primer lugar en ofrecer un estudio de las WebQuest, aplicada a la
Universidad Técnica del Norte, se puede encontrar numerosas paginas en Internet y
documentos sobre experiencias en el uso de esta herramienta en educacion primaria y
secundaria, en distintas disciplinas. En el caso de la Educacion Superior se han generado pocos
estudios sobre su aplicacion. La segunda inquietud para realizar esta investigacion es la
implementacion de esta herramienta con metodologias de desarrollo web, al cambiar de
paradigma sobre el uso de metodologias tradicionales o agiles con respecto al nuevo modelo
de prototipado, el desarrollo permitié cumplir con las expectativas que surge el apoyo de un
nuevo método de desarrollo ligero y entregas en cortos tiempos respetando las calidades que
exige la Ingenieria del Software. La importancia por las WebQuest es permitir a los estudiantes
utilizar de manera Optima el tiempo, centrando su trabajo en el andlisis, la sintesis y la
evaluacion, y en segundo lugar porque promueve un trabajo en equipo, imprescindible también
como desarrollo de competencias personales y sociales. Es por esto que el proyecto esta basado
en una WebQuest para el mejoramiento de las competencias del proyecto de Educacion Virtual.
El interés es saber la eficacia de esta herramienta con respecto al propio proceso de aprendizaje
y a la concepcion misma de la ensefianza.

Palabras Claves: WebQuest, educacion virtual, Moodle, Entornos Virtuales de Aprendizaje,
metodologias web, UTN.
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Summary

The present research deals with the usefulness of the research web as a didactic resource in the
project of Virtual Education of the Technical University of North, trying to verify if this tool
is useful as a support for the teaching of the university doctor. In the same way we look for the
evaluation of the documents in the design, the application and the evaluation, as well as the
users to know their valuation in the work with this tool. Education professionals feel this need
for adaptation. The need to adapt the educational reality, its structures, the curriculum, the
teaching and the way of looking at the education system itself. Jiménez Gonzalez, Gonzalez
Soto and Fandos, 2009, p.375). Starting from a theoretical foundation that supports this thesis,
from the contextualization of the new term of Web Engineering, web development
methodologies applied in the educational field, WebQuest as a didactic tool for the
development of competences. The interest in carrying out this thesis project is firstly to offer a
study of the WebQuest, applied to the Technical University of the North, can find pages on the
Internet and the documents on experiences in the use of this tool in primary education and
Secondary, in different disciplines. In the case of Higher Education, few studies on its
application have been generated. The second concern to carry out this research is the
implementation of this tool with web development methodologies, when changing paradigm
on the use of traditional or agile methodologies with respect to the new model of prototyping,
development allowed to meet the expectations that arise the support Of a new method of light
development and deliveries in short time respecting the qualities required by Software
Engineering. The importance of WebQuest is to enable students to optimally use time, focusing
their work on analysis, synthesis and evaluation, and secondly because it promotes teamwork,
which is also essential for the development of personal and social skills . This is why the project
is based on a WebQuest for the improvement of the competences of the Virtual Education
project. The interest is to know the effectiveness of this tool with regard to the learning process
itself and the very conception of teaching.

Keywords: WebQuest, virtual education, Moodle, Virtual Learning Environments, Web Methodologies,
UTN.
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Introduccion

El constante uso de nuevas metodologias en el proceso de aprendizaje, en conjunto con
herramientas informaticas, conforma un gran escenario para desarrollar nuevas habilidades de

investigacion en estudiantes.

El presente proyecto consiste en la creacion de un sistema de aprendizaje guiado como soporte
de los procesos de educacion virtual, apoyada en la pedagogia tradicional que existe en la
Universidad; y que constituye el punto de partida para cursos desarrollados virtualmente

planificados a mediano plazo.

El objetivo es realizar un analisis comparativo de metodologias web para el desarrollo de

WebQuest en Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Se definen aspectos de andlisis que sirven para contextualizar la problemaética, justificar y
enrumbar los objetivos a cumplir durante el desarrollo del proyecto con la determinacion de

una metodologia web a utilizar en la creacion del WebQuest.

La fundamentacién tedrica se basa en: filosofica, socioldgica y tecnoldgica, ademas, contiene
informacién sobre Metodologias Web, WebQuest, Proyecto de Educaciéon Virtual UTN y

demas contenidos indispensables que sustentan el proyecto.

El proyecto cuenta con metodologias aplicadas la cual fue descriptiva, documental; ademas, de
la colaboracion de diferente métodos, técnicas e instrumentos. Después de realizar el andlisis e
interpretacion de datos obtenidos en encuestas aplicadas a docentes virtuales de la institucion,
se determind la necesidad de creacion de un WebQuest para soporte guiado de aprendizaje

virtual para el estudiante.

Ademas se desarrolld aspectos de factibilidad del proyecto, encontrando también el estudio
comparativo de metodologias web a nivel bibliografico y de experimentacion. Para el
desarrollo del WebQuest se utilizo la metodologia de desarrollo web seleccionado por los
criterios de comparacion como producto de la comparativa realizada. La implementacién de
este proyecto causé impacto educativo ya que beneficia directamente a la comunidad educativa

de la institucion; tecnologico porque brinda una herramienta virtual Gtil que mejora el proceso



de planificacion docente y guia estudiantil en la educacion; y social porque amplia el acceso
de un mayor numero de estudiantes indistintamente de su ubicacion geogréfica, disponibilidad
de tiempo e inclusive de recursos econémicos, todo ello a través de un adecuado uso de

Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

Este trabajo de investigacion sirve como referente para otras instituciones educativas que
cuenten con infraestructura tecnolégica para plataformas virtuales, ya que son recursos que
permite implementar herramientas o alternativas tecnoldgicas que contribuyan al avance de la

calidad educativa y permiten estar acorde con esta era digital.



Capitulo I: El Problema

1.1 Contextualizacion del problema

La UNESCO en los objetivos del milenio propone convencer y presionar a los gobiernos
para que exista mayor inversion en educacion y principalmente en apoyar a la globalizacion de
las tecnologias de la informacién y comunicacion, buscando la globalizacion del conocimiento

y del uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion UNESCO (2008).

La educacion a distancia en Ecuador naci6 en el afio 1976 con una sola universidad pionera
y desde entonces ha servido como instrumento de profesionalizacién a miles de ecuatorianos
que sin necesidad de abandonar sus poblaciones habituales han podido acceder a educacion
superior de calidad. A la fecha el 72% de Universidades cuenta con algun tipo de programa a
distancia, lo que muestra la aceptacién y demanda que la educacién a distancia ha

experimentado Torres (2014).

La Universidad Técnica del Norte, por su campo de accién, cobertura, impacto
socioecondémico, geogréafico y cultural, tiene implementado un Entorno Virtual de Aprendizaje
bajo la plataforma Moodle que fortalece el proceso de programas de capacitacion continua, en
el marco de la virtualidad como metodologia y herramienta para desarrollar programas de
educacidn (cursos, carreras, nivelacion, entre otros) a través de innumerables herramientas
tecnoldgicas TIC que permiten dinamizar el aprendizaje, bajo el paradigma del constructivismo
donde el estudiante construye su propio conocimiento de manera significativa invirtiendo el
proceso de la teoria a la practica, es decir, ir de la practica a la teoria, con cambios en la funcion

tradicional enfrentando los nuevos desafios de la virtualidad.

Es importante promover la planta docente y estudiantes del Entorno Virtual de Aprendizaje
de la Universidad Técnica del Norte, aprendizaje colaborativo utilizado la metodologia
adecuada, ya que permite aplicar practicas interpersonales y grupales que faciliten la mejora
de procesos cognitivos y habilidades sociales.

Se ha detectado carencia de un adecuado desarrollo de habilidades cognitivas en el Proyecto
de Educacion Virtual, como:

= Escasa interaccion entre estudiante, instrumentos y objeto de aprendizaje.



= Ausencia de estrategias didacticas adecuadas que permitan que un estudiante, de
manera consciente y explicita, integre nuevos conocimientos a conceptos relevantes
que ya poseia.

= Limitada aplicacion de estrategias meta cognitivas para regular su desempefio.

= Carencia de estrategias para desarrollar capacidades creativas o compartir con los
demas comparieros.

= Desconocimiento del uso académico de aplicaciones Web 2.0.

Por estos aspectos surgié la necesidad de realizar un estudio comparativo de metodologias
web para ser aplicado en el Proyecto de Educacion Virtual en la Universidad Técnica del Norte
con la creacion de un WebQuest, con lo que se espera brindar herramientas indispensables para
que el estudiante mejore su aprendizaje, y no se disponga Unicamente de apuntes tradicionales,

despertando asi, el interés investigativo.

1.2 Planteamiento del problema

Los docentes deben conectar el uso de la tecnologia con estrategias pedagodgicas que se
apoyen en la investigacion y observacion de los propios profesores. Existen varias formas de
practicar, en forma efectiva, el aprendizaje cooperativo; una de ellas es el uso de Internet y
WebQuest.

En la mayoria de Instituciones de Educacion Superior (IES) no se aplica el uso de TIC como
complemento, debido a la dificultad de no contar con docentes capacitados y que no se integran

a un cambio de paradigma en el uso de recursos educativos online como soporte para el aula.

Un WebQuest al ser una actividad orientada a la investigacion, en la que parte o toda la
informacidn con la que interaccionan los estudiantes, proviene de Internet; es considerado un

modelo adecuado para aquellos docentes que buscan incorporar tecnologias en el aula.

Se requiere entonces incorporar al proyecto de Educacion Virtual de la Universidad Técnica
del Norte, un WebQuest, como metodologia de aprendizaje basada fundamentalmente en
recursos tecnoldgicos existentes que incitan al estudiante a investigar, potenciar el pensamiento
critico, la creatividad y la toma de decisiones, contribuyendo al desarrollo de capacidades y

transformacion del conocimiento adquirido.



El personal docente que maneja entornos virtuales de aprendizaje, posee un limitado
conocimiento a cerca de un proceso guiado de aprendizaje (WebQuest), siendo esta una

falencia que retrasa el adelanto académico.

WebQuest al ser una aplicacion Web apoyada en la plataforma Moodle, requiere de una
metodologia para su desarrollo; particularmente, metodologias relacionadas a ambientes web.

1.3 Formulacién de problema

Los docentes del Proyecto de Educacion Virtual de la Universidad Técnica del Norte
desconocen las metodologias apropiadas para el aprendizaje guiado y basado en Tecnologias
de la Informacion y Comunicacion (TIC) que se apliquen a Entornos Virtuales de Aprendizaje
(EVA).

1.4 Justificacion

Consejo de Educacion Superior. Art.39 Reglamento de Régimen Académico, 2013.
“Modalidades de estudios o aprendizaje.- Las IES podran impartir sus carreras y programas en
las siguientes modalidades de estudios o aprendizaje: Presencial, Semipresencial, Dual, En

linea y, A distancia”

Consejo de Educacion Superior. Art.42 Reglamento de Régimen Académico, 2013.
“Modalidad en Linea.- Es la modalidad en la cual, el componente de docencia, el de précticas
de los aprendizajes, y el de aprendizaje autbnomo estan mediados fundamentalmente por el uso
de tecnologias informaticas y entornos virtuales que organizan la interaccion educativa del
profesor y el estudiante, en tiempo real o diferido. En esta modalidad, las IES deben garantizar
la organizacion, ejecucion, seguimiento y evaluacion de las practicas pre profesionales, a traves
de los respectivos convenios y de una plataforma tecnoldgica y académica apropiada. Podran
reconocerse acuerdos y certificaciones de trabajos préacticos realizados en las condiciones
académicas determinadas en la normativa para el Aprendizaje en linea y a Distancia que expida
el CES.”

Para que los resultados del proyecto sean exitosos, se requiere de una metodologia
establecida, especificacion o no de roles y fundamentos de disefio de proyectos. Un WebQuest



es la metodologia que entre otros, aplica estos pasos, ademas, permite al estudiante hacer uso
de TIC sin desperdiciar tiempo navegando por recursos, la mayoria irrelevantes, ya que el

docente selecciona fuentes validas y pone a disposicion de los estudiantes (Pomboza, 2013).

Por lo tanto, se propone utilizar un WebQuest como metodologia del aprendizaje como una
forma de iniciativa y sugerencia metodologica para los docentes virtuales sobre la tradicional
exposicion teorica o el uso que da a las TIC cuando se enfoca mas en la herramienta y no en
utilizarla como medio para generar aprendizajes significativos sobre diversos objetos de

estudio.

El usuario con el desarrollo del WebQuest se convierte en participe del conocimiento ya
que tiene un aprendizaje guiado para poder desenvolverse en el Entorno Virtual de

Aprendizaje.

Los desarrolladores con las nuevas metodologias web aportan como una nueva técnica para

desplegar mediante prototipos en menor tiempo y dinero para el cliente.

La comunidad universitaria se beneficia con un repositorio WebQuest donde el docente y

estudiante puede hacer uso para sus actividades académicas.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General.
Comparar metodologias web para el desarrollo de WebQuest en Entornos Virtuales de
Aprendizaje (EVA).

1.5.2 Objetivos Especificos.

a) Fundamentar tedricamente las metodologias web para el desarrollo de un WebQuest
en aulas virtuales de aprendizaje.

b) Diagnosticar el manejo y utilizacion de entornos virtuales por parte de los docentes.

c) Aplicar parametros de evaluacion que permitan determinar la metodologia adecuada
para el desarrollo de un WebQuest en aulas virtuales de aprendizaje.

d) Construir el WebQuest para entornos virtuales de aprendizaje.

e) Validar el WebQuest a nivel de expertos y usuarios en entornos virtuales de

aprendizaje.



Capitulo I1: Marco Tedrico

2.1 Antecedentes investigativos

Santiago Melia, 2014, Un Método de Desarrollo Dirigido por Modelos de Arquitectura
para Aplicaciones Web, Universidad de Alicante.

Resumen: Dentro de la Ingenieria del Software surge una disciplina denominada
Ingenieria Web, centrada en el desarrollo y estudio de las particularidades que presenta
la familia de aplicaciones web. Para ello esta tesis propone una la inclusion de artefactos
de arquitectura y la introduccion de mecanismos de automatizacion para acelerar la
puesta en el mercado de las aplicaciones web. Se definen un conjunto de modelos de
arquitectura del software que complementan los modelos funcionales provenientes de

las metodologias de la Ingeniera Web.

Capa Javier, 2010, EI Modelado de Negocio de la Ingenieria Web, Universidad Técnica
Particular de Loja.

Resumen: Las aplicaciones web tienen diferentes grados de complejidad, el desarrollo
de aplicaciones web puede iniciarse desde categorias bajas e irse expandiendo hasta
incrementar su grado de complejidad, las nuevas categorias web representan un grado
mayor de dificultad, pero ello no significa que reemplacen en su totalidad a las antiguas

generaciones.

Valverde Francisco, 2010, OOWS 2.0: Un Método de Ingenieria Web Dirigido por
Modelos para la Produccion de Aplicaciones Web 2.0, Universidad Politécnica de
Valencia.

Resumen: El objetivo es el de incorporar las extensiones necesarias para abordar el
desarrollo dirigido por modelos de aplicaciones Web 2.0. Para acotar la problematica,
esta tesis se centra en dos sub objetivos fundamentales: 1) El modelado avanzado de la
interaccion incorporando la utilizacion de tecnologias RIA, y 2) La deteccion y
formalizacion de patrones de interaccion frecuentes en las aplicaciones Web 2.0. Esta
tesis justifica con precision la necesidad de incluir ambos aspectos en los métodos de

Ingenieria Web.



= J. Miranda, L. Patifio, D. Arcos, 2012: “Herramientas didacticas Web 2.0 utilizando
WebQuest aplicativo en aulas virtuales, Universidad Politécnica Estatal del Carchi.
Resumen: La propuesta sobre “Herramientas didacticas web 2.0 utilizando WebQuest
aplicativo en aulas virtuales”, pretende orientar a los docentes sobre la aplicacion
metodologica — didactica de su entorno virtual de aprendizaje con los estudiantes de las
diferentes carreras de la UPEC. Este trabajo se ha subdivido en fases, que corresponden
al levantamiento de informacion, organizacion de grupos de docentes segun el nivel de

conocimiento de las herramientas informaticas y disefio y aplicacion de aulas virtuales.

= P. Céceres, E. Marcos. 2012. Procesos Agiles para el Desarrollo de Aplicaciones Web,
Universidad Rey Juan Carlos.
Resumen: Las metodologias clasicas de Ingenieria del Software son, en general,
“pesadas”, y no facilitan el desarrollo rapido de aplicaciones. Por esta razon, se hace
necesario una metodologia que ayude al disefiador en el proceso de desarrollo de
aplicaciones Web. Y la tendencia actual en el proceso de desarrollo, apuesta por
metodologias agiles. Lo que aun se hace mé&s necesario para el desarrollo de

aplicaciones Web.

A. del Valle, 2009, Metodologias de Disefio Usadas en Ingenieria Web, su Vinculacion
con las NTIC. Universidad Nacional de la Plata Argentina.

Resumen: Muestra cémo la web se ha ido incorporando en todas las actividades
cotidianas. Contempla definiciones como tecnologia, ciencia e ingenieria,
particularmente la ingenieria de software que da pie al nacimiento de esta nueva
disciplina: la Ingenieria Web. Ofrece un panorama general de su insercion, de la
obtencion de su propio espacio y la necesidad del uso de métodos y técnicas en el

desarrollo de WebApp.

2.2 Fundamentacion Filoséfica
2.2.1 Constructivista.

Educarchile (2014) en su pagina web- define teoria de aprendizaje: “como el constructo que
explica y predice como aprende el ser humano, sintetizando el conocimiento elaborado por
diferentes autores. Es asi como todas las teorias, desde una perspectiva general, contribuyen al

conocimiento y proporcionan fundamentos explicativos desde diferentes enfoques, y en



distintos aspectos. Una teoria es un cuerpo coherente de explicaciones fundamentadas en
conceptos, todo lo cual es construido en forma logica para responder hipotesis y proposiciones

interpretando sistematicamente un &rea del conocimiento”.

El rol del docente dentro de la sala de clase, debe ser de un guia, de un mediador entre el
aprendizaje y el estudiante. La tarea del docente ya no solo es educar en la construccion de
saberes, sino que también deben desarrollar en sus educandos las competencias necesarias para
que éstos se puedan desenvolver en el mundo cotidiano. Los docentes tienen como tarea
principal mediar en la construccion de aprendizajes y por otro lado ademas cumplen un rol

fundamental en la construccion de la identidad de sus educandos.

2.2.2 Conectivista.

Segln Siemens (2004) afirma que: “El conectivismo presenta un modelo de aprendizaje
que reconoce los movimientos tectonicos en una sociedad en donde el aprendizaje ha dejado
de ser una actividad interna e individual. La forma en la cual trabajan y funcionan las personas
se altera cuando se usan nuevas herramientas. El area de la educacion ha sido lenta para
reconocer el impacto de nuevas herramientas de aprendizaje y los cambios ambientales, en la
concepcién misma de lo que significa aprender. El conectivismo provee una mirada a las
habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias para que los aprendices florezcan en una era

digital”.

La teoria del conectivismo es bien abarcadora. El aprendizaje cambia a cada instante. Toma
en cuenta que con cada herramienta que surge, cada equipo tecnolégico y con cada ser humano
el aprendizaje se altera. El conectivismo trata de unir todos los esfuerzos sin dejar ninguno a

un lado.

2.3 Fundamentacién Tecnoldgica
2.3.1 Ingenieria Web.

Con el surgimiento de los servicios web, a la vez acarre6 un serio problema a resolver: la
interoperabilidad. Aunque el intercambio de datos y procesamiento era posible en entornos
tecnoldgicos homogéneos, se tornaba complicado en contextos heterogéneos, siendo los
servicios web una solucién evidente que surgia como una solucién tecnolégica fundamental,

clave en este cambio de paradigma.



La combinacidn de hipertexto y multimedia, por un lado, y la popularizacion de la Web, por
otro, generaron desafios que los métodos tradicionales no eran capaces, aparentemente, de
resolver. Entre ellos destaca el disefio y control de la navegacién por espacios complejos de
informacion, que ha llevado a los métodos de disefio de hipermedia y de la llamada Ingenieria
Web a presentar el modelo navegacional como la gran diferencia frente a los métodos
tradicionales Valle (2011).

El reconocimiento de la comunidad de Ingenieria de Software de que las mismas incluyen
aspectos diferentes que las aplicadas a Ingenieria de Software, trajo aparejado el surgimiento
de la Ingenieria Web, disciplina que propone extensiones y adecuaciones a los métodos y
modelos tradicionales, para el modelado conceptual de este tipo de aplicaciones.

= Concepto:

La Ingenieria Web (IWeb) aplica “so6lidos principios cientificos, de ingenieria y de
administracién, y enfoques disciplinados y sisteméaticos para el desarrollo, despliegue y
mantenimiento exitoso de sistemas y aplicaciones basados en Web de alta calidad” (Pressman,

2010, p. 45).

Actualmente, en Internet existen una gran diversidad de sitios y portales web que cubren
diferentes necesidades de la vida y del &rea del conocimiento, seguramente la comunicacion es

la mas importante teniendo en cuenta que las distancias pasaron a un segundo plano.

El avance del Internet y las nuevas tecnologias de comunicacién, marcan una nueva
tendencia en el mercado del software. La exigencia de los usuarios, cada vez mas numerosos,
hizo que Internet creciera en forma acelerada y desprolija, produciendo un impacto social,

econémico y politico impensado.

El nacimiento de las aplicaciones Web (WebApp) no se hizo esperar, aquellos sitios que en
un comienzo fueron sélo paginas informativas, se vieron obligadas a brindar a sus visitantes
algun tipo de servicio que conjugue paginas planas con datos almacenados. Todo este proceso,
caotico, dio lugar al nacimiento de sitios no planificados en los que no se empled una

metodologia apropiada.
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2.3.2 Metodologias Web.

Segun Duque (2011) el desarrollo de aplicaciones Web abarca decisiones no triviales de
disefio e implementacion que inevitablemente influyen en todo el proceso de desarrollo,
afectando la division de tareas. Los problemas involucrados, como el disefio del modelo del
dominio, modelo navegacional y la construccion de la interfaz de usuario, tienen

requerimientos disjuntos que deben ser tratados por separado.

A partir de esta separacion de intereses, surgen las metodologias de desarrollo de
aplicaciones Web que permiten especificar los requerimientos atacando cada uno de sus
aspectos mas importantes: el modelo conceptual, navegacional y de interfaz de usuario. El
modelo conceptual define cudles seran los conceptos/objetos del negocio que serén

manipulados en la aplicacion.

El modelo navegacional permite describir qué informacién serd presentada usualmente
agrupada en un Nodo y de qué forma se interactuara con esta informacion a partir de las
relaciones conceptuales; un nodo, por ejemplo, indica el criterio con el que se mostraran lo
objetos de negocio. Finalmente, el modelo de interfaz de usuario especifica de qué forma se
presentara la informacion al usuario y como éste la percibira en términos de elementos visuales
Urbieta (2012).

Las metodologias Web maduras tal como: W2000, WSDM, RNA, OOHDM, UWE,
WebML, OO-H, entre otras son ejemplo de metodologias que facilitan el disefio de una
aplicacion Web abarcando aspectos (conceptual, navegacional e interfaz de usuario) por
separado. A continuacion, un extracto de los aspectos mas relevantes de cada una de ellas.

2.3.2.1 Metodologia W2000.

Segun Baresi (2001), W2000 supone una propuesta que amplia la notacion de UML con
conceptos para modelar elementos de multimedia heredados de la propuesta HDM
(Hypermedia Design Model). El proceso de desarrollo de W2000 se divide en tres etapas:
analisis de requisitos, disefio de hipermedia y disefio funcional. EI primero de ellos es el que
resulta interesante para este trabajo. La especificacion de requisitos en W2000 se divide en dos

subactividades: Analisis de requisitos funcionales y analisis de requisitos navegacionales.
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La especificacion de requisitos comienza haciendo un estudio de los diferentes roles de
usuario que van a interactuar con el sistema. Cada actor potencialmente distinto tendra su
modelo de requisitos de navegacion y de requisitos funcionales. EI modelo de requisitos
funcionales es representado como un modelo de casos de uso tal y como se propone en UML.
En él se representa la funcionalidad principal asociada a cada rol y las interacciones que se
producen entre el sistema y cada rol. El segundo modelo consiste en otro diagrama de casos de
uso pero que no representa funcionalidad sino posibilidades de navegacién de cada actor. La

representacion gréafica es realizada con una extension de UML.
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Figura 1. Proceso Metodologia W2000
Fuente: http://www.eici.ucm.cl/Ing_Requisitos_para_Web.pdf

2.3.2.2 Metodologia WSDM.

Para De Troyer (1997), WSDM es una propuesta para el desarrollo de sitios web, en la que
el sistema se define en base a los grupos de usuarios. Su proceso de desarrollo se divide en
cuatro fases: modelo de usuario, disefio conceptual, disefio de la implementacion e
implementacion. La fase que mas repercusion tiene para este trabajo es la primera en la que
intenta detectar los perfiles de usuarios para los cuales se construye la aplicacion. Para ello, se

deben realizar dos tareas:

a) Clasificacion de usuarios: en este paso se deben identificar y clasificar a los usuarios

gue van a hacer uso del sistema. Para ello, WSDM propone el estudio del entorno de la
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organizacion donde se vaya a implantar el sistema y los procesos que se vayan a
generar, describiendo las relaciones entre usuarios y actividades que realizan estos
usuarios. Para la representacion gréfica de estas relaciones WSDM propone una especie
de mapas de conceptos de roles y actividades.

b) Descripcién de los grupos de usuarios: en esta segunda etapa se describen con mas
detalles los grupos de usuarios detectados en la etapa anterior. Para ello, se debe
elaborar un diccionario de datos, en principio con formato libre, en el que indican los
requisitos de almacenamiento de informacion, requisitos funcionales y de seguridad
para cada grupo de usuarios. El resto de las fases del proceso de WSDM se hacen en

base a la clasificacion de usuarios que se realiza en esta primera etapa.

Phases l Design Modals

Mission Statement Specification ) ¢ Massion Statement

- b

Audience Modeling

[, ;:mmne 1l 1= Audience | Audience Model
|\ Classification | Characterisation ]
-
Conceptual Design \ Object Chunks
;I Task & Information) [ Navigational Navigational Model
| Modeling )\ Design l Task Modeis
=g
- Implementation Design Site Structure Model
Site Structure |‘ Prasentation |
| Design _/\ __ Desgn /| \  Page Modeis
I" Logcal Data )
| \ Design ) ‘ Logical Data Madel
3 ' 4T =
3 Implementation )

Figura 2. Proceso Metodologia SWDM
Fuente: http://wise.vub.ac.be/sites/default/files/images/research_topics/
WSDM/WSDMOverview.jpg

2.3.2.3 Metodologia RNA.

Para Bieber (1998) plantea una secuencia de pasos centrandose fundamentalmente en el
flujo de trabajo de anélisis. El proceso de trabajo que presenta RNA se basa en la realizacion

de las siguientes fases:

Fase 1: Analisis del entorno: El proposito de esta fase es el de estudiar las
caracteristicas de la audiencia. Consiste en determinar y clasificar a los usuarios finales de

la aplicacion en grupos segun sus perfiles.
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Fase 2: Elementos de interés: En esta fase se listan todos los elementos de interés de
la aplicacion. Por elementos de interés se entienden los documentos, las pantallas que se
van a requerir, la informacion, etc.

Fase 3: Analisis del conocimiento: Esta fase consiste en desarrollar un esquema que
represente a la aplicacion. Para ello RNA propone identificar los objetos, los procesos y las
operaciones que se van a poder realizar en la aplicacion, asi como las relaciones que se
producen entre estos elementos.

Fase 4: Analisis de navegacion: En esta fase el esquema obtenido en la fase anterior es
enriquecido con las posibilidades de navegacion dentro de la aplicacion.

Fase 5: Implementacién del analisis: Una vez obtenido el esquema final en el que ya
se encuentran incluidos los aspectos de navegacion, se pasa el esquema a un lenguaje
entendible por la maquina. La propuesta de RNA es quizas una de las que mas ha resaltado
la necesidad de trabajar con la especificacion de requisitos, incluyendo tareas como el
analisis del entorno y de los elementos de interés. Ademas resulta interesante pues plantea
la necesidad de analizar los requisitos conceptuales de manera independiente a los

navegacionales.

/" Analizar el
entorno J

7 Definir elemento§>
\__ deinterés

) 3

( Analizar el
conocimiento __/

(’ Analizar la )
_____havegacion
“Implementar el >
- analisis
(@

Figura 3. Proceso de Metodologia RNA
Fuente: Elaborado por el Investigador

2.3.2.4 Metodologia HDM.

En su investigacion Lamarca (2011) el Modelo de Disefio de Hipertexto (HDM) fue
elaborado en 1991 por Franca Garzotto, Paolo Paolini y Daniel Schwabe para el desarrollo de
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aplicaciones hipermedialesl. En este método se caracterizan dos etapas en disefio de

aplicaciones web:

Disefio a gran escala (design in thelarge), describe al disefio general y a los aspectos
estructurales de la aplicacion, trata la definicion de las relaciones conceptuales entre los nodos

de la aplicacion.

Disefio a pequefia escala (design in thesmall), se refiere al desarrollo del contenido de los
nodos de hipermedia, y esta relacionado con la implementacion de éstos. Trata de solucionar
problemas como la obtencion de la informacion desde una base de datos, y con qué

herramientas de desarrollo se programaré Valle (2011).

= Componentes.

a) Nodos: La informacidn esta agrupada en nodos. Un nodo es una unidad de informacion
gue contiene texto o elementos multimedia como video, sonido o imagenes (Hipermedia).

Los nodos se representan mediante évalos y son identificados por un nombre.

Tipos de nodos en HDM:

1. Unidad: es un nodo que no se compone por ningdn otro y constituye una hoja en la
jerarquia.

2. Componente: integrado por un conjunto de unidades o componentes, tienen una
relacion de pertenencia con el componente superior. Los componentes forman
jerarquias.

3. Entidad: es una estructura de informacion que describe un objeto abstracto o real
parte del dominio de la aplicacion. Una entidad define un tipo, y las entidades del
mismo tipo comparten la misma estructura y conexiones con las demas, es un

componente raiz.

b) Enlaces: Se relacionan mediante enlaces. Un enlace conecta dos nodos de forma

unidireccional y esta asociado a un elemento especifico dentro del nodo donde se muestra.

! Hipermedia: software para organizar y almacenar informacién en una base de conocimientos que incluyen gréficos, audio
y video. (Ibafies, 2011).
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Tipos de enlaces:

1. Estructurales: sirven para conectar componentes de una misma entidad. Conectan
entidades, componentes y unidades de una jerarquia. Este tipo de enlaces se
identifican por una flecha triangular.

2. De aplicacion: conectan nodos de distintas jerarquias, se representan por una flecha
normal.

3. De perspectiva: corresponde a una vista de la aplicacion. Cada perspectiva define un
conjunto de propiedades que se visualizan en la jerarquia de componentes. Se
definen a nivel de entidad, cada componente debe tener la definicion de propiedades.

Nombre={valorl,
valor2.....}

w»

. Enlace Enlace de .
Nodos Estructural  Aplicacion Enlace de Perspectiva

Figura 4. Tipos de enlaces
Fuente: Elaborado por el Investigador

c) Elementos de Navegacion: son colecciones y estructuras de acceso.
1. Coleccion: Conjunto de enlaces que apuntan a nodos hipermedia. Las colecciones
pueden ser de dos tipos:
a. Indice: permite navegar directamente a los nodos que pertenecen a la coleccion.
b. Visita guiada: muestra la coleccion de objetos a traves de un recorrido
secuencial hacia adelante y atrés.
2. Estructuras de acceso: Son componentes y no tienen un simbolo para especificarlas,

se indican en el nombre del nodo como etiqueta.

= Consideraciones respecto del método HDM.

Carece de una notacidn clara para representar las estructuras de acceso ya que todos son

6valos. Su modelo de datos no es estandar, no es relacional, ni orientado a objetos.

HDM se centra en el disefio a gran escala. El disefio a pequefia escala practicamente no es
abordado en el método y se limita a la asignacién de contenido a los nodos. HDM propuso
las estructuras de acceso, que luego fueron usados por métodos posteriores. Distinguio
claramente la composicion de los nodos hipermedia, y la necesidad de diferentes vistas para

una misma entidad.
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2.3.2.5 Metodologia OOHDM.

Para Lamarca (2011) la metodologia OOHDM (Modelo de Disefio de Hipermedia
Orientado a Objetos — Object Oriented Hypermedia Design Model), fue creado en 1996 por
Daniel Schwabe (Pontificia Universidade Catélica do Rio de Janeiro) y Gustavo Rossi
(Universidad Nacional de La Plata). En OOHDM se modela la navegacion a través del

diagrama de clases navegacionales y del diagrama de contextos.

Las etapas de Disefio Conceptual, Disefio Navegacional, Disefio de Interfaces e
Implementacion son desarrolladas en un proceso que combina un disefio incremental,

iterativo y basado en prototipos. El foco esta puesto en enriquecer la interaccidn anterior.

Tiene actividades separadas que permiten obtener disefios modulares y reusables.
También se puede obtener un framework que contenga disefios especificos que se pueden
usar en cada una de las etapas. Los desarrolladores podran ir generando su propia biblioteca
de recursos que podran utilizar en futuros desarrollos, generando un léxico comin que
mejora la comunicacion dentro del equipo. Finalmente se buscan esquemas que permitan
mapear las primitivas de disefio (nodos, links, contextos) en ambientes de implementacion.
En el caso de implementacion en ambientes o lenguajes no orientados a objetos, no es
directa, pero al ser un método orientado a objetos, el mapeo con tecnologias orientadas a
objetos se ve facilitada.

=  Proceso.

OOHDM considera que el desarrollo de una aplicacion hipermedial se da en un proceso

que posee cuatro actividades principales:

1. Disefio conceptual: Se construye un modelo del dominio de la aplicacién, a través de
las técnicas del modelado orientado a objetos, se puede partir de un modelo Entidad
Relacion (E/R). Se identifican las clases y sus relaciones, que pueden ser de asociacion,
agregacion, composicion, y generalizacion-especializacion. El resultado de esta etapa
es un modelo estructural compuesto por clases, asociaciones y atributos, y es similar al

diagrama de clases del Unified Modelling Language (UML).
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2. Disefio navegacional: navegacion es considerada un paso critico en el disefio de

aplicaciones de hipermedia, es construido como una vista del modelo conceptual.

OOHDM, una aplicacion es concebida como una vista navegacional del modelo
conceptual. A partir de consultas en los modelos E/R (comportamiento que surge en el
modelo conceptual) se pueden expresar diferentes vistas para diferentes perfiles de
usuarios. Este procedimiento permite construir diferentes modelos navegacionales como

una vista “caprichosa” del modelo conceptual y constituyen los Objetos Navegacionales.

Para construir la estructura navegacional se debe tener en cuenta:

= Nodos que seran navegables, establecer los atributos que poseen y sus relaciones
(constituyen en Links).

= Contextos en que el usuario navegara para organizar el espacio navegacional.

= Vistas de los objetos navegacionales: de acuerdo al contexto en que se esté navegando.

= Estructuras que permitiran acceder a los nodos: ya sea iniciar recorridos dentro de
alguno de los contextos definidos, realizar operaciones de busqueda o armar péginas

iniciales de la aplicacion navegable.

Una de las mayores innovaciones de OOHDM es que el usuario no navega directamente
dentro de las entidades conceptuales, sino en los Nodos (objetos navegacionales) que son
construidos desde uno o varias entidades conceptuales. Entonces los atributos de los nodos

se obtienen a partir de los atributos del modelo conceptual.

El modelo navegacional esta integrado por: (a) el diagrama de clases navegacionales y

(b) el diagrama de contextos navegacionales.

3. Disefio de interfaz abstracta: En esta etapa se define la forma en la que seran percibidos
los objetos a través de la interfaz de usuario y también la apariencia que tendran. La
separacion de disefio navegacional y de la interfaz de usuario permite dividir las tareas
del desarrollo, asi como tener diferentes interfaces para un mismo modelo
navegacional. En OOHDM se utilizan vistas abstractas de datos (abstract data views,
ADV). Mediante un ADV se representa la estructura estatica de la interfaz, la

composicidn de objetos y los eventos a los que responden.
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4. Implementacion: Es la Ultima etapa, en la que, a partir de los modelos disefiados, se
deben escoger las correspondencias con los objetos concretos de la plataforma de
implementacién. Es, por lo tanto, una etapa totalmente dependiente de la plataforma de

implementacion escogida.

La figura 5 muestra las etapas del proceso donde se presenta la posibilidad de obtener
dos disefios navegacionales a partir de un modelo conceptual. OOHDM, hace hincapié en

la reutilizacion de componentes.

Conceptual Model

Navigational Views

“ Interface Model
(Presentation)

T e

Figura 5. Fases de Metodologia OOHDM
Fuente: https://www.researchgate.net/publication/2610072_Developing_
Hypermedia_Applications_using OOHDM. p.2

= Consideraciones respecto del modelo OOHDM

En un principio, el método fue propuesto como solucion a la carencia de abstracciones
que tienen los métodos tradicionales de Ingenieria de Software para la especificacién de
aplicaciones que engloban la metafora hipermedial al consultar y actualizar colecciones de
datos en las bases de datos. Schmid y Rossi extendieron, en el método, los Modelos
conceptual y navegacional para incorporar actividades y entidades, asi como nodos

contenedores y primitivos de control de procesos para la especificacion.
OOHDM es un método para modelar aplicaciones web de gran envergadura, que puede

ser usado para modelar distintos tipos de aplicaciones navegables, sitios web, sistemas de

informacién, presentaciones multimedia.
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2.3.2.6 UML based Web Engineering (UWE)

Segun Quiroga (2014), UWE fue desarrollado por Nora Koch del Instituto de Informatica
de la Universitat Manchen de Alemania es un método de desarrollo de aplicaciones Web

basado en UML estandar.

Ademas de la notacion UML, utiliza procesos unificados de desarrollo de software
(Rational Unified Process 0 RUP) como metodologia para realizar aplicaciones hipermedia,
por lo cual el proceso es iterativo e incremental. EI método es muy similar a OOHDM, y la

principal diferencia radica en la notacion.

UWE se basa en modelos que se construye durante la fase de analisis, principalmente el

modelo conceptual y modelo de procesos.

UWE introduce clases especificas de procesos como parte de un modelo separado, que

ofrece una interfaz al modelo de navegacion.

= Proceso.

1. Andlisis de requisitos: El analisis de requisitos se expresa a través de la especificacion
de los casos de uso del sistema.

2. Disefio conceptual: En esta etapa se representa el dominio del problema con un
diagrama de clases de UML. Los casos de uso sirven como entrada para elaborar
tarjetas Clase-Responsabilidad-Colaborador (CRC), o para la identificacién de verbos
y sustantivos, entre otras técnicas, que permiten determinar las clases, métodos y
atributos.

3. Disefio navegacional: tiene dos etapas (a) definicion del espacio de navegacion y (b)
disefio de las estructuras de navegacion. La definicion del espacio de navegacion se
trata de una vista del diagrama conceptual, se define mediante el diagrama de clases

UML vy se distinguen con el estereotipo NC.

a) Espacios navegacionales tienen las siguientes caracteristicas:
o Clases conceptuales que son importantes para el usuario, permanecen en el
modelo navegacional.

o Clases que no se visitan, pero que contienen atributos importantes, no aparecen
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en el modelo navegacional, y sus atributos se muestran como parte de otras
clases.

o Envistas complejas se emplea Object Query Language para construirlas.

o Para evitar caminos navegacionales profundos, se incorporan al modelo de
navegacion, asociaciones adicionales que estan etiquetadas con un estereotipo
y representan la navegacion directa entre clases.

o Composiciones en el diagrama de clases navegacionales son interpretadas
como la creacién de un nodo de hipermedia compuesto, en la que varios nodos

Se muestran juntos.

b) Disefio de las estructuras de navegacion establece las estructuras de acceso que
permiten visitar los objetos del espacio navegacional. Estan constituidas por mendas,

indices, visitas guiadas, y formularios. Todos ellos son clases con estereotipos.

Clase iMDICE
Mavegacional

Visita Guiada

[4
“—
Mend Formulario Enlaces

Figura 6. Disefio de Estructuras de Navegacion
Fuente: Elaborado por el investigador

o Indices tienen referencias a una coleccion de objetos, y permiten la navegacion
directa a ellos.

o Visitas guiadas contienen una coleccion de referencias, y permiten la
navegacion secuencial a través de la misma. Los indices y visitas guiadas
pueden definir la coleccidén de objetos a la que estdn asociados de forma
dindmica mediante el uso de formularios de entrada y condiciones de
seleccién. Por supuesto, los indices y visitas guiadas pueden referirse a
colecciones fijas de objetos.

o Un menu es un objeto navegacional que tiene un numero fijo de asociaciones
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a estructuras de acceso u objetos.
o Un formulario permite al usuario ingresar informacion para completar las
condiciones de seleccion de objetos pertenecientes a las colecciones de indices

y visitas guiadas.

4. Disefio de la presentacion: modelo de presentacion en UWE esta muy relacionado
con los elementos de las interfaces definidas en HTML. Estos elementos también
estan definidos como estereotipos de UML. Los elementos del modelo de
presentacion son: anclas, entradas de texto, imagenes, audio y botones. Cada clase
del modelo navegacional tiene asignada una clase del modelo de presentacion; las

clases del modelo de presentacién son equivalentes a las ADV de OOHDM.

2.3.3 Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA).

UNESCO (1998) en su informe mundial de la educacién, sefiala que los entornos de
aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente nueva de Tecnologia Educativa y ofrece
una compleja serie de oportunidades y tareas a las instituciones de ensefianza de todo el mundo,
el entorno de aprendizaje virtual lo define como un programa informatico interactivo de
caracter pedagogico que posee una capacidad de comunicacion integrada, es decir, que esta

asociado a Nuevas Tecnologias.

2.3.3.1 Concepto.
Combinacidn de recursos, interactividad, apoyo y actividades de aprendizaje estructuradas

mediante sistemas tecnoldgicos Alice (2011).

2.3.3.2 Caracteristicas.
Para Boneu (2007), hay cuatro caracteristicas basicas, e imprescindibles, que cualquier

plataforma de e-learning deberia tener:

= Colaborativo: consiente el trabajo de equipos multidisciplinarios con el fin de trasferir
practicas y conocimientos a cada uno de sus estudiantes.

= Interactividad: obtener que el estudiante que esta utilizando la plataforma tenga razén
de que es el protagonista de su propia formacion.

= Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten que el sistema de e-learning

tenga una aplicacién facil en la organizacion donde se quiera crear.
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= Escalabilidad: capacidad de la plataforma de e-learning de funcionar igualmente con

un namero pequefo o grande de usuarios.

» Estandarizacion: posibilidad de importar y exportar cursos en formatos estandar como
SCORM.

2.3.3.3 Seleccion de un EVA.

Adoptar una plataforma virtual a nivel didactico es uno de los aspectos méas importantes ya

que especificara las metodologias pedagdgicas que se pueden desarrollar en funcién de las

herramientas y servicios que provean.

EVA tiene un gran conjunto de plataformas y herramientas educativas para construir

conocimiento formativo de particularidad e-learning, ademas pueden presentar limitaciones

que afecten la calidad de las acciones formativas.

Las caracteristicas basicas enumeradas anteriormente Boneu (2007), debe valorar otras

caracteristicas generales de las plataformas de e-learning, como son:

= Caracteristicas técnicas:

Tipo de licencia: propietaria, gratuita y/o codigo abierto.

Idioma: disponibilidad de un soporte para la internacionalizacion.

Sistema operativo y tecnologia empleada: compatibilidad con el sistema de la

organizacion.

Documentacion de apoyo sobre la propia plataforma dirigida a los diferentes

usuarios de la misma.

Comunidad de usuario: la plataforma debe contar con el apoyo de comunidades

dindmicas de usuarios y técnicos.

= Caracteristicas pedagodgicas:

o

o

Disponer de herramientas y recursos que permitan: realizar tareas de:

Realizar tareas de gestion y administracion.
Facilitar la comunicacion e interaccion entre los estudiantes.
Desarrollo e implementacion de contenidos digitales.

Creacion de actividades interactivas.
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o Ejecucidn de estrategias colaborativas.
o Evaluacion y el seguimiento de los estudiantes.

o Que cada estudiante pueda personalizar el entorno adaptandolo a sus necesidades.

En términos generales, el entorno virtual de aprendizaje construye una red de
conocimientos total entre todos sus estudiantes, fomentando el aprendizaje activo, originando
la cooperacion, el trabajo en grupo, la creacion de nuevas iniciativas, entre otros, con resultados
altamente positivos. A través de estos entornos, se generan nuevas "“formas de aprender" con
reglas y mecanismos propios, de los cuales todos los participantes deben ser conscientes para

obtener un proceso educativo exitoso.

2.3.3.4 Criterios de calidad de los EVA.

Torres y Ortega (2003), apoyandose en los trabajos de Zeiberg (2001) proponen cuatro
ambitos de analisis de la calidad de la formacion en linea realizada a traves de plataformas

virtuales.

= Calidad técnica: Caracteristicas técnicas de la plataforma que han de garantizar la
solidez y estabilidad de los procesos de gestion y de ensefianza aprendizaje, tales como:
o Infraestructura tecnoldgica necesaria, su accesibilidad y complejidad.
o Coste de acceso y mantenimiento.
o Nivel de conocimientos técnicos necesarios para su utilizacion.
o Facilidad de navegacion a través de su interface.
o Calidad de los sistemas de control de seguridad y acceso a los procesos y materiales.
o Eficacia de gestion de los cursos ofertados.
o Versatilidad para el seguimiento de las altas y bajas de alumnos.

o Posibilidad de mantenimiento y actualizacion de la plataforma.

= Calidad organizativa y creativa: potencialidades organizativas y creativas para el
adecuado desarrollo de los procesos de aprendizaje.
o Flexibilidad a la hora de perfilar enfoques de instruccion y aprendizaje.
o Adaptacion y uso a otros ambitos educativos.
o Versatilidad a la hora de disefiar e implementar sistema de ayuda y refuerzo para el

alumnado.
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o Disponibilidad de herramientas de disefio y gestion de los programas de ensefianza
virtual faciles de usar y con buenas posibilidades creativas.

o Posibilidad de organizar los contenidos mediante indices y mapas conceptuales.

o Posibilidad de creacion automética y/o manual de glosario de términos y
versatilidad del mismo.

o Posibilidades de integracion de multimedia.

Calidad comunicacional: posibilidades de comunicacion sincrénica y asincronica tanto
entre todas las personas involucradas en la accion formativa, incorporando elementos
que faciliten el conocimiento entre estudiantes y humanicen la accion formativa. Las
plataformas permitiran el uso de:

o Foros o grupos de debate.

o Correo electronico y mensajeria interna.

o Tablon de noticias.

o Calendario.

o Chats.

o Videoconferencia.

Calidad Didactica: Posibilidad de incorporar actividad en la accion formativa que
permitan integrar de forma coordinada metodologias diversas apoyadas en los
principios de aprendizaje de las teorias conductistas, cognitivistas y constructivistas.
Siguiendo los principios de:

o Orden y claridad didactica.

o Secuencialidad conceptual.

o Autonomia organizativa.

o Informacién y comunicacion multimedia.

o Aprendizaje activo.

o Aprendizaje significativo.

o Aprendizaje cooperativo.
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2.3.4 WebQuest.

2.3.4.1 Concepto de WebQuest.

A partir de la investigacion bibliografica se ha seleccionado algunas definiciones de
WebQuest:

El creador de las WebQuest, Bernie Dodge, da la siguiente definicion de WebQuest:
“Una actividad de investigacion en la que la informacioén con la que interactiian los
alumnos proviene total o parcialmente de recursos de la Internet” (Dodge,1995, p. 9).

“Una WebQuest es una actividad de investigacion guiada con recursos Internet que
tiene en cuenta el tiempo del estudiante. Es un trabajo cooperativo en el que cada
persona es responsable de una parte. Obliga a la utilizacion de habilidades cognitivas

de alto nivel y prioriza la transformacion de la informacion”. (Barba,2004,p.8)

Segln Dodge (2001) existen cinco puntos basicos para la construccion de una buena
WebQuest:

a)
b)
c)
d)
e)

Localizacion de recursos fabulosos.
Organizar los recursos y los alumnos.
Motive al alumnado.

Utilice el medio.

Construir un edificio para lograr expectativas elevadas.

2.3.4.2 Proceso de creacion de WebQuest.

El proceso de elaboracion de un WebQuest contiene cinco pasos:

a) Optar por una temaética o problema que a su opinidn tenga interés para el estudiante,
pensar cuales son los intereses del estudiante.

b) Segregacion del citado problema en diversas partes con sus objetivos especificos
relacionados con la unidad didactica (tema), esto constituira el modelo de disefio.

c) Establece las pautas del producto final que se espera realicen los estudiantes y los
criterios de evaluacion que se van a seguir, éstos deben ser claros para que el
estudiante los entienda.

d) WebQuest con sus recursos Online se debe construir en formato pagina web para ser

colgada en la red.
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e) Comprobar que todos los enlaces estan bien direccionados y que el disefio sea

perceptible y claro por los estudiantes.

2.3.4.3 Objetivos de WebQuest.

“Es lograr que los estudiantes hagan buen uso de ese tiempo del que disponen para obtener
informacion, leer, reflexionar y desarrollar su propio proceso de aprendizaje y se enfoquen en

la utilizacion de la informacion mas que en buscarla” (Gutierrez, 2006, p. 19).

WebQuest plantea que el docente implante sus procesos de aprendizaje para que el
estudiante pueda mejorar su basqueda de soluciones a los problemas suscitados en las areas del
conocimiento. En tal sentido el WebQuest llega al estudiante como un material éptimo para
reforzar sus conocimientos, debido a que en la actualidad consultar en Internet resulta de
manera compleja encontrar informacion real y argumentada, ya que existe mucha saturacién

de informacion que da como reflejo confusion del estudiante.

Para que se cumpla dichos objetivos es primordial que el docente plasme al estudiante un
modelo motivador con pautas claras y bien definidas para el proceso de exploracién de la

informacion.

2.3.4.4 Componentes de WebQuest.

Las propuestas de Dodge (1995) y March (2004) segun Adell, (2011), mencionan que las
componentes esenciales de una WebQuest son: (a) Introduccidn, (b) Tareas, (c) Procesos, (d)

Recursos, (e) Evaluacion y (f) Conclusion.
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Figura 7. Componentes de una WebQuest
Fuente: http://manarea.webs.ull.es/materiales/\WWebQuest/componentes.htm (26/02/2012)

a) Introduccion.

Informacion preliminar que se muestra a los estudiantes de manera simple y motivadora,
tiene como objetivo despertar el interés en el desarrollo de las actividades programadas y en la
elaboracion del producto final del WebQuest. Esta informacion se manifiesta sobre la base de
un tema contextualizado con la realidad de los estudiantes, que se interpreta como el escenario
de trabajo.

b) Tarea.

Cada WebQuest manifiesta las tareas segun el tema, el tiempo de trabajo y el nivel de
profundidad, incluird una mayor o menor variedad, las tareas son subproductos sobre los que
se construye el producto final del WebQuest. Como punto de partida, Dodge (1999) propone
una Taxonomia de tareas (Tareonomia) para la WebQuest. A continuacién se comenta

brevemente sobre cada una de estas tareas.
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Figura 8. Tareas de una WebQuest
Fuente: Imagen reproducida de http://www.eduteka.org/Temall.php (26/02/2012)

i. Tareas de Repeticion.

Su objetivo es que los estudiantes absorban informacidn importante y que demuestren
luego haberla entendido. En los informes de investigacion de este tipo, los estudiantes
pueden reportar lo que han aprendido a través de presentaciones en Power Point, afiches o

informes cortos.

En este tipo de tareas, el formato y el vocabulario del informe deben diferir
significativamente de lo leido por los estudiantes (es decir, el informe no fue hecho cortando
y pegando); a los estudiantes se les da margen sobre lo que deben informar y sobre la
manera de organizar sus hallazgos, solicitar y apoyar a estudiantes, habilidades para

resumir, extraer y elaborar.

ii. Tareas de Misterio.

Se presenta un tema o actividad encubriéndolo dentro de un acertijo o historia de
detectives. El misterio no puede ser resuelto simplemente encontrando la respuesta en una
pagina determinada, sino que requiere que el estudiante absorba la informacion proveniente

de varias fuentes, agrupe la informacién haciendo interferencias o generalizaciones
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cruzando varias fuentes de informacion, elimine las pistas falsas que podrian parecer

inicialmente posibles respuestas pero que se desbaratan con un examen mas detenido.

iii. Tareas Periodisticas.

Se solicita a los estudiantes que actlen como reporteros para cubrir un evento. La tarea
incluye la recoleccion de hechos y la organizacion de estos en un recuento que encaje dentro
de uno de los géneros tradicionales de noticias o reportajes. En este tipo de tareas se valora
mas la precision que la creatividad. Se busca que los estudiantes amplien su comprension
incorporando opiniones divergentes dentro de su relato, profundicen su comprension
utilizando fuentes de informacidn béasicas y examinen sus propios prejuicios y disminuyan

Su impacto en sus escritos.

iv. Tareas de Disefio.

Requiere que los estudiantes creen un prototipo o plan de accién que cumpla con una
meta predeterminada y funcione dentro de restricciones preestablecidas, dejando espacio

para la creatividad y promoviéndola dentro de esas limitaciones.

v. Tarea Productos Creativos.

Se centran en que los estudiantes produzcan algo dentro de un formato determinado.
Son menos predecibles y sus resultados finales mas indefinidos que las tareas de disefio.
Los criterios de evaluacidn para estas tareas deben enfatizar la creatividad y auto expresion,

asi como la satisfaccion de los criterios especificos para el género elegido.

vi. Tarea de Construccion de Consenso.

Requiere que, en la medida de lo posible, se articulen, consideren y acomoden los
diferentes puntos de vista. En este tipo de tareas se involucra a los estudiantes en la
obtencion de diferentes perspectivas mediante el estudio de diferentes grupos de recursos,
basarse en diferencias de opinion auténticas, expresadas en la realidad por alguien en alguna
parte, fuera de los muros del salon de clase y culminar en el desarrollo de un reporte
conjunto dirigido a una audiencia especifica (real o simulada), realizado en formato analogo

a alguno utilizado en el mundo real, fuera del salon de clase.
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vii. Tareas de Persuasion.

Desarrollan una argumentacion convincente que se base en lo que han aprendido. Las
tareas de persuasion pueden incluir la presentacion ficticia ante una audiencia del consejo
de la ciudad o ante un tribunal; escribir una carta, editorial o informe de prensa; producir

un afiche o un video disefiado expresamente para influenciar las opiniones.

En este tipo de tarea los estudiantes trabajan para convencer a una audiencia externa
sobre un punto de vista determinado, lo que es diferente de la persuasion y el acomodo

internos que se suceden en las tareas de construccion de consenso.

viii. Tarea autoconocimiento.

Lograr un mayor conocimiento de si mismo, conocimiento que pueda ser desarrollado
por medio de una exploracion guiada de recursos en linea y fuera de ella. Compromete al
estudiante a responder preguntas sobre si mismo. Estas tareas podrian desarrollarse
alrededor de: metas a largo plazo, temas éticos y morales, auto mejoramiento, apreciacion

del arte, respuestas personales a la literatura.

ix. Tareas Analiticas.

Una tarea analitica ofrece una forma de desarrollar ese conocimiento. En las tareas
analiticas se solicita a los estudiantes observar cuidadosamente una 0 mas cosas y encontrar
similitudes y diferencias con el objeto de descubrir las implicaciones que tienen esas
similitudes y diferencias. Podrian buscar las relaciones de causa y efecto entre variables y
se les solicitaria discutir su significado.

X. Tareas de Emision de un Juicio.

Presentan al estudiante una cantidad de temas y se le solicita clasificarlas o valorarlas,

0 tomar una decision informada entre un numero limitado de opciones.

xi. Tareas Cientificas.

En este tipo de tareas los estudiantes deben realizar hipOtesis basadas en el
entendimiento de la informacion basica que ofrecen las fuentes en linea y fuera de ella,

poner a prueba las hipotesis recopilando datos de fuentes preseleccionadas, determinar si
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las hipotesis fueron sustentadas y describir los resultados y sus implicaciones en el formato

estandar de un reporte cientifico.

Estos tipos de tareas dependerdn de factores como edad, tema, nivel académico,
caracteristicas de los estudiantes, objetivos, entre otros, los cuales deberan ser modificados

por cada docente para elegir el mas conveniente para su tarea en su WebQuest.

xii. Tareas de Recopilacion.

Toma informacién de varias fuentes y poner en un formato comdn produciéndose una
transformacion de la informacion recopilada. Este tipo de tarea familiariza a los estudiantes
con un cuerpo de contenido y les permite practicar la toma de decisiones de seleccion
practica y explicarlas, asi como también organizar, dividir y parafrasear la informacion
tomada de varias fuentes en diversidad de formas. La recopilacion resultante podria

publicarse en la Red o ser algun producto tangible.

c) Procesos

Describe los pasos que el estudiante deben seguir para completar la tarea y pueden incluir
estrategias para dividir la tarea en subtareas. Dentro de la perspectiva constructivista el proceso
es visto como un andamiaje que da seguridad a los aprendices para que estos elaboren un

conocimiento capaz de resolver el problema propuesto por la tarea.

Supone una trama que envuelve al estudiante en papeles de especialistas (roles) cooperando
para resolver un problema de interés comun. Eso exige creatividad ya que los papeles sugeridos
que deberan ser desempefados por los estudiantes deben tener un minimo de credibilidad. El
aprendizaje cooperativo exige encuentros de “expertos” que dominan diferentes dimensiones

del conocimiento necesario para ejecutar una tarea.

d) Recursos

Esta parte consiste en un listado organizado de sitios web donde el estudiante encuentra
informacion necesaria para cumplir con las tareas. El profesor habré seleccionado los recursos
con anticipacion y los debe presentar en funcion al orden de las tareas, de este modo el
estudiante acudira a la informacion con mas facilidad y podra enfocarse mejor en la resolucion

de las subtareas.

32



Cabe sefialar que no todos los recursos tienen que ser digitales también pueden ser: revistas
impresas, libros, periddicos o videos. Los recursos de una WebQuest deben tener como
caracteristicas:

o Pertinencia con el tema de la WebQuest.

o Informacion debe ser significativa.

o Nivel de complejidad debe estar acorde con el grado de los estudiantes.

o Accesibilidad, es decir, los estudiantes deben encontrar el recurso con facilidad.

e) La Evaluacion.

Sitla los niveles de desempefio que pueden ser alcanzados dentro de cada caracteristica
importante del producto elaborado por los aprendices, la evaluacion autentica se dirige a la
verificacion de las capacidades de los estudiantes en la produccion de respuestas bien acabadas,
completas y basadas en buenos argumentos, en una manifestacion de buenos desempefios, o en

la confeccion de productos.

WebQuest tiene como foco principal la cualidad del producto creado por los estudiantes,
basada en referencias de lo que se exige a las personas fuera del aula. Los estandares usados
deben ser justos, claros, consistentes y especificos para el conjunto de tareas. Una forma de
evaluar el trabajo de los estudiantes es mediante una plantilla de evaluacion (Rubric en inglés).
En ellas, dependiendo del nivel de los estudiantes y del tipo de actividad se hara una descripcion
de lo que se va a evaluar y de como se hara. Sin embargo, nada impide que ademas de las

rubricas necesarias se utilicen otros recursos evaluativos.

2.3.4.5 Cualidades de la WebQuest.

Segun Carme Barba “las WebQuest se han convertido en una de las metodologias mas
eficaces para incorporar el Internet como herramienta educativa para todos los niveles y para
todas las materias” (Adell, 2004, p.5), esta cualidad convierte a la WebQuest en un recurso
que cumple con la diversificacion curricular planteada por el Ministerio de Educacion, porque

se adapta a todos los grados de educacion en todas las materias.
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Otras cualidades de la WebQuest es que su aplicacion resulta ser ventajosa en el proceso
aprendizaje, tal como se resalta en el estudio Tuning Il Bernabé y Adell (2006) asi como Tom
March Adell (2004).

= Ventajas.

Ventajas de la WebQuest segin (March, 2004), ha resumido tres ventajas para la WebQuest

cuando se utiliza en las aulas, como son:

a) Motivacion y autenticidad.

Exige al docente encontrar una estrategia que despierte en los estudiantes la motivacion
para realizar las tareas, debe pertenecer a su mundo “real”, debe servirle de algo, e incluso
podria aproximarse a la simulacion de un problema que enfrenta un profesional en sus

actividades laborales; el trabajo de la WebQuest tiene que ser significativo.

Tom March (1998) recomienda que las respuestas a las cuales llegan los estudiantes
sean publicadas en Internet para que otras personas puedan aprovecharlas, de esa manera
ellos entenderan que su esfuerzo no fue solamente para cumplir con el curso. En otra parte
de su lectura, March agrega que una motivacion en la WebQuest es hacer que los

estudiantes asuman roles dentro de pequefios grupos de trabajo.

b) Aprendizaje colaborativo.

Enfatiza tanto el esfuerzo cooperativo o de grupo entre los docentes y los estudiantes,
como la participacion activa y la interaccion entre ambos. Esto se asume que un WebQuest
es considerado como una metodologia orientada a la investigacion colaborativa ayudada

por recursos de Internet que sintetiza el trabajo virtual de cualquier indole.
“La interdependencia positiva entre los miembros del equipo es el factor principal en

esta forma de trabajo” (Robles, 2004, pag. 9). Se deduce que cada colaborador del proyecto

tiene trazado su rol importante que debe ser asumido con responsabilidad y seguridad.
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c) Desarrollo cognitivo.

Segun Adell (2011), logra con “las instrucciones y herramientas que proporciona un
WebQuest (su componente de proceso) Y, el trabajo en equipo que los estudiantes puedan
realizar que, en solitario, no serian capaces de hacer. Se trata de ayudarles con subtareas
especificas guiadas por el docente, quienes toman el papel de los andamios para adquirir,

procesar y producir informacion”.

= Desventajas.

Tiempo de dedicacién del docente para su planificacién, disefio y preparacion del mismo,
el docente debe ser muy precavido al desarrollar un WebQuest en Internet ya que es un medio
global y esta expuesto a criticas constructivas y destructivas, uno de los roles importantes es la
planificacion ya que toma excesivo tiempo en estructuras cada uno de los procesos
mencionados anteriormente, como estudiante la expectativa de que este estructurado

correctamente el WebQuest para su mayor comprension.

= Conclusion.

Una WebQuest exitosa se puede utilizar varias veces, bien en clases diferentes o en
diferentes afios escolares. Cada vez la actividad puede ser modificada o redefinida y se puede
desafiar a los estudiantes para que propongan algo que vaya mas lejos, de tal manera, que sea
mas profunda que las anteriores Adell (2011).

2.4 Fundamentacion Legal

= Constitucion del Ecuador 2008. Art. 29 “El estado garantizara la libertad de ensefianza,
la libertad de catedra en la educacion superior, y el derecho de las personas de aprender en su

propia lengua y d&mbito cultural”.

= Consejo de Educacién Superior. Art.38 Reglamento de Régimen Académico, 2013.
“Ambientes y medios de estudios o aprendizaje.- El aprendizaje puede efectuarse en distintos
ambientes académicos y laborales, simulados o virtuales y en diversas formas de interaccion
entre profesores y estudiantes. Para su desarrollo, debera promoverse la convergencia de
medios educativos y el uso adecuado de tecnologias de informacion y comunicacion. Las

formas y condiciones de su uso, deben constar en la planificacion curricular y en el registro de
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actividades de la carrera o programa. Independientemente de la modalidad de aprendizaje, toda
carrera o programa debe desarrollar niveles de calidad educativa.” Consejo de Educacion
Superior. Art.39 Reglamento de Régimen Académico, 2013. “Modalidades de estudios o
aprendizaje.- Las IES podrén impartir sus carreras y programas en las siguientes modalidades
de estudios o aprendizaje: a) Presencial; b) Semipresencial; c) Dual; d) En linea; y, ) A

distancia”

= Consejo de Educacién Superior. Art.42 Reglamento de Régimen Académico, 2013.
“Modalidad en Linea.- Es la modalidad en la cual, el componente de docencia, el de practicas
de los aprendizajes, y el de aprendizaje autbnomo estan mediados fundamentalmente por el uso
de tecnologias informaticas y entornos virtuales que organizan la interaccion educativa del
profesor y el estudiante, en tiempo real o diferido. En esta modalidad, las IES deben garantizar
la organizacion, ejecucion, seguimiento y evaluacion de las practicas pre profesionales, a través
de los respectivos convenios y de una plataforma tecnoldgica y académica apropiada. Podran
reconocerse acuerdos y certificaciones de trabajos practicos realizados en las condiciones
académicas determinadas en la normativa para el Aprendizaje en linea y a Distancia que expida
el CES.”
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Capitulo I11: Materiales y Métodos

3.1 Antecedentes investigativos
3.1.1 Descripcion del area de estudio.

La investigacion se desarrollé en base al proyecto de Educacion Virtual de la Universidad
Técnica del Norte, institucion de educacion superior ubicada en la ciudad de Ibarra, provincia

de Imbabura, pais Ecuador.

Unidades de Observacion.
=  Docentes Virtuales

= Personal del area de Desarrollo de Software.

3.1.2 Tipo de investigacion.

Para el desarrollo del presente trabajo se utiliz una investigacion cualitativa, con la que
se logré el criterio y anélisis del investigador, permitiendo establecer caracteristicas de gestion

que requiere el usuario.

Se realiz6 la interpretacion de datos cuantitativos que abordd la tabulacion de un

cuestionario estructurado a través de estadistica descriptiva.

3.2 Disefio de la Investigacion
3.2.1 Modalidad de Investigacion.

Para llevar a efecto la presente indagacion se utilizd dos tipos de investigacion como es:

documental y descriptiva.

= Investigacion Documental.- Porque se investiga todo lo relacionado al entorno de la
Direccion, para lo cual se reviso libros, folletos, tripticos, revistas, diarios, internet,
fotografias, para de esta manera conocer mas sobre el tema y a la vez tener una vision
més amplia de todos los factores que involucran las variables que permitira realizar la

investigacion y el analisis para lograr el objetivo planteado.

37



3.2.2 Niveles de Investigacion.

= Investigacion Descriptiva: El objetivo de la investigacion descriptiva consiste en llegar
a conocer las situaciones, costumbres y actitudes predominantes a través de la
descripcion exacta de las actividades, objetos, procesos y personas. Su meta no se limita
a la recoleccion de datos, sino a la prediccion e identificacion de las relaciones que

existen entre dos o mas variables.

3.3 Poblacion

En vista que el grupo de actores del proyecto de Educacion Virtual UTN es reducido, se

optd por trabajar con toda la poblacion, como se muestra en la tabla 1:

Tabla 1.

Poblacion de la investigacion
Informantes Cantidad
Docentes Virtuales 28
Total 28

Debido a que la poblacién de estudio no supera los cien informantes, se realizé un censo,

aplicando encuestas a docentes del Proyecto de Educacion Virtual.

3.4 Métodos Teoricos

» Deductivo: “La deduccion es un proceso que parte de un principio general ya conocido
para inferir de él, consecuencias particulares” (Gutiérrez,2006,p.7).

Este método permitid partir de modelos generales para el disefio de las estrategias y
recursos que se implementara en la Construccion de la WebQuest.
* Inductivo: “Este Método utiliza el razonamiento para obtener conclusiones que parten
de hechos particulares aceptados como validos, para llegar a conclusiones cuya aplicacién
sea de caracter general. EI método se inicia con un estudio individual de los hechos y se
formulan conclusiones universales que se postulan como leyes, principios o fundamentos
de una teoria”. (Bernal, 2010,p.12)

Permiti6 analizar datos obtenidos en el diagnéstico para llegar a determinar estrategias,
recursos, materiales y medios que intervienen en el proceso de implementacion y desarrollo

de herramientas.
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» Analitico — Sintético: “El analisis consiste en descomponer en partes algo complejo,
en desintegrar un hecho o una idea en sus partes, para mostrarlas, describirlas, numerarlas
y para explicar las causas de los hechos o fendémenos que constituyen el todo” (Leiva,
2010, p. 8).

Con este método se realizo un andlisis del tipo de informacion que se maneja desde el

proceso de ensefianza virtual, sirviendo de base para implementar otras herramientas.

3.4.1 Estrategias Técnicas.

Se utilizo las siguientes técnicas:

= Encuesta a Docentes Virtuales: Una técnica que se usard en la investigacion para poder
realizar sondeos y medicion de opinion sobre el tema de entornos virtuales de

aprendizaje y el uso de un WebQuest.

3.4.2 Instrumentos.

Los instrumentos empleados fueron:

= Cuestionario: “es un documento que recoge en forma organizada los indicadores de las
variables implicadas en el objetivo de la encuesta” (Casas, 2015, p. 12).

= Google Drive Forms: para el procesamiento electrénico de encuestas.

= SmartPhone: como equipo de comunicacion y para el registro visual que evidencia la

investigacion.

3.5 Analisis e Interpretacion de la informacion

Para el desarrollo de la investigacion diagnostica, se integra la tabulacion de encuestas

realizadas a docentes virtuales.
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3.5.1 Tabulacion encuesta aplicada a Docentes Virtuales.

1. Género.

Tabla 2.
Género — Encuesta Docentes Virtuales

Frecuencia Porcentaje Porcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Validos Masculino 18 64.3 64.3% 64.3
Femenino 10 35.7 35.7% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: Previa encuesta a docentes virtuales con un alto conocimiento en entornos

virtuales de aprendizaje, para la investigacion en mayor numero pertenece al género

masculino.
2. Facultad.
Tabla 3.
Facultades — Encuesta Docentes Virtuales
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje
acumulado
Validos FICA 6 21.4 21.4% 21.4
FICAYA 7 25.0 25.0% 46.4
FECYT 4 14.3 14.3% 60.7
FACAE 7 25.0 25.0% 85.7
FCCSS 4 14.3 14.3% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: El proyecto de educacién virtual consiste en tener un equipo
multidisciplinario asume que las facultades mencionadas aportan con sus tutores virtuales

previas capacitaciones sobre la plataforma Moodle.

3. ¢Ha utilizado los Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) para el desarrollo del

trabajo autéonomo de sus estudiantes?

Tabla 4.
Utilidad de EVA — Encuesta Docentes Virtuales

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje L
valido acumulado
Vélidos  SlI 28 100.0 100.0 100.0
NO 0 0 0 0
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Interpretacion: La encuesta fue realizada a los docentes virtuales asumimos que su
respuesta es evidente ya que tuvieron una capacitacion de 120 horas incluyendo un examen

de aprobacion.

4. Realiza planificacion (silabo) para construir un Entorno Virtual de Aprendizaje.

Tabla 5.
Planificacion de EVA

Frecuencia Porcentaje Porcentaje Porcentaje
valido acumulado
Validos Sl 10 35.7 35.7% 35.7
NO 18 64.3 64.3% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: Los docentes virtuales para la realizacion de sus entornos virtuales de
aprendizaje la realizan empiricamente indica que parcialmente realizan una planificacion

inicial para la construccion de un EVA.

5. Agrega bibliografia en la construccion de Entornos Virtual de Aprendizaje.

Tabla 6.
Bibliografia en un EVA
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje <1
valido acumulado
Vélidos Sl 10 35.7 35.7% 35.7
NO 18 64.3 64.35% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: A la hora de creacién delos recursos digitales se puede evidenciar que los
docentes virtuales no agregan bibliografia a sus recursos los agregan directamente como

recursos a la plataforma Moodle.

6. Incorpora herramientas Web 2.0 a los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Tabla 7.
Incorporacion de herramientas Web 2.0

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido Porcentaje

acumulado
Vélidos Sl 25 89.3 89.3% 89.3
NO 3 10.7 10.7% 100.0

Total 28 100.0 100.0%
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Interpretacion: Para la creacion de entornos virtuales de aprendizaje es indispensable la
incorporacion de herramientas web 2.0 como se evidencia el haber utilizado dichas

herramientas como soporte a los entornos virtuales de aprendizaje.

7. Incluye Rubricas de Evaluacion a los Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Tabla 8.
Inclusion de ribricas de evaluacion

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje e
valido acumulado
Vaélidos SI 15 53.6 53.6% 53.6
NO 13 46.4 46.4% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: Segun la informacion suministrada se constata que la ribrica de evaluacion
se la incorpora sin los debidos formatos establecidos por el proyecto de educacion virtual

de la Universidad Técnica del Norte.

8. Incorpora un Bloque de Cierre en su Entorno Virtual de Aprendizaje

Tabla 9.
Incorporacion Bloque Cierre

Frecuencia Porcentaje ' Crcentaje  Porcentaje

valido acumulado
Validos SI 19 67.9 67.9% 67.9
NO 9 32.1 32.1% 100.0
Total 28 100.0 100.0%

Interpretacion: Para &mbitos de clausura de un EVA afirma que incorpora el bloque cierre
que incluye (Foro de Discusion Grupal, Evaluacion Docente) para realizar una

retroalimentacion de los procesos aprendidos.

9. ¢Tiene conocimiento o ha escuchado sobre el uso de WebQuest (Proceso de
Aprendizaje Guiado)?

Tabla 10.
Conocimiento del WebQuest

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

valido acumulado
Validos SI 10 35.7 35.7% 35.7
NO 18 64.3 64.3% 100.0
Total 28 100.0 100.0%
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Interpretacion: El proceso de aprendizaje guiado es uno de los aspectos a considerar para
los docentes virtuales de la nueva generacion es por ello que la socializacién del mismo a

nivel mundial ha sido bajo.

10. Indique ;como conocio los WebQuest?

Tabla 11.
Como conocid el WebQuest

Frecu  Porcen Porcentaje Porcentaje

encia taje valido acumulado
Vélidos  Internet 5 50 50 % 50
Libros/Articulos 3 30 30 % 80
Congreso/Seminario 2 20 20 % 100.0
Total 10 100 100 %

Interpretacion: Del resultado anterior que afirmaron conocer sobre el uso de un WebQuest.
El conocimiento del WebQuest es por medio del internet en cuestion de blasquedas luego en

publicaciones cientificas por expertos del Tema.

11. Indique ;qué tipo de WebQuest usted utiliza o utilizaria en sus asignaturas?

Tabla 12.
Tipo de WebQuest

Frecue Porcen Porcenta  Porcentaje

ncia taje jevalido  acumulado

Validos Elaboracién 1 10 10% 10

Propia

Elaboracién 7 70 70% 80

Otros Autores

Elaboracién 2 20 20% 100.0

Mixta

Total 10 100 100%

Interpretacion: Para la incorporacion de un WebQuest los tutores virtuales con un 70%
adjuntan sus WebQuest Elaborados por otros Autores, el 20% es de elaboracion mixta es

decir propios y el 10% corresponde a lo que elaboran WebQuest propios.
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12. Indique la duracion de los WebQuest que usted utiliza o utilizaria

Tabla 13.
Tiempo de WebQuest
Frecuencia Porcentaje  Porcentaje Porcentaje
véalido acumulado
Vélidos Corto 6 60 60% 60
Plazo
Largo 4 4 40% 100.0
Plazo
Total 10 100 100%

Interpretacion: Los docentes virtuales dedican mas tiempo a la construccion de un

WebQuest a con un 40% con respecto al 60% de los docentes que construyen a corto plazo.
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Capitulo 1V: Estudio de Factibilidad

4.1 Datos informativos de la organizacion
4.1.1 Ubicacion de la organizacion.

Institucion: Universidad Técnica del Norte.

Departamento: Direccidn de Desarrollo Tecnoldgico e Informaético.

Sistema: Herramienta de apoyo a la docencia virtual mediante un
WebQuest para el proyecto de Educacion Virtual UTN.

Objeto social:  Servicio de Educacion Superior.

4.1.2 Vision.

“La Universidad Técnica de Norte, en el afio 2020, sera un referente regional y
nacional en la formacion de profesionales, en el desarrollo de pensamiento, ciencia,
tecnologia, investigacion, innovacion y vinculacion, con estandares de calidad
internacional en todos sus procesos; sera la respuesta académica a la demanda social y

productiva que aporta para la transformacién y la sustentabilidad”.

4.1.3 Mision.

“La Universidad Técnica del Norte es una institucion de educacién superior, publica
y acreditada, forma profesionales de excelencia, criticos, humanistas, lideres y
emprendedores con responsabilidad social, genera, fomenta y ejecuta procesos de
investigacion, de transferencia de saberes, de conocimientos cientificos, tecnologicos y
de innovacion; se vincula con la comunidad, con criterios de sustentabilidad para

contribuir al desarrollo social, econémico, cultural y ecoldgico de la regién y del pais”.

4.1.4 Politicas.

Principios.

Compromiso social, Democracia, Pluralismo, Criticidad, Etnicidad, Aprendizaje,
Cultura, Humanismo, Ecologismo.

Valores.

Honestidad, Respeto, Justicia, Responsabilidad, Laboriosidad, Creatividad,

Perseverancia, Paz, Tolerancia, Libertad, Lealtad, Solidaridad.
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4.1.5 Tamafo de la organizacion.

= Tutores Virtuales: 28 Docentes

= Administrador de Plataforma: 1 Docente

= Disefiadores Instruccionales: 5 Docentes

= Desarrolladores Web 1 Técnico en Software

4.1.6 Organigrama.

ORGANIGRAMA ESTRUCTURAL DE LA UTN R NORARLE CORSEID e
BASE LEGAL (ESTATUTO ORGANICO 2013) UNIVERSITARIO {:’ -A 3 §

| CONSEIO ACADEMICO CONSEIO ADMINISTRATIVO 24 9

\ COMISION DE EVALUACIGN INTERNA COMISION DE VINCULACION CON LA COLECTIVIDAD TG
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

{ UNIDAD DE AUDITORIA INTERNA } i [ DIRECCION DE PLANIFICACION INTEGRAL ]

[ PROCURADURIA | COMITE DE SALUD Y SEGURIDAD OCUPACIONAL

VICERECTORADO | VICERECTORADO
Acabemico ADMINISTRATIVO

Cror | [ neaeacae | sawn | nown | postomoo |

| reou.pisica

Aprobado por el HCU
Resolucién No. 028-HCU-UTN

L] ottt | [ S G e

Figura 9. Estructura Organica UTN
Fuente: Plan Plurianual de Politica Publica UTN 2013 -2017.

4.1.7 Ubicacion geografica.

Ibarra, Avenida 17 de julio, 5-21 y Gral. José Maria Cérdoba.

4.1.8 Area o departamento.

Direccion de Desarrollo Tecnoldgico e Informatico.

46



4.1.9 Organigrama Departamental.

GESTION DE
ATENCION AL
USUARIO

DESARROLLO DE
SETEMAS DE REDES DE DAIOS Y
INFORMACION o Vo7
ADMIRISTRATIVO
GESTION WED
INSTITOCIONAL

GESTION DE GESTION DE
PROYECTOS INFRAESTRUCTURA

GESTION
DATACENTER
GESTION ACADEMICO
DOCUMENTAL

INNOVACION EN TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION

Figura 10. Estructura Organica Departamento de Desarrollo Tecnoldgico e Informaético
Fuente: Plan de Desarrollo Informatico UTN 2013-2017

4.1.10 Factores criticos de éxito.

a)

b)

Los involucrados en el proyecto estan informados del desarrollo de un WebQuest y se
pide su aprobacion en cada una de las etapas del proyecto.

Los involucrados en el proyecto son consultados en todas las etapas de desarrollo del
WebQuest.

Se establecen canales de comunicacién apropiados en cada una de los niveles del
equipo de proyecto.

El proyecto tiene claramente definida su mision.

La alta gerencia provee los recursos necesarios (dinero, capacitacion y equipo).

El proyecto logra el propésito del negocio.

Un plan de proyecto detallado (incluyendo tiempo. calendario y puntos de revision)
con un presupuesto detallado.

Se encuentra disponible la tecnologia y los conocimientos adecuados.

Los cambios en el proyecto son administrados bajo un proceso formal.

El proyecto es completado con un minimo de cambios en el alcance y mudamente
acordados.
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4.2 Factibilidad Técnica

Por medio de este estudio se realiza la evaluacion de aspectos técnicos que se requieren
para determinar la factibilidad de desarrollar a la medida, una herramienta de planificacion del
aprendizaje WebQuest, se definen cuéles son las caracteristicas del software, las etapas de
desarrollo asociadas a tiempos invertidos en cada una de ellas y por ultimo las herramientas de
trabajo Optimas para el desarrollo de este proyecto. Los aspectos técnicos definidos en este
estudio afectan directamente el estudio de costos y financiero ya que la definicion de

herramientas y tiempos conlleva a la determinacion de costos de las mismas.

4.2.1 Caracteristicas del Software WebQuest.

a) El Sistema funciona en un ambiente Web.
b) El ingreso al WebQuest sera mediante un usuario y contrasefia que sera el mismo del
entorno virtual de aprendizaje.
c) Existira un conjunto de formularios en las cuales se va a registrar:
= Introduccion. Presenta el planteamiento de la WebQuest a todo el grupo.
= Tarea. Descripcion del producto final que se quiere hacer con la WebQuest.
= Proceso. Pasos a sequir para realizar la tarea final.
= Evaluacién. Que se evalla y criterios a seguir.
= Conclusion. Final de la WebQuest.
= Qrientacion al profesor. Sugerencias para utilizar la WebQuest en clase.
d) El WebQuest sera clasificado mediante las siguientes caracteristicas:
= Corto Plazo
= Mediano Plazo
= Largo Plazo
e) Si el usuario no desea registrar el proceso puede afiadir una URL de un WebQuest ya
creado y agregar los derechos del autor en un campo de texto.
f) El WebQuest se integra a la plataforma de software libre Moodle que facilita la

adaptacion del curso virtual a la plataforma a construir.
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4.2.2 Software.
= Aplicacion Web.

Para el Proyecto de Educacion Virtual ya cuenta con un servidor web para la aplicacion
a desarrollar. La universidad ya posee equipos para estos propositos y debido a las
caracteristicas de la aplicacion, no mucha demanda de trafico desde el servidor a los clientes

no se requiere un equipo muy poderoso en términos de capacidades computaciones.

= Caracteristicas del Software requerido.

Servidor web: Apache v2.4

Base de Datos: MySQL

Lenguaje de Programacion: PHP v.5.5

Disefiador Web: Adobe Dreamweaver y Fireworks
= Hardware.

Respecto a hardware los equipos de computo actuales cubren los requerimientos basicos
para la implantacion del sistema en el DDTI dentro de las caracteristicas del sistema se
necesita una conexion a Internet para la comunicacion entre servidor y estaciones de trabajo,
actualmente se cuenta con una infraestructura de red fisica que cumple las necesidades del

sistema.

A continuacion se muestran los recursos técnicos disponibles en el DDTI:

= Caracteristicas del hardware requerido.

o Computadora del Programador:
- 1 procesadores Intel Core 130 superior.
- 1disco duros 500 GB IDE o superior.
- Memoria 4 GB o superior.
o Computadora del Usuario:
- 1 procesadores Intel Core 130 superior.
- 1disco duros 500 GB IDE o superior.
- Memoria 4 GB o superior.
o Servidor:
- HP ProLiant ML350p Gen8 E5-2650v2.
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- Procesador Intel® Xeon® E5-2650 v2 (8 nucleos, 2,6 GHz, 20 MB, 95 W).
Numero de procesadores: 2.

- RDIMM de 16 GB (2 x 8 GB).

- Disco Duro de 8 TB.

4.2.3 Conclusion.

Técnicamente es completamente factible el desarrollo del sistema, dado que se requiere
una herramienta de desarrollo que es completamente gratuita, lo que no implica la compra
de nuevos productos de desarrollo, y ademas disponiendo del conocimiento para desarrollar

este tipo de aplicaciones.

4.3 Factibilidad Econdmica
4.3.1 Recursos Necesarios.

Los recursos necesarios para el desarrollo de este proyecto se detallan a continuacion:
existen algunos recursos que son actualmente propiedad de la institucion, por lo tanto, no es

necesario adquirirlos y tampoco debe formar parte de la evaluacion econémica.

Como se mencion6 anteriormente en el estudio de factibilidad técnica, el proyecto de
educacion virtual, cuenta con las herramientas necesarias para la implantacion del sistema
por lo cual el desarrollo de la propuesta no requiere de una inversion inicial en
infraestructura informatica, Unicamente en la adquisicién del servidor y el costo del

desarrollo de este sistema.

4.3.2 Costos Generales.

Los costos generales son todos los gastos realizados en accesorios y material de oficina
y de uso diario, necesarios para los procesos, tales como, papeles, plumas, cartuchos de

impresora, marcadores.

4.3.3 Costo de Ambiente.

Dado que el proyecto de educacion virtual parte de la Universidad Técnica del Norte,

cuenta con equipos informaticos actualizados, infraestructura de red, y el acceso a internet
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dedicado, asi como un dominio propio, apropiados para la implantacion del WebQuest, por

lo que no habréa necesidad de invertir en estos.

4.3.4 Costo de Personal.

Aqui se incluyen los gastos generados por el recurso humano que se necesita para el

desarrollo del sistema unicamente, bajo quienes esta la responsabilidad de la operacién y

funcionamiento del sistema.

Tabla 14.
Costos equipos, software y servicios

Presupuesto Detallado

Equipos, Software y Servicios Valor
MySQL 5.5 0
Servidor Web PhpMyAdmin 0
Dreamweaver CS6, convenio UTN Adobe 0
Computador Core i7 800
Subtotal 1 800
Tabla 15.
Costos recursos humanos, transporte, salidas de campo
Presupuesto Detallado
Recursos Humanos, Transporte, Salidas de Campo Valor
Movilizaciones 500
Asesoria Externa 1000
Subtotal 2 1500
Tabla 16.
Costos, materiales y suministros
Presupuesto Detallado
Materiales y Suministros Valor
Papel 100
Empastados 100
Copias Encuestas 50
Subtotal 3 250
Tabla 17.
Material Bibliografico
Material Bibliografico Valor
Consulta en Revistas y Articulos cientificos que son subsidiados 0
por la Universidad Técnica del Norte
Subtotal 4 0
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Tabla 18.
Condensado Presupuesto Global

Presupuesto global

item Total
1 Equipos, Software y Servicios Técnicos 800
2 Recursos Humanos, Transporte y Salidas de Campo 1500
3 Materiales y Suministros 250
4  Material Bibliografico 0
Subtotal 2550
+ 10% Imprevistos 255

Valor Total 2805

4.3.5 Célculo de VAN y TIR.

Tabla 19.
Célculo de VAN Y TIR
1 Datos para el analisis
importe
Inversion 2,805
MESES
inversion 1 2 3 4 5
Flujo de caja (neto -2,805 600 600 600 600 600
anual)
2 Célculodel V.AIN.ylaT.I.R.
%
Tasa de descuento 2.00%
V.A.N a cinco meses 23.08 Valor positivo, inversion (en principio) factible
T.1.R a cinco meses 2.28% Valor superior a la tasa, inversion (en

principio) factible

4.3.6 Conclusion.

Es conveniente econémicamente desarrollar este proyecto, puesto que la evaluacion
econdmica considera recursos que existen actualmente en la institucion, por lo tanto, no es
necesario realizar fuertes gastos, disponiendo de recursos computacionales y humanos.

Ademas, los célculos correspondientes de VAN y TIR dan cuenta de que el proyecto es
completamente factible, ya que el valor del VAN es mayor a 0, por lo tanto, el proyecto es

rentable para la empresa.

4.4 Factibilidad Operativa

Con la finalidad de garantizar el buen funcionamiento del sistema y que este impactara en

forma positiva a los usuarios, fue desarrollado con una interfaz amigable al usuario, lo que la
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convierte en una herramienta de facil manejo y comprension, que no requiere de personal

especializado para su funcionamiento.

Una vez implantado el sistema, los docentes virtuales del proyecto de investigacion

utilizaran el sistema en una forma cdmoda, segura y eficaz, ya que contaran con un sistema que

agilita su trabajo.

La implantacion del WebQuest involucra una serie de restricciones como:

El sistema solo podréa ser utilizarlo en el proyecto de educacién virtual de la Universidad
Técnica del Norte.

El proceso de registro del WebQuest se sujeta solo a las materias que fueron creadas en
la plataforma virtual.

La velocidad de transferencia de los datos depende de la velocidad conexién a Internet
y gque no tenga embotellamientos y dado el caso que no haya conexion a Internet se
suspendera el uso del sistema.

El sistema WebQuest dependerd del recurso humano ya que sera alimentado de
informacidn por parte del personal docente virtual, y puede darse el caso de que la
institucidn a futuro tenga que adaptarse a esos cambios para su normal funcionamiento,
lo que deja la posibilidad de que el sistema tenga que adaptarse a posibles cambios en
un futuro.

El sistema solo podra ser utilizado por personal correspondiente capacitado, esto con la
finalidad de evitar malos usos.

La Unica persona que podra hacer correcciones al WebQuest serd el profesor

correspondiente a la materia.

Como se ha explicado anteriormente, el sistema tendra conexion con la plataforma Moodle.

Los requerimientos del sistema a nivel del hardware seré que la institucion debe de contar con

un equipo de computo y una impresora, para su que el sistema funcione.

4.4.1 Conclusion.

Con la demostracion de las anteriores factibilidades del sistema, se procede a continuar

el desarrollo del mismo ya que los resultados del analisis de factibilidad indican que el

proyecto es viable y factible.
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4.5 Diagrama de procesos del proyecto
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Figura 11. Diagrama de procesos del proyecto
Fuente: Elaborado por el investigador.

4.6 Metodologia
4.6.1 Comparativa de Plataformas.

Esta comparativa establece lineamientos o pardmetros que determinan la plataforma de
desarrollo para el WebQuest méas adecuada, como parte de la implementacion del proyecto

de Educacion Virtual de la Universidad Técnica del Norte.
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Se realizé un estudio bibliografico de metodologias web, cuyos datos obtenidos
sirvieron para identificar la opcion que se adapte a las necesidades de la entidad

universitaria e infraestructura disponible.

Una vez obtenidos los resultados de la comparativa, se procedié a presentar la
propuesta de implementacion del WebQuest que permite el desarrollo del mismo,
convirtiendo al proyecto de Educacion Virtual en una plataforma sélida y afianzada con

una correcta planificacion y desarrollo de cursos a medida.

= Aspectos Generales.

En la realizacion del analisis comparativo se determind utilizar la técnica comparativa
de benchmarking de ingenieria del software con énfasis en ingenieria web, que no es mas
que una técnica utilizada para medir el rendimiento o comparar metodologias con muchos
enfoques a determinar. Asi, las empresas y consultorias profesionales han determinado

fases a seguir para la determinacion de productos o servicios.

En esta metodologia se presentan fases para realizar un adecuado proceso de
benchmarking. Para ello se adapto a las caracteristicas que ofrecen estas metodologias sin
modificar los datos que se puedan obtener. Este proceso cumplio 3 fases fundamentales de
comparacion, las cuales fueron:

a) Fase de Planeacion

b) Fase de Analisis Comparativo

c) Fase de Interpretacion de resultados

4.6.1.1 Fase de Planeacion.

Esta es la primera fase fundamental ya que hace referencia a las razones por las cuales
fueron escogidas las metodologias web a comparar y cuéles son los fundamentos que van

a ser comparados en las mismas.

a) Seleccion de Metodologias.

En la seleccion de las tres alternativas para realizar la comparativa se utilizo la técnica
JAD (Joint Application Development/Desarrollo Conjunto de Aplicaciones) que es una

alternativa a la técnica Entrevista. Es una practica de grupo que se desarrolla durante varios
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dias y en la que participan analistas, usuarios, administradores del sistema y clientes IBM
OOTC (1997).

La aplicacion de la técnica JAD para Ferndndez (2015) se basa en cuatro principios
fundamentales: dinamica de grupo, uso de ayudas visuales para mejorar la comunicacion,
mantener un proceso organizado racional y una filosofia de documentacion WYSIWYG
(What You See Is What You Get, lo que ve es lo que obtiene), es decir, durante la entrevista
se trabajo sobre lo que se generard. Tras una fase de preparacion del JAD al caso concreto,
el equipo de trabajo se reunid en varias sesiones. En cada una de ellas se establecen los
requisitos de alto nivel a trabajar, el &ambito del problema y la documentacion. Durante la
sesion se discutio sobre metodologias web existentes con sus respectivas ventajas y
desventajas para sacar una serie de conclusiones que se documentan. En cada sesion se

concretd el grupo de criterios para evaluar las metodologias.

Esta técnica presenta una serie de ventajas frente a las entrevistas tradicionales ya que
ahorra tiempo al evitar que las opiniones de clientes se contrasten por separado.

Para el analisis se determind seleccionar tres metodologias para la comparacion, a

continuacion, se presenta el listado de las mismas.

= HDM: Modelo de Disefio de Hipertexto Se decidio la seleccion de esta metodologia
web debido a la creacidn de aplicaciones hipermediales. En este método se distinguen
el disefio a gran escala.

= OOHDM: La seleccion de esta plataforma se debe a que se modela la navegacion a
través del diagrama de clases navegacionales y del diagrama de contextos algunos
componentes de la ingenieria del software.

= UWE: Esta metodologia es elegida debido a que es un método de desarrollo de
aplicaciones Web basado en UML estandar.

4.6.1.2 Fase de Analisis Comparativo.

a) Andlisis de pardmetros de comparacién: Cada una de las especificaciones a ser
comparadas es medible y confiable para aplicar a cada una de las plataformas, que en
estado de actividad presentaron un cuadro amplio de posibilidades y desventajas.
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Se establecieron valores en base a la fiabilidad y tiempo de respuestas que presentaron

las plataformas, las cuales se sujetaron a escala Likert? en base a una tabla de items.

Alternativas y Puntos Likert:

= Alternativa A:

Tabla 20.

Tabla de Valoracion 1 - Escala de Likert
Si 1
No 0

= Alternativa B:

Tabla 21.
Tabla de Valoracion 2 - Escala de Likert
Muy Buena 5
Buena 4
Normal 3
2
1

Mala
Muy Mala

b) Criterios de Verificacion para Comparativa: El estandar 1SO 9126 Standard (2014)

presenta la calidad del software como un conjunto de seis caracteristicas globales:

1. Funcionalidad. Las funciones del software son aquellas que buscan satisfacer las
necesidades del usuario.

2. Confiabilidad. La capacidad del software de mantener su rendimiento bajo ciertas
condiciones durante cierto periodo de tiempo.

3. Usabilidad. Basada en el esfuerzo necesario para utilizar el software por parte de
un grupo de usuarios.

4. Eficiencia. Basada en la relacion entre el nivel de rendimiento del software y el
volumen de recursos utilizado, bajo ciertas condiciones.

5. Capacidad de mantenimiento. Basada en el esfuerzo necesario para realizar
modificaciones especificas.

6. Portabilidad. Basada en la capacidad del software para ser transferido de un entorno

a otro.

2Escala Likert: Al responder a una pregunta de un cuestionario elaborado con la técnica de Likert, se especifica
el nivel de acuerdo o desacuerdo con una declaracién (elemento, item o reactivo o pregunta).
http://es.wikipedia.org/wiki/Escala_Likert
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La atencion de estos aspectos durante todo el ciclo de vida del software redundara en

productos que no solo satisfaran las exigencias del usuario, sino que ademas seran mas

faciles de mantener y modificar una vez realizada la entrega al cliente.

La seleccion de criterios hace referencia a la valoracion de los expertos en desarrollo

web utilizando el método JAD. La seleccion de este tipo de materiales no puede realizarse

de modo superficial, puesto que la adecuacion a las necesidades educativas requiere de un

uso completo del programa y de su implementacion en contextos reales.

Tabla 22.

Criterios de Verificacion para Comparativa

Criterios

Subcriterios

Criterios JAD

Adecuacion.
Exactitud - Atributos.

Facilidad de Uso

Funcionalidad Interoperabilidad. Distribucion
: Oferta
Seguridad. g
- . Socios
Cumplimiento funcional.
Madurez.
Fiabilidad Recuperabilidad. N/A
Tolerancia a fallos.
Cumplimiento de Fiabilidad.
Aprendizaje.
il Comprension.
Usabilidad Operatividad. N/A
Atractividad
Comportamiento en el Herramientas de
-Omp Modelado
. tiempo. a
Eficiencia ) Notacion
Comportamiento de
Proceso
recursos.
Costos
Estabilidad.
Mantenibilidad Facilidad de analisis. N/A

Facilidad de cambio.
Facilidad de pruebas.

Portabilidad

Capacidad de instalacion.
Capacidad de
reemplazamiento.

Tipo de Proyecto
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Comparativa de Metodologias: Para realizar la comparativa de las tres metodologias,
se establecio seis criterios de analisis: Especificaciones, Herramientas de Modelado,

Notacion, Procesos, Costos y Tipos de Proyectos.

Especificaciones:

Oferta: En oferta se determina el reconocimiento de la metodologia o el apogeo que

tiene a nivel internacional como también lo que cada una puede brindar a nivel

educativo.
Tabla 23.
Tabla de Oferta
Reconocimiento Apogeo Total
HDM Buena Normal 7
OOHDM Muy Buena Buena 9
UWE Muy Buena Normal 7

Facilidad de Uso: Se determina la complejidad que presentan las metodologias ante

otras, tanto en utilizacion, seguimiento, desarrollo e implementacion.

Tabla 24.
Tabla de Facilidad de Uso
Utilizacion Implementar Total
HDM Si Si 2
OOHDM Si Si 2
UWE Si Si 2

Socios: En socios o integradores se encontrara las relaciones que tienen cada una de las

metodologias y los tipos a los cuales representa sus asociaciones.

Tabla 25.
Tabla de Socios
Relaciones Relaciones Total
Educativas Empresariales
HDM Si No 1
OOHDM Si Si 2
UWE Si Si 2
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= Distribucién: En distribucion se toma en cuenta las redes de comunicacion y su mayor
apogeo tanto por rama como por sitio, también el acceso publico o privado que

presentan estas plataformas tanto a su contenido, codigo, disefio y publicacion.

Tabla 26.
Tabla de Distribucion
Red Mundial Libertad Total
HDM Si Si 2
OOHDM Si Si 2
UWE Si Si 2
Tabla 27.
Tabla General de Especificaciones
Metodologias  Oferta Fggluggd Socios Distribucion TOTAL
HDM 7 2 1 2 12/16
OOHDM 9 2 2 2 15/16
UWE 7 2 2 2 13/16

La suma de cada una de las especificaciones da un total de 10 y 2 puntos, dependiendo
de las tablas de valoracion, sumado las especificaciones; da un total de 16 puntos que es el
valor en que se mide la totalidad de las caracteristicas, por ende, la metodologia OOHDM

es la que tiene el mayor puntaje en la categoria especificaciones.

2. Herramientas de Modelado

Las metodologias web estan compuestas por instrumentos de modelado de escritorio o

web.
Tabla 28.
Herramientas de Modelado
, Herramienta Herramienta Desc.
Metodologias Escritorio Online Herramientas Total
HDM No No - 0
OOHDM-
OOHDM Si Si Web 2
HyperSD
UWE Si Si Argo-UWE 2

3. Notacion: Segun Del Valle (2009) son los componentes que poseen las metodologias

para su correcta aplicacion al proceso de desarrollo de aplicaciones Web.
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Tabla 29.
Notacion de Componentes

Valoracién Notacion Total

=Nodos

HDM Bueno " Enlaces : 4
» Enlaces Navegacionales

= Elementos de Navegacion

= Diagrama de clases
= Diagrama de Contextos

OOHDM Bueno « ADO 4
= ADV

= Casos de uso
= Diagrama de clases
UWE Muy Bueno = Diagrama de clases con 5
estereotipos
= Clases de presentacion (ADV)

4. Proceso: Del Valle (2009), detalla qué actividades realizara la metodologia para la
construccion del software Web.

Tabla 30.
Proceso de desarrollo web
Metodologias Valoracion Proceso Total
HDM BUENo . D!serjo agran e§cala 4
» Disefio a pequefa escala
= Disefio Conceptual
= Disefio Navegacional
OOHDM Bueno = Disefio de Interfaz Abstracta 4
» Implementacién
= Analisis de requerimientos
Disefio Conceptual
UWE Muy Bueno = Disefio Navegacional Disefio de 5
la presentacion Implementacion
y pruebas

5. Costos: Segun Escalona (2004) propone dichas observaciones con la métrica de costos
de acuerdo a las metodologias seleccionadas.
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Tabla 31.
Costos por metodologia web

Metodologias Observacion Ponderacion Total

Menor costo comparado
con otras.

Interfaz y navegacion
dependera de los enlaces y
comunicacion de
elementos.

HDM Buena 4

Mediano costo comparado
OOHDM con otras. Muy Buena 5
Reutilizacion de Objetos

Relativamente alto al
esfuerzo y tiempo ya que
necesita crear muchos
prototipos

UWE Buena 4

6. Tipo de Proyecto: Jimenez (2016) refiere en sus estudios de investigacion clasifica los

proyectos de acuerdo a la siguiente escala.

Tabla 32.
Tipo de proyecto
Metodologias Observacion Ponderacién Total
HDM Disefiado para proyectos de gran Buena 4

cantidad de gréaficos y multimedia.

Disefiado para aplicaciones multimedia y
OOHDM entornos web a medida. Muy util en Buena 4
aplicaciones orientadas a objetos.

Disefiado para proyectos especializados
UWE en la especificacion de aplicaciones Muy Buena 5
adaptativas

4.6.1.3 Fase de Interpretacion de Resultados.

Tabla 33.
Compendio de estandares de evaluacion de Metodologias Web

Oferta F.Uso Socios Distrib. Modelado  Notacion Costos TProy Total

HDM 7 2 1 2 0 4 4 4 24
OOHDM 9 2 2 2 2 4 5 4 30
UWE 7 2 2 2 2 5 4 5 29
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Conclusion Comparativa: Luego de realizar el analisis comparativo mediante métricas de
evaluacion, se llega a determinar que la Metodologia OOHDM se adapta a la construccion de
un WebQuest para un proceso unificado de desarrollo de software en el proyecto de Educacién
Virtual de la Universidad Técnica del Norte.
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Capitulo V: Propuesta de Solucion

5.1 Introduccion a Metodologia OOHDM

Las metodologias de desarrollo existentes permiten a los desarrolladores conseguir

productos de software hipermedia reusables y faciles de mantener.

A pesar de ello, ha nacido una tendencia a considerar el desarrollo hipermedial con un
enfoque de proceso de Ingenieria (del software), por lo que ya se han propuesto algunas
metodologias para este fin. El tamafio, la complejidad y el nimero de aplicaciones crecen en
forma acelerada, por lo cual una metodologia de disefio sistematica es necesaria para disminuir

la complejidad y admitir evolucidon y reusabilidad Soto et al.(2015).

Producir aplicaciones en las cuales el usuario pueda aprovechar el potencial del paradigma
de la navegacion de sitios web, mientras ejecuta transacciones sobre bases de informacion, es

una tarea muy dificil de lograr.

En primer lugar, la navegacion posee algunos problemas. Una estructura de navegacion
robusta es una de las claves del éxito en las aplicaciones hipermedia. Si el usuario entiende
donde puede ir y cdmo llegar al lugar deseado, es una buena sefial de que la aplicacién ha sido
bien disefiada.

Construir la interfaz de una aplicacion web es también una tarea compleja; no sélo se
necesita especificar cuales son los objetos de la interfaz que deberian ser implementados, sino

también la manera en la cual estos objetos interactuaran con el resto de la aplicacion.

En hipermedia existen requerimientos que deben ser satisfechos en un entorno de desarrollo
unificado. Por un lado, la navegacion y el comportamiento funcional de la aplicacion deberian
ser integrados. Por otro lado, durante el proceso de disefio se deberia poder desacoplar las
decisiones de disefio relacionadas con la estructura navegacional de la aplicacion, de aquellas

relacionadas con el modelo del dominio.
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OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso
compuesto por cuatro Fases: disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces

abstractas e implementacion.

5.2 Fase 1: Especificacion de Requerimientos
5.2.1 Introduccion.

La presente Especificacion de requerimientos de software (SRS) del sistema a construir
surge para ser un conjunto de informacion necesaria para analizar y entender todos los
requisitos y requerimientos que docente desea, de la misma forma como este constituye un
informe (til para que el cliente del producto final describa lo que el realmente desea obtener, y
de esta manera lograr tener un documento necesario cuya informacion en el futuro servira para
el desarrollo del software, es decir en la codificacion correcta del mismo. Se describird en forma
detallada las interfaces de usuario, de software, del hardware y comunicaciones, asi como de

los requerimientos del cliente, atributos del sistema entre otros IEEE (1998).

5.2.2 Proposito.

= Permitir establecer las bases de acuerdo entre usuarios en lo que al proyecto de
software se refiere.
=  Ayudar a los usuarios finales del software a entender exactamente qué es lo que el

cliente de software desea.

5.2.3 Alcance.

Identificacién del producto de software “WebQuest”.

5.2.4 Objetivos del Sistema.

= Permitir la Gestion del WebQuest.

= Registros de Introduccion, Procesos, Recursos, Evaluacion, Conclusién.
= Busquedas de WebQuest.

* Repositorio WebQuest.
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5.2.5 Personal Involucrado.

Tabla 34.

Personal Involucrado
Nombre Lenin Omar Lara Castro
Rol Programador
Categoria profesional Analista

Responsabilidades
Informacién de contacto

Programacion de modulos del sistema
olara@utn.edu.ec

Nombre
Rol

Categoria profesional
Responsabilidades
Informacién de contacto

Tulia Nohemi Vaca Sierra
Disefiadora Instruccional

Experta en Educacion Virtual
Analista

Desarrollo de contenidos virtuales
tnvaca@utn.edu.ec

Nombre Andrea Verenice Basantes
Rol Experta en Educacion Virtual
Categoria profesional Analista

Responsabilidades
Informacion de contacto

Metoddloga de Procesos e-learning
avbasantes@utn.edu.ec

5.2.6 Definiciones y Abreviaturas.
a) Definiciones.

= Actualizacion.- Insertar, eliminar, modificar los registros de Profesores.

= Almacenamiento.- En relacion con ordenadores o computadoras, cualquier
dispositivo capaz de almacenar informacion procedente de un sistema informatico.

= Backup.- Las copias de seguridad en un sistema informatico tienen por objetivo el
mantener cierta capacidad de recuperacion de la informacion ante posibles
pérdidas. Esta capacidad puede llegar a ser algo muy importante, incluso critico,
para las empresas. Se han dado casos de empresas que han llegado a desaparecer
ante la imposibilidad de recuperar sus sistemas al estado anterior a que se produjese
un incidente de seguridad grave.

= Base de Datos.- Cualquier conjunto de datos organizados para su almacenamiento
en la memoria de un ordenador o computadora, disefiado para facilitar su
mantenimiento y acceso de una forma estandar. La informacion se organiza en
campos Yy registros. Un campo se refiere a un tipo o atributo de informacién, y un
registro, a toda la informacion sobre un individuo.

= Botdn.- Es un objeto tangible que realiza un evento tras su activacion.
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Conexion.- Comunicacion entre dos entes que tienen caracteristicas similares de
comunicacion.

Interfaz.- Medio que permite la comunicacion entre el usuario y el sistema.
Internet.- interconexion de redes informaticas que permite a los ordenadores o
computadoras conectadas comunicarse directamente, es decir, cada ordenador de
la red puede conectarse a cualquier otro ordenador de la red. El término suele
referirse a una interconexion en particular, de carécter planetario y abierto al
publico, que conecta redes informéaticas de organismos oficiales, educativos y
empresariales.

Login.- Nombre o alias que se le da a una persona para permitirle el acceso al
sistema siempre y cuando estén registrados.

Password.- Contrasefia o clave para autentificar el ingreso a un lugar o sitio.
Periférico.- En informatica, término utilizado para dispositivos, como unidades de
disco, impresoras, moédem que estan conectados a un ordenador o computadora y
son controlados por su microprocesador.

Protocolo.- Sefial mediante la cual se reconoce que puede tener lugar la
comunicacion o la transferencia de informacion.

Servidor.- Computadora conectada a una red que pone sus recursos a disposicién
del resto de los integrantes de la red. Suele utilizarse para mantener datos
centralizados o para gestionar recursos compartidos.

Servidor de archivos.- Dispositivo de almacenamiento de archivos en una red de
area local, o en Internet, al que los distintos usuarios de la red pueden acceder, en

funcion de los privilegios que les hayan sido dados por parte deladministrador.

b) Abreviaturas.

Hw — Hardware.
Sw — Software.

Sr. — Sefior.

Sra. — Sefiora.

Ing. — Ingeniero (a).
Dr. - Doctor (a).
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5.2.7 Resumen.

El SRS estd compuesto de la siguiente manera:

= Introduccion: En ésta seccion se detalla los objetivos que tiene el SRSy del sistema en
forma general.

= Descripcion General: Describe una perspectiva general del producto a desarrollarse,
como también las caracteristicas del usuario y las limitaciones que podria tener.

= Requerimientos Especificos: Muestra paso a paso todos los requerimientos que el
usuario desea en el producto final. Para el cual se ha utilizado el Estandar IEEE 830

5.2.8 Descripcion General.
Perspectiva del producto.

El sistema que se va a desarrollar es independiente, y tendrd un disefio modular para
gestionar las diferentes areas dentro de la Plataforma Virtual de la Universidad Técnica
del Norte.

5.2.9 Funcionalidad del Producto

1. EJECUTAR

[ INTRODUCCION |

( 18. EXecuTAR [ ( 1
'h( TAREA 1 JL_‘.. PROCESO |-
\ g W “ J .
i 4. EXECUTAR i

SoapIcAR 4 EVALUACION |

6. REYISAR
~ ; v
%/ RECURSOS Uc ----- : [ CONCLUSION ]

Figura 12. Funcionalidad del Producto.
Fuente: http://santiagocastaneda-gogo-
iearm.webnode.es/informatica/actividades/cuarto-periodo/
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5.2.10 Caracteristicas de Usuarios.

Tabla 35.
Usuario Docente

Tipo de usuario

Docente

Formacion Conocimientos basicos de pedagogia y tecnologia
Habilidades Manejo TIC
o Realizar operaciones de ingreso, modificacion y
Actividades eliminacion del WebQuest.
Tabla 36.

Usuario Técnico en Sistemas

Tipo de usuario

Técnico en Sistemas

Formacion Analista en sistemas Informaticos
bilidad Conocimientos basicos de bases de datos, hardware,
Habilidades redes y desarrollo de sistemas.
. Mantenimiento de los equipos, revisar y mantener la
Actividades red, analizar inconsistencias de la aplicacion.
Tabla 37.

Usuario Estudiante

Tipo de usuario
Formacion

Habilidades

Actividades

Estudiante

Cursando Universidad
Manejo de Aulas Virtuales
Manejo de TIC

Manejo de Redes Sociales

Guia de aprendizaje para las materias 0 cursos que esta
realizando virtualmente.

5.2.11 Restricciones.

El sistema sera desarrollado en PHP un lenguaje con una orientacién a objetos del

97%, el motor de la base de datos es MySQL de tecnologia Objeto-Relacional, la

metodologia para el desarrollo se basara en las mejores caracteristicas de la Metodologia

Web OOHDM. El Aplicativo serd de uso exclusivo para el Proyecto de Educacion

Virtual UTN.

5.2.12 Suposiciones y Dependencias.

Ninguno.
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5.2.13 Evolucion previsible del sistema.

Trabajar con base de datos distribuidas, Core de Moodle.

5.2.14 Requisitos Especificos.

R1: Permitir la autenticacion de los usuarios (Docentes y Administrador).

R2: Permitir la Gestion Usuarios (crear, modificar, eliminar) Docentes.

R3: Permitir la Gestion WebQuest (crear, modificar, eliminar) la introduccion,
tareas, proceso, recursos, evaluacion y conclusion.

R4: Realizar operaciones de busquedas (WebQuest).

5.2.15 Interfaces de Usuario.

Las interfaces de usuario estan relacionadas con las pantallas, ventanas (formularios)
que debe manipular el usuario para realizar una operacion determinada. Dicha
manipulacion el usuario la realizard por medio del teclado y el Mouse (ratén). Es
importante mencionar que las interfaces de usuario también abarcan las ayudas
correspondientes en cada uno de los procesos que realice el sistema. Las interfaces de
usuario ayudaran al usuario final trabajando en un ambiente Form, por lo que se dichas

interfaces incluiran:

= Botones

= Mends despegables

= Mensajes informativos

= Mensajes de error

= Cuadros de didlogo

= Formularios para ingreso, modificacion, actualizacion y eliminacién de datos. Asi
como para operaciones y ayudas gue se menciono anteriormente.

= Oftros.
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A continuacion, se muestra una previa de lo que sera las interfaces realizadas por
Balsamig Mockups® de usuario. El usuario previamente debe tener su cuenta de usuario

en el sistema para poder acceder.

A Web Foge
a Q x Q {btto !/ www webguest com ﬁ) @
= INQresd ol Sstema
Uswono =9
Posawerd :
R4

Figura 13. Ingreso al Sistema.
Fuente: Elaborado por el investigador

En el caso de que el ingreso al Sistema es Correcto, se muestra el mend principal.

A Web Page
<3 Q x Q http://wwwwebquest.com ] @
L REPOSITORIO EVALUACION USUARIOS \

Figura 14. Men0 del Sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

3 Balsamiq Mockups es una de las herramientas de prototipado mas populares entre disefiadores y esto es
debido a lo sencillo y rapido que es crear propuestas en formato digital.
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Al realizar clic en el Repositorio se plasma el arbol de facultades con sus respectivas
carreras.

A Web Poge
O Q x Q Eﬂn-'n‘-wwmbwu\cnm

) & D
p Group Nome = VISOR DE WEBQLEST
Ut m_] Toewo | Proceso | Recursos | Evaluccitn | Conelusivn |
o FIcA
£l CIsic
-x CINDU
CIMANELE

Figura 15. Arbol de procesos del sistema
Fuente: Elaborado por el investigador

A continuacion, se muestra el proceso de Ingreso del WebQuest.

Introduccion: La introduccién tiene dos objetivos: a) Orientar al alumno sobre lo
que se va a encontrar. b) Incrementar su interés por la actividad.

A Web Page
o o x Q { htto// www webgquesi com ' @
- Group NOMe e Introduccon
0 Ut [B 1 us[Fs)=i=|ocl@e |
& FICA A parogroph of Lext with an unasssgned lok
= clsic A second row of test with a web bk
«x CINDU
CIMANELE
v

Figura 16. Registro de Introduccion
Fuente: Elaborado por el investigador
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Tarea: proporciona al estudiante una descripcion de qué tendra que haber hecho al

finalizar el ejercicio. Puede ser un conjunto de paginas web, una presentacion Power

Point, 0o una presentacion verbal en la que pueda ser capaz de explicar un tema

especifico.

CIMANELE

A Wabs Page
O Q x Q { http // www webquest com — 8 @
= Group Name ey _ Toreas
0 uTN [B 1 usFF=EIocl@me ]
& FiCA A parograph of les! with an unaswigred ek 15%
B cisIc A second row of eed with o web lrk
A parogroph of tea! with an unassigred nk  30%
A second row of feed with a web lrk
-x CINDU = T

A parograph of tex! with an unassigomd ek 30%

Figura 17. Registro de Tarea
Fuente: Elaborado por el investigador

Procesos: se sugiere pasos que los alumnos deben seguir para completar la tarea,

pueden incluir estrategias para dividir la tareas en subtareas, descripcion de los papeles

0 perspectivas que los alumnos deben adoptar,... ElI docente puede también afadir

orientaciones sobre el aprendizaje, o sobre procesos de dinamica de grupos tales como

la forma de llevar una sesion de tormenta de ideas ("brainstorming™). La descripcién del

proceso deberia ser breve y clara.

A Web Poge

O Q x Q lep !/ www wobguest com

J& D)

p= Grove Nome

CJUTN
M FICA
g cIsic

-x CINDU
CIMANELE

p= PrOCHBOS

[B 1 usGEe)=EIoclme

A paragraph of tex! with an unassigned bnk
A second row of test with a web ek

Figura 18. Registro de Procesos
Fuente: Elaborado por el investigador
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Recursos: proporcionan una lista de paginas Web y documentos, que el docente ha

localizado previamente, y que ayudardn a los estudiantes a realizar la tarea; la

preseleccion de éste tipo de recursos permite que los alumnos se centren en el tema, en

lugar de navegar por lared "sin rumbo™. Los recursos no tienen por qué estar restringidos

a Internet.

A Web Poge
o Q X Q [hitp 7/ www webguest com )| @
= Group NOME ey . Rrcursce
[JUTN
i FIcA |Regeto Arctivos ] | Examinar |
e CISIC | Reoetre Archives | | Examinr |
x CINDU |Regstro Archwos | | Examinar |
SEIEIES |Rewsiro Archvos | | Exominer |
|Reostro Archivos | | Examinar |
“

Figura 19. Registro de Recursos.
Fuente: Elaborado por el investigador

Evaluacion: Dependiendo del nivel de los estudiantes y del tipo de actividad se hara

una descripcion de lo que se va a evaluar y de como se hara.

A Web Page
o Q x Q { http /) www webguest com ) O
e Group Nome - Evoluacidn
0 utN [B 1 Us[Eas=EIoCclme |
M FICA A porogroph of text with an ungssigned link. 5%
= cIsic A second row of test with o web Ik
oy A porogroph of text with an unassigned ink.  30%
A second row of test with o web lnk
-x CINDU — —
CIMANELE A parogroph of lext with an unassigned link.  30%
A second row of lewt with o web Ink
(4

Figura 20. Registro de Recursos
Fuente: Elaborado por el investigador
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5.2.16 Requisitos Funcionales.

Tabla 38.
Requisito Funcional RF001

Ndmero de requisito RF001

Nombre de requisito Permitir la autenticacion de los usuarios.
Tipo ®m Requisito [ Restriccion
Fuente del requisito BD Tabla: Usuario Campos: Usuario y Password

Prioridad del requisito ™ Alta/Esencial [JMedia/Deseado [J Baja/
Opcional

= Introduccion: El sistema debe permitir el ingreso de cédula y password del usuario
para realizar las diferentes funciones que tendra cada uno.

= Entradas: Cédula, Nombres, Apellidos, Contrasefia, Tipo de Usuario (Estudiante,
Docente, Administrador).

= Procesos: El sistema pedira la correspondiente identificacion como administrador.
Ubicarse en la parte de Administrar del menu principal y escoger Usuario El sistema
pedira los correspondientes datos del nuevo usuario luego verificara que no haya
espacios en blanco, en el caso de ningun error guardara los datos del nuevo usuario.

= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Administrador.
o Mensaje de error en el caso de no haber llenado algun campo.
o Mensaje de error en el caso de ingresar un nimero de cédula ya existente en la base

de datos

o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el

formato de los datos sea incorrecto.
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Tabla 39.
Requisito Funcional RF002

Ndmero de requisito ~ RF002
Nombre de requisito  Permitir la gestion (crear, modificar, eliminar) de

usuarios.
Tipo m Requisito [ Restriccién
Fuente del requisito ~ BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios
Prioridad del m Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/ Opcional

requisito

= Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar
las cuentas de usuarios, clientes y socios.
= Entradas: Cédula, Nombres, Apellidos, Tipo de Usuario (Estudiante, Docente y
Administrador).
= Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla donde
el sistema pediré la correspondiente identificacion como administrador. Ubicarse en la
parte de Administrar del men0 principal y escoger Usuario, el sistema pedira los
correspondientes datos del nuevo usuario, cliente o socio luego verificara que no haya
espacios en blanco, en el caso de ningun error guardara los datos del nuevo usuario. En
este mismo formulario podré crear, modificar y guardar.
= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Administrador.
o Mensaje de error en el caso de no haber llenado algin campo.
o Mensaje de error en el caso de ingresar un numero de cédula ya existente 0 mal
ingresada en la base de datos.
o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el
formato de los datos sea incorrecto.
o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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Tabla 40.
Requisito Funcional RF003

NUmero de requisito  RF003
Nombre de requisito  Permitir la creacién (crear, modificar, eliminar) de

Introduccioén.

Tipo W Requisito LI Restriccion

Fuente del requisito BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios

Prioridad del m Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/Opcional
requisito

Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar

las la fase de introduccion del WebQuest.

Entradas: Campo de Texto Enriquecido para ingreso de texto

Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla donde

el sistema pedird la correspondiente informacion preliminar que se muestra a los

estudiantes de manera simple y motivadora. Esta informacion se manifiesta sobre la

base de un tema contextualizado con la realidad de los estudiantes, que se interpreta

como el escenario de trabajo.

Salidas: Las salidas van dirigidas a: Estudiante.

o Mensaje de error en el caso de no haber llenado el campo.

o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el
formato de los datos sea incorrecto.

o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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Tabla 41.
Requisito Funcional RF004

Ndmero de requisito
Nombre de requisito
Tipo

Fuente del requisito

Prioridad del
requisito

RF004

Permitir la creacion (crear, modificar, eliminar) de Tarea.
m Requisito [ Restriccion

BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios

m Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/ Opcional

Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar

las la fase de tarea del WebQuest.

= Entradas: Campo de Texto Enriquecido para ingreso de texto.

= Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla donde

el sistema pedira la correspondiente informacion que se proporciona al estudiante sobre

una descripcion formal de algo realizable e interesante que los estudiantes deberan

haber llevado a cabo al final del proceso virtual.

= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Estudiante.

o Mensaje de error en el caso de no haber llenado el campo.

o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el

formato de los datos sea incorrecto.

o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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Tabla 42.
Requisito Funcional RF005

Ndamero de requisito  RF005
Nombre de requisito  Permitir la creacion (crear, modificar, eliminar) de

Procesos.
Tipo W Requisito L Restriccion
Fuente del requisito  BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios
Prioridad del m Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/
requisito Opcional

= Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar
las la fase de Procesos del WebQuest.

= Entradas: Campo de Texto Enriquecido para ingreso de texto

= Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla donde
el sistema pedira la correspondiente informacion sobre los pasos que los estudiantes
deben seguir para completar la tarea, y que pueden incluir estrategias para dividir las
tareas en subtareas, descripcién de los papeles o perspectivas que los estudiantes deben
adoptar

= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Estudiante.
o Mensaje de error en el caso de no haber llenado el campo.
o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el

formato de los datos sea incorrecto.

o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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Tabla 43.
Requisito Funcional RFO06

Ndmero de requisito RFO006

Nombre de requisito Permitir la creacion (crear, modificar, eliminar) de
Recursos.
Tipo W Requisito LI Restriccion
Fuente del requisito BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios
Prioridad del requisito ~ ® Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/
Opcional

= Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar
las la fase de Recursos del WebQuest.

= Entradas: Casilleros de Examinar para subir documentos y Casilleros para agregar
URLs.

= Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla
donde el sistema pedira la correspondiente informacion consisten en una lista de
sitios Web que el profesor ha localizado para ayudarle al estudiante a completar la
tarea. Estos son seleccionados previamente para que el estudiante pueda enfocar su
atencion en el tema en lugar de navegar a la deriva.

= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Estudiante.
o Mensaje de error en el caso de no haber llenado el campo.
o Mensaje de error en el caso de no haber superado el limite de carga.
o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el

formato de los datos sea incorrecto.

o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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Tabla 44.
Requisito Funcional RF007

Ndmero de requisito RF007

Nombre de requisito Permitir la creacién (crear, modificar, eliminar) de
Evaluacion.
Tipo m Requisito [ Restriccion
Fuente del requisito BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios
Prioridad del requisito ™ Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/
Opcional

Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar

las la fase de Evaluacion del WebQuest.

= Entradas: Campo de Texto Enriquecido para ingreso de texto.

= Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla donde
el sistema pedira la forma de evaluar el trabajo de los estudiantes es mediante una
plantilla de evaluacion.

= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Estudiante.

o Mensaje de error en el caso de no haber llenado el campo.

o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el
formato de los datos sea incorrecto.

o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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Tabla 45.
Requisito Funcional RF008

Ndamero de requisito RFO008
Nombre de requisito Permitir la creacion (crear, modificar, eliminar) de
Conclusion.
Tipo W Requisito L Restriccion
Fuente del requisito BD Tabla: Usuario, Clientes, Socios
Prioridad del requisito m Alta/Esencial [ Media/Deseado [ Baja/
Opcional

= Introduccion: El sistema debe permitir gestionar es decir crear, modificar y eliminar
las la fase de Conclusion del WebQuest.
= Entradas: Campo de Texto Enriquecido para ingreso de texto.
= Procesos: Para cumplir con este requerimiento se le presentara una sola pantalla donde
el sistema pedira la forma en la que el profesor puede animar a los estudiantes para que
sugieran algunas formas diferentes de hacer las cosas con el fin de mejorar la actividad.
= Salidas: Las salidas van dirigidas a: Estudiante.
o Mensaje de error en el caso de no haber llenado el campo.
o Mensaje de error en casos de ingresar incorrectamente los datos es decir que el
formato de los datos sea incorrecto.
o Mensaje de error al eliminar una cuenta, ya que no se permite eliminaciones en

cascada.
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5.2.17 Requisitos No Funcionales.

= Requisitos de Rendimiento.
La infraestructura de red, asi como sus terminales deben cumplir con normas segun la

IEEE en la forma de conexion a los equipos, para tener tiempos de respuesta minimos.

= Ndmero de terminales a manejar.
Se cuenta con un servidor de base de datos en la planta central de la Universidad

Técnica del Norte.

= Ndmero de usuarios simultdneos.
El nimero de usuarios que interactuaran simultaneamente con el sistema es de 100

usuarios.

» NuUmero de transacciones a manejar dentro de ciertos periodos de tiempo.
Se estima que se manejara alrededor 150 transacciones durante el dia, considerando los
tres entes administrador, docentes y estudiantes. El servidor de base de datos, debera tener

un respaldo apropiado, asi como personal técnico listo para cualquier eventualidad.

= Seguridad.

La seguridad del sistema es por:

o Uso de contrasefias para cada usuario (administrador, docentes y estudiante).
Esto permitird que tengan acceso al sistema solo las personas que tienen
autorizacion.

o Registros de ingreso al sistema.

o Creacion de roles y asignarlos a cada usuario dependiendo su funcionalidad.

» Fiabilidad.
Es uno de los factores que dara confianza al cliente, para lo cual el sistema esta

controlando todo tipo de transaccion y esté apto a responder todo tipo de incidente.

= Disponibilidad.
El sistema ha sido desarrollado tomando en cuenta las necesidades, requerimientos,

reglas, politica, mision, objetivos etc. De la universidad, por lo que se encuentra disponible
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5.3

el 99% del tiempo del dia tomando en cuenta que el dia tiene 24 horas.

= Mantenibilidad.
El sistema cuenta con caracteristicas parametrizables lo que permitira futuros
mantenimientos. Es decir cada tres meses se va a realizar un mantenimiento preventivo,

encargado de hacerlo estan los desarrolladores.

Se realizara el mantenimiento dos veces sin ningun recargo econémico, pasados estas

dos revisiones tendran costos adicionales.

» Portabilidad.
Una de las ventajas de utilizar herramientas y lenguajes basados en software libre estan
garantizando la portabilidad. De esta manera:
o 99.9% es portable la aplicacion por el simple hecho de utilizar el lenguaje y
plataforma PHP.

o 99% es portable la base de datos, MySQL es decir se puede tener en Windows
o Linux.

5.2.18 Otros requisitos.
Propiedad Intelectual

El costo de licencia de producto sera valorado por el nimero de usuarios que se
conecten.

Fase 2: Disefio Conceptual

La finalidad principal durante esta fase es capturar el dominio de la aplicacion en la
medida de lo posible, teniendoen cuenta el papel de los usuarios y las tareas
que desarrollan.
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5.3.1 Diagrama de Casos de Uso: Docente.
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Figura 21. Caso de Uso: Docente
Fuente: Elaborado por el investigador.

5.3.2 Diagrama de Casos de Uso: Usuario.

Ingresar Sistema

Q
A

Usuario

Leery Consultar

Figura 22. Caso de Uso: Usuario
Fuente: Elaborado por el investigador.



5.3.3 Diagrama de Base de Datos.
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Figura 23. Diagrama de Base de Datos
Fuente: Elaborado por el investigador.

5.3.4 Arquitectura del Sistema N Capas.

La programacion por capas es una arquitectura cliente-servidor en el que el objetivo
primordial es la separacion de la ldgica de negocios de la l6gica de disefio; un ejemplo basico
de esto consiste en separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario.

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios
niveles y, en caso de que sobrevenga algun cambio, solo se ataca al nivel requerido sin tener
que revisar entre codigo mezclado. Un buen ejemplo de este método de programacion seria el

modelo de interconexion de sistemas abiertos.

87



En el disefio de sistemas informaticos actual, se suelen usar las arquitecturas multinivel o
Programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una mision simple,
lo que permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en
caso de que las necesidades aumenten).

|

T T —
ST
¢ T
s
L

Figura 24. Arquitectura de la Aplicacién
Fuente: Elaborado por el investigador.

5.3.5 Diagrama de Clases.
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nintroduccion : String
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actualizard
Tarea

idtarea : Integer
ntarea : String Froceso Recurso

Evaluacion
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estadot : String

actualizar(
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Creativo
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Repeticion

Figura 25. Diagrama de Clases de la Aplicacion
Fuente: Elaborado por el investigador.
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5.4 Fase 3: Disefio Navegacional

En esta fase se debe disefiar la aplicacion teniendo en cuenta las tareas que el usuario va

a realizar sobre el sistema.

La estructura de navegacion esta definida por un esquema de clases de navegacion que
refleja una posible vista elegida. Estas clases navegacionales son: nodos, enlaces y

estructuras de acceso.

= Nodos: Los nodos son contenedores basicos de informacion de las aplicaciones
hipermedia.

= Enlaces: Los enlaces reflejan la relacion de navegacion que puede explorar el
usuario.

» Estructuras de Acceso: Las estructuras de acceso actian como indices

o diccionarios que permiten al usuario encontrar de forma rapida y eficiente

la informacioén deseada.

Indice WehQuest

Usuarios

i Numero

nombre : Texo
direccion : Texto
telefono : Mumero
clave | Texto

ral : Texta

alndice : Enlacelndice

Identificacion : Enlaceldentificacion
Usuarios : Enlacellsuarios
Introduccion : Enlacelntroduccion
Tarea : EnlaceTarea

Evaluacion : EnlaceEvaluation
Pracesas: EnlaceProcesas
Recursos : EnlaceRecursos
Conclusion : enlaceConclusion

Busquedas

criteriok : Texto
alndice : Enlacelndice

Introduccion

Tarea

Procesos

Recursos

Conclusion

idint ; Integer
nombreint: Texto
fechaint: Fecha
estado : Caracter
alndice | Enlacelndice

idtar : Integer
nombretar : Texto
fachatar : Fecha
estadotar : Caracter
tipotar : Texto

alndice : Enlacelndice

idpr: Integer
namhbrepr : Texto
fechapr: Fecha
estadopr: Caracter
alndice : Enlacelndice

idinrec : Integer
nombrerec : Texto
facharec : Fecha
estadorec : Caracter
tiporec : Texto

alndice : Enlacelndice

idcon : Integer
nombrecon : Texto
fechacon: Fecha
estadocon : Caracter
alndice : Enlacelndice

Figura 26. Disefio Navegacional de la Aplicacion
Fuente: Elaborado por el investigador.
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Figura 27. Disefio Navegacional del Sistema
Fuente: Elaborado por el investigador.

5.5 Fase 4: Interfaz Abstracta

Define la forma en la cual deben aparecer los contextos navegacionales. También se
incluye aqui el modo en que dichos objetos de interfaz activaran la navegacion y el resto de
funcionalidades de la aplicacidn, esto es, se describiran los objetos de interfaz y se los asociara
con objetos de navegacion. La separacion entre el disefio navegacional y el disefio
de interfaz abstracta permitira construir diferentes interfaces para el mismo modelo

navegacional.
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Figura 28. Vista abstracta de datos en relacion con interfaz real de objetos.
Fuente: Elaborado por el Investigador.
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Copyright: String

Figura 29. Vista abstracta de datos en relacion con interfaz real de objetos login.
Fuente: Elaborado por el Investigador.



= ADV: Pagina Principal

Mame: string | Event: mouse clicked | Event: mouse clicked | Event: mouse clicked

Image: prg

| Event: mouse clicked | Event: mouse clicked | Event: mouse clicked

Name: string

Image: png MNarme: string

Event: Query DB Image: png

Copyright: String

Figura 30. Vista abstracta de datos en relacion con interfaz real de objetos login.
Fuente: Elaborado por el Investigador.

5.6 Fase 5: Pruebas del Producto

Las pruebas de rendimiento realizados sobre computadoras, redes, software u otros
dispositivos, son utilizados para determinar la velocidad y eficiencia de los mismos. Este
procedimiento puede involucrar tanto tests cuantitativos, por ejemplo, medir tiempos de
respuesta o cantidad en millones de lineas de codigo, como tests cualitativos, en los cuales se
evalla fiabilidad, escalabilidad e interoperabilidad. Estas pruebas de rendimiento pueden ser
realizadas a través de herramientas que proveen pruebas de estrés, que permiten determinar la

estabilidad del sistema.

Las limitaciones en los tiempos de respuesta de un sitio web y una aplicacion de escritorio
son similares, y no han cambiado en el transcurso de los afios. Cabe aclarar que en la caso de
los sitios web el tiempo esta muy relacionado a la velocidad del enlace donde se esté

“navegando”.

Segun el Nielsen (1994) existen tres limites importantes en el tiempo de respuesta:
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0,1 segundo: es el limite en el cual el usuario siente que esta “manipulando” los objetos
desde la interfaz de usuario.

1 segundo: es el limite en el cual el usuario siente que esti navegando libremente sin
esperar demasiado una respuesta del servidor.

10 segundos: es el limite en el cual se pierde la atencién del usuario, si la respuesta
tarda méas de 10 segundos se debera indicar algin mecanismo por el cual el usuario

pueda interrumpir la operacion.

En este caso particular, el tiempo esta condicionado a los siguientes puntos:

El servidor testeado se encuentra en la misma red en la cual se realizaron las pruebas.
Velocidad de conexidn del servidor.

Velocidad de conexidn del cliente.

Tiempo en el cual el navegador web tarda para dibujar la pagina (tiempo muy
pequefio).

Rendimiento de la red en el momento de la prueba.

5.6.1 Caracteristicas de la Prueba.

En esta seccidn se describira tanto la herramienta utilizada como las pruebas realizadas.

5.6.1.1 Servidor para analisis.

A continuacion, se detalla los datos del servidor para el analisis:

Tabla 46.
Datos del servidor para analisis

Nombre del servidor SVR UTNVirtual

Version Apache 2.4.16

Version PHP 5.5.29

Version MySQL 10.0.23-MariaDB
Arquitectura x86_64

Sistema operativo linux

Ruta de acceso a Perl  /usr/bin/perl
Version Perl 5.10.1

Version Kernel 2.6.32-

531.29.2.lvel1.3.11.10.e16.x86_64
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5.6.1.2 La herramienta.

Para analizar el tiempo de respuesta del servidor se utilizd la herramienta Jmeter
version 2.3.1. JMeter (2017).

Jmeter es una herramienta open source implementada en Java que permite realizar test
de comportamiento funcional y medir el rendimiento. También se puede utilizar para
realizar pruebas de estrés, por ejemplo, en un servidor, y poner a prueba su rendimiento.

Para estas pruebas, se configurd un servidor Proxy que provee Jmeter, para poder

construir un camino de navegacion aleatoria, y asi simular la visita de un usuario.

5.6.1.3 La Prueba.

La prueba realizada consistio en definir 1 tests de 100 threads cada uno, los cuales

simulan 100,50 accesos de usuarios respectivamente.

Se definieron una lista de enlaces a los que se simulo el acceso aleatorio y a partir de

ahi, se recolectaron los datos necesarios para su interpretacion.

5.6.1.4 El anélisis.

Se analizaron los resultados a través de un intervalo de confianza® con un nivel de

confianza al 95%.

Para un primer analisis, se supone que la poblacion tiene una distribucion Normal. Para
un segundo analisis, dado que la muestra es grande, no se requiere hacer la suposicion de
que la muestra tiene una distribucién Normal ya que por el Teorema Central del Limite
(TCL), para n grande implica que X tiene una distribucién aproximadamente Normal sin

importar la naturaleza de la distribucion poblacional.

4 ) , s )
Se llama intervalo de confianza a un intervalo de valores alrededor de un pardmetro muestral en los que, con una probabilidad o nivel de

confianza determinado, se situara el parametro poblacional a estimar. [11].
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5.6.2 Resultados Detallados.

5.6.2.1 Prueba Nro. 1 WEB.

La primera prueba fue realizada el dia 10/06/2017 a las 21:07 hs, Se configuraron 100

threads, cada “5 seg”. Los valores totales obtenidos por la componente “Agregate Graph”
se muestran en las siguientes figuras y tablas.

5.6.2.2 Capturas del Sistema.
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Fuente: Elaborado por el investigador
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Fuente: Elaborado por el investigador

Tabla 47.
Valores correspondientes a la Prueba 1

5.6.2.3 Célculos de Tiempos y Rendimiento Prueba 1 WEB.

Como se puede apreciar, el tiempo promedio para acceder a una pagina es 1030

milisegundos, realizandose un total de 100 requerimientos al servidor.

El tiempo total utilizado para los 100 threads se puede calcular con la siguiente
formula:
Tiempo Total = #Muestras * Media = 100 * 1030 = 103000 milisegundos

El tiempo promedio total requerido por cada thread, se puede calcular de la siguiente
manera:

((Tiempo Total/1000)/60)/cantidad de Thread = ((103000 /1000)/60)/100=0.017 minutos

Tiempo estimado en segundos: 1.02 segundos por cada thread
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5.6.2.4 Analisis realizado.

En primer lugar se evaluaron los resultados obtenidos a traves de un intervalo de

confianza para una distribucion Normal al 95%. La férmula es la siguiente:
[TP—Z0.95 * D/\Nn, TP + Z0.95 * D/\n]

Donde:

Tiempo promedio (TP) de respuesta es: 1030
Desviacion (D) es: 342.

Tamario de la muestra (n) es de: 100

Z0.95: 1,96

El intervalo resultante es el siguiente:

[1030 — 1,96 * 342/4100, 1030 + 1,96 * 342/~100]
=[962,968; 1097,032] en milisegundos.

=10,963; 1,097] en segundos.

Por lo tanto, se puede esperar que el tiempo de respuesta promedio es de 0,963 y 1,097

segundos para una cantidad de 100 usuarios simultaneos realizando 5 solicitudes.

5.7 Fase 6: Implantacion del Producto

WebQuest UTN es una herramienta de planificacién de ensefianza virtual en linea, esta
disefiado para hacer mas facil y rapido crear una WebQuest de alta calidad. No se requiere
ningun conocimiento de la edicion web ni de la carga. Se proporcionan instrucciones, guias y
ejemplos para cada paso del proceso. Las imagenes, hojas de trabajo y otros documentos
pueden ser facilmente adjuntados o incrustados en la WebQuest, y los usuarios tienen control

completo sobre la aparicién de la leccidn final.

5.7.1 ¢Como comenzar a trabajar con WebQuest UTN?

Antes de introducirse directamente en la parte técnica es importante saber que el trabajo
con el sistema es siempre online por lo que es importante:

a) Disponer de conexion a Internet

b) Contar con la WebQuest elaborada en un documento de texto (Word o TXT), o

algun editor de diapositivas.
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La URL de WebQuest UTN es: http://eduvirtual.utn.edu.ec/webquest/

Esta pagina de inicio tiene una introduccién simple y facil de entender, en la parte del
menU existe una opcion Ilamada repositorio de WebQuest que fueron creadas por otros
usuarios por lo que su trabajo también sera de acceso publico y puede ser consultado por

cualquiera, no asi modificado ya que usted sera el administrador.

' Virtual W e B S o

Sisterma de Planificacién Virtual
WebQuest

rogpagin. | T3 vy

Awiige

Figura 36. Pantalla principal Sistema WebQuest UTN
Fuente: Elaborado por el investigador

1. Creacion de Usuario: Seleccionar “Registrar” en la parte superior derecha de la
ventana principal. Una vez creado el usuario se puede empezar a generar y registrar

cada una de las etapas del WebQuest.

,‘;‘“ Ueierrsatad . o rm . . '.n
7 Virtual

Sistema de Planificacion Virtual

WebQuest

Fropeale:| 73w

Figura 37. Opcidn para creacion de Usuario
Fuente: Elaborado por el investigador
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Completar los campos teniendo en cuenta que Usuario es con el cual se accedera a la
pagina para empezar a trabajar, y password es la contrasefia requerida de acceso a la pagina,
no es contrasefia del correo, aunque podrian coincidir. Una vez que se complete los campos

solicitados, hacer clic en “Registrar Usuario”.

' Virtual

Figura 38. Pantalla con datos solicitados para Registro de Usuarios WebQuest
Fuente: Elaborado por el investigador

2. Autenticacion: Si se cuenta con un usuario registrado se presenta la pantalla de

autenticacion de usuarios para acceder al Sistema WebQuest.

f o860

| o g It — —
" Virtual

Figura 39. Pantalla de acceso para usuarios registrados
Fuente: Elaborado por el investigador
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3. Acceso al Sistema WebQuest: Si la autenticacion es correcta se accede a la pagina

principal donde se presentara el menu para iniciar el proceso.

Figura 40. Pantalla principal - men0 para iniciar proceso
Fuente: Elaborado por el investigador

= Generar WebQuest: el usuario crea parametros basicos para su adaptacion.

= Procesar WebQuest: permite realizar registros paso a paso del WebQuest.

=  Mis WebQuest: sitio de administracion de WebQuest propias, desde donde se
permite: actualizar, imprimir, evaluar y observar.

= Repositorio WebQuest: espacio desde donde se permite buscar y filtrar los trabajos
realizados en el servidor, hechos por otras personas (inclusive pueden resultar las
propias).

= Valoracion WebQuest: opcién que permite al docente recibir los resultados de las
valoraciones de sus WebQuest.

5.7.2 ¢Como crear una WebQuest?

Para comenzar a crear una WebQuest luego de acceder a “Generar WebQuest”, se inicia

registrando datos de la WebQuest en la siguiente pantalla:
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Figura 41. Pantalla para Generar la WebQuest
Fuente: Elaborado por el investigador

Titulo es el nombre de la WebQuest, Asignatura a la que corresponde, una breve
Descripcion, Nivel e Idioma. Luego pulsar “Crear WebQuest” y se redirige al area para
registrar el proceso del WebQuest, en la figura 38 se muestra:

= Listado de WebQuest Generados.

= Opcion “Registrar Procesos” para completar cada WebQuest.

e [ ey ey ey ey gy ey

Proceso del WebQuest

Figura 42. Pantalla de WebQuest generados para iniciar el proceso de registro
Fuente: Elaborado por el investigador

Para continuar se debe seleccionar “Registrar Procesos”, obteniéndose la pantalla segln
figura 39, donde se aprecia graficamente las etapas del proceso de registro del WebQuest:

Introduccidn, Tarea, Procesos, Recursos, Evaluacion y Conclusion.
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Figura 43. Pantalla con etapas del proceso de registro de una WebQuest
Fuente: Elaborado por el investigador

La pantalla contiene opciones de ingreso: Introduccion, Tarea, Procesos, Recursos,

Evaluacién y Conclusion, mismas que son etapas de construccién del WebQuest.

El siguiente paso se relaciona con carga de informacion, se visualiza seccion por seccion

de la WebQuest. Esto se realiza cargando el texto correspondiente a cada apartado.

5.7.2.1 Introduccién.

Este apartado debe escribirse tomando en cuenta que esta dirigido a Estudiantes. El

proposito de esta primera seccion es preparar y captar la atencién del lector.

- g (3 e ey ey ey ey
' Virtual
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INTRODUCCION
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Figura 44. Seccion Introduccion
Fuente: Elaborado por el investigador
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5.7.2.2 Tarea.

Describase de forma precisa y clara cual debe ser el resultado final de la actividad que
los alumnos van a desarrollar. La tarea puede consistir en: Resolver un problema o una
incgnita - Adoptar una postura y defenderla - Disefiar un producto - Analizar un asunto
complejo - Manifestar un punto de vista personal - Realizar un resumen - Elaborar un relato

periodistico o un mensaje convincente - Llevar a cabo un trabajo creativo.

Cualquier asunto que requiera que los alumnos procesen y transformen la informacién
que vayan a recopilar. Si el producto final conlleva la utilizacion de alguna herramienta
(por ejemplo, PowerPoint, edicion de paginas Web, edicién de video), indiquese en este

apartado.

) virtual | owes | tawmns | Snmerastos | mtnbes | tmntistats | e

TAREA

Figura 45. Seccién Tarea
Fuente: Elaborado por el investigador

5.7.2.3 Procesos.

Describase los pasos que debe seguir el alumno para llevar a cabo la Tarea. Para ello:
Se puede utilizar el formato de lista numerada del editor Web para ordenar
automaticamente las distintas etapas del proceso - Una descripcidén correcta de este
apartado puede facilitar el que otros profesores vean como se desarrolla la actividad y como

la pueden adaptar en su caso. Por tanto, la descripcion sera mejor cuanto mas detallada sea.
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Figura 46. Seccién Procesos
Fuente: Elaborado por el investigador

5.7.2.4 Recursos.
Los estudiantes accederan on-line a los recursos, seleccionados previamente por el
profesor, conforme vayan avanzando en el proceso. Para evitar la sobrecarga de la Base de

Datos los recursos se enlazaran mediante One-Drive con tecnologia Microsoft.

“* Virtual

RECURSOS

| Buhebine Haw we vt

Figura 47. Seccion Recursos
Fuente: Elaborado por el investigador
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5.7.2.5 Evaluacion.
Describase a los estudiantes como se evaluard su cometido y su producto final.

Especifiquese si existira una parte de la calificacion para el trabajo en grupo y otra para el

trabajo individual. Se pueden usar dos plantillas de evaluacion diferentes, para trabajo

individual y en grupo.

e e e Ly = =3

Un e sutas

“* Virtual

EVALUACION

|ue9huu fveluncion

Figura 48. Seccion Evaluacion
Fuente: Elaborado por el investigador

5.7.2.6 Conclusion.
Escribanse un par de frases que resuman lo que los alumnos deben haber ejercitado y/o
aprendido al completar esta actividad. También se puede incluir alguna pregunta retérica o

enlaces adicionales que les anime a ampliar su conocimiento mas alla de esta actividad.
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Figura 49. Seccién Conclusién
Fuente: Elaborado por el investigador

5.7.3 Archivos.

Para apoyar el contenido del WebQuest se cuenta con una opcion para subir cualquier

tipo de archivo, con un peso maximo de 5 Mb.
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Figura 50. Seccion Archivos
Fuente: Elaborado por el investigador



5.7.4 Avance de WebQuest.
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Figura 51. Seccién Avance de WebQuest
Fuente: Elaborado por el investigador

El Sistema cuenta con el area de avance total e individual, como indicador se coloca

un asterisco si es una seccion incompleta o pendiente y un visto si ya estd completo.

5.7.5 Valoracién WebQuest.

La aplicacion permite evaluar las WebQuest siempre que sea un usuario registrado y
por una Unica ocasion; la valoracion aplica una escala de 1 a 5 mediante el sistema de

seleccion de estrellas.
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Figura 52. Secci6n Valoracion de la WebQuest
Fuente: Elaborado por el investigador
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5.7.6 Resultado Valoracion WebQuest.
En la seccion Valoracion se visualiza el resultado de las WebQuest propias que fueron

valoradas y sus respectivos porcentajes.

Resultados Evaluacion WebQuest
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Figura 53. Pantalla Resultados Valoracion de WebQuest propias
Fuente: Elaborado por el investigador
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Capitulo VI: Analisis de Impactos

6.1 Introduccién

Se desarrolla el analisis de los resultados obtenidos al aplicar el sistema de aprendizaje
guiado WebQuest en el Proyecto de Educacion Virtual de la Universidad Técnica del Norte

para consolidar la informacion que sera receptada en cada uno de los cursos virtuales.

Se presentd a un grupo de docentes virtuales, con la finalidad de que pueda validar el
proyecto y emitan conclusiones. A los docentes se les capacitd en el area operativa del sistema
con una duracion de 10 horas presenciales y un seguimiento de dos semanas virtuales; se

distribuyé manual de usuario para facilitar el uso del WebQuest.

Con respecto a la valoracion de los resultados se ha elaborado un instrumento (Encuesta)
(Anexo), que pretende conocer la satisfaccion de los docentes virtuales sobre la utilizacion del

sistema de aprendizaje guiado WebQuest.

Para el andlisis y obtencion de los resultados se trabajo con Experto en Educacion Virtual
y Docentes Virtuales del Proyecto de Educacion Virtual, estableciéndose de la siguiente

manera:
Tabla 48.
Poblacion
Poblacion Frecuencia Porcentaje
Experto Educacion Virtual 2 18.2%
Docentes Virtuales 9 81.8%
Total 11 100%

6.2 Procesamiento de los resultados

Para el desarrollo de la investigacion diagnostica se integra la tabulacion de encuestas
realizadas a los Docentes Virtuales activos en el Proyecto de Educacién Virtual de la
Universidad Técnica del Norte.
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Tabla 49.
Estadisticos

Género Aceptacion WebQuest
N Validos 11 11
Perdidos 0 0
Tabla 50.
Género
. . Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
véalido acumulado
Vélidos  Masculino 7 63,6 63,6 63,6
Femenino 4 36,4 36,4 100,0
Total 11 100,0 100,0

La estructura del instrumento elaborado para la recoleccion de datos tiene 10 preguntas

cerradas que permitan conocer el criterio de los encuestados en relacion a la propuesta

desarrollada.

6.2.1 Analisis y resultados del instrumento a los Encuestados.

A continuacién, se indica los resultados de aceptacion obtenidos por parte de los

encuestados.
Tabla 51.
Aceptacion WebQuest
. . Porcentaje  Porcentaje
Frecuencia Porcentaje )
véalido acumulado
Vélidos Bueno 3 27,3 27,3 27,3
Muy Bueno 4 36,4 36,4 63,6
Excelente 4 36,4 36,4 100,0
Total 11 100,0 100,0
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Aceptacion WebQuest
B sueno
B uy Bueno
Cexceterte

Figura 54. Criterio de aceptacion del Sistema WebQuest
Fuente: Elaborado por el Investigador.

Los encuestados en su mayoria indican que es un gran aporte al aprendizaje virtual, ya
que se basa en el aprendizaje guiado al estudiante y puede ser aplicada de forma eficiente en
los cursos virtuales de grado y posgrado virtual.

6.3 Aplicacion de la prueba Chi Cuadrado

El analisis de contingencia se la realizara en relacién al Género: Masculino y Femenino
y a la pregunta que indica: si el sistema de aprendizaje guiado WebQuest incidira en el

proceso de ensefianza virtual.

6.3.1 Modelo Lagico.

Formulacion de la Hipdtesis
HO = NO existe incidencia
H1 = Sl existe incidencia

6.3.2 Prueba de Hipotesis.

Para la prueba de la Hipdtesis se utilizé el software estadistico IBM SPSS.
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6.3.3 Definicion del nivel de significacion.

El nivel de significacion determinado para la investigacion es del 5%, a = 0,05

6.3.4 Pregunta de Andlisis.

= ¢Cree usted que el sistema de aprendizaje guiado WebQuest incidira en el proceso

de ensefanza virtual?

HO. La creacion del sistema de aprendizaje guiado WebQuest no incidira en la

creacion de cursos virtuales.
H1. La creacion del sistema de aprendizaje guiado WebQuest si incidira en la

creacion de cursos virtuales.

Tabla 52.
Resumen de procesamiento de la pregunta de analisis

Porcentaje  Porcentaje Porcentaje

N Valido Perdido acumulado

Geénero: ¢(El sistema de

aprendizaje guiado WebQuest 0 0 0
incidira en el proceso de 11 100% 0,0% 100 %
ensefianza virtual?

Género: ¢ El sistema de aprendizaje guiado WebQuest incidira en el proceso de ensefianza

virtual?
Tabla 53.
Tabulacién cruzada
Sl NO TOTAL
Vaélidos Masculino 7 0 7
Femenino 3 1 4
Total 10 1 11
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Tabla 54.
Pruebas de chi-cuadrado

Sig. Sig. exacta Sig. exacta
Valor gl asintotica (biiateral) (unilateral
(bilateral) )
Chi-cuadrado 4.480? 1 .034
de Pearson
Correccion por 2.907 1 .088
continuidad®
Razén de 5.043 1 .025
verosimilitudes
Estadistico .048 .040
exacto de Fisher
Asociacion 4.320 1 .038
lineal por lineal
N de casos 11
validos

a. 1 casillas (25.0%) tienen una frecuencia esperada inferior a 5. La frecuencia
minima esperada es 3.57.
b. Calculado sélo para una tabla de 2x2.

6.3.5 Distribucién Muestral.

Grado de libertad (gl) = (Renglones - 1) (Columna - 1)
gl=1

Para a = 0,05 y gl=1 se tiene X?= 3,84

X2c=4,480

X2t=3,84

Por lo tanto, X2 ¢ > X2t

6.3.6 Decision.

Con confiabilidad del 95%, y los calculos correspondientes se obtiene que X2 ¢ > X2 t, lo
que implica que se rechaza la hipotesis nula y se acepta la hipotesis alterna, es decir: “La
creacion del sistema de aprendizaje guiado WebQuest Sl incidira en la creacién de cursos

virtuales”.
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Conclusiones

Para el desarrollo de aplicaciones Web las metodologias &giles han tomado fuerza, pero el
rendimiento en la parte préctica no es satisfactorio, por ello mediante la fundamentacion tedrica
se evidencié que mas metodologias Web cumplen con la politica del cliente, es decir, entregar
el producto en menor tiempo y con menores costos y de mejor calidad, dichas metodologias

sustentan mas en la parte practica que tedrica mediante prototipos entregables.

El manejo y uso de entornos virtuales por parte de los docente es positivo y satisfactorio ya
que les permite desarrollar las actividades autobnomas con sus estudiante, adaptar de forma
efectiva el uso de herramientas web 2.0 para aprovechar todo su potencial educativo; no
obstante, hay docentes que muestran algunas falencias al momento de construir un entorno
virtual de aprendizaje, tales como: no realizan la planificacion del silabo para incorporar este
tipo de tecnologia en el aula; la bibliografia es limitada y no se respetan derechos de autor; la
inclusion de rabricas de evaluacion es limitada, por ende, el estudiante desconoce la forma
como se va a valorar las diferentes actividades, finalmente la incorporacion de un bloque de
cierre es restringido; por tanto, es dificil evaluar de forma integral el desarrollado del proceso
de ensefianza-aprendizaje dentro del entorno virtual de aprendizaje y generar un plan de

mejoras de ser el caso para un aprendizaje futuro.

Mediante los criterios de evaluacion seleccionados por los expertos en desarrollo web con
sustento en la norma ISO 9126 y con el método JAD (Joint Application
Development/Desarrollo conjunto de aplicaciones) se pudo valorar mediante una escala de
Likert para determinar cual metodologia es la indicada para el desarrollo del WebQuest,
argumento que pesoé para que la metodologia OOHDM sea la indicada, esta consiste en dedicar
un tiempo importante en las fases previas a la implementacion. Esta inversion de tiempo esta
ampliamente justificada no s6lo porque simplifica el proceso de desarrollo, facilita el trabajo
del equipo encargado de cada capa de la aplicacion, sino también durante su mantenimiento y
eventual extensidn. Son quizas estas Gltimas tareas las mas dificiles de lograr con tecnologias
tradicionales y aun imposibles en muchos casos donde no existe disefio detallado y la

implementacidn concentra conceptos heterogeneos dificiles de modificar.
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La construccion del WebQuest como herramienta didactica en la practica docente fue
acogida de forma positiva y valorada satisfactoriamente por los docentes y estudiantes, ya que
permite definir una tarea de forma estructurada y guiada por el docente en la consecucion de
los objetivos plateados. Como afirma Barba (2004), las WebQuest se han convertido en una de
las metodologias mas eficaces para incorporar Internet como herramienta educativa para todos
los niveles y para todas las materias. Sin embargo, la creacion de este recurso para el docente

es limitado ya que desconoce la metodologia de su construccion.

A fin de validar el WebQuest fue necesario la creacion de dos grupos de expertos en los
cuales los Expertos en Educacion Virtual dieron una notable satisfaccion sobre el desarrollo de
la herramienta permitiendo la retroalimentacién y condensacion de resultados para posibles
trabajos a futuro. Cada WebQuest cuenta con la evaluacion de cada uno de los docentes

permitiendo que los contenidos sean pertinentes y de calidad.
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Recomendaciones

Se recomienda a los desarrolladores web que apliquen este tipo de metodologias que
constituyen como una base fundamental para la creacion de prototipos, ademés debe estar
enfocada a los requerimientos que pretenden que sean satisfechos por la aplicacion web y los

recursos de los cuales se disponga.

Con el objetivo de impulsar esta herramienta y de acuerdo al diagnoéstico inicial, Se
recomienda a las autoridades de la UTN realizar un plan integral de capacitacion de la
plataforma Webquest, a través de los docentes virtuales del proyecto de Educacion Virtual para
que adquieran mayores competencias tecnolégicas y pedagogicas en el disefio del mismo y a

su vez capaciten a otros profesores en el manejo de la herramienta.

Con el uso de la norma ISO 9126 se recomienda a los desarrolladores web como guia y
evaluacion de los sistemas que se encuentran en produccion y desarrollo, mediante criterios de
evaluacion determinar el grado de calidad aplicado a la metodologia web con su aplicacion en

los sistemas web.

Se recomienda a los docentes virtuales hacer uso de este nuevo recurso que se incorpora
con facilidad en los entornos virtuales de la UTN, pero como toda herramienta tecnoldgica, es
necesario que vaya evolucionando y adaptandose a los constantes cambios y necesidades que

presenta no sélo el contexto educativo.
Se recomienda revisar la valoracion de los expertos en el area y evaluar los recursos que se

creen en la herramienta para mantener los WebQuest de calidad ya que constituye como una

guia didactica para el proceso de ensefianza de cada estudiante virtual.
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Anexo 1: Encuesta dirigida a Docentes Virtuales

Anexos

El objetivo del presente cuestionario es conocer el nivel de experiencia en la construccion

y edicion de WebQuest en Entornos Virtuales de Aprendizaje.

Obligatorio

I. Datos Informativos:

1. Género

2. Seleccione la unidad académica a la que pertenece:

Femenino

Masculino

FACAE
FCCSS
FECYT
FICA
FICAYA

3. Carrera:

4. Su edad estd comprendida entre:

18 — 30 afios
31 - 40 afios
41 — 50 afios

Mayor a 50 afios
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Il. Entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA)

EVA: Denominacion utilizada para el software educativo destinado a la ensefianza y

aprendizaje autdbnomo y que, ademas, permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas.

5. ¢Ha utilizado los EVA para el desarrollo del trabajo autbnomo de sus estudiantes?
Sl NO

6. Realiza planificacion (silabo) para construir un Entorno Virtual de Aprendizaje.
Sl NO

7. Agrega bibliografia en la construccion de Entornos Virtual de Aprendizaje.
Sl NO

8. Incorpora herramientas Web 2.0 a los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Sl NO

9. Incluye Rabricas de Evaluacién a los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Sl NO

10. Incorpora un Bloque de Cierre en su Entorno Virtual de Aprendizaje
Sl NO

11. Considera que es indispensable incluir un silabo a los Entornos Virtuales de Aprendizaje.
Sl NO

I11. WebQuest

Se define como el proceso de aprendizaje guiado, con recursos principalmente

procedentes de Internet.

12. ; Tiene conocimiento o ha escuchado sobre el uso de WebQuest?
Sl Pasa a la pregunta 13.

NO Deja de rellenar este formulario.
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IV. Experiencia en WebQuest

13. Indique ¢como conocid los WebQuest?
= [nternet
= | ibros o Articulos Cientificos

= Congresos / Seminarios

14. Indique ¢qué tipo de WebQuest usted utiliza o utilizaria en sus asignaturas?
= De Elaboracion Propia
= Elaborado por Otros Autores Adaptadas
(Mixtas)

15. Indique la duracion de los WebQuest que usted utiliza o utilizaria *
= Corto Plazo
= Largo Plazo

= Desconoce
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Anexo 2: Encuesta de Satisfaccion WebQuest

El objetivo del presente cuestionario es conocer el nivel de experiencia en la construccion

y edicion de WebQuest en Entornos Virtuales de Aprendizaje.

I. Datos Informativos:

1. Género.

2. Seleccione la unidad académica a la que pertenece:

Femenino

Masculino

FACAE
FCCSS
FECYT
FICA
FICAYA

3. Carrera:

4. Su edad estd comprendida entre:

18 — 30 afios
31 — 40 afios
41 — 50 afios

Mayor a 50 afios

Il. Proceso WebQuest

La encuesta de satisfaccion se realizo con una escala tipo Likert con las opciones: 1: Sl - O:

NO.

5. Laasignacion de roles para el trabajo con el WebQuest (WQ) ha sido satisfactorio.

Sl

NO
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6. Eltrabajo colaborativo ha sido fundamental para cumplir con los objetivos de las Tareas.
Sl NO

7. La orientacion de las actividades por parte del docente, ha servido de ayuda para cumplir
con los objetivos.
Sl NO

8. La orientacion de las actividades por parte del profesor, para seleccionar y organizarla
informacion obtenida ha sido adecuada.
Sl NO

9. EIl manejo de la informacion obtenida, a partir del uso de Internet y del WQ le resultd
satisfactorio.
Sl NO

10. 10. Le motivada el uso de las WQ en la asignatura.
Sl NO

I11. Usabilidad WebQuest

Se define como el proceso de desarrollo de la aplicacion.

11. Le resultd facil el manejo de la plataforma WebQuest
Sl NO

12. La Interfaz de Usuario (Pantallas, colores) son adecuadas.
Sl NO

IV. Experiencia en WebQuest

13. Indique ¢qué tipo de WebQuest usted utiliza o utilizaria en sus asignaturas?
= De Elaboracion Propia
= Elaborado por Otros Autores
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= Adaptadas (Mixtas)
14. Indique la duracion de los WebQuest que usted realizé.

=  Corto Plazo

= Largo Plazo
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Anexo 3: Encuesta dirigida a Desarrolladores de Sistemas Informaticos

El objetivo del presente cuestionario es dar a conocer su experiencia en el desarrollo de
Aplicaciones Web con el fin de conocer su experiencia en la aplicacion de dicha herramienta
del presente cuestionario es conocer el nivel de experiencia en la construccion de software.
I. Datos Informativos:
1. Género.

= Femenino

=  Masculino

2. Su edad estd comprendida entre:

= 18- 30 afos
= 31 -40 afos
= 41 —50 afos

= Mayor a 50 afos

Il. Metodologias de Desarrollo

3. Utiliza una Metodologia de Desarrollo para la construccion de aplicaciones.
Sl NO

4. Qué tipo de Aplicaciones desarrolla en el DDTI: *
= Aplicaciones de Escritorio
= Aplicaciones WEB

= Aplicaciones Moviles
5. Considera que es necesario la utilizacion de Metodologias d Desarrollo para la

construccion de aplicaciones.
Sl NO
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10.

11.

Cumple en su totalidad las fases de desarrollo para la construccion de aplicaciones.

Sl NO

Qué tipo de Metodologia conoce para el Desarrollo de aplicaciones.
Sl NO

Metodologias WEB

Conoce o ha escuchado sobre las metodologias de desarrollo web.
Sl NO

Ha desarrollado aplicaciones web con metodologias web.
Sl NO

Cree que facilitaria la construccion de aplicaciones web con metodologias web.
Sl NO

Con la aplicabilidad de metodologias de desarrollo web considera que mejoraria la calidad

de una aplicacion web.
SI NO
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Anexo 4: JAD (Joint Application Development/Desarrollo Conjunto de Aplicaciones)

Es una alternativa a las entrevistas. Es una practica de grupo que se desarrolla durante varios

dias y en la que participan analistas, usuarios, administradores del sistema y clientes.

I.  Expertos en Desarrollo Web

.‘?S)

& W

MSc. Xavier Brito MSc. Irving Reascos Sr. Antonio Burbano
Experto Desarrollo Web Experto Desarrollo Web Experto Desarrollador
Experto Educacion Virtual Experto Educacion Virtual Experto Servidores Web

Il.  Expertos Educacion Virtuales

Vi
Ing. Tulia Vaca MSc. Amparo Salazar MSc. Elsa Mora
Experta Eleaning Docente Virtual Docente Virtual
Disefiadora Instruccional Psicéloga-Pedagoga Experta en Procesos
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I11. Resultados Didlogo de Expertos en Desarrollo Web

Valoracion Metodologias Web

1,2
S 1
S
_ 0,8
n
— 0,6
c
Ne)
2 0.4
5
0,2
<
OOHDM RNA W2000 HD WSDM
H Ing. Reascos 1 0 0 1 1 0
® Ing. Brito 1 1 0 1 1 0
u Antonio Burbano 1 0 0 1 0 1

Conclusién: Los expertos, luego de revisar la literatura de las Metodologias Web mencionadas
en el capitulo 11y por la experticia de cada uno por consenso de dos votos a uno se decidi6 que

las Metodologias a realizar la comparacion son: OOHDM (3 Votos), HDM (3 Votos) y UWE

(2 Votos).

IV. Lluvia de Ideas Expertas en Educacion Virtual
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Conclusion: Los expertos, luego de revisar la literatura del WebQuest mencionadas en el
capitulo Il y por la experticia de cada uno fueron de mucha ayuda para la construccion del
software para el proyecto de Educacion Virtual de la Universidad Técnica del Norte.
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