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GLOSARIO

ALTERNATIVAS O CURSOS DE ACCION: Son las diferentes formas de actuar
posibles: el decisor debera seleccionar una de ellas. Es importante tener en

cuenta que estas alternativas deben ser excluyentes entre si.

ANALISIS DE SENSIBILIDAD: Evalua las situaciones del tipo “qué pasa si”, que

generan escenarios de andlisis mas amplios y complejos.

ANALISIS FUNCIONAL: Es una técnica que se utliza para identificar las
competencias laborales inherentes a una funcién productiva. Tiene su punto de
partida en el pensamiento funcionalista de la sociologia y fue aplicada como

filosofia basica del sistema de competencias laborales en Inglaterra.

ANALISIS DE SENSIBILIDAD: Es el primer paso para reconocer la incertidumbre.
El andlisis de sensibilidad permite medir el cambio en un resultado, dado un
cambio en un conjunto de variables, tanto en términos relativos como en términos

absolutos.

APRENDIZAJE INDIVIDUAL: Cada persona planea, implanta, controla y evalla
(segun su manera de aprender) con acciones y condiciones ambientales
adecuadas. Implica una actitud autbnoma para tomar decisiones sobre el proceso

de aprendizaje propio y agenciarse los recursos necesarios.

APRENDIZAJE COLABORATIVO: Conjunto de métodos de instruccién vy
entrenamiento apoyados con tecnologia asi como estrategias para propiciar el
desarrollo de habilidades mixtas (aprendizaje y desarrollo personal y social) donde
cada miembro del grupo es responsable tanto de su aprendizaje como del de los

restantes del grupo. Son elementos basicos la interdependencia positiva, la



interaccioén, la contribucion individual y las habilidades personales y de grupo. El
aprendizaje colaborativo busca propiciar espacios en los cuales se dé el desarrollo
de habilidades individuales y grupales a partir de la discusion entre los estudiantes

al momento de explorar nuevos conceptos.

APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO: El aprendizaje significativo es el resultado de la
interaccidn de los conocimientos previos y los conocimientos nuevos y de su
adaptacion al contexto, y que ademas va a ser funcional en determinado momento
de la vida del individuo. Es aquel aprendizaje que por lo que significa y por la
forma en que se recibe adquiere un sentido especial, trascendental y de valor para

una persona.

APROA: Aprendiendo con Repositorios de Objetos de Aprendizaje

ARBOLES DE DECISION: Es una herramienta que consiste en construir un grafo
dirigido que tiene dos tipos de nodos, decisiones de la naturaleza representa el
momento en que se produce un evento incierto (se representa con un circulo) y
decisiones del usuario representa un punto en el que se debe tomar una decision

(se representa con un cuadrado).

CAUSA-CONSECUENCIA: Evidencia que existe informacion necesaria Yy
suficiente entre el tema origen y el tema de destino involucrados en el proceso de

aprendizaje.

COGNOSCITIVISMO: Se basa en los procesos que tienen lugar atras de los
cambios de conducta. Estos cambios son observados para usarse como

indicadores para entender lo que estd pasando en la mente del que aprende.



CONDUCTISMO: Se basa en los cambios observables en la conducta del sujeto.
Se enfoca hacia la repeticion de patrones de conducta hasta que estos se realizan

de manera automatica.

CONSTRUCTIVISMO: Se sustenta en la premisa de que cada persona construye
su propia perspectiva del mundo que le rodea a través de sus propias experiencias
y esquemas mentales desarrollados. El constructivismo se enfoca en la

preparacion del que aprende para resolver problemas en condiciones ambiguas.

COMPETENCIAS: Son caracteristicas permanentes de la persona, se ponen de
manifiesto cuando se ejecuta una tarea o se realiza un trabajo. Estan relacionadas
con la ejecucion exitosa en una actividad, sea laboral o de otra indole. Tienen una
relacion causal con el rendimiento laboral, es decir, no estan solamente asociadas

con el éxito, sino que se asume que realmente lo causan.

CRITERIO DE DECISION: Es la especificacion de un procedimiento para

identificar la mejor alternativa en un problema de decision.

CRITERIO DE LAPLACE: No se conocen probabilidades y se asumen iguales.

CRITERIO MAXIMAX: Criterio optimista (de las maximas ganancias escoja la

maxima).

CRITERIO MAXIMIN: Criterio pesimista de Wald considera que “si ignoro los
estados de la naturaleza, debo ser prudente” (de las minimas ganancias escoge la

maxima).

CRITERIO MINIMAX: Criterio de arrepentimiento (de las maximas perdidas la

minima).



CURRICULUM: Es el conjunto de objetivos, contenidos, criterios metodolégicos y
de evaluacion que los alumnos deben alcanzar en un determinado nivel educativo.
Mediante la construccion curricular la institucidon plasma su concepcion de

educacion.

DECISION: Alternativa elegida por el tomador de decisiones del conjunto que
contiene todas las alternativas factibles bajo consideracién para las distintas

formas de proceder del problema en cuestion.

DECISOR: Es el encargado de realizar la seleccion de alternativas de la mejor

manera, en funcion de sus objetivos.

DECISIONES BAJO RIESGO: Cuando cada decisién puede dar lugar a una serie
de consecuencias a las que puede asignarse una distribucion de probabilidad

conocida.

DECISIONES BAJO INCERTIDUMBRE: Cuando no se conoce probabilidad, se
presentaran dos formas toma de decisiones sin experimentaciéon y toma de

decisiones con experimentacion.

DEPENDENCIA: Permite que dos temas se contextualicen en el proceso de

aprendizaje de la asignatura.

DIAGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES: Es la forma como se estructura la

materia, se asocian sus tematicas para el proceso de aprendizaje de la asignatura.



DISENO INSTRUCCIONAL: Es un proceso sistemético, planificado y estructurado,
que se apoya en una orientacion psicopedagdgica del aprendizaje para producir
con calidad, una amplia variedad de materiales educativos (unidades didacticas)
adecuados a las necesidades de aprendizaje de los estudiantes en funcion de la

satisfaccion de alcanzar los objetivos planteados por la asignatura.

E-ESCEN@RI: Plataforma educativa institucional de la UIS denominada escenario

electrénico de recursos de aprendizaje e investigacion.

E-LEARNING: Aprendizaje asistido por tecnologias de la informacion. El e-
Learning fomenta el uso intensivo de las TIC facilitando la creacion, adopcion y
distribucion de contenidos, asi como la adaptacion del ritmo de aprendizaje y la
disponibilidad de las herramientas de aprendizaje independientemente de limites

horarios o geogréficos.

Permitiendo al alumno intercambiar opiniones y aportes a través de las

Tecnologias de Informacion y Comunicacion.

ESTADO DE LA NATURALEZA: Cada una de las situaciones posibles en que se

encontrara el tomador de decisiones y esta determinado por efectos aleatorios.

EXPERIMENTACION: En investigacion de operaciones se habla de
experimentacion cuando el tomador de la decisién antes de tomar la inicialmente
planteada, propone un experimento de cuyos resultados dependera la decision, lo
cual involucra agregarle al concepto de teoria de decision el manejo del teorema

de bayes y las probabilidades asociadas.

FSLM: siglas del modelo felder y silverman de estilos de aprendizaje.



JAVA: Lenguaje de programacion disefiado por Sun Microsystems con un doble
objetivo: crear un lenguaje estandar que permita el desarrollo de aplicaciones que
puedan ser ejecutadas en una gran variedad de plataformas con diferentes
sistemas operativos, y resolver los problemas de seguridad inherentes a la
dependencia generalizada del uso de redes informaticas.

METADATOS: Son un conjunto de atributos o elementos necesarios para describir

un recurso.

OBJETO DE APRENDIZAJE: Recurso educativo digital que a su vez puede estar
compuesto por varios recurso educativos independientes que contienen un
objetivo, una actividad de aprendizaje, un metadato (Informacién acerca de un
dato) y un mecanismo de evaluacion, el cual puede ser desarrollado con
tecnologias de informacion y comunicacién (TIC) de manera que posibilita su
reutilizacion, interoperabilidad, accesibilidad y duracion en el tiempo.

PARALELISMO: Los temas que se desagregan del tema origen poseen el mismo
grado de importancia y por tanto pueden ser abordados en cualquier orden en el
proceso de aprendizaje.

RELOAD: Editor de metadatos de cddigo abierto, destinado a compartir material

de ensefianza aprendizaje.

RESULTADOS: Es lo que se obtiene ante la selecciéon (la opcion) de una
alternativa determinada cuando se presenta uno de los posibles estados de la

naturaleza.

SCORM: Modelo de referencia que establece un modo de desarrollar,

empaquetar, y gestionar la distribucibn de unidades formativas digitales.



TRANSVERSALIDAD: Es un tema que se requiere para mdltiples temas en
diferentes espacios de tiempo y contextos para el proceso de aprendizaje (se

desea evitar la redundancia de temas dentro de la asignatura.

TECNOLOGIAS DE INFORMACION: Denominacion utilizada al conjunto de
herramientas, generalmente de naturaleza electronica, utilizadas para la recogida,

almacenamiento, tratamiento, difusion y transmision de la informacion.

TABLA DE PAGOS (O TABLAS DE DECISION): Sirven para tratar muchos
problemas de decision y poseen los siguientes elementos:

Los diferentes estados de la naturaleza sj (s1, s2, ..., sn).

Las distintas alternativas o cursos de accion, entre los cuales el decisor debera
seleccionar uno aj (a1, a2, ..., am).

Los resultados Rij que surgen de la eleccién de la alternativa ai cuando se

presenta el estado s;j

UNIDAD DE APRENDIZAJE: Referente técnico pedagoégico que permite la
organizaciéon del trabajo del instructor para la orientacion del proceso de
aprendizaje, bien sea en aulas, talleres, laboratorios, empresas, comunidades y
otros entornos de formacion.

VEIP: Valor Esperado de la Informacion Perfecta.

VEIM: Valor Esperado de la maxima informacion.
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DESCRIPCION

Hoy en dia, la INVESTIGACION DE OPERACIONES se plantea como un area
reconocida en el desarrollo de aplicaciones en los diferentes campos del saber
donde se requiere encontrar la mejor soluciéon a un problema dado, lo cual, en el
contexto educativo, requiere un cambio y una revision de los contenidos
instruccionales al igual que de la metodologia para la construccidén de los disefios
curriculares.

Por ello, este Trabajo de Grado, integra los aportes de la Ingenieria de Sistemas
en el desarrollo de disefios instruccionales bajo la vision de competencias para las
diferentes asignaturas de los planes académicos de la UNIVERSIDAD
INDUSTRIAL DE SANTANDER, aprovechando las bondades de los recursos
tecnoldgicos, apoyados en el proyecto institucional “Soporte al Proceso Educativo
UIS Mediante Tecnologias de Informacién y Comunicacion (ProsPETIC)”.

Este libro, esta conformado por cinco capitulos donde, los capitulos | y II, platean
las generalidades del Trabajo de Grado, haciendo referencia al marco tedrico de la
asignatura y a la propuesta metodolégica para la construccion de disefios
instruccionales. Los capitulos 11l y IV, hacen referencia a las actividades realizadas
con la aplicacion de la metodologia propuesta y la metodologia para el disefio y
creacion del objeto de aprendizaje con su aplicacion, para finalizar con el portal del
profesor, descrito en el capitulo V.

Trabajo de Grado.
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SUMMARY

TITTLE: “DISENO INSTRUCCIONAL BASADO EN COMPETENCIAS MEDIADO
POR TECNOLOGIAS DE INFORMACION Y COMUNICACION TICS, PARA LA
ASIGNATURA INVESTIGACION DE OPERACIONES |l DEL PROGRAMA
ACADEMICO DE INGENIERIA INDUSTRIAL*

AUTHOR: CAROLINA RODRIGUEZ GONZALEZ**

KEYWORDS: Instructional Design, functional analysis, skills, information and
communication technologies ICTs, Labor Grade, Research Operations Il, decision
theory, learning object.

DESCRIPTION

Today, operations research is recognized as an area in the development of
applications in different fields of knowledge where you need to find the best
solution to a given problem, which, in the educational context, it requires a change
and revision of instructional contents as well as the methodology for the
construction of curriculo designs. .

So this Grade work, integrates the contributions of Systems Engineering in the
development of instructional design under the vision of skills for different academic
subjects in the plans of the Universidad Industrial de Santander, taking advantage
of the benefits of technological resources, supported by the institutional project:
"Soporte al Proceso Educativo UIS Mediante Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (ProsPETIC)”.

The book is composed of five chapters where, Chapters | and Il, cover generalities
of the Grade work, referring to the theoretical framework of the subject and
methodological proposal for the construction of instructional design. Chapters Ili
and IV, refer to activities with the implementation of the proposed methodology and
the methodology for the design and creation of the learning object with its
implementation, to finish with the teacher’s website, described in Chapter V.

Degree work.

" Faculty of Physical-Mechanical Engineering, School of Systems Engineering and Information
Technology.
Director: Javier Arias Osorio.



INTRODUCCION

El mundo estd cambiando constante y rapidamente, exigiendo a las personas una
educacion y preparacion tal que permita y conlleve a dar lo mejor de sus capacidades

en el campo profesional, laboral y humano.

Visto desde este punto de vista, en el contexto educativo se requiere un cambio y una
revision de los contenidos instruccionales, al igual que de la metodologia para la
construccion de los disefios curriculares, con el fin de detectar la manera de desarrollar
en el alumno habilidades, destrezas, conocimientos y competencias que se ajusten al

cambio actual de la sociedad.

Un ejemplo de evaluacion y de formacion en los cuales podemos ver la aplicaciéon del
concepto de competencias a nivel nacional, se observa en el Examen de Calidad para
la Educacion Superior —ECAES y en el sistema de formacion para el trabajo que

actualmente maneja el Servicio Nacional de Aprendizaje —SENAL.

Con estas expectativas y apoyados en la incursion de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TICs), la Universidad Industrial de Santander viene construyendo
disefios instruccionales bajo la visibn de competencias en las diferentes asignaturas del
plan académico en especial para la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informéatica.
En el caso de este proyecto, el cual lleva como titulo “Disefio Instruccional basado en
competencias mediado por tecnologias de informacion y comunicacion TICs, para la
asignatura investigacion de operaciones Il del programa académico de Ingenieria
Industrial”, integra los aportes de la Ingenieria de Sistemas en el desarrollo y aplicacién

de otras disciplinas. Este proyecto fue realizado por la estudiante Carolina Rodriguez

1 SENA. Formacion por competencias laborales empieza a ser realidad. Ultima modificacion abril del 2003. Disponible en:
[http://www.cinterfor.org.uy/public/spanish/regidn/ampro/cinterfor/temas/complab/evento/Medellin.htm]
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Gonzélez, bajo la direccion del Ingeniero Javier Arias Osorio y la codireccion de la Dra.
Clara Inés Pefia de Carrillo.

Este libro esta conformado por cinco capitulos los cuales se describen a continuacion:
el capitulo | especifica las generalidades del proyecto, definicion del problema,
objetivos, justificacidbn y herramientas del sistema. El capitulo Il hace referencia el
marco tedrico de la asignatura como también a la propuesta metodoldgica para la
construccion de disefios instruccionales bajo la visidbn de competencias; se describen
las etapas que componen el referente metodolégico del analisis funcional,
complementario a este, el capitulo Ill donde se hace referencia a las actividades
realizadas con la aplicacion de la metodologia para la obtencién del disefio Instruccional

de la asignatura Investigacion de operaciones Il.

En el capitulo IV muestra la metodologia para el disefio y creacion del objeto de
aprendizaje, la aplicacion de dicha metodologia con el fin de obtener el producto que
permita usar las herramientas y recursos propios de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacion (TICs), en el proceso de ensefianza —aprendizaje; el capitulo V, describe
el portal del profesor; para finalizar, se encuentran las conclusiones y las

recomendaciones.
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1. ASPECTOS GENERALES

1.1 DEFINICION DEL PROBLEMA

La investigacion de operaciones tiene una importancia reconocida en el desarrollo de
aplicaciones en los diferentes campos del saber donde se requiera encontrar la mejor

solucion a un problema o situacion dada.

A partir del desarrollo de un proceso de modelamiento, analisis y solucibn como aporte
a la toma de decisiones en condiciones de riesgo e incertidumbre, las cuales son
elementos que tipicamente estan presentes en procesos de ingenieria. De esta forma,
es importante que los futuros ingenieros adquieran los conocimientos necesarios para
involucrar la funcionalidad de los diferentes modelos mateméticos de Investigacién de

Operaciones en su desempefio profesional.

En la actualidad el abordaje de estas tematicas se lleva a cabo utilizando diferentes
herramientas tecnoldgicas que facilitan y optimizan el trabajo del investigador, y es
necesario involucrarlas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los conceptos

propios de esta asignatura.

De igual forma, las tecnologias de la informacién y comunicaciones (TICS) permiten
replantear las estrategias de ensefianza de esta asignatura, ya que brindan recursos
didacticos que pueden facilitar la adquisicion de conocimientos en ambientes
interactivos, dinamicos, motivantes para el estudiante y por consiguiente facilitar un

aprendizaje significativo.

A través de este proyecto se pretende aprovechar las bondades de estos recursos

tecnolégicos, apoyados en el proyecto institucional “Soporte al Proceso Educativo UIS
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Mediante Tecnologias de Informacion y Comunicacion (ProsPETIC)"?, el cual pretende
disefiar y poner en marcha un modelo de formacion basado en competencias mediado
por las tecnologias de informacion y comunicacién, para asignaturas de los programas

académicos de la Universidad Industrial de Santander.

Teniendo en cuenta el objetivo de este proyecto se realizara un disefio instruccional de
la asignatura Investigacion de Operaciones I, basado en competencias e implementar
un objeto de aprendizaje para la tematica Teoria de la Decision. Estos recursos estaran
disponibles para el estudiante en la biblioteca digital de recursos didacticos, a la cual se
puede acceder a través del portal del profesor, herramienta que complementa la
plataforma e-escen@ri y que constituira un medio de comunicacion entre el profesor y

el estudiante.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Realizar el disefio instruccional de la asignatura Investigacion de Operaciones |l
mediante un modelo de formacibn basado en competencias, estrategias
pedagogicas, Tecnologias de Informacion y Comunicacién TICs, teniendo en cuenta
la relacion docente-estudiante para determinar la estructura de la asignatura y

construir un objeto de aprendizaje acorde a los estandares de e-learning.

1.2.2 Objetivos Especificos

1. Realizar el disefio Instruccional de la asignatura Investigacion de Operaciones |l

aplicando un modelo de formacién basado en competencias.

2 Esta propuesta esta enmarcada dentro del proyecto educativo de la Universidad Industrial de Santander, oficializado
en su modelo institucional —Acuerdo No. 015 DEL 2000.
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2. Disefiar y desarrollar un Objeto de Aprendizaje con el contenido teoria de la
decision siguiendo el estdndar SCORM? y que permita:

e Soportar la metodologia desarrollada en el aula para indagar los conceptos
relacionados con las decisiones bajo riesgo y bajo incertidumbre a través de
TIC's, incluyendo un analisis de sensibilidad mediante tablas, graficos y arboles
de decision que permitan tomar la mejor decision.

e Presentar y ofrecer recursos audiovisuales y software de los contenidos de la
asignatura para apoyar los procesos formativos llevados en clase.

e Utilizar herramientas de software libre asi como paquetes bajo licencia comercial,
para la construccion del objeto de aprendizaje, que soporten el ciclo de vida
basico o en cascada, con las especificaciones del Lenguaje Unificado de
Modelado (UML).

3. Disponer el Objeto de Aprendizaje en la Biblioteca Digital de recursos didacticos de
la UIS para su inmediata exploracion como material de soporte en la
enseflanza/aprendizaje de la asignatura Investigacion de Operaciones Il.

4. Organizar el Portal Web del profesor en lo referente a la asignatura Investigacion
de Operaciones Il, con la documentacion estatica que actualmente soporta el

proceso de ensefianza / aprendizaje.

1.3 JUSTIFICACION

La ensefianza de una asignatura como lo es la Investigacion de Operaciones Il, no es
una labor sencilla debido a la gran variedad y cantidad de temas, ejercicios,
aplicaciones, a la complejidad que encierra en si la materia. Desde este punto de vista

tanto el estudiante como el profesor necesitan valerse de algunos medios

3 Modelo Referenciado de Objetos de Contenido Compartible (SCORM por sus siglas en Ingles) representa el
conjunto de especificaciones que permiten desarrollar, empaquetar y entregar materiales educativos de alta calidad
en el lugar y momento necesarios.
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didacticos/metodoldgicos que les permitan cubrir o reforzar ciertos conceptos, llevar a
cabo el desarrollo de précticas, ejercicios, evaluaciones, en fin todo tipo de actividades
que permita a los alumnos identificar si el proceso de ensefianza/aprendizaje esta

siendo exitoso, si se va por buen camino o no.

Actualmente las TIC’s ofrecen un amplio espectro de recursos que facilitan el
aprendizaje significativo y personalizado de conceptos complejos, también permite la
construccion y confrontacion de conocimientos en ambientes interactivos altamente
llamativos. Este proyecto aspira a aprovechar las bondades del proyecto “Soporte al
Proceso Educativo UIS Mediante Tecnologias de Informacion y Comunicaciéon”
para formular el desarrollo del contenido de la asignatura Investigacion de Operaciones
Il enmarcado en el modelo basado en competencias con el fin de apoyar la formacion

de profesionales de los programas de Ingenieria Industrial y de Ingenieria de Sistemas.

Esta propuesta, estd en consonancia con las pautas establecidas en el contexto general
de la educacién colombiana orientado a mejorar la calidad, cobertura y eficiencia de la
educacion superior. Adicionalmente coincide plenamente con el proyecto educativo de
la Universidad Industrial de Santander, que en su modelo Institucional — Acuerdo No.
015 del 2000 - ha emprendido la transformacion de sus politicas, estableciendo dentro
del ramillete de estrategias para obtener esta transformacion: “la reforma de sus
programas académicos de tal forma que los planes de las asignaturas constituyan un
curriculo de formacion integral, y el desarrollo de nuevas metodologias pedagdgicas,
gue vayan en pro de sus principios orientadores como lo son la formacion integral y la

vigencia social de los saberes, actitudes y préacticas construidas en el estudiantado”.

1.3.2 Impacto.

e Con la implementacibn de la metodologia de ensefianza basada en
competencias mediado por TIC's, los estudiantes de la asignatura Investigacién

de Operaciones Il, encontraran que la aplicacion de los conocimientos en la
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vida profesional se hace més evidente debido a la habilidad adquirida en la
asociacion de las ideas con el contexto regional.

El docente contara con el material necesario para fortalecer las habilidades del
estudiantado y a su vez centrarse en sus debilidades.

No habra limitaciones de distancia para obtener los recursos de la asignatura,
ya que el portal Web del docente pone a disposicion objetos de aprendizajes

accesibles desde cualquier ubicacion geografica.

1.3.3 Viabilidad.

Las necesidades que tienen los estudiantes de contextualizar el conocimiento,
haran que las TIC's sea un recurso vital en el proceso de aprendizaje.

Se cuenta con los conocimientos de expertos en el desarrollo de la metodologia
de ensefianza basado en competencias lo que garantiza un orden en el disefio
del modelo instruccional.

La tecnologia ofrecida por el ProSPETIC servira de base para la implementacion
de los objetos de aprendizaje.

El uso de las herramientas GNU, permite que los costos de implementacion de

los objetos de aprendizaje de la asignatura sean relativamente bajos.

1.4 HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

1.4.1 Hardware

Se daran las especificaciones minimas y recomendadas que debe tener un equipo

cliente para visualizar los objetos de aprendizaje de esta propuesta y los demas objetos

de la plataforma e-escen@ri cabe resaltar que no se menciona un requerimiento

minimo ni recomendado de capacidad de disco duro porgue el objeto de aprendizaje se

puede visualizar por completo en la Web y de esta forma no se requiere espacio en

disco.
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Especificaciones Minimas
Procesador Pentium Ill, 750MHz
Memoria RAM, 128 MB

Internet Explorer 4.0 o superior
Especificaciones Recomendadas
Procesador Pentium IV, 1.7GHz
Memoria RAM, 512MB

Internet Explorer 4.0 o superior

1.4.2. Software

*

% Para la construccién del objeto de aprendizaje se han utilizado diferentes
herramientas software que se describen a continuacion:

e Macromedia Flash 8: Flash es una herramienta de edicién con la cual los

disefiadores y desarrolladores pueden crear presentaciones, aplicaciones

y otro tipo de contenido que permita la interaccion con el usuario. Los

proyectos construidos con Flash son muy amplios incluyendo desde

simples gréficas y animaciones hasta contenido de video, presentaciones

complejas y aplicaciones. Se pueden crear aplicaciones de Flash con una

amplia variedad de contenido multimedia como imagenes, sonido, video y

efectos especiales.

Debido al tamafio tan pequefio de sus archivos, Flash resulta ideal para crear contenido
gue se facilite a través de Internet. Para ello, utiliza en gran medida graficos vectoriales.
Este tipo de gréficos requiere menos espacio en disco y memoria que las imagenes en
mapas de bits, ya que se representan mediante formulas matematicas en lugar de

grandes conjuntos de datos.
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Para crear una aplicacion en Flash, se realizan graficos con las herramientas de dibujo

y se importan elementos multimedia adicionales al documento Flash. Para editar el

contenido, se trabaja con un archivo de documento Flash, el cual tiene como extension

de archivo .flay se compone de cuatro partes principales:

v

El escenario. Es donde se muestran los gréaficos, videos, botones y demas

objetos durante la reproduccion de la pelicula Flash.

La Linea de Tiempo. El usuario indica a Flash el momento en que desea
gue se muestren los gréficos y otros elementos del proyecto. También se

utiliza para especificar el orden de las capas de los graficos en la aplicacion.

Panel de Biblioteca. Es el lugar donde se muestra la lista de los elementos

multimedia de un documento flash en particular.

ActionScript. Es el codigo que permite agregar interactividad a los
elementos multimedia del documento y afadir I6gica a las aplicaciones.
Debido a la légica, la aplicacion se comporta de distintas formas

dependiendo de las acciones del usuario u otras condiciones.

Flash Incluye muchas funciones que la convierten en una herramienta poderosa sin

perder la facilidad de uso, por lo que es recomendado cuando se quiere realizar

proyectos que incluyen graficos, animaciones e interactividad con el usuario.

Teniendo en cuenta las bondades de flash como una potente tecnologia pensada

en la web, he utilizado Macromedia flash 8 para la realizacion de animaciones que

daran soporte a la tematica Teoria de la Decision de la asignatura Investigacion de

Operaciones Il.

e Macromedia DreamWeaver 8.0
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Dreamweaver 8 es un editor HTML profesional para disefiar, codificar y desarrollar
sitios, paginas y aplicaciones Web. Se puede controlar manualmente el codigo HTML
asi como en un entorno de edicidon visual donde Dremweaver le proporciona Uutiles
herramientas que mejoran su experiencia de creaciéon Web.

Las funciones de edicion visual de Dreamweaver permiten crear paginas de forma
rapida, sin escribir una sola linea de cédigo. Se puede observar todos los elementos o
activos del sitio y arrastrarlos desde un panel facil de usar directamente hasta un
documento. Puede agilizar el flujo de trabajo de desarrollo mediante la creacion y
edicion de imagenes en Macromedia Fireworks o en otra aplicacion de gréficos y su
posterior importacion directa a Dreamweaver, o bien afiadir objetos Macromedia Flash.

Dreamweaver ofrece un entorno de codificacion con todas las funciones, que incluye
herramientas para la ediciébn de cddigo y material de referencia de lenguajes sobre
hojas de estilos en cascada (CSS). Ademas permite crear aplicaciones Web dinamicas
basadas en bases de datos empleando tecnologias de servidor como CFML, ASP.NET,
ASP, JSP y PHP.

Otra caracteristica de Dreamweaver es que se puede personalizar totalmente creando
sus propios objetos y comandos, asi como modificar métodos abreviados de teclado e
incluso escribir codigo JavaScript para ampliar las posibilidades que ofrece
Dreamweaver con nuevos comportamientos, inspectores de propiedades e informes de

sitios.

e Visio:
Visio es un programa de computadora de la empresa Microsoft, el cual sirve
para realizar dibujos y diagramas diversos, siendo algunos de ellos:
diagramas de oficinas, diagramas de bases de datos, diagramas de flujo de

programas, UML, etc.
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e Java:

En el objeto de aprendizaje construido en esta propuesta se ha creado una
aplicacion  utilizando applets de java que son pequefios programas
ejecutables escritos en lenguaje Java, que son colocados en el servidor, junto
con el resto de ficheros que componen un sitio Web (documentos HTML,
ficheros de imagen, sonido, etc.).

Cuando un usuario carga una pagina con un applet recibira del servidor dicho
applet (igual que ocurre con una imagen o sonido), y se ejecutara en su
navegador.

El objeto de aprendizaje de esta propuesta contienen applets de Java se han
construido utilizando J2SE* (Plataforma Java 2, Ediciéon estandar) que es un
kit de desarrollo de software que se utiliza para escribir applets y aplicaciones

con el lenguaje de programacion Java.

e NetBeans:

Se refiere a una plataforma para el desarrollo de aplicaciones de escritorio
usando Java y a un entorno integrado de desarrollo (IDE) desarrollado
usando la Plataforma NetBeans.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a
partir de un conjunto de componentes de software llamadas moédulos. Un
modulo es un archivo Java que contiene clases de Java escritas para
interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que
lo identifica como modulo. Las aplicaciones construidas a partir de modulos
pueden ser extendidas agregandole nuevos modulos. NetBeans es un

proyecto de cédigo abierto.

4 Para obtener este recurso puede ingresar a http://java.sun.com/j2se
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e Adobe Acrobat:

Adobe Acrobat es un software desarrollado para crear y distribuir documentos
electronicamente como Portable Document Files (PDF) que pueden ser leidos
por Adobe Reader. Estos documentos tienen la caracteristica que pueden ser
vistos e impresos en cualquier plataforma sin que sufran cambios en el
formato de texto.

Adobe Reader (antes llamado Acrobat Reader) es un programa gratuito que
se utiliza para ver un documento pdf, buscar palabras en él, y, si no esta
protegido, guardarlo directamente, copiar y pegar en otros archivos todo el
documento, o las partes del mismo que sean de interés. En un documento pdf
puede haber texto, imagenes y graficos.

En la construccién del objeto de aprendizaje de este proyecto se ha utilizado
este software para crear documentos pdf que el estudiante podra visualizar y
leer si cuenta con el programa Adobe Reader instalado en el equipo donde

ingrese a la plataforma e-esenatri.

Para la visualizacion del objeto de aprendizaje se requiere un equipo cliente con

conexién a Internet que tenga las siguientes herramientas software:

e Complemento (plugin) Macromedia flash player versiéon 9.0°. este complemento
permite ver e interactuar con contenidos de flash.

e JRE version 1.5 o superior.

e EI JRE es un entorno necesario para ejecutar applets y aplicaciones escritas con
el lenguaje de programacion Java los usuarios de equipos que ejecutan applets y
aplicaciones que utilicen la tecnologia Java deben tener instalado el JRE 1.5 o

superior.®

S Para obtener esta herramienta puede ingresar a http://adobe.com
® Informacidn acerca del recurso : http://java.com/es
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e Adobe Acrobat Reader cualquier version para visualizar los archivos pdf

contenidos en el objeto de aprendizaje.
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2. MARCO TEORICO

2.1 INVESTIGACION DE OPERACIONES

La investigacion de operaciones es la aplicacion, por grupos interdisciplinarios, del
método cientifico a problemas relacionados con el control de las organizaciones o
sistemas (hombre-maquina), a fin de que se produzcan soluciones que mejor sirvan a
los objetivos de la organizacion’.

La investigacion de operaciones aspira a determinar el mejor curso de accion (6ptimo)
de un problema de decisidon con la restriccion de recursos limitados. El término de
investigacion de operaciones esta asociado con la aplicacion de las técnicas
matematicas, para presentarse por medio de un modelo y analizar problemas de
decision. Un elemento muy importante de la investigacion de operaciones es el modelo
matematico. Aunque la formulacion, solucién, interpretacion y analisis del modelo
matematico son una base para la toma de decisiones, se deben tener en cuenta
factores intangibles o no cuantificables, como por ejemplo el comportamiento humano,

para poder llegar una solucién éptima.

Por ello la asignatura Investigacion de Operaciones pretende dar elementos
fundamentales para que el estudiante enfrente el reto de asumir la investigacion de
operaciones con sentido critico y compromiso que lo perfilara muy bien en el campo
personal y profesional.

Como técnica para la solucién de problemas, la investigacion de operaciones, debe
visualizarse como una ciencia y como un arte, debido a que el éxito que se alcanza en
todas las fases anteriores y posteriores a la solucion de un modelo matemaético,
depende en forma apreciable de la creatividad personal de los analistas encargados de

tomas de decisiones.

" Herramientas y técnicas de planificacion. Disponible en: [http://es.geacities.com/luisangulobo/plan/foro/iiplan.html]
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2.1.1. Teoria de la decision

Se define Decision como el proceso de elegir la solucion para un problema suponiendo
gue existen varias alternativas.
Pasos a seguir para latoma de decisiones:

e Definicion del problema.

e Recoleccion de datos sobre el problema.

e Planteamiento de un modelo.

e Obtencion de soluciones utilizando el modelo.

e Seleccién de la mejor de las soluciones.

El problema de la decisibn, motivado por la existencia de ciertos estados de
ambigiedad que constan de proposiciones verdaderas (conocidas o desconocidas), es
tan antiguo como la vida misma. Podemos afirmar que todos los seres vivientes, aun los
mas simples, se enfrentan con problemas de decision. Asi, un organismo unicelular
asimila particulas de su medio ambiente, unas nutritivas y otras nocivas para él. La
composicién biolégica del organismo y las leyes fisicas y quimicas determinan qué
particulas serdn asimiladas y cudles serdn rechazadas. Conforme aumenta la
complejidad del ser vivo, aumenta también la complejidad de sus decisiones y la forma
en que éstas se toman. Asi, pasamos de una toma de decisiones guiada
instintivamente, a procesos de toma de decisiones que deben estar guiados por un
pensamiento racional en el ser humano. La Teoria de la Decision tratard, por tanto, el
estudio de los proceso de toma de decisiones desde una perspectiva racional.®

Los procesos de decision se clasifican de acuerdo segun el grado de conocimiento que
se tenga sobre el conjunto de factores o variables no controladas por el decisor y que
pueden tener influencia sobre el resultado final (esto es lo que se conoce como

ambiente o contexto). Asi que se dira que:

8 H. TAHA. 1998, Investigacion de Operaciones; Analisis de decisiones. Ed. Alfaomega, México, pag. 719.
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e Decisiones bajo certidumbre:
Cuando se conoce con certeza su estado, es decir, cada accidbn conduce

invariablemente a un resultado bien definido.

e Decisiones bajo riesgo:
Cuando cada decision puede dar lugar a una serie de consecuencias a las que puede
asignarse una distribucién de probabilidad conocida. El riesgo se refiere a la variacion
en los resultados posibles, mientras mas varien los resultados, entonces se dice que el
riesgo es mayor, existen diferentes maneras de cuantificar el riesgo, y una de ellas es la

variancia.

Toma de Decisiones Bajo Riesgo

El riesgo implica cierto grado de incertidumbre y la habilidad para controlar plenamente
los resultados o consecuencias de dichas acciones. El riesgo o la eliminacién del mismo
es un esfuerzo que los gerentes deben realizar. Sin embrago, en algunos casos la
eliminaciéon de cierto riesgo podria incrementar riesgos de otra indole. EI manejo
efectivo del riesgo requiere la evaluacion y el andlisis del impacto subsiguiente del
proceso de decision. Este proceso permite al tomador de decisiones evaluar las
estrategias alternativas antes de tomar cualquier decision. El proceso de decisién se

describe a continuacion®:

1. ElI problema esta definido y todas las alternativas confiables han sido
consideradas. Los resultados posibles para cada alternativa son evaluados.

2. Los resultados son discutidos de acuerdo a su reembolso monetario o de
acuerdo a la ganancia neta en activos o con respecto al tiempo.

3. Varios valores inciertos son cuantificados en términos de probabilidad.

9 BRETES A. P, LLABRES X. T., GRIMA PERE y POZUELA L. 2000. Métodos estadisticos; Control y
mejora de la calidad. México, Alfaomega Grupo Editor.
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4. La calidad de la estrategia Optima depende de la calidad con que se juzgue. El
tomador de decisiones debera examinar e identificar la sensitividad de la

estrategia optima con respecto a los factores cruciales.

Cuando el decisor posee algun conocimiento sobre los estados de la naturaleza puede
asignarle a la ocurrencia de cada estado alguna estimacion subjetiva de probabilidad.
En estos casos, el problema se clasifica como de toma de decisiones con riesgo. El
decisor puede asignar probabilidades a la ocurrencia de los estados de la naturaleza. El
proceso de toma de decisidén con riesgo es el siguiente:

a) Use la informacion que tenga para asighar su parecer personal (llamado

probabilidades subjetivas) sobre el estado de la naturaleza, p(s);

b) Cada curso de accion tiene asociado un determinado beneficio con cada uno

de los estados de la naturaleza, X(a,s);

c) Calculamos el beneficio esperado, también Illamado riesgo o0 R,

correspondiente a cada curso de accién como R(a) = Sumas de [X(a,s) p(s)];

d) Aceptamos el principio que dice que deberiamos actuar para minimizar (o
maximizar) el beneficio esperado;

e) Ejecute la accién que minimice R(a).
Beneficio esperado: El resultado real no sera igual al valor esperado. Lo que se

obtiene no es lo que se espera, es decir, las "Grandes Expectativas".

a. Con cada accion, multiplique la probabilidad y el beneficio y luego sume: Elija
el nimero mas grande y adopte esa accion.
b. Agregue el resultado por fila.

c. Seleccione el nimero mas grande y tome esa accion.
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Los estados mas probables de la naturaleza: (apropiado para decisiones no
repetitivas)'©

a. Tome el estado de la naturaleza que tiene la probabilidad méas alta (rompa los
empates arbitrariamente).

b. En esa columna, elija la accion que tiene el mayor beneficio.

Célculo del Valor Esperado de la Informacion Perfecta (VEIP). El VEIP nos ayuda
a considerar el valor que tienen las personas informadas (por ejemplo, el

demonio), que son las duefias de la informacion perfecta.
a) Tome el beneficio maximo de cada estado de la naturaleza,

b) Multipligue cada uno por la probabilidad de que ocurra ese estado de la

naturaleza y luego sumelos.
Capturando el Riesgo

o Evitar el riesgo es rehusarse a tomar una actividad donde el riesgo se ve
muy cerca.

o La prevencion de riesgo (control de pérdidas) es usar varios métodos para
reducir la posibilidad de que la pérdida.

o La transferencia del riesgo es la cesion del riesgo a otra persona fuera de
su compainia.

o Asumir el riesgo o auto-asegurarse es colocar fondos para enfrentar
pérdidas que son inciertas en tamafo y frecuencia.

10 |bid..,p. 23
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Reglas de decision

Los diferentes criterios de decision en ambiente de riesgo se basan en estadisticos
asociados a la distribucion de probabilidad de los resultados. Algunos de estos criterios
se aplican sobre la totalidad de las alternativas, mientras que otros solo tienen en
cuenta un subconjunto de ellas, considerando las restantes peores, por o no que estan
presentes en el proceso de toma de decisiones. Representaremos por R(ai) los
resultados asociados a la alternativa ai, y por P(a) la distribucion de probabilidad
correspondiente a tales resultados, esto es, el conjunto de valores que representan las
probabilidades de ocurrencia de los diferentes estados de la naturaleza:

Tabla 1. Representacion de probabilidades de ocurrencia.

R Xi1 Xi1 . Xi1

P p1 p2 . Pn

Fuente. Autora del Proyecto

Los principales criterios de decision empleados sobre tablas de decision en ambiente

de riesgo son:

v" Criterio del valor esperado

v" Criterio de minima varianza con media acotada

v" Criterio de la media con varianza acotada

v’ Criterio de la dispersion

v' Criterio de la probabilidad maxima
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http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0191-03/valoresp.htm
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0191-03/minvar.htm
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0191-03/medvaraco.htm
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0191-03/disper.htm
http://thales.cica.es/rd/Recursos/rd99/ed99-0191-03/probmax.htm

Todos estos criterios seran aplicados a un problema de decisién bajo riesgo cuya

tabla de resultados figura a continuacion:
Tabla 2. Tabla de resultados de decisiones bajo riesgo.

Decision bajo riesgo
Estados de la

Naturaleza
Alternativas €1 €e2 e3 es
ai
az
as

Probabilidades

Fuente. Autora del Proyecto

Decisiones bajo riesgo sin experimentacion
Para decisiones bajo riesgo se plantean tablas de retribuciones en donde se halla la
ganancia esperada, tablas de pérdidas donde se halla la perdida esperada y el valor

esperado de la informacion perfecta (VEIP).1!

2.1.1.3 Decisiones bajo incertidumbre:
Cuando no se conoce probabilidad. Presenta varios criterios que son:
X Criterio de Laplace, no se conocen probabilidades y se asumen
iguales.
X Criterio Maximax, criterio optimista (de las maximas ganancias

escoja la maxima).

1" F. HELLIER, G. LIEBERMAN. 2001. Introduccién a la investigacion de operaciones; Analisis de decisiones. Ed. McGraw-Hill.
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<> Criterio Maximin, criterio pesimista de Wald considera que “si ignoro
los estados de la naturaleza, debo ser prudente” (de las minimas
ganancias escoge la maxima).

J

X Criterio Minimax, criterio de arrepentimiento (de las maximas

perdidas la minima).

En los procesos de toma de decisiones bajo incertidumbre es posible disminuir la
mencionada incertidumbre con el uso de algunas pruebas: Toma de decisiones sin
experimentacién y toma de decisiones con experimentacion.

e Toma de decisiones sin experimentacion: no se dispone de datos previos, las
circunstancias varian constantemente, la decisibn no se toma en forma
repetida.

e Toma de decisiones con experimentacion: se dispone de datos, las
circunstancias no varian constantemente, la decision se toma en forma
repetida.

Segun sea el contexto, diremos que el proceso de decision (o la toma de decisiones) se

realiza bajo certidumbre, bajo riesgo o bajo incertidumbre, respectivamente.

Elementos de un problema de decision

En todo problema de decisibn pueden distinguirse una serie de elementos
caracteristicos:

e El decisor, encargado de realizar la eleccién de la mejor forma de actuar de
acuerdo con sus intereses.

e Las alternativas o acciones, que son las diferentes formas de actuar posibles,
de entre las cuales se seleccionara una. Deben ser excluyentes entre si.

42



e Los posibles estados de la naturaleza, término mediante el cual se designan a
todos aquellos eventos futuros que escapan al control del decisor y que influyen
en el proceso.

e Las consecuencias o resultados que se obtienen al seleccionar las diferentes
alternativas bajo cada uno de los posibles estados de la naturaleza.

e La regla de decision o criterio, que es la especificacion de un procedimiento
para identificar la mejor alternativa en un problema de decision.

2.2. INGENIERIA INSTRUCCIONAL

INGENIERIA
INSTRUGCCIGNAL

WMODELD DE DISENG | DISENO DE | DISENO DE
CONOCIMIENTO INSTRUCCIONAL | DISTRIBUCION | MATERIALES

1 B

Figura 1. Ingenieriainstruccional

SELECCION DE
RECURSOS

FRODUCCION

| AMBIENTES ACTORES |

INTEGRAGION ¥
DISTRIBUCIGN

Fuente. Adaptacion hecha por el laboratorio [+D CENTIC UIS de las apreciaciones Gilbert Paquette.

| STIC WEB Y MATERIALES '
| DE APRENDIZAJE

La Ingenieria Instruccional se define como un método que apoya el analisis, el disefio y

la entrega de la planificacion de un sistema de aprendizaje, integrando los conceptos,
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procesos Yy principios del disefio instruccional, la ingenieria del software y la ingenieria

del conocimiento.!?

Este método en su planificacion esta conformado por el modelo de conocimiento,

disefio instruccional, disefio de distribucion y disefio de materiales.

La ingenieria instruccional aprovecha los aportes de la ingenieria del conocimiento para
modelar el proceso de conocimiento; el disefio instruccional para articular la informacion
pertinente de una asignatura con base en objetivos de aprendizaje y la ingenieria de
sistemas de informacion para ofrecer el soporte tecnoldgico en la implementacion de
estrategias para el aprendizaje adaptativo y personalizado con base en estandares de

e-learning.

2.2.1. Disefo instruccional

Se define disefio instruccional (Instructional Desingn) como el proceso que genera
especificaciones instruccionales por medio del uso de teorias instruccionales y teorias
de aprendizaje para asegurar que se alcancen los objetivos planteados.

En el disefio instruccional se hace un completo andlisis de las necesidades y metas
educativas a cumplir y posteriormente se disefia e implementa un mecanismo que
permita alcanzar esos objetivos. Asi, este proceso involucra el desarrollo de materiales
y actividades instruccionales, y luego las pruebas y evaluaciones de las actividades del

alumno.

El Disefo Instruccional, aplicado desde los afios 60’s (la expresion fue creada en 1962
por Robert Glaser), a planteado diferentes modelos que permiten aplicar el Disefio

12 PAQUETTE, GILBERT. Educational Modeling Languages, From an Instructional Engineering
Perspective. [En linea]. Disponible en: [http://www.wiley.com/WileyCDA/WileyTitle/productCd-
0787964662.html]
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Instruccional en los procesos educativos. Dentro de los modelos més conocidos esta el
modelo ADDIE (Analysis, Dsing, Development, Implementation, Evaluation) el cual es
considerado como uno de los mas geneéricos.

Gracias a los avances en psicologia y teorias instruccionales, se ha logrado que el
aprendizaje y las teorias que tratan los procesos de adquisicién de conocimiento tengan
un enorme desarrollo debido a que han tratado de sistematizar los mecanismos
asociados a los procesos mentales que hacen posible el aprendizaje cuyo propésito es
el comprender e identificar estos procesos y, a partir de ellos, describir métodos para
que la instruccion sea mas efectiva (el disefio instruccional se basa principalmente en
este aspecto, identificando cuales son los métodos que deben ser utilizados en el

disefio del proceso de instruccion y determinando en qué situacién deben ser usados)*s.

El principal aporte del disefio instruccional (segun la teoria conductista), es que su
aplicacion facilita el dominio del contenido, iguala el aprendizaje con los cambios en la
conducta observable y los alumnos seran capaces de reconocer y aplicar reglas,
hechos y operaciones. Segun los Cognitivistas, esta teoria es Uutil para ensefiar
estrategias para la solucion de problemas en donde se aplican hechos, reglas, a
situaciones poco familiares enfatizada en la conceptualizacién de los procesos de
aprendizaje del estudiante y de cémo la informacién es recibida, organizada
almacenada y localizada. Por otra parte el Constructivismo trata problemas poco
definidos a través de la reflexion en accion, buscando la creacién de herramientas que
reflejan la sabiduria de la cultura en la cual se utilizan, asi como los deseos y
experiencias de los individuos.

Cada teoria aporta aspectos importantes en la construccién de objetivos, contenidos,

estrategias y evaluacion de los aprendizajes.

13 Disefio instruccional y objetos de aprendizaje: hacia un modelo para disefio de actividades de
evaluacion del aprendizaje online. Disponible en: [http://spdece.uah.es/paper/Guardia_final.pdf]
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2.2.2. Formacion Superior Basada en Competencias!*

La formacion por competencias tiene su origen en las aportaciones del mundo del
trabajo y ha llegado a la educacién debido a que se imparten muchos conocimientos
qgue por no haber sido adquiridos de manera cientifica — construyendo el saber con base
en la experiencia — se convierten en conocimientos inutiles, ante la incapacidad del

poseedor de aplicarlos a su actividad profesional practica.

% Concepto de competencia

El concepto de competencia otorga un significado de unidad e implica que los
elementos del conocimiento tienen sentido s6lo en funcion del conjunto (ser
competente implica el dominio de la totalidad de elementos y no s6lo de algunas
de las partes). En otras palabras, se entiende por Competencia, una construccion
compuesta de aprendizajes significativos donde se combinan atributos tales
como conocimientos, actitudes, valores y habilidades, con las tareas que se

tienen que desempefiar en determinadas situaciones.

2.2.3. Metodologia del analisis funcional

% Definicion de Analisis Funcional

El andlisis funcional es una metodologia constructivista que permite generar las
competencias que debe reunir una persona para desempefarse
competentemente en un ambito de trabajo determinado. Aplicado a la Educacion,
permite buscar e identificar las competencias que debe desarrollar un estudiante

durante su proceso de formacién para desempefarse competentemente en

14 Disefio y elaboracion de la estructura curricular. Disponible en:
[http://cdcupa.blogspot.com/2007/07/diseo-y-elaboracin-de-la-estructura.html]
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diverso campos de su profesion, siendo el referente metodoldgico utilizado para
el desarrollo e implementacién de disefios curriculares bajo una visiébn por
competencias, para lo cual establece una serie de principios y caracteristicas,

gue se estudiaran en el desarrollo de esta seccion.

% Principios de Aplicacion del Andlisis Funcional®®
En el ambito académico los principios para la aplicaciéon de la metodologia del

analisis funcional se concentran en tres ejes los cuales son:

= Irdelo general alo particular:
El punto de arranque es el contexto de la asignatura (lo general) enmarcado por
los contenidos tematicos basicos, genéricos y especificos donde, los contenidos
son seleccionados a través del analisis de diferentes tematicas presentes en
literatura académica e institucional concerniente, siendo a su vez combinada con
la experiencia y conocimientos de los expertos (docentes, pedagogos y expertos
en planeacion curricular). Este principio permite delimitar el area de estudio que
se pretende abarcar con la asignatura junto con la estructuracion de los

contenidos.

» Identificar acciones delimitadas separandolas de un contexto
especifico:

La desagregacion de los contenidos generales debe ser Unica; poseer un inicio y

un fin en su descripcion definiendo un propdsito y un alcance preciso; ademas

deben estar en consonancia con el area de estudio abarcada por la asignatura y

por el programa de formacion general. En la propuesta metodolégica los

contenidos desagregados se clasifican en dos tipos: “Contenidos Conceptuales

15Principios del andlisis funcional. Disponible en: [http://cdcupa.blogspot.com/2007/07/diseo-y-elaboracin-
de-la-estructura.html]
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(saber)” y “Contenidos Procedimentales (saber hacer)” que corresponden a
competencias evidenciables en el estudiante. Este principio metodoldgico se
evidencia en la estructura gramatical de los contenidos desagregados que consta

de Verbo, Objeto y Condicién, en el estricto orden en que se enuncian.

= Mantener unarelacion causa — consecuencia:
Este principio permite que los contenidos obtenidos de la desagregacion sean
realmente la suma de partes que den como resultado el contenido y/o propdsito
origen, o dicho de otra forma, el todo esté realmente sustentado en los
componentes que la conforman, ademas que tiene la utilidad de proveer la vision

de correlacién que debe establecerse entre las partes.

2.3 DISENO DE MATERIALES

2.3.1 Objetos de aprendizaje

Un objeto de aprendizaje puede definirse como cualquier recurso usado para transmitir
y crear conocimiento. De una manera mas formal de define como: “Entidad digital con
caracteristicas de disefio instruccional, que puede ser usada, reutilizada o referenciada
durante el aprendizaje soportado en computadora con el objetivo de generar

conocimientos, habilidades y actitudes en funcién de las necesidades del alumno”!6.

» Caracteristicas de un objeto de aprendizaje

Los objetos de aprendizaje se caracterizan por tener!’:

e Interoperatividad: Capacidad de gestion.

16 GALEANA DE LA O. Objetos de Aprendizaje. Colima: Universidad de Colima, 2004, p. 1-27. Enlace
web: www.cudi.edu.mx/primavera_2004/presentaciones/Lourdes_Galeana.pdf

17 |bid., p. 8
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Reusabilidad: Capacidad para combinarse dentro de nuevos cursos.
Escalabilidad: Permite integracion con estructuras mas complejas.

Generatividad: Capacidad que permite generar otros objetos a partir de él.
Interactividad: Capacidad de generar actividad y comunicacion entre sujetos
involucrados.

Accesibilidad: Facilidad de acceso a contenidos apropiados en tiempos
apropiados.

Durabilidad: Vigencia de la informacién de los objetos, a fin de eliminar
obsolescencia.

Adaptabilidad: Caracteristicas de acoplarse a las necesidades de aprendizaje de
cada individuo.

Autocontencién conceptual: Capacidad para autoexplicarse y posibilitar

experiencias de aprendizaje integral.

Funciones de un objeto de aprendizaje

Los objetos de aprendizaje estan estructurados en una plataforma que tiene como

funciones?®: Favorecer la gestion, integracion y reutilizacion de objetos de aprendizaje.

Estimular el estudio autogestivo.

Promover el trabajo colaborativo.

Posibilitar el acceso remoto a la informacion y contenidos de aprendizaje.
Posibilitar la integracion de diferentes elementos multimedia a través de una
interfaz grafica.

Contribuir a la actualizacion permanente de profesores y alumnos.

Estructuracion de la informacion en un formato hipertextual.

Facilitar la interaccidon de diferentes niveles de usuarios. (Administrador,

disefiador y alumno).

18 1bid..

, p- 10
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» Componentes de un objeto de aprendizaje

Los componentes de la plataforma se pueden clasificar como*®:

Unidad de informacién: Contenidos multimedia individuales (texto, imagenes,
audio, etc) en la que se tiene la posibilidad de generar contenido en videos,
animaciones, audio, en forma textual mediante el acceso a editores de texto.
Unidad de contenido: Define la ubicaciéon en la que se encuentran albergados
los contenidos, facilitando la generacion de plantillas.

Unidad didactica: Abarca cada uno de los elementos que permiten generar
planteamientos de aprendizaje, determinar criterios de evaluacién, contenidos,

recursos y actividades de ensefianza.

Los objetos de aprendizaje ademas de las caracteristicas sefialadas deben poseer??:

Recomendaciones para conducir y orientar el trabajo.
Informacion eficaz.

Mecanismos para la aclaracion de dudas.

Herramientas para la transferencia y aplicacion de lo aprendido.

Mecanismos de control y evaluacion.

2.3.2 E-learning?21:

E-Learning (o0 educacion electronica) es una forma de educacion virtual la cual se ha

venido potencializando con los avances de las Tecnologias de la Informacion. Aunque

el concepto de e-Learning es comprendido facilmente por la mayoria de las personas,

19 |bid.., p. 11

20 bid..

, p. 12

21 Tomado del articulo publicado por la organizacion de educacion virtual Millenium sobre E-learning
expuesto en [http://www.informaticamilenium.com.mx/Paginas/mn/articulo78.htm#top]

50



aun no existe una definicion precisa de éste término. Para tener un mejor concepto de

e-Learning, estudiaremos algunas de sus definiciones mas comunes:

Técnicamente, el e-Learning es la entrega de material educativo via cualquier
medio electrénico, incluyendo el Internet, Intranets, Extranets, audio, video, red
satelital, television interactiva, CD y DVD, entre otros medios.

Para los educadores, e-Learning es el uso de tecnologias de redes y
comunicaciones para disefiar, seleccionar, administrar, entregar y extender la
educacion.

Siendo breves y préacticos, el e-Learning es el aprendizaje basado en
tecnologia.

Para los elocuentes, el e-Learning es el empleo del poder de la red mundial
para proporcionar educacion, en cualquier momento, en cualquier lugar.

Siendo descriptivos, la educacién electronica es la capacitacion y
adiestramiento de estudiantes y empleados usando materiales disponibles para
Web a traves del Internet, llegando a ofrecer sofisticadas facilidades como flujo
de audio y video, presentaciones en PowerPoint, vinculos a informacion relativa
al tema publicada en el Web, animacion, libros electrénicos y aplicaciones para la
generacion y ediciéon de imagenes.

Para los epigrafistas, el e-Learning representa la convergencia del aprendizaje
y el Internet.

Y finalmente, para los visionarios y futuristas, el e-Learning es a la educacion

convencional lo que el e-Business a los negocios ordinarios.

En seguida se presentan lo que los expertos en esta materia consideran como las

ventajas mas importantes de la educacion electrénica:

Mayor productividad: Las soluciones de aprendizaje electrénico como la
capacitacion basada en Web (WBT, web-based training) y la capacitacion
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basada en computadora (CBT computer-based training) permite a los alumnos
estudiar desde su propio escritorio. La entrega directa de los cursos puede
disminuir los tiempos muertos que implican una escasa productividad y ayuda a

eliminar costos de viajes.

= Entrega oportuna: Durante la puesta en marcha de un nuevo producto o
servicio, el e-Learning puede proveer entrenamiento simultaneo a muchos
participantes acerca de los procesos y aplicaciones del nuevo producto. Un buen
programa de e-Learning puede proveer la capacitacién necesaria justo a tiempo
para cumplir con una fecha especifica de inicio de operaciones.

= Capacitacion flexible: Un sistema e-Learning cuenta por lo general con un
disefio modular. En algunos casos, los participantes pueden escoger su propia
ruta de aprendizaje. Adicionalmente, los usuarios pueden marcar ciertas fuentes
de informacién como referencia, facilitando de este modo el proceso de cambio y

aumentando los beneficios del programa.

Ahorros en los costos por participante: Tal vez el mayor beneficio del e-Learning es
qgue el costo total de la capacitacion por participante es menor que en un sistema
tradicional guiado por un instructor. Sin embargo, los programas de e-Learning
disefiados a la medida pueden de entrada ser mas costosos debido al disefio y
desarrollo de los mismos. Se recomienda llevar a cabo un analisis minucioso para
determinar si el e-Learning es la mejor solucién para sus necesidades de capacitacion y

adiestramiento antes de invertir en el proyecto.
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2.3.3 Estandar SCORM?2

Este estandar divide el mundo de la tecnologia del aprendizaje en dos componentes
fundamentales: la plataforma de formacion (LMS?2® -Learning Management System) y
los objetos de contenido intercambiables (SCO —Sharable Content Objects—). Los SCO
constituyen su vision particular de los objetos de aprendizaje. La plataforma es
cualquier elemento que almacena informacion sobre los estudiantes, es capaz de lanzar
y de comunicarse con los SCO y puede interpretar las instrucciones que le indican la

secuencia correcta entre un conjunto de SCO.

Figura 2. Modelo de trabajo con una plataforma SCORM
Cuando un SCO es entregado. se

SCO son ensambiadas dentro comunica con el LMS. Cuando
sco1 del paquete con instrucciones de termina, informa al LMS para
e, _8ntrega o de envio entregar el siguiente

R
ey ) Learners
s B L I i }: Computer I

Un LMS carga el SCOs y
los entrega seguin las
instrucciones

sSCo 3

SCO individuales
son creados

Fuente: http://mrebollo.webs.upv.es/pubs/tesina.pdf

22 PEDRUELO REBOLLO, Miguel. El Estandar SCORM Para la Educacién A Distancia. Valencia, 2004,
Tesis de Grado (Master en Ensefianza y Aprendizaje Abiertos y a Distancia), Universidad Nacional de
Educacién a Distancia.

23 Ms (por sus siglas en ingles) su acréonimo SGA SISTEMA DE GESTION DE APRENDISAJE plataforma
de e-learning que permite realizar proyectos de formaciéon a mdultiples organizaciones e instituciones a la vez sin
ninguna interferencia entre ellos pero con todas las ventajas de un sistema centralizado.
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Figura 3. Modelo de plataforma de formacion
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gravamen Serviclos Contenido
i de deposito
5 r Local
ervicio de la
administracion Seleccio °°§‘§§2'§.§’0"e
del curso Remoto
y Servicio de Paquete de
contenido de la contenido
gerencia SCORM
Servicio del perfil /

del principiante '\ Servicio de

Servicio de

seguimiento entrega Contenido SCORM
Ll g— (SCOs y Activos)
Lanzamiento )
SCORM Run-Ti \.
Environment Data
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Fuente: http://mrebollo.webs.upv.es/pubs/tesina.pdf

SCORM exige un poco mas a las plataformas de aprendizaje. El término LMS implica
un entorno cliente-servidor que contiene la inteligencia suficiente para gestionar y
distribuir los materiales didacticos a los estudiantes. Es el LMS quién determina qué
debe entregar a cada alumno y cuando hacerlo dependiendo de los itinerarios que cada
alumno sigue a través de los contenidos.

Para conseguir un comportamiento de estas caracteristicas, los objetos de aprendizaje
no deben contener ninguna restriccion sobre sus reglas de navegacion (ordenamiento)
dentro de una unidad instruccional. Si lo hiciéramos asi, estariamos limitando la
posibilidad de reutilizar un objeto aislado. En su lugar, se definen unas reglas externas
de navegacion que corresponden al objeto agregado (a la unidad de instruccion,
compuesta por varios objetos de aprendizaje). La plataforma debe ser capaz de
interpretar estas reglas y de proporcionar el contenido a los alumnos siguiendo las

normas que éstas establecen.
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Un modelo muy generalizado que muestra el conjunto de servicios potenciales que

proporciona una plataforma de formacion es la que muestra la figura.

Figura 4. Vision general de las especificaciones de SCORM
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Fuente: http://www.cinted.ufrgs.br/files/tutoriais/scorm/scorm.htm

2.4 METODOLOGIAS DE DESARROLLO

2.4.1 Proceso Unificado

El proceso unificado es un proceso de desarrollo software iterativo e incremental que se
adapta al proyecto, que varian en tamafo y complejidad el refinamiento, mas conocido
del Proceso Unificado de Racional (RUP) que es un producto de Racional Software
registrado por IBM (desde su compra de Racional Software Corporation en 2003). El
RUP es un proceso de desarrollo de software que junto con el lenguaje Unificado de
Modelado UML, constituyen la metodologia mas utilizada para el analisis,

implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos. No es un sistema
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con pasos firmemente establecidos, sino un conjunto de metodologias adaptables a los

contextos y necesidades de cada organizacion.

Las caracteristicas primordiales del Proceso Unificado en general son:

Iterativo e incremental: El proceso iterativo e incremental esta compuesto de
cuatro fases denominadas inicio, Elaboracién, Construccion y Transicion donde,
cada una de estas fases es a su vez dividida en una serie de iteraciones (la de
inicio solo consta de varias interacciones en proyectos grandes) las cuales a su
vez, se dividen en una serie de disciplinas que recuerdan a las definidas en el
ciclo de vida clasico o en cascada: Andlisis de requisitos, Disefio,
Implementacion y Prueba. Estas iteraciones ofrecen como resultado un
incremento del producto desarrollado que afiade o mejora las funcionalidades del
sistema en desarrollo. Aunque todas las iteraciones suelen incluir trabajo en casi
todas las disciplinas, el grado de esfuerzo dentro de cada una de ellas varia a lo

largo del proyecto?*.

En la Figura 5 podemos observar las cuatro fases de desarrollo del software en
sentido horizontal y las iteraciones en las que esta dividida cada fase en sentido

vertical.

24 Proceso Unificado. Ultima modificacion: 7 de octubre de 2008. Disponible en: [
http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado]
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Figura 5: Proceso Unificado; captura de requisitos.
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Fuente. http://es.wikipedia.org/wiki/Proceso_Unificado

Centrado en la arquitectura: El Proceso Unificado asume que no existe un
modelo Unico que cubra todos los aspectos del sistema, existiendo entonces

multiples modelos y vistas que definen la arquitectura de software de un sistema.

Guiado por casos de uso: los casos de uso en el Proceso Unificado se utilizan
para capturar los requisitos funcionales y para definir los contenidos de las
iteraciones. Cada iteraciébn toma un conjunto de casos de uso 0 escenarios y
desarrolla todo el camino a través de las distintas disciplinas: disefio e

implementacién?®.

Enfocado en los riesgos: El Proceso Unificado requiere que se centre en
identificar los riesgos criticos en una etapa temprana del ciclo de vida. Los
resultados de cada iteracidn, en especial los de la fase de Elaboracién, deben
ser seleccionados en un orden que asegure que los riesgos principales son

considerados primero?S.

2 Proceso Unificado. Op Cit 49
% |bid. Cita 49
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e Concepcion: En la fase de concepcion se especifica la vision del proyecto. Las
tareas de esta fase son: hacer plan de fases, identificar principales casos de uso

e identificar riesgos.

e Elaboracién: En la fase de elaboracién se construye un prototipo arquitectonico
e interfaz del usuario. Las tareas basicas a realizar en esta fase son: realizar plan
de proyecto, eliminar riesgos; prototipo de interfaz de usuario, division inicial en
subsistemas, casos de uso, decidir el disefio, definir interfaces formales, y

planificar las pruebas de integracion y sistema.

e Construccion: La fase de construccién es la de implementacion del sistema
donde se construye el producto, llevando al software desde una base
arquitectonica ejecutable hasta su disponibilidad para los usuarios. Dentro de las
tareas de esta fase se incluyen: planificar la implementacion/ integracion y
pruebas del sistema, desarrollar cédigo y probar unidades, integrar y probar

subsistemas, y probar la integracién y el sistema en conjunto.

e Transicion: En la fase de transicion el software es puesto en manos de los
usuarios y se les da formacion. Como consecuencia de esto suelen surgir nuevos

requisitos a ser analizados.

Una vez se completan las cuatro fases se produce una version del producto preparada
para su entrega. El contenido de cada entrega es el siguiente: requisitos,
especificaciones no funcionales, casos de uso, modelo visual (UML), modelo de la

arquitectura, casos de prueba, cddigo fuente, manuales y otros productos asociados.
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2.4.2 Lenguaje Unificado de Modelado (UML) (Unified Modeling Language)

Es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la
actualidad. Es un lenguaje gréafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
sistema de software dividiendo cada proyecto en un numero de diagramas que
representan las diferentes vistas del proyecto. Estos diagramas juntos representan la
arquitectura del proyecto?’.

La utilizacion de UML es independiente del lenguaje de programacion y de las
caracteristicas de los proyectos, ya que UML ha sido disefiado para modelar cualquier
tipo de proyectos informéticos o de arquitectura o cualquier otra rama.

Las vistas de UML estan formadas por diferentes diagramas que se presentan a

continuacion?s:

e Vistas casos de uso: Se forma con los diagramas de casos de uso,
colaboracion, estados y actividades.

e Vista de disefio: Se forma con los diagramas de clases, objetos, colaboracion,
estados y actividades.

e Vista de procesos: Se forma con los diagramas de la vista de disefio.

Recalcando las clases y objetos referentes a procesos.

e Vista de implementacion: Se forma con los diagramas de componentes,
colaboracion estados y actividades.
e Vista de despliegue: Se forma con los diagramas de despliegue, interaccion,

estados y actividades.

27 1bid.
28 1bid.
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Teniendo en cuenta que el nimero de diagramas es alto, no todos son necesarios en la
ejecucion de un proyecto, permitiendo definir entonces solo los necesarios. En la
elaboracion del objeto de aprendizaje, se utilizé diagramas de caso de uso y

diagramas de actividades para presentar las interacciones con el sistema.

Los DIAGRAMAS DE CASOS DE USO se emplean para visualizar el comportamiento
del sistema, una parte de él o de una sola clase?®, siendo muy utiles para definir como
deberia ser el comportamiento de una parte del sistema, ya que solo especifica como
deben comportarse y como estan implementadas las partes que define. En el diagrama
nos encontramos con diferentes figuras que pueden mantener diversas relaciones entre

ellas:

e Casos de uso: representado por una elipse. Cada caso de uso contiene un nombre,
qgue indique su funcionalidad. Los casos de uso pueden tener relaciones con otros

casos de uso. Sus relaciones son:

o Include: Representado por una flecha discontinua que conecta las clases
apuntando hacia la clase dependiente.

o Extends: una relacion de un caso de Uso A hacia un caso de uso B indica que el
caso de uso B implementa la funcionalidad del caso de uso A.

o Generalization: es la tipica relacién de herencia.

e Actores: se representan por una silueta humana comunican un actor con un caso

de uso, o con otro actor (Comunicates).

o Parte del sistema: representado por un cuadro, identifica las diferentes partes del

sistema y contiene los casos de uso que la forman. Podemos emplear los diagramas

29 1bid.
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de casos de uso de dos formas diferentes, para modelar el contexto de un sistema, y

para modelar los requisitos del sistema.

e Modelado del contexto: Se debe modelar la relacién del sistema con los
elementos externos, ya que son estos elementos los que forman el contexto del

sistema. Los pasos a seguir son:

Figura 6. Ejemplo de un diagrama de casos de uso.

Fuente. Autora del proyecto

o Identificar los actores que interactian con el sistema.
o Organizar a los actores.
o Especificar sus vias de comunicacion con el sistema.

o Modelado de requisitos.

La funcion principal, o la mas conocida del diagrama de casos de uso es documentar
los requisitos del sistema, o una parte de él. Los requisitos establecen un contrato entre
el sistema y su exterior, definiendo lo que se espera que realice el sistema, sin definir su
funcionamiento interno. Es el paso siguiente al modelado del contexto, no indica
relaciones entre autores, tan solo indica cuales deben ser las funcionalidades

(requisitos) del sistema. Para modelar los requisitos es recomendable:
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e Establecer su contexto, para lo que también podemos usar un diagrama de casos de
uso.

¢ |dentificar las necesidades de los elementos del contexto (Actores).

e Nombrar esas necesidades, y darles forma de caso de uso.

e I|dentificar que casos de uso pueden ser especializaciones de otros, o buscar

especializaciones comunes para los casos de uso ya encontrados.

Los DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES son diagramas de flujo que se usan para mostrar
el flujo de operaciones que se desencadenan en un procedimiento interno del sistema.
La diferencia principal entre los diagramas de actividades y los diagramas de flujo
convencionales es que los diagramas de actividades pueden mostrar procesado
paralelo. Los diagramas de actividad se pueden usar para modelar un caso de uso, o

una clase, o un método complicado.

A cada actividad se le representa con un rectangulo con las esquinas redondeadas. El
procesamiento dentro de una actividad se lleva a cabo y la realizarse se contintda con la
siguiente actividad. Una flecha representa la transicion de una actividad a otra. El

diagrama de actividades cuenta con un punto inicial y uno final.
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Figura 7. Ejemplo de un diagrama de Actividades.

a—to

Fuente. Autora del proyecto

Por ultimo, los DIAGRAMAS DE SECUENCIA, o de interaccion, muestran las
interacciones entre un conjunto de objetos (clases, actores), ordenadas segun el tiempo
en que tienen lugar®. Es decir, muestra el orden de las llamadas en el sistema
utilizando un diagrama para cada llamada a representar. Es imposible representar en un
solo diagrama la secuencia de todas las llamadas posibles del sistema, es por ello que

se escoge un punto de partida.

El diagrama se compone con los objetos que forman parte de la secuencia, estos se
sitlan en la parte superior de la pantalla, normalmente a la izquierda se sitia el que
inicia la accion. De estos objetos sale una linea que indica su vida en el sistema. Esta
linea simple se convierte en una linea gruesa cuando representa que el objeto tiene el

foco del sistema, es decir cuando él esta activo.

% AGUERO, Jorge, CORNEJO, Anabella, HEREDINA, Ana Gabriela, PASCAL, Alejandro, Bases de datos y UML,
U niversidad de la Rioja, noviembre del 2002.
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Figura 8. Ejemplo de un diagrama de Secuencias.

Fuente. Autora del proyecto

El objeto puede existir s6lo durante la ejecucion de la interaccion, se puede crear o
puede ser destruido durante la ejecucidon de la interaccién. En este tipo de diagramas
también intervienen los mensajes, que son la forma en que se comunican los objetos:
el objeto origen solicita (lama a) una operacion del objeto destino. El diagrama de
secuencia puede ser obtenido de dos partes, desde el diagrama estatico de clases o

desde el de casos de usos.

Dentro de los componentes de un diagrama de interaccion, tenemos:

e Linea de vida: Un objeto (o actor) se representa como una linea vertical punteada
con un rectangulo de encabezado y con rectangulos a través de la linea principal
gue denotan la ejecucion de métodos (activaciéon). El rectangulo de encabezado

contiene el nombre del objeto y el de su clase.

e Activacion: Muestra el periodo de tiempo en el cual el objeto se encuentra

desarrollando alguna operacion, bien sea por si mismo o por medio de delegacion a
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alguno de sus atributos. Se denota como un rectangulo delgado sobre la linea de

vida del objeto.

e Mensajes: El envié de mensajes entre objetos se denota mediante una linea sélida
dirigida, desde el objeto que emite el mensaje hacia el objeto que lo ejecuta.
Representa la llamada de un método (operacién) de un objeto en particular.

También es posible visualizar llamadas desde el mismo objeto en estudio.

2.4.3 Metodologia APROA

El APROA es la contraccion de Aprendiendo con Repositorio de Objetos de
Aprendizaje. A través de APROA se implementa un sistema cooperativo que facilita la
relacion entre una red de universidades con el fin de apoyar el desarrollo de

aplicaciones educacionales basadas en el Objetos de Aprendizaje (OA).

El objetivo principal de APROA es potenciar a las empresas desarrolladoras de
aplicaciones TIC’s en la generacion de productos y servicios en tematicas cientificas,
tecnoldgicas y productivas dirigidos a los distintos niveles de la educacion.

La comunidad APROA3!, tiene a disposicion una serie de herramientas para
desarrollar objetos de aprendizaje, los cuales fueron utilizados en el avance de este
proceso. Para iniciar la generacion de un objeto, es necesario definir e incorporar el
objetivo directamente en la plataforma APROA. Esto, se realiza diligenciando un
formulario con preguntas acerca de las caracteristicas basicas del objeto, tales como
el titulo, el editor, el desarrollador de contenido, el desarrollador de multimedia, la
clasificacion tematica del contenido, y la fecha de incorporacién, entre otros,
informacién que forma parte del catdlogo de objetos presente en APROA para su

clasificacion y consulta. Posteriormente, APROA propone hacer la recoleccion del

31 Aprendiendo con Objetos de Aprendizaje. Ultima modificacion: 2005. Disponible en: [http://www.aproa.cl/]
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material que ira en el objeto de aprendizaje, para esto, el profesor debe desarrollar el
contenido en un editor de texto, el cual, una vez finalizado, se ir4 incorporando
secuencialmente, de manera paralela definir los recursos multimedia (imagenes,

animaciones, videos, narracion, graficos, otros) que se incorporaran al objeto.

Completo este proceso de seleccidbn de recursos, esta informacion debe ser
incorporada a la plataforma a través de mecanismos simples de adjuntado de archivo
Flash. La aplicacidon y la evaluacién deben desarrollarse directamente en la plataforma,
para lo cual ésta incorpora herramientas especiales de edicion y elaboracion de
métodos de evaluacion. Una vez incorporados todas las secciones del objeto en la
plataforma APROA, automaticamente ésta generara el metadato del objeto y los

patrones SCORM (Seccion 4.3), empaquetando asi el objeto definitivo.

Con base en esta serie de pasos propuestos como metodologia en la comunidad
APROA, se da inicio a la construccion del objeto de aprendizaje para este trabajo de
grado. Para ello se utilizé la plantilla®? estandar de objetos de aprendizaje para la

Plataforma e-escen@ri.

La estructura de la plantilla se basa en paginas de contenidos, las que liberan al
alumno de la sobrecarga de informacion por pantalla de lectura. De esta manera, el
alumno puede gestionar el contenido de forma similar al formato de un libro. La
plantilla dispone de botones que permiten regular el volumen y el inicio narraciones,
botones que permiten avanzar o retroceder en cada una de las paginas que la
componen. El material fue incorporado partiendo del contenido de la materia, con sus
temas y subtemas, luego se adicionaron los nucleos de conocimiento, cada uno con su
respectivo soporte. De igual manera se generan los documentos multimedia como lo

son las animaciones y los videos, cada uno de estos tiene su correspondiente link que

32 Plantilla desarrollada por el Laboratorio de 1+D del CENTIC.
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permite ser visualizados y tratados de forma clara. Seguidamente se plantea la
evaluacién de los temas mediante ejercicios y actividades de formacién como foros,

con el fin de valorar el aprendizaje del estudiante.

Después de tener cada uno de estos materiales completos y aprobados por el experto
tematico y el metoddlogo, se procede a empaquetarse en SCORM mediante la
herramienta Reload siguiendo los estandares establecidos por el mismo dando una
secuencia légica al empaguetamiento para poder ser utilizado mediante cualquier

tecnologia.

2.5 ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LA PROPUESTA

La presente propuesta hace parte de la metodologia para el desarrollo de proyectos
educativos UIS para aprendizaje en linea del proyecto “Soporte al Proceso Educativo
UIS mediante Tecnologias de Informacién y Comunicacion®®” ProSPETIC que viene
adelantando la Universidad Industrial de Santander; este proyecto esta conformado por

las primeras 3 fases las cuales se explicaran a continuacion:

33 Fuente y figuras tomadas de las memorias del Proyecto ProSPETIC
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Figura 9. Fases del proyecto

SEGUIMIENTO Y CONTROL

DISENO Y
- DISENO PRODUCCION DE | INTEGRACION Y PUESTA EN
DEFINICION INSTRUCCIONAL OBJETO DE EVALUACION MARCHA R

APRENDIZAJE

Fuente. Autora del proyecto

2.5.1 Fase 1: Definicion

Esta etapa hace alusion a la definicion del proyecto, se identifica la necesidad actual, se

justifica una solucioén y se planifica la labor de la propuesta.

2.5.2 Fase 2: Disefio Instruccional

Las siguientes cuatro etapas determinan el marco de construccién y desarrollo del
Disefio Instruccional

¢ Diagrama secuencial de actividades de aprendizaje

e Planteamiento de los saberes

e Estructuraciéon modular

e Planeacion curricular

2.5.3 Fase 3: Disefio y produccion de objetos de aprendizaje

El Objetivo de esta fase es desarrollar un objeto de aprendizaje que cumpla con los
pardmetros establecidos por el SCORM, y los estandares e-learning para la tematica
Teoria de la decision.
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Figura 10: Fase 3 Disefio y produccion de objetos de aprendizaje

DISENO Y PRODUCCION DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE

OBJETO DE APRENDIZAJE

SOLUCION TECNOLOGICA
TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION

>

Fuente. Autora del proyecto
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3. DESARROLLO METODOLOGICO PARA LA CONSTRUCCION DEL DISENO
INSTRUCCIONAL PARA LA ASIGNATURA INVESTIGACION DE OPERACIONES
Il

El proposito de este capitulo es presentar la descripcion de cada uno de los conceptos
gue hacen parte de la Metodologia del Disefio Instruccional propuesta para el desarrollo
e implementacion de disefios instruccionales bajo la formacibn basada en
competencias. Para este fin, partiremos de cada una de las etapas para la construccion
y desarrollo entre las cuales estda el diagrama secuencial de actividades, el
planteamiento de los saberes y haceres, la estructuracion modular, las actividades y la
planeacién curricular donde esta ultima, presenta la vision global y especifica del

entorno de la asignatura (Seccion 3.1.5).

3.1. ETAPAS DE LA CONSTRUCCION Y DESARROLLO DEL DISENO
INSTRUCCIONAL

Para el desarrollo del Disefio Instruccional (Figura 11), se tomé como punto de
referencia la guia metodoldgica: “Metodologia para la construccion de Disefios
Instruccionales para asignaturas bajo los parametros de ProSPETICuis”; metodologia

que presenta cinco etapas de Disefio Instruccional presentados a continuacion:

70



Figura 11: Fases de la construccion del disefio instruccional.
DIAGRAMA SCCUENCIAL PLANTEAMIENTO DE
DE ACTIVIDADES DF
APRENDIZAJE L O3 NABERES

ESTRUCTURACION
MODULAR

ACTIVIDADES - PLANEACION
PROPOSITOS NE CURRICULAR
EGRMACION

Fuente. Autora del Proyecto

3.1.1. Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje (DSA?).

El diagrama secuencial de actividades de aprendizaje para la asignatura Investigacion

de Operaciones |Il, describe las tematicas de la asignatura y las desagrega

secuencialmente. Tiene los siguientes objetivos metodolégicos:

Representar graficamente el entorno de la asignatura Investigaciéon de Operaciones
Il.

Mostrar las tematicas generales, identificarlas y seleccionadas para la asignatura
Investigacion de Operaciones Il.

Construir las actividades de aprendizaje para la asignatura Investigacion de
Operaciones Il

Identificar relaciones entre las actividades de aprendizaje: dependencia,

transversalidad, causa/consecuencia, paralelismo y preconcepto.

Para la construccion del DSA2 de la asignatura Investigacion de Operaciones Il, es

necesario tener en cuenta los siguientes lineamientos:

Detallar contenidos tematicos generales (Anexo A).
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e Plantear los objetivos de aprendizaje de la asignatura Investigaciéon de Operaciones
Il.
e |dentificar las actividades de aprendizaje que modelen los alcances y lineamientos

de la misma en términos del conocimiento.

Para la realizacion del DSA? ver (Anexo B), nos basaremos en los contenidos ya
planteados y aprobados por la Universidad Industrial de Santander y la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales, los cuales establecen como temas principales

las siguientes temaéticas:

I.  Teoria de la decision.
II. Teoria de juegos.
lll. Procesos estocasticos, cadenas de Markov y teoria de Colas.

IV. Teoria de Inventarios.
Después de tener los contenidos tematicos generales, se plantea el objetivo de

aprendizaje de la asignatura (Figura 12), al que se quiere llegar construyendo este

objetivo como actividad de aprendizaje principal.

Figura 12: Objetivo de la asignatura

DESARROLLAR habilidades de
andlisis de problema y ofrecer
soluciones a modelos
matematicos para la toma de
decisiones

Fuente. El objetivo debe cumplir con la estructura
Gramatical Verbo + Objeto + Condicion.
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Dentro del DSA? las actividades de aprendizaje se describen secuencialmente de
izquierda a derecha el ¢como? se logra el aprendizaje y de derecha a izquierda
responde el ¢para qué? del aprendizaje alcanzado (Figura 13). Las actividades de
aprendizaje constituyen los alcances de la asignatura en términos de conocimiento y

estan elaboradas de acuerdo a las siguientes convenciones (Figura 14):

e Dependencia

e Preconcepto

e Transversalidad

e Causa—Consecuencia

e Paralelismo

Figura 13: Esquema del Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje.

>
Como Aprendo
o
‘ -
s Objetivo
A
(=8
<
@
3
(<}
-+

Para que Aprendo

Fuente. Autora del Proyecto
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Figura 14: Convenciones empleadas en el diagrama secuencial de actividades de aprendizaje.

/ CONECTORES \

A——
—— DEPENDENCIA

......................... »
—— PRECONCEPTO

oo — — — — —

—— TRANSVERSALIDAD

.
>

—— CAUSA-CONSECUENCIA

K— PARALELISMO |:/

Fuente. Autora del Proyecto

La dependencia establece la necesidad mutua de dos conceptos; es decir, el
conocimiento ofrecido por un concepto complementa el conocimiento proporcionado por
el otro. Abordar solo un concepto e ignora el otro lo cual implica que el conocimiento

quedara incompleto (Figura 15).

Figura 15: Dependencia en diagrama secuencial de actividades de aprendizaje.

Identificar las decisiones
eventos y pagos
disponibles, medir las
consecuencias y seleccionar
“el mejor acto”

Utilizar cierto numero de
probabilidades asociadas
con estados de la
naturaleza o eventos, para
los cuales podamos conocer
su distribucion de
probabilidad.

Fuente. Autora del Proyecto
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En el desarrollo de la asignatura investigacion de operaciones IlI, se presenta
dependencia entre las dos actividades de aprendizaje (decisiones y probabilidades), lo
cual requiere abordar cada una de estas actividades para completar el proceso de
aprendizaje en teoria de la decision. Si se llegara a omitir alguna de ellas, el proceso

gueda incompleto y por lo tanto, no se cumple con el objetivo de la asignatura.

Los preconceptos 0 conocimientos previos que se tiene sobre una tematica, son el
punto inicial o de partida que permite asimilar nuevos conocimientos pertenecientes a la
tematica dada. En la Figura 16 se muestra una lista con aquellos preconceptos que se
deben tener para el desarrollo de la asignatura Investigacion de Operaciones Il, donde
se es necesario tener estos conceptos claros los cuales provienen de asignaturas
anteriores como: algebra lineal, calculo |, estadistica | y Il e investigacion de

operaciones I.

Figura 16: Preconceptos en el diagrama secuencial de actividades de aprendizaje.

‘ Teoria de probabilidad ‘

Distribucion de probabilidad

Sistemas de ecuaciones

Multiplicacién de matrices

‘ Factorizacion ‘
‘ Derivacion ‘

Fuente. Autora del Proyecto

El paralelismo (Figura 17), representa aquellos conocimientos pertenecientes a un
mismo nivel de desagregacion que pueden abordarse en cualquier orden cronoldgico
sin alterar el proceso de ensefianza aprendizaje. En el caso de Investigacion de

Operaciones Il, el paralelismo es utilizado para afrontar una tematica o problematica
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desde diferentes campos, presentando una o varias herramientas de ensefanza-

aprendizaje

Figura 17: Paralelismo en el diagrama secuencial de actividades de aprendizaje.

Evaluar
probabilidad de
estados

Analizar transitorios de un
comportamientos sistema en el
de determinados tiempo.

procesos

estocasticos*
Conocer los
procesos en un
sistema de lineas
de espera

Fuente. Autora del Proyecto

El concepto de procesos estocasticos dentro de la investigacién de operaciones incluye
ademas el andlisis de caracteristicas como son los estados transitorios de un sistema
en el tiempo y los procesos de un sistema de lineas de espera. Cada uno de los
conceptos abordados anteriormente son necesarios discriminando el orden en que se
tomen, es decir, el docente puede abordar primero cualquiera de los dos conceptos y en

nada se afecta el proceso de aprendizaje de la asignatura.

Al hablar de causas-consecuencias en un diagrama secuencial (Figura 18), se hace
referencia a que el conocimiento que se encuentra al inicio de la flecha o un proceso, es
causal para el que se encuentra al final, por lo cual debe abarcarse primero el

conocimiento que se encuentra en el origen y luego el de destino.
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Figura 18: Causa-consecuencia en el diagrama secuencial de actividades de aprendizaje.

lidentificar fas desiciones
dspoiios, me a5 i
Conocer y analizar cponsecuéncias y » probabilidad de qug
las condiciones bajo seleccionar “el mejor acto” #| ocurra un evento bajo
condiciones de riesgo.
las cuales se A
encuentra una
situacion en un Construir el
momento Y Determinar las oérrmts)orlu (I;ee
determinado para la Utilizar cierto ndmero de condiciones de decisi6 Realizar grafico de
toma de decisiones. probabilidades asociadas | riesgo existentes en - deticrlrili?\r;ryla ‘ rendimientos para
con estados de la naturaleza » una actividad » o #1 analizar la mejor
0 eventos, para los cuales determinada en un dem_smn decision.
podamos conocer su tiempo definido. optima
distribucién de probabilidad.
Analizar situaciones en
P las que no se conozca la
probabilidad de que
suceda.

Fuente. Autora del Proyecto

Una vez analizada las condiciones bajo las cuales se encuentra un sistema, se procede
a abordar el concepto de decisiones bajo riesgo, seguidamente determinar las
condiciones de riesgo existentes en una actividad; luego, se procede a construir el arbol
de decisiones y por ultimo en esta rama realizar el grafico de rendimientos para analizar
la mejor decision; se sigue con la otra rama que comienza con las decisiones bajo
incertidumbre donde se analiza las situaciones en las que no se conozca la probabilidad

de suceder.

Es importante llevar la secuencia de las flechas, en la cual primero se analiza el
concepto origen y en seguida se aborda el concepto destino (no es conveniente
desarrollar en otro orden el analisis de estos conceptos puesto que el docente ha

establecido prioridades en los conocimientos necesarios en el proceso de aprendizaje).

3.1.2. Planteamiento de los Saberes y Haceres.

Los saberes son acciones precisas de los procesos de aprendizaje que se desarrollan

de manera individual en los estudiantes. Se dividen en:
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e Saber: Teorias, eventos y principios del conocimiento.
e Saber Hacer: Procedimientos, técnicas, métodos, habilidades y destrezas los

cuales son necesarios desarrollar en el estudiante.

La siguiente fase del disefio instruccional consiste en la elaboracion de la tabla de
saberes, donde se referencian los contenidos de la asignatura Investigacion de
Operaciones Il y las actividades descritas en el diagrama secuencial de actividades de
aprendizaje (Seccion 3.1.1) y se realiza la desagregacion correspondiente a los
saberes. Los saberes identificados en esta seccion, se agrupan dando y se da origen al
producto nominado “la tabla de saberes” (Anexo C). Mediante la realizacion de los

saberes se busca:

e Clasificar los saberes en saber y saber hacer.
e Identificar las competencias individuales a desarrollar en la asignatura

Investigacion de Operaciones Il.
La redaccion de cada saber contiene un verbo enlazado por un objeto y posteriormente

su respectiva condicion (Figura 19). Los verbos empleados en esta etapa, obedecen a

la clasificacion realizada por Benjamin Bloom34 (Anexo D).

Figura 19: Estructura gramatical de los saberes.

< VERBO > +< OBJETO >+ <CONDICIC)N>

Fuente. Autora del Proyecto

3 BLOOM, Benjamin. Taxonomia de los Objetivos de la Educacién: Clasificacion de la Metas
Educacionales. Manuales | y Il. 7 Ed. Buenos Aires: El Ateneo, 1979.
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La tabla de saberes presenta las siguientes caracteristicas:

v Latabla muestra en forma ordenada la clasificacion de los saberes.

v Los saberes describen las acciones especificas del proceso de ensefianza-
aprendizaje que se desarrollaran en el estudiante y son la guia para el docente en
cuanto a las directrices a desarrollar en los aprendices.

v' Los saberes se relacionan verticalmente de forma secuencial, y en algunos casos
de manera jerarquica, manteniendo siempre la relacion causa consecuencia de

forma horizontal.

Figura 20: Estructura gramatical de los contenidos desagregados.

CONTENIDO | SABER HACER

Tema 1 1. Saber a. Hacer (1)

Tema 2 2. Saber b. Hacer(1,2) o
Tema 2.1 3. Saber c. Hacer(3,7) 2
Tema 2.2 d. Hacer(2) 3

Tema 3 %

Tema 4 4. Saber e. Hacer(4) a
Tema 4.1 5. Saber f. Hacer(4.1)

Tema 5 g. Hacer(4,3)

E—

Causa- consecuencia

Fuente. Autora del Proyecto

La causa-consecuencia se ve reflejada en la tabla de saberes mediante la asignacion al
final de cada saber hacer (entre paréntesis), el niumero del saber al cual pertenece,
dando certeza de las relaciones utilizadas en el DSA? (transversalidad, dependencia,
etc.), en la figura 18 se muestra una parte de la version final de la tabla de saberes

desarrollada para la asignatura Investigacion de Operaciones Il.
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Tabla 3: Tabla de saberes (en el anexo D se puede consultar la tabla de saberes completa).

Vo bieE TABLA DESABERES ASIGNATUR AINVESTIGACION | RIS N
“f't[t DE OPER ACIONES 11 e [ 5
dlenfic
CONTENIDO SABER ] HACER
TEORIA DE LA DECISION
Decisiones hajo nesgo 1. Ganables iracionales a, Describir las caracteristicas de

: , = las decsiones bajo desgo
<} i ﬁ? aplicadas a las diferentes
2islones_ =5 & situaciones problema. (1,2)

b. Examinar la probabilidad de que
2. Defnir toma de ddcisiones bajo ocurra  un evento  bajo
riedgo s Dod;] S Taama condiciones de riesgo. (1,3)
varfan los posibles|resultados. ¢. Identificar problemas a los que
puede y a los que no puede
asignarse una distribucion de
3. Cofiocer las diferentes
disfribuciones de | probabilidad probabikidaa. (1,3,7.8)

pafa poder asighada a las :
difdrentes amiadones d. Seleccionar una aiternativa de

solucidn bajo condiciones de
proplema, resgo usando el crterio del
valor esperado. (4,5)

4. Estudiar los princigales criterios
de | decision empleados sobre

el eyl et e. Construir el arbol de decisidn

para determinar la decision
bajp riesgo. | optima. (6)
VERBO OBJETO CONDICION

Fuente. Autora del Proyecto

3.1.2. Estructuracion Modular

Continuando con el desarrollo del disefio instruccional, la siguiente fase consiste en la
elaboracion de la estructuracion modular, donde se enuncian e identifican las
actividades de ensefianza/aprendizaje que desarrollara el estudiante, basandose en los
siguientes niveles de formacion:

e Mobdulos de formacioén

e Unidades de formacioén

e Actividades de formacion
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e Propoésitos

Los modulos de formacion, son elementos que describen los conceptos,
procedimientos, capacidades y habilidades que deben desarrollarse en torno a una
tematica y poseen la caracteristica de flexibilidad para ser trasferidos a diferentes
contextos o asignaturas.

La Figura 22, muestra uno de los mddulos de la asignatura Investigacién de
Operaciones |l, estos mddulos se estructuran teniendo en cuenta los principios
metodoldgicos deductivos: tener una secuencia logica, identificar acciones delimitadas y

mantener la relacién de causa — consecuencia.

Figura 21: Modulos de formacion de teoria clasica de la decision.

| Modulos |

~~

Tecoria Clasica de la

Decisibn

Las unidades de formacion, son el referente pedagdgico que permiten la organizacion
del trabajo del docente para la orientacion del proceso de aprendizaje ya sea en aulas,
talleres, laboratorios u otros entornos de formacién (Figura 23). Las unidades de
aprendizaje tienen un caracter flexible ya que el docente puede facilmente modificarlas

de acuerdo a la evolucion o cambios en el contenido de la asignatura.
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Figura 22: Unidad de aprendizaje decisiones bajo riesgo.

[ Unidades ]

S

Declsiones 8sjo
Riesgo

Identificar las dacisiones,
eventos y pagos
isponibles en la situacion
problematica

Anafizar la variabilidad de la
probebiidad de los estados
para los cuales se conoce

distribucidn de probabiidades

Fuente. Autora del Proyecto

Las actividades de formacion plantean los alcances que el docente define para el
estudiante dentro de la unidad de formacion, tomando un carécter flexible ya que el
docente puede facilmente modificarlas de acuerdo a las necesidades, a la evolucién o a
los cambios en el contenido de la asignatura (Figura 24). Las actividades de formacién
tienen una estructura gramatical uniforme compuesta de una verbo, seguido de un
objeto y de de una condicion en la cual, el verbo usado agrupa los propésitos que se

desean obtener.
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Figura 23: Actividad de Formacidn Identificar Decisiones.

[ Actividades |

-~

Identificar las decisiones,
eventos Yy pagos
ispanibles en la situacion

4 Analizar la variabilidad de la

para los cuales se conoce
stribucitn de probabiidades

Fuente. Autora del Proyecto

Siendo la Ultima etapa de la estructuracion modular (Anexo E), los propdsitos describen
las finalidades o metas por las cuales se lleva a cabo una actividad de formacién y
contienen una estructura gramatical uniforme (verbo + objeto + condicién). En la Figura
25 podemos observar los propadsitos identificados en el primer médulo de la asignatura
Investigacion de Operaciones |l.
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Figura 24: Niveles de la estructuracion modular para el primer médulo de la asignatura investigacion de
operaciones Il.

Redlizar of bol de

A 1oenifcar l3s decklonas,

BVBNNE ¥ PIgos

daponibles en la siluasidn
problesnatica

decision optima

Construvy tabla de

18 dacisiin dptime
Tecria Cidsica dela
Dacsién

Raalizar grafico o
rendimianios pera
anakzar 1 mejor decisidn

Anaizar i vansbikdad da i3
probabiidad de los estados
pera 108 cusles 5@ conoce
ditrincion de probablidadas |

DObaervar los intervalos an
que cada decisicnes &
mejot

Decigones Bajo
Insersdumbre

Aralizar siaciones on s que
no sa conneea |a probabilidad
de suceder,

t

Evalar la major decision bajo
los citeno indepandilentes |
LAPLACE, Maxmin Maximax y
Mirimax

Desaminar 16 major
solueion de aocserdo &

Fuente. Autora del Proyecto

3.1.3. Actividades—Propdsitos de formacion.

La obtencion de tabla de propésitos-actividades de formacién, es el resultado de
asociar cada proposito con los contenidos de la asignatura, articulandolo a un grupo
determinado de saberes para lograr definir las competencias conceptuales y
procedimentales que se deben desarrollar en el estudiante con el fin de alcanzar la

meta trazada por el docente en la asignatura Investigacion de Operaciones |l (Figura
26) (Anexo F).
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Tabla 4: Tabla de propésitos-actividades.

FREOFOSITOS - ACTIVID ADES DE FORLMACION F AR A&
La ASIGHATUE AINVESTIG ACION DE VEESION
OFEE ACIOMES II FINAL
ACTIVID AD FEOFPOSITO | SAPER HACEE
TECORIA DE LA DECISION
*  |dentificar las . Realizar el arbol 1. Estudiar variables . Descrikir |las caracteristicas
decisiones, eventos de decisidn y irracionales para el de las decisiones bajo riesgo
v pagos disponibles determinar la estudio de toma  de aplicadas a las diferentes
en s situscidn decisian aptima. decisiones. situaciones problemna. (1,20
problematica.
. Caonstruir tahbla 2. Definir  toma  de . Examinar la probahbilidad de
de rendimientos decisiones hajo fque acurra un evento bajo
v determinar la Hesgo asi poder wer condiciones de riesgo. {1,3)
decizidn dptirma. como  warian los
posikles resultados. . ldentificar problemas a los
* Analizar la . Realizar grafico gque puede ¥ 3 [0s que no
variahilidad de Ia de rendimientos 3. Conaocer las puede asignarse una
probahilidad de log para anhalizar 13 diferentes distribucion de probahilidad.
estados  para  los mejar decision. distribuciones de 1,378
cuales se  conoce probabilidad para
distribucidn de . Ohservar los poder asignarla a las . Seleccionar una altemativa
probabilidades., intervalos en que diferentes de solucidn bajo condiciones
cada decisidn es situaciones de riesgo usandao el criterio
la mejar. problema. delvalor esperado. (4,5)
4. Estudiar los . Construir el arbol de
principales  criterios decision para detemminar [a
e decisidn decision optima. (B)
empleados sohre
tablas de decisidn en

Fuente. Autora del Proyecto

3.1.4. Planeacioén Curricular.

Siendo la ultima etapa de la elaboracion del disefio instruccional; la planeacion
curricular presenta la vision global y especifica del entorno de la asignatura, proveyendo
los instrumentos necesarios para llevar a cabo sus propésitos, representando un
aspecto clave del disefo instruccional ya que permite construir las acciones tangibles y

concretas para el desarrollo de la asignatura.
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Los elementos que integran la planeacion curricular se muestran en la Figura 27, donde
se aprecian los propdsitos, escenarios y duracion de las actividades de formacion, asi
como las estrategias de ensefianza-aprendizaje, los métodos de ensefanza-
aprendizaje, las evidencias de aprendizaje, las técnicas e instrumentos de evaluacion de
cada uno de los propdsitos y una guia para el desarrollo de los medios didacticos, las
cuales se describiran mediante el formato de planeacion curricular de la asignatura

Investigacion de Operaciones Il.

Figura 25: Elementos de la Planeacion Curricular

LAV ategan 0w
ermaiania  sgxrersliame

(I) M o O
8 Propositos O ermetanss  airersdiom
=
& Q S £ wvadens ias the
§ 2 - Escenarios O aoneDIam Macion Dulbe i 0%
o
4 = N—
COwCan
E = Duracion O e
- o
m atruamenton e
AR W

Fuente. Fuente: Metodologia para la construccion de Disefios Instruccionales para asignaturas bajo los parametros de
ProSPETICuis, Pagina 10.

A continuacion, en la Figura 28 se analizan los elementos de la planeacién curricular
para la asignatura Investigacion de Operaciones Il (la tabla completa de la planeacion

curricular de esta asignatura se puede consultar en el Anexo G).
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Tabla 5: Objetivo, tiempos, Enfoque pedagdgico de la Asignatura Investigacion de Operaciones Il.

“| DESARROLLAR hahilidades de andlisis de problemas y ofrecer soluciones a modelos

~[l mateméticos para latoma de decisiones en Investigacion de Operaciones I

=l Horas presenciales: B4 horas/semestre
Haras de trabajo individual: 64 horasfsemestre

Horas de trabajo investigativo: 54 horasfsemestre

I alcanza conocimierto, en el cual el

“[l Aprendizaje significativo:
|| Este enfoque caolabora con el proceso de ensefianza aprendizaje de |a asignatura Investigacidn
| de Operaciones Il, este aprendizaje inwolucra un cambio en la farma en la que el estudiante

maestro se comvierte en el mediador entre los

conocimientos ¥ los estudiantes, el docerte no es quien simplemente impate dicho
conocimiento, sino que el estudiante participa en su proceso de aprendizaje, pero para lograr la
participacidn del estudiante se deben crear estrategias que permitan que este se halle dispuesto
y motivado para aprender, construyendo asi 3 su propio conocimiento. El aprendizaje en el
estudiante depende de los conceptos e ideas previas que posee en detemninado campo del
“Il conacimienta relacionada con la nueva infarmacién. Una de las ventajas gue proporciona el

“l| aprendizaje significativo para el estudio de Investigacion de Operaciones || es que promueve y

Fuente. Autora del Proyecto

asignatura al que se quiere llegar en conocimiento construyendo este objetivo

como actividad de

Su valor esta directamente relacionado con la complejidad de cada actividad y es

Objetivo: En el DSA? anteriormente se planted el objetivo de aprendizaje de la

aprendizaje principal (Seccion 3.1.1).

Tiempos: Hace referencia al tiempo estimado para el desarrollo de la asignatura.

el experto tematico quien determina el nimero de horas de duracion.

colabora con el proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura Investigacion

de Operaciones I

Enfoque pedagogico: Hace referencia al aprendizaje significativo. Este enfoque

. Este aprendizaje, involucra un cambio en la forma en la que el
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estudiante alcanza los conocimientos propuestos de la asignatura.

Tabla 6: Escenarios, técnicas de evaluacion, estrategias y técnicas de ensefianza- aprendizaje.

PLANEACION CURRICULAR ASIGNATURA
INVESTIGACION DE OPERA CIONES II VERSION
FINAL
""" TECNICAS BE ENSENANZA- -7 -~ - ESCENARIOS -7 7777

Fuente. Autora del Proyecto

e Técnicas de seguimiento-evaluacidn: estas técnicas se plantean teniendo en
cuenta el proposito, el contenido tematico, las estrategias, métodos de ensefianza-

aprendizaje y el tipo de evidencia que se desea comprobar de la asignatura

. Foro virtual: El foro incorpora

herramientas  que proveen  las
tecnologias de informacidon y de
comunicaciones, las bases tedricas
apoyadas en las teorias de la
ensefianza-  aprendizaje en  la
educacidn, se puede decir que a
traves de la tarea docente con los
medios, se

lagran  incorporar

competencias, contenidos
actitudinales y procedimentales que
fortalecen el trabajo en grupo. A
través de esta técnica el estudiante
podrd resoker problemas, dudas

gue surgen a medida que se van

Investigacion de Operaciones Il.

e Estrategias y Técnicas de ensefanza-aprendizaje: las estrategias y técnicas

plantean la metodologia con la cual se va a desarrollar la asignatura Investigacion

de Operaciones Il.
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e Escenarios: describen los lugares en los cuales se pueden desarrollar las
actividades segun la necesidad y requerimientos de la asignatura (aula de clase,

laboratorios de cédmputo, espacios abiertos, etc.).
e Competencias transversales: las competencias transversales, hacen referencia a

las competencias que desarrolla el estudiante las cuales lo preparan en la parte
personal para la vida laboral.

Tabla 7: Competencias transversales.

PLANEACION CUREICULAERE ASIGNATURA

INVESTIGACION DE OPERACIONES 11 VERSION

FINAL

RS Competencia participativa: Esta competencia nos prepara para saber participar en nuestro
=l entorno laboral asi como  de la organizacidn del puesto de trabajo, dispuestos a la
camunicacion, a aceptar responsabiidades y cooperar con los demas, demostrando un
comportamiento arientado hacia el grupo. En Investigacidn de Operaciones se hace impotante
|| destacar este tipo de competencia puesto que el estudiante fortalece habilidades como:
relaciones interpersonales, coordinacian, responsabilidad, organizacidn v toma de decisiones
gue beneficien al grupo.

- Competencia Personal: Esta competencia representa un grupo de actitudes, habilidades y
valores que permiten a las personas trabajar de una forma eficiente ¥ contribuir positivamente
can las demas personas y tambien con |a profesion. Esta competencia va desde ser ejemplares
RS caomunicadores, hasta demostrar el valor afiadido de sus aportes para permanecer flexibles y
il positivos en un ambiente de cambio constarte. Para el caso de |a asignatura Investigacion de
Operaciones |l es impottante pues el estudiante debe estar en la capacidad de trabajar con sus
compafieros siendo critico, analitico frente a las ideas y aportes de los demas estudiantes
|l afrontando todas las situacianes de una farma positiva con tolerancia y respeto generando asi
un ambierte de trabajo positivo para el respectivo desarrollo de proyectos vy ejercicios

[ correspondientes a la asignatura,

| Competencia InstrumentalP: Ecta competencia tiene la funcidn de ser un medio o herramienta

Fuente. Autora del Proyecto

s Medios didacticos: para dar cumplimiento con la finalidad de un objeto de
aprendizaje, es viable utilizar diversos recursos digitales como textos, audio, videos,
animaciones, etc., recursos que disefiados con bases metodolégicas aseguran un
soporte adecuado al estudiante y al docente en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
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Tabla 8: Guia de medios didacticos de aprendizaje.

GUIA DE MEDIOS DIDACTICOS DE APRENDIZAJE,
PARATA ASIGNATURA INVESTIGACION DE VERSION
OPERACIONESII FINAL

[TEORIA DE LA DECISION

INTRODUCCION

Nicleo
conocimiento:

de

Se muestra una descripcion de la tematica Teoria de la decisién donde éste es un método
analitico que provee unas herramientas para analizar situaciones donde hay que tomar una o mas
decisiones, ayuda atomar la mejor decisién posible, orienta al estudiante y lo enfoca en la tematica
a tratar.

AUDIO Se realizara 2 audios que describan: el nicleo de conocimiento que es la introduccion a la teoria de
la decisidn vy la grafica proceso de toma de decisiones.

PDF Contiene documentacion acerca de la introduccion al analisis de decisiones, etapas  para el
proceso de foma de decisiones, una breve introduccion a los ambientes para la toma de decisiones
y la descripcion de arboles de decisidn.

GRAFICA Por medio de este se desea crear una grafica que ilustre el analisis de decisiones en la vida real, y

de acuerdo a la animacion se realiza un audio gue la describa, para el mejor entendimiento del
usuario, también para mostrar el proceso de toma de decisiones.

¥ ldentificar las decisiones, eventos y pagos disponibles en [a situacion problematica.
v Analizar la variabilidad de la probabilidad de los estados para los cuales se conoce distribucion de probabilidades.

MNicleo
conocimiento:

de

Se muestra una descripcion de los procesos de decision en ambiente de riesgo, los procesos en
ambiente bajo riesgo se caracterizan porgque puede asociarse una probabilidad de ocurrencia a
cada estado de la naturaleza, probabilidades que son conocidas o pueden ser estimadas por el
decisor antes del proceso de toma de decisiones.

AUDIO Se realizara 2 audios que describan: el nicleo de conocimiento decisiones bajo riesgo y la grafica
arboles de decision.

PDF Contiene documentacion sobre decisiones bajo riesgo y de coémo varian los resultados en las
situaciones problema.

GRAFICA Por medio de esta se desea crear una grafica que ayude al usuario a comprender el concepto de

decisiones bajo riesgo usando tablas de retribuciones y analisis con graficas para ilustrar la mejor
decision y asociado a esta grafica un audio gue describa la grafica, ejemplificando _con el problema

Fuente. Autora del Proyecto
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4. DISENO Y DESARROLLO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE QUE SOPORTA LA
TEMATICA TEORIA DE LA DECISION

4.1. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

La metodologia de apoyo que se utiliza sigue las especificaciones del Proceso
Unificado de Racional RUP.

A continuacion se describe las actividades desarrolladas en cada una de las fases de
desarrollo del software.

4.1.1 Concepcion

En esta fase se define el objetivo del proyecto haciendo una pequefia descripcién del
mismo y se determinan los requerimientos y los casos de uso del sistema.

Objetivo: Diseflar y construir un Objeto de Aprendizaje abierto interoperable
relacionado con la tematica Teoria de la Decisién, siguiendo los lineamientos de
estdndares de e-learning y tomando como base las estrategias de ensefianza-

aprendizaje planteadas en el disefio instruccional
Proyecto: Objeto de Aprendizaje sobre la tematica “Teoria de la decision”
Requerimientos del sistema.
e Construir el objeto de aprendizaje implementando la planeacién curricular de
la tematica “Teoria de la decision” y teniendo en cuenta el disefio

instruccional de la asignatura.

e Implementar el objeto de aprendizaje en la plataforma e-ESCEN@RI, la cual
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proporciona un conjunto de herramientas como el gestor de contenidos, el
gestor de evaluacion, chat y foro que permiten crear y gestionar los
contenidos y las herramientas que contendra el objeto de aprendizaje.
Empaquetar el objeto de aprendizaje siguiendo el estindar SCORM para el
empaquetamiento.

Utilizar animaciones, documentos de soporte, aplicativos y gréaficos como
herramientas de soporte del objeto de aprendizaje.

Utilizar herramientas software de libre distribucion como java y paquetes
licenciados como Macromedia para la construccion del objeto de

aprendizaje.

Diagramas de casos de uso

Figura 26. Modelado del contexto — casos de uso

Interacttia con el objeto de Apoyar el uso de la
aprendizaje herramienta

Estudiante
Profesor

Desarrolla objetos de Integra los objetos de la
aprendizaje plataforma

Desarrollador Plataforma

Fuente. Autora del proyecto
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Descripcion de los casos de uso:

Tabla 9. Caso de uso: interactuar con objetos de aprendizaje

Caso de uso: interactuar con objetos de aprendizaje

Actor: Estudiante

1) El estudiante ingresa a la plataforma e-ESEN@RI

2) El estudiante ingresa a la plantilla de la asignatura Investigacién de
Operaciones Il

3) El estudiante interactia con los objetos de aprendizaje de la plantilla

4) El estudiante desarrolla la evaluacion planteada

5) El estudiante participa en los foros propuestos

6) El estudiante se comunica con sus compafieros y profesor a través
de la sala de Chat

7) El estudiante desarrolla competencias a través de la interaccion con
los objetos de aprendizaje

Fuente. Autora del proyecto

Tabla 10. Caso de uso: apoyar el uso de los medios didacticos

Casos de uso: Apoyar el uso de los medios didacticos

Actor: Profesor

1) El profesor ingresa a la plataforma e-ESEN@RI

2) El profesor ingresa a la plantilla de la asignatura Investigacion de
Operaciones Il

3) El profesor explica el uso de los medios didacticos que conforman el
objeto de aprendizaje

4) El profesor aclara dudas de los estudiantes

5) El profesor propone actividades utilizando los medios didacticos

6) El profesor plantea temas de discusion en el foro

7) El profesor atiende a sus estudiantes a través de la sala de Chat

8) El profesor verifica el correcto uso de los medios didacticos.

9) El profesor revisa la evaluacion desarrollada por los estudiantes

Fuente. Autora del proyecto
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Tabla 11 Caso de uso Desarrollar Objetos de Aprendizaje

Casos de uso: Desarrollar objetos de aprendizaje
Actor: Desarrollador
1) El desarrollador realiza el disefio instruccional de la asignatura
Investigacion de Operaciones |l
2) El desarrollador desarrolla los objetos de aprendizaje basandose en
la guia de medios.
3) El desarrollador realiza el montaje de los objetos de aprendizaje a la
plantilla
4) El desarrollador verifica el correcto funcionamiento de los objetos de
aprendizaje en la plantilla
5) El desarrollador realiza pruebas de campo con los estudiantes
6) El desarrollador realiza correcciones a los objetos de aprendizaje y
los reinstala en la plantilla
7) El desarrollador resuelve inquietudes a los usuarios finales de los
objetos de aprendizaje

Fuente. Autora del proyecto

Tabla 12. Caso de uso: Integrar objetos a la plataforma

Casos de uso: Integrar los objetos a la plataforma

Actor: Plataforma

1) La plataforma adapta a su estructura la plantilla correspondiente a la
asignatura Investigacion de Operaciones |l

2) La plataforma carga los medios didacticos implicitos en cada plantilla
y los organiza

3) La plataforma permite a los usuarios el acceso a los objetos de
aprendizaje

Fuente. Autora del proyecto
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Figura 27. Casos de uso —Estudiante

Utilizar foro

Analizar graficos

Resolver ejercicios
utilizando aplicativos

Ve
<<extend>>/ 7

/
V2 /

’/ <<extend>>

Interactuar con objetos de aprendizaje

~

~
~
<<extend>>~

Analizar pdf's

Estudiante

Resolver evaluacion

Utilizar sala de chat

Fuente. Autora del Proyecto

Figura 28. Casos de uso —Profesor

Plantear temas en el foro

Verificar el correcto uso de
los medios didacticos

— — Zinclude>>

Apoyar los medios didacticos

-~
-~
-~
~

~ -
N <<include>,

Aclarar dudas de los
estudiantes

N
<<include>>>

Analizar resultados de la
evaluacion

Proponer actividades
utilizando los medios
didacticos

Profesor

Atender estudiantes en la
sala de chat

Fuente. Autora del Proyecto
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Figura 29. Casos de uso —Desarrollador

Realizar disefio
instruccional
Investigacion de
Operaciones Il

Desarrollar
aplicativos

Desarrollar graficos

4

/
/ <<include>> /

/ //<<include>>

—
-

~ <<include>>

~
<<include>>"in
Desarrollar

evaluacion

Desarrollador

Realizar el montaje de los
objetos de aprendizaje a la
plantilla

Verificar el correcto
funcionamiento de los objetos
de aprendizaje

Resolver inquietudes
a los usuarios

Fuente. Autora del Proyecto

Figura 30. Casos de uso —Plataforma

Integrar los objetos de la
plataforma

Plataforma

Fuente. Autora del Proyecto
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Figura 31: Casos de uso General

Plantear temas en e
foro .
Verificar el correcto uso de
R las herramientas
Apoyar los medios <<include>>
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Analizar resultados de & . -
Proponer actividades utilizando
los medios didacticos ’ Resolver ejercicios
Profesor b <<extend>> ~

,Autiizando aplicativos
,
Atender estudiantes en la ’ !

/
sala de chat »
Interactuar con objetos de aprendizaje

<<extend>>

Realizar disefio

- > 0 <<extend>> ~ Analizar pdfs
instruccional Investigacion
de Operaciones Il Desarrollar Estudiante
aplicativos
Desarrollar -
/ <cincludes> ) graficos Resolver evaluacion
/

1 //<<inc|ude>> Utilizar sala de chat
/

/ Desarrollar
Desarrollar objetos de - pdf's
aprendizaje -
 <<include>>

<<include>#
Desarrollador Desarrollar
evaluacién
Realizar el montaje de los objetos’
Resolver inquietudes a
los usuarios

de aprendizaje a la plantilla
ntegrar los objetos de
la plataforma

Verificar el correcto
funcionamiento de los
objetos de aprendizaje

Plataforma

Fuente. Autora del Proyecto
4.1.2 Elaboracion

En esta fase se realizan las siguientes actividades:
e Se listan los pasos de los casos de uso, es decir, se modela el flujo de
operaciones que se desencadenan de cada uno de los casos de uso.
Esto se hace a través de los diagramas de actividades.
e Se realiza el disefio del objeto de aprendizaje y se construyen los componentes
de contenido y evaluaciéon que lo integran utilizando las herramientas software
seleccionadas.

e Se encapsula el objeto de aprendizaje siguiendo el formato estandar Scorm.
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Figura 32. Diagrama de actividades —Estudiante

Estudiante

O

( trgresar a la platafoema }
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Fuente. Autora del Proyecto
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Figura 33. Diagrama de actividades —Profesor

PROFESOR

@gresar ala PlataformaD
(Ingresar ala PIanUlla)

l_'

Explicar uso de medios didacticos
de objetos de aprendizaje
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Fuente. Autora del Proyecto
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Figura 34. Diagrama de actividades —Desarrollador
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Desarrallar objeto de

Desarraila
audins

Desarrollar documenth
da soparla

audins

nix
Desarrollar documenth
da soparla

Reallzar prustas de los
objatos con estudiantas

Lomsccones

n

¥
( Resolver inquistudes a

usuarios finaes del abjelo,

Empaquedar los abjetos
SCORM

Morar los procesos a la
plataforma

!

( Salir de |a Plalamrma)

Fuente. Autora del Proyecto
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4.1.3 Construccion

En esta fase se realizan las siguientes actividades:

Se implementa el objeto de aprendizaje en la biblioteca digital de recursos

didacticos.

e Se pone el objeto de aprendizaje a disposicién de los usuarios finales que
son el profesor de la asignatura y los estudiantes.

e Se detectan posibles fallas en el sistema y se hacen las correcciones y
mejoras respectivas.

e Se realiza el diagrama de secuencia obtenido de los casos de uso para un

usuario del sistema que puede ser estudiante o el profesor de la asignatura.

Diagramas de secuencia
A continuacion se presenta el diagrama de secuencia para el actor usuario del
sistema, que puede estar presentado por los estudiantes, el profesor de la

asignatura o un invitado.
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Figura 35. Diagrama de secuencia —Usuario

Usuario Plataforma

boingresy shapitaforma

2. Ingresy alaplantilia
3.Crex ()

Plantilla

4 Mostrar plantilia

S-Ver herramienta objeto

6.Creard) ijeto de
aprendizaje

7 morar herramianty objeto (audio. animacion, documento, splicative )

Fuente. Autora del Proyecto

4.2. CONCEPTO Y CARACTERISTICAS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

Para el presente Trabajo de Grado, el objeto de aprendizaje consta de las siguientes

caracteristicas®® para garantizar su eficiencia:

a. Ser autocontenido, realizado para cumplir con los propdsitos u objetivos
asociados a la tematica “teoria de la decision”, lo cual muestra que los contenidos
textuales hacen parte del programa de investigacion de operaciones Il.

b. Ser interoperable, contando con una estructura basada en XML, y con la

% GALEANA DE LA O. Objetos de Aprendizaje. Colima: Universidad de Colima, 2004, p. 1-27. Enlace
web: www.cudi.edu.mx/primavera_2004/presentaciones/Lourdes_Galeana.pdf
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aplicacion del estandar internacional de interoperabilidad SCORM (seccion 4.3),
garantizando su funcionamiento en diversas plataformas de e-learning que

soporten el estandar.

c. Ser reutilizable, cumpliendo con las especificaciones y propdsitos para los cuales
fue creado.

d. Ser durable y actualizable en el tiempo, lo que permite ser actualizado teniendo
la posibilidad de agregar contenidos nuevos, complementarlos y modificar los

contenidos existentes.

e. Ser de facil acceso y manejo, principalmente es para los alumnos que estén

cursando la asignatura, el cual puede ser manipulado de una manera sencilla.

f. Ser secuenciable con otros objetos, pensando en la secuencialidad con los
objetos de aprendizaje de proyectos posteriores de la asignatura investigacion de

operaciones Il.

g. Ser breve y sintetizado, lo que le permite ser puntual utilizando recursos como
texto, animaciones, y graficos para dar soporte, por lo tanto no se excede en

contenido, pero tampoco carece de él, logrando un equilibrio de la informacion.
h. En el objeto de aprendizaje se encuentra incorporada cada una de las fuentes de
donde se tomé la informaciébn que hace parte de la construccién del objeto,

consolidando el cumplimiento de las leyes de derecho de autor existentes.

Para finalizar con esta primera etapa, la metodologia utilizada propone inicialmente

una descripcién del Objeto de Aprendizaje, el cual se detalla a continuacion:
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4.2.1. Nombre del Objeto de Aprendizaje

“Teoria de la decisidon”, es el nombre del objeto de aprendizaje propuesto en este
Trabajo de Grado, el cual presenta de forma clara y sencilla la representacion del

mismo logrando asi facilitar el proceso de ensefianza/aprendizaje.

4.2.2. Objetivos del Objeto de Aprendizaje

El objeto de aprendizaje se clasifica como un Objeto de Aprendizaje Tematico (OAT),
es decir, aquel que presenta un objetivo orientado a un tema especifico. Dentro de los

objetivos planteados para el objeto de aprendizaje estan:

e Incentivar al estudiante para adquirir los conocimientos basicos de la temética
planteada.
e Comprender la importancia de la teoria de la decisiébn en investigacién de

operaciones Il.

A su vez, la tematica “Teoria de la decisidn” estd compuesta por los siguientes

subtemas:

e Introduccion
e Decisiones Bajo Riesgo

e Decisiones Bajo Incertidumbre
Para la implementacion del material didactico que forma parte del objeto de

aprendizaje, fue necesaria la utilizacién de tecnologias multimedia para el manejo de

gréaficos, textos, animaciones y aplicaciones.
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4.2.3. Contenido del Objeto de Aprendizaje

Para la presentacion del objeto e implementacion en la plataforma educativa
institucional e-escen@ri, se tuvo a disposicion la plantilla realizada por la Universidad
Industrial de Santander, la cual favorece el trabajo de disefio del objeto y el proceso de
secuenciacién y comprension del contenido por parte de los estudiantes, utilizando

diferentes recursos para dicho fin (pdf, imagenes, graficos, narraciones, aplicativo, etc).

Para acceder a los diferentes contenidos del objeto de aprendizaje, se dispone de la
ventana de contenidos (Figura 42), la cual se encuentra organizada de manera tal que
se identifique el tema general, cada uno de los subtemas o temas especificos que lo

complementan:

Figura 36. Tabla de contenido del Objeto de la asignatura Investigacion de Operaciones Il

nvestigacion ce Operaciones I - Teorta Oe la decision

Teona 9e 23 Gacinion

Contenido

Fuente. Autora del Proyecto

Una vez seleccionado el contenido a consultar, se despliega la ventana principal

(Figura 43), consta de varios botones los cuales permiten al estudiante la navegacion
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sobre el objeto. A continuacion se hace una descripcion de cada uno de ellos:

Nucleo de conocimiento: Es la parte central donde se muestra una breve descripcion

del tema, (sintesis, explicaciones, animaciones, imagenes, etc.)

Figura 37. Nucleo de Conocimiento

Inwestigaclon ce Operaciones f - Teorla ds la deciaion

Teoria de la decsidn

o

[ Nucleode conocimiento

Fuente. Autora del Proyecto
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Figura 38. Explicacion de la plantilla Web para el objeto de aprendizaje

Investigacion de Operaciones |l - Decisiones Bajo
Insertidumbre ﬂ I E; @

Documento Soporte

1 Teelz0e s
decisitn

Archivos Audio

Graficos y Tablas

Aplicativo

Gestion de Conocimiento

Fuente. Autora del Proyecto

Documentos de soporte: En este botdbn se encuentra el material que da

soporte a la informacion que se encuentra en el nucleo de conocimiento. Todos

los documentos se realizaron en formato PDF.

-\m Archivos Audio: Los archivos de audio fueron utilizados para expresar de
forma oral y breve el contenido de la tematica o subtema tratado. Los formatos
de los archivos de sonidos que se utilizaron fueron: .mp3, .wav (formato comprimido) y

wma.

Animaciones: Las animaciones hacen alusién a alguna explicacion de forma grafica al
contenido textual de la tematica, las fuentes y fondos deben ser guiados de acuerdo a

la hoja de estilos de e- escen@riuis, se desarrollaron flash.

ﬁﬁ Gréficos y Tablas: Los graficos deben hacer alusion a la explicacion de la

107


mailto:escen@riuis

tematica. A los graficos empleados, se les realiz6 tratamiento para que no sean tan
pesados a la hora de cargarlos en la plataforma (Calidad Vs. Tamafo). Las

extensiones de las imagenes utilizadas fue .swf.

— Aplicativos: Aqui se encuentra el software de soporte para dar una explicacion

EE &

=]

practica que permite al usuario interactuar con éste mediante el ingreso de
datos y comprobacién de un proceso de la teméatica. El aplicativo cumple con las
siguientes condiciones:

e El aplicativo contiene una ayuda muy clara para que el usuario interactte con el

de una forma facil y comoda.

e El aplicativo es intuitivo, para que el usuario no se pierda.

e Las fuentes y estilos cumplen con las especificaciones dadas de acuerdo a la
hoja de estilos de e-escen@ri.

e Desarrollado en aplicaciones orientadas a la web (java).
— Gestion de Conocimiento: El objeto incorpora vinculos ¢ direcciones de
referencias digitales que permiten al estudiante profundizar y/o complementar el

contenido entregado por el objeto.

A continuacion, se hace una descripcién de los componentes que dan forma al objeto

de aprendizaje desarrollado en el presente proyecto.
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Figura 39.Explicacion de los elementos adicionales para el objeto de aprendizaje.
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Fuente. Autora del Proyecto
a. Atras: Permite dirigirse al contenido anterior.
b. Home: Permite volver a la pagina inicial.

c. Adelante: Permite avanzar al contenido siguiente.

d. Bibliografia: Contiene los documentos necesarios para la comprensién de la

tematica.

e. Calculadora: Permite realizar célculos dentro de la plantilla

f. Ejercicios: Se encuentran ejercicios de las diferentes teméticas con el fin de
evaluar los conocimientos que el estudiante adquirid a través del estudio de los
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contenidos.

g. Glosario: Esta opcion permite ver el significado de las palabras desconocidas

tratadas en las tematicas.

A continuacion se presenta una breve descripcion del contenido de la plantilla de la

asignatura investigacion de operaciones Il:

- Introduccidén

Objetivos Especificos

Comprender los conceptos fundamentales de teoria de la decisién para tener

una vision de las técnicas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones.

Se plantearon los siguientes propositos:

e Reconocer los conceptos tedricos para la teoria de la decision.

e Observar los intervalos en que cada decision es la mejor.
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Figura 40. Material en la plantilla para el subtema Introduccién

ERRaEmEWN

EaER=Ea

Fuente. Autora del proyecto

Se plantearon las siguientes actividades:

¢ Identificar las decisiones, eventos y pagos disponibles en la situacién

problematica.

Medios didacticos:

e Textos: sobre la tematica teoria de la decisidn, este recurso se creé para que el
estudiante enriquezca el conocimiento acerca de esta tematica.
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e Graficos: grafico para ilustrar el proceso de la toma de decisiones, para que el
estudiante en el momento de abordar los ejercicios este orientado acerca de
como es el proceso para la toma de decisiones y asi llegar a tomar la mejor
decision, se cred graficos porque permite que el estudiante interactie con lo

gréficos, ya que el tema se entiende mejor de esta forma.

¢ Audio (informacién complementaria): introduccion a la tematica teoria de la

decision, orienta al estudiante dando una visién general de esta tematica.

* Decisiones bajo riesgo
Objetivo Especifico
Comprender los conceptos fundamentales de decisiones bajo riesgo para tener

una vision de las técnicas utilizadas para el desarrollo de aplicaciones.

Se plantearon los siguientes propdsitos:

o Construir tabla de rendimientos y determinar la decisién 6ptima.
o Realizar grafico de rendimientos para analizar la mejor decision.
o Observar los intervalos en que cada decision es la mejor.
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Figura 41. Material en la plantilla para el subtema Decisiones bajo riesgo.

3

vestigacion oe Opersciones § . Decisiones Bajo Resgo m m a _‘ a m
N “w "

HaerMooR-NE e-0-D 8

EREs

N BT “r dffo 0 B «
X & =

Prestgecen de Oparacones 1 Decmmnes Do Kasge B BTEN

“__‘-.. = : " e ARBOL DE DECISION

Decisiones baje xiesge
Comiopen

»

Investigacion de Operaciones Il - Decisiones Bajo Riesgo E‘ m E —: d

>

EBE2E

Fuente. Autora del proyecto

Se plantearon las siguientes actividades:

e Analizar la variabilidad de la probabilidad de los estados para los cuales se
conoce distribucién de probabilidades.
Medios didacticos:
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Textos: sobre decisiones bajo riesgo, este recurso se cred para que el estudiante
enriquezca el conocimiento acerca del tema que se estd abordando, en este se trata
profundamente el contenido, logrando complementar el proceso
ensefanza/aprendizaje del estudiante.

Gréficos: grafico para ilustrar arboles de decision, para orientar al estudiante sobre los
componentes y funcionalidad de un &rbol de decision en el desarrollo de los problemas
de toma de decisiones, explica como se realiza el analisis de los problemas para este
tema. Se cred graficos porque permite que el estudiante interactie con los gréaficos y

observe detenidamente el proceso de la toma de decisiones bajo riesgo.

Audio (informacién complementaria): introducciéon al tema decisiones bajo riesgo,

orienta al estudiante dando una vision general de este tema.

* Decisiones bajo incertidumbre.
Objetivo Especifico
Definir decisiones bajo incertidumbre, y comprender los diferentes criterios de
decision.

Se plantearon los siguientes propadsitos:

e Determinar la mejor solucién de acuerdo al criterio del tomador de la decision.
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Figura 42. Material en la plantilla para el subtema decisiones bajo incertidumbre

Fuente. Autora del proyecto

Se plantearon las siguientes actividades:

e Analizar situaciones en las que no se conozca la probabilidad de suceder.
e Evaluar la mejor decisién bajo los criterios independientes la LAPLACE,

Maximin, Maximax y Minimax.
Medios didacticos:
Textos: sobre decisiones bajo incertidumbre, este recurso se credé para que el
estudiante enriquezca el conocimiento acerca del tema, identifique los criterios a tener

en cuenta en el momento de abordar problemas de decisiones bajo incertidumbre, en

este se trata profundamente el contenido, logrando complementar en el estudiante el
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proceso de ensefianza —aprendizaje.

Gréficos: gréfico para ilustrar las decisiones bajo incertidumbre, para orientar al
estudiante sobre el concepto de decisiones bajo incertidumbre, explica como se realiza
el analisis de los problemas para este tema.

Se cre0 gréficos porque permite que el estudiante interactlie con los gréficos y observe
detenidamente el proceso de la toma de decisiones bajo incertidumbre, el estudiante va

a tener mas claridad acerca del tema.

Audio (informacién complementaria): introduccion al tema decisiones bajo

incertidumbre, orienta al estudiante dando una visién general de este tema.

Aplicativo: Se realizé un applet de la tematica “teoria de la decision ” que permite al
usuario interactuar con este mediante el ingreso de datos y comprobacion de un
proceso, en este caso la generacién de tablas de retribuciones, calculando el
rendimiento esperado y los criterios de incertidumbre, generando los arboles de
decision tanto con experimentacion como sin experimentacién logrando que el
estudiante no solo tenga un marco tedrico sino que ademas pueda complementar las

actividades de la asignatura con la parte practica.
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Figura 43. Interfaz del Aplicativo
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Fuente. Autora del proyecto

Figura 44. Calculo de tablas de retribuciones y tablas de pérdidas
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Fuente. Autora del proyecto
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Figura 45. Analisis de sensibilidad para la probabilidad del estado 1
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Fuente. Autora del proyecto

Figura 46. Arbol de decisiones
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Se cre6 un glosario y una bibliografia para todo el objeto de aprendizaje:

Glosario: Contiene los términos necesarios para la total comprension del material.

Bibliografia: Se elabor6 un documento el cual contiene las referencias bibliograficas
de la informacion e imadgenes que hacen parte de este material.

En general para dar cumplimiento a los propdsitos y actividades de esta tematica, se
desarrollaron los siguientes recursos multimedia implementados en la plataforma
educativa escen@riuis: nucleos de conocimiento, material soporte (textos),

animaciones, glosario, bibliografia, audios (material complementario) y un aplicativo.

En resumen el objeto de aprendizaje es un recurso que apoya el proceso de
ensefianza- aprendizaje por medio del computador, ya que el estudiante tiene la
capacidad de interactuar con el objeto, planteando y solucionando problemas
relacionados con temas tratados en clase, los cuales pueden ser tomados de textos
guia, situaciones reales del mundo laboral o ideas planteadas por el docente y que
sean abordados, a través de diferentes recursos del objeto de aprendizaje.

El objeto de aprendizaje es muy importante para el proceso de ensefianza del
estudiante porque el objeto contiene informacién sobre la asignatura en diversas
formas, como por ejemplo: cuando la informacion se presenta en pdf el estudiante
encuentra la parte tedrica que es la parte principal para dar introduccién un tema, en
animaciones para poder ver una forma mas dinamica y entender mejor el tema que se
esté tratando, en el aplicativo el estudiante tiene la posibilidad de analizar, entender y

comprender mejor las situaciones problema.
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4.2.4 Metodologia empleada en la construccion del applet.

Para el desarrollo de este applet se parte de realizar un disefio con los requerimientos
para lograr un producto de calidad, definiendo las entradas de datos y las salidas para

cada una de las actividades que lo componen.

El desarrollo de este producto se ha basado en ideas planteadas en clase, lo cual

facilita al estudiante su interpretacion e interaccion.

4.2.5 Lenguaje utilizado en el desarrollo del producto software (java).

Para implementar esta aplicacion el lenguaje utilizado ha sido JAVA (un lenguaje
orientado a objetos este lenguaje basa su filosofia en una maquina virtual (Virtual

Machine o VM)) y el framework de desarrollo netbeans.

Su capacidad de portabilidad permite funcionar sin cambios en cualquier plataforma,
gue tenga una maquina virtual de java implementada y tenga las librerias que se

utilicen.

4.2.6. Evaluacién del Objeto de Aprendizaje

Es importante realizar una evaluacion de los conocimientos y destrezas adquiridas por
los estudiantes sobre los contenidos implementados en la plataforma educativa
institucional e-escen@riUlS para poder determinar el grado de asimilacion de los
mismos. Como se puede observar en la Figura 50, se hace una presentacion de la

plataforma donde se indican cada uno de los componentes que la conforman.
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Figura 47. Escritorio de la plataforma e-escen@ri
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d. Calciladora, i, Caracteristicas del sistema, M. Correo electronico,

e, Agente inteligente. i, EOFO.

o-rsen N

Fuente. Plataforma e-escen@ri

Una vez ingresado en la plataforma, podemos encontrar el modulo gestor de
evaluacién, el cual esta representado por un block de notas presentando a
continuacién un listado de las asignaturas que el docente ensefa (Figura 50) Para la
evaluacion del objeto de aprendizaje, fueron desarrollados una serie de ejercicios de

acuerdo a un nivel (facil, medio, dificil) y tipo de competencia (argumentativa,
propositiva, interpretativa).
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Figura 48. Ventana para la gestién de la evaluacion
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Fuente. Plataforma e-escen@ri

Continuando con el proceso de evaluacién de objetos de aprendizaje, se describe a

continuacion el proceso para la creacion de ejercicios sobre la plataforma e-escen@ri.
Es importante tener claro el tema y subtema al que corresponde, ademas seleccionar

el tipo de ejercicio en la ventana de gestiébn de ejercicios (asociacién, completar,

ordenar, seleccion, sopa de letras, cuestionario académico, pregunta abierta).
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Figura 49. Ventana para la gestion de ejercicios.

Fuente. Plataforma e-escen@ri

Después de definidos los pardmetros, se selecciona el botén nuevo, que aparece en la
barra de navegacion, se debe digitar la informacidn necesaria para la construccion del
ejercicio, tal como (Figura 52):

Titulo: Correspondiente al nombre que identifica al ejercicio.

Descripcion: Corresponde a un resumen sobre la tematica que quiere evaluarse en el

ejercicio.

Al mismo tiempo, se cuenta con algunas cajas de seleccion, que permiten ver algunas

opciones relacionadas con el ejercicio tales como:

e Ver Resultado.
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e Ver Solucion.

e Grabar Resultado.

e Boton de Ayuda.

e Ver Retroalimentacion.

e Aleatoriedad.

Figura 50. Ventana para la gestiéon de la evaluacion
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Fuente. Plataforma e-escen@ri

En cuanto a la configuracion del ejercicio, es importante definir:
¢ Numero de Ejecuciones.

e Formula para el célculo de la nota de la evaluacion del ejercicio.

e NuUmero de Asociaciones.
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¢ NuUmero de Asociaciones a Mostrar.

e Selecciones el Tipo de Asociacion.

e Tiempo Maximo.

Una vez se llene la informacion concerniente a cada ejercicio se da por construido el

ejercicio (Figura 51).

Figura 51. Ejercicios construidos en la temética teoria de la decisién

Fuente. Plataforma e-escen@ri
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Figura 52. Actividades de Trabajo colaborativo
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Fuente. Plataforma e-escen@ri

4.3. GENERACION Y ENCAPSULAMIENTO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

4.3.1 Generacion de los metadatos y encapsulamiento del objeto

Para la generaciébn y encapsulamiento del objeto de aprendizaje, se utiliz6 la
herramienta de libre distribucion llamada RELOAD?®®. Reload, es una aplicacién Java
estable y funcional que puede ejecutarse en cualquier plataforma capaz de ejecutar
aplicaciones Java; permite la edicion de los metadatos y el encapsulado del material
didactico que conforma el objeto de aprendizaje, siguiendo el estdndar SCORM,
cumpliendo con caracteristicas de usabilidad, interoperabilidad y mantenibilidad; lo cual
permite "transportar” contenidos de un sistema formativo a otro.

% Requisitos del Sistema.

% http://www.reload.ac.uk. Software de libre distribucion para la generacion y encapsulamiento del Objeto
de Aprendizaje.
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Para ejecutar el Editor de Reload en el PC se debe tener al menos: Procesador Intel
Pentium 1l (o equivalente), a 800 MHz, 256 Mb RAM, Microsoft Windows 95, 98, Me
Windows NT4.0, Windows 2000 6 XP y un navegador para visualizar los Paquetes de

Contenidos.

Ante la expansion de iniciativas destinadas a la generacion de contenidos educativos
es imperativo establecer estandares para la generacion y catalogacion de estos
contenidos para garantizar su aprovechamiento por parte de la comunidad educativa®’.
Con la aplicacibn de estandares de e-learning se persiguen los siguientes
requerimientos funcionales:
o Accesibilidad desde diferentes sitios a través del uso de metadata y estandares
de empaquetamiento.
o Adaptabilidad a los requisitos especificos del usuario final (persona u
organizacion).
o Ahorro al incrementar la eficiencia y productividad del aprendizaje reduciendo
tiempos y costes de creacion y explotacion.
o Durabilidad frente a evoluciones tecnoldgicas sin necesidad de redisefiar o
reconfigurar los recursos.
o Interoperabilidad entre diferentes herramientas o plataformas.
o Reusabilidad de los recursos en diferentes aplicaciones y contextos.
El modelo de uso de objetos de aprendizaje para e-escen@ri requiere un conjunto de
estandares de etiqguetado y empaguetamiento de los contenidos. Para dar inicio al
empaguetamiento se debe tener el material del objeto de aprendizaje, herramientas
multimedia, animaciones, applet de Java, documentos PDF, videos, etc.

« Creacion de un Paquete SCORM:

" Tomado de la guia elaborada por el grupo de investigacion y desarrollo CENTIC
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Los pasos para crear paquetes SCORM son:

o Seleccionar el menu “Archivo” y el icono “Nuevo”.
o Seleccionar la opcion “Paquete SCORM”.
o En el cuadro “seleccionar carpeta para un nuevo paquete”, seleccionar la

carpeta en la que se creara el paquete y pulsar el boton “Select”

Figura 53. Creacién de un paquete SCORM
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Convertir los Paquetes de Contenido de la carpeta L0 15 Learning Design
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herr
9 ami
enta
Recientes
REL
Salir
OA

D posee un entorno de trabajo el cual se encuentran los paneles de recursos,

manifiesto y atributos los cuales describiremos a continuacion (Figura 53):

o Panel de recursos: muestra de forma organizada el material a encapsular.

o Panel del manifiesto: es el espacio donde se encuentran los metadatos, las
organizaciones y los recursos.

o Panel de atributos: alli se puede visualizar la informaciéon del elemento

seleccionado, y donde se puede modificar su contenido
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Figura 54. Escritorio de trabajo de la herramienta RELOAD
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Fuente. Autora del Proyecto

Los pasos a realizar son:

o Seleccionar el icono “Nuevo carpeta”.

o Se crea una carpeta llamada metadato.

o En el mismo cuadro “seleccionar aceptar para crear el archivo y trabajar ahi el

IMSMANIFIEST”.

o Se selecciona el icono actualizar para que la carpeta . XML quede en el panel de

archivo.
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Figura 55. Creacion de la carpeta metadato
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Fuente. Autora del Proyecto

Los metadatos son datos informativos y estandarizados que contienen todo paquete
SCORM para poder ser utilizado por los diferentes LMS (Learning Management
System) o entornos virtuales de ensefianza/aprendizaje. Por tanto tiene caracteristicas
como nombre, version, autor, palabras claves, etc., los cuales se diligencian a través

de un formulario el cual hace parte de la herramienta RELOAD.

Las acciones a realizar para agregar los metadatos:

o Seleccionar el icono “Manifiest” en el panel de manifiesto.

o Seleccionar editar METADATOS en el panel manifiesto.
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Figura 56. Edicion del metadato
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Fuente. Autora del Proyecto

Esta lista de elementos requeridos se aplica para cualquiera de los componentes del
modelo de contenidos de SCORM (Asset, SCO, Actividad, Organizacion de

contenidos, Objeto de Aprendizaje).

Para el caso de la Biblioteca Digital de Recursos Didacticos (BDRD), se presentan los

elementos obligatorios y opcionales se aplican al empaquetamiento del objeto de

aprendizaje los cuales se ingresan a su vez mediante la vista formulario, vista

esquema o vista formulario completo.
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Figura 57. Introduccion en un LMS
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Fuente. Autora del Proyecto

El formato definido para e-escen@ri utiliza las 9 categorias de metadatos XML
propuesta por el LOM (Learning Object Metadata):

La categoria General (general), la cual agrupa la informacién general que

(@]

describe el objeto de aprendizaje.

o La categoria Ciclo de Vida (Life Cycle), que agrupa las caracteristicas

relacionadas con la historia y el estado actual del objeto de aprendizaje.

o La categoria Meta-Metadatos (MetaMetadata), la cual agrupa la informacién

sobre la propia instancia de los metadatos.

o La categoria Técnica (Technical), donde se agrupan los requerimientos y
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caracteristicas técnicas del objeto de aprendizaje.

o La categoria Uso Educativo (Educational), la cual agrupa las caracteristicas

educativas y pedagdgicas del objeto de aprendizaje.

o La categoria Derechos (Rights), que agrupa los derechos de propiedad

intelectual y las condiciones para el uso del objeto de aprendizaje.

o La categoria Relacion (Relation), donde se agrupan las caracteristicas que
definen la relacidén entre este objeto de aprendizaje y otros objetos relacionados.

o La categoria Anotacion (Annotation), que permite incluir comentarios sobre el
uso educativo del objeto e informacidén sobre cuando y por quién fueron creados

dichos comentarios.

o La categoria Clasificacion (Classification), donde se describe este objeto de

aprendizaje en relacién a un determinado sistema de clasificacion.

Para dar forma a la estructura de aprendizaje que se desea dar al paquete, se crea
una organizacion, donde una agrupacion de organizaciones (0 estructuras), son los

contenidos de los paquetes.

La organizacion del paquete estd dada por la secuencia de contenidos que se van
afiadiendo (arrastrando y soltando cada elemento desde la lista de la izquierda hasta el
nombre de la organizacion ubicando en cada una de ellas, el queda asociado a cada

organizacion creada).
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Figura 58. Afiadir la Organizacion a la Estructura del Objeto de Aprendizaje
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Fuente. Autora del Proyecto

Dentro de los elementos que se pueden reordenar en la organizacién estan:

o  Archivos o carpetas del panel de recursos a los recursos del panel del manifiesto.

o  Archivos o carpetas del panel de recursos a los items de las organizaciones del
panel del manifiesto.

o  Carpetas del panel de recursos para convertirse en Organizaciones del panel del
manifiesto

o Recursos del panel de manifiesto para convertirse en items del mismo.

o  Objetos del escritorio de nuestro PC a una carpeta del panel de recursos.
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Para llevar a cabo el procedimiento presentado anteriormente, con el boton derecho se
hace clic sobre el nombre y en el menu desplegable se selecciona "Subir Nivel" 6
"Bajar Nivel". De igual forma se puede modificar el nombre del item en la ventana de
edicion del menu desplegable, al ser seleccionado. Una vez afiadidos los contenidos a
la organizacion u organizaciones del paquete y guardados los cambios, se puede
previsualizar los resultados en una ventana del navegador. Para ello, se da clic en el
icono "Vista previa paquete” de la barra de herramientas y se abrira una ventana con

los contenidos del mismo.

Figura 59. Creacion de un paquete con RELOAD.
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Fuente. Autora del Proyecto

Para guardar el contenido en un archivo comprimido .zip, se da clic en el icono "Crear

paquete de contenido"; luego, se debe elegir un nombre para el paquete (incluido la
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extension.zip) y se elige un directorio donde se va a guardar. Al finalizar el proceso,
como vemos en la Figura 62, se obtiene un paquete SCORM de objetos de aprendizaje
listo para su distribucién en la red, intercambiado o utilizado en un entorno virtual LMS,

como por ejemplo e-escen@ri, Moodle, Blackboard, etc.

Figura 60. Creacion de paquete de contenido.
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Fuente. Autora del Proyecto
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5. PORTAL DEL PROFESOR

El portal del profesor fue creado con la finalidad de ser una fuente de informacion para
dar a conocer la labor docente a través de la web y de esta forma, crear una cultura
que facilite la comunicacion entre docente-estudiante por medio del E-Learning el cual,
dadas las caracteristicas de e-escen@ri y el soporte tecnolégico que lo respalda, es
una alternativa de apoyo adicional, al proceso de aprendizaje tradicional.

A continuacion, se explica detalladamente cada uno de los vinculos que componen el
portal web del profesor Javier Arias Osorio, referente a la asignatura Investigacion de
Operaciones Il.

Para ingresar al portal (Figura 60) se realiza a través del enlace

http://gavilan.uis.edu.co/~jearias.
En la pagina principal del portal se encuentran datos importantes del docente, y en la

parte superior se encuentran enlaces que permiten ver la labor del docente de forma

detallada los cuales se describen a continuacion:
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Figura 61. Pagina principal del portal del profesor

Ported Oed pr Ofessor

Escunin do Eatudios Induriraies y Empersarzinies

Fuente. Autora del Proyecyo

a. Inicio: Este enlace sirve para ir a la pagina principal del portal cuando se
encuentre en otro enlace; entre otros, contiene el nombre de la Escuela a la cual
pertenece el profesor (Ingenieria Industrial), el correo electrénico que le
proporciona al universidad al profesor y por ultimo la, direccibn del campus

universitario donde el labora.

b. Curriculum: Este enlace muestra el curriculum del profesor en formato PDF,
donde se visualizan los datos personales, estudios secundarios, universitarios,
especializaciones y maestrias, areas de investigacion, grupos de investigacion,
publicaciones, trabajos dirigidos o en marcha, seminarios y cursos dictados,

experiencia laboral, entre otros.

c. Docencia: Al dar clic en el enlace, muestra en la parte izquierda de la plantilla las
asignaturas que el profesor dicta; donde, el nombre de las asignaturas contiene
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cada uno un enlace que permite acceder a la documentacion que alli se encuentra.
Informacion como el contenido de la materia, plan de estudios (Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales), nombres, fotos y correos electronicos de
cada uno de los correspondientes grupos de estudiantes de los cuales el profesor

tiene a cargo.

Figura 62. Enlaces a Docencia.

Poxtol ot profesor

Estusia o Estudios Industristes y Empresanales

L g
INGENIER (A INOLATRIA
CINCLENTA Alon
Irrwas acan -
sesator e \
Comoats cutad

Fuente. Autora del Proyecto

d.

Investigacion: Este enlace permite ver las investigaciones que ha realizado el
docente en el transcurso de su proceso de formacion laboral y profesional

(informacion que se encuentra en formato PDF).

Extension: Aqui se encuentra la informacion referente a cursos extras realizados

por el docente que son complemento a su labor docente.

Administracion: En esta pagina se dan a conocer los cargos administrativos que
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el docente ha ejercido o ejerce dentro de la Universidad Industrial de Santander.

Enlaces de interés: En esta parte la informacion que se presenta refieren a sitios
que el docente considera necesarios para complementar las tematicas relativas a

la asignatura Investigacion de Operaciones Il.

Noticias: En esta pagina se dan a conocer constantemente noticias que el docente
considera necesarias para las actividades diarias de cada una de las asignaturas
que dicte (previos, trabajos, fechas de evaluacion de la asignatura, congresos,

etc.).

Salir: Una vez concluida la navegacion por el portal, este permite salir totalmente

de la pagina.

Navegador: La ventana dispone de un navegador que permite tanto al alumno
como al profesor acceder a otros sitios relacionados con el proceso de
ensefanza/aprendizaje de la materia sin necesidad de salir del portal. Ello, con la
finalidad de no desviar la atencién del estudiante logrando que cumpla con los

objetivos propuestos en las tematicas tratadas.
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Figura 63. Enlaces a las secciones no referencias anteriormente.

Fuente. Autora del Proyecto
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CONCLUSIONES

Se ha presentado una propuesta para la construccion de un objeto de
aprendizaje de la asignatura Investigacion de Operaciones Il, la cual
corresponde al disefio Instruccional que logré fusionar las Tecnologias de la
Informaciéon y la Comunicacion (TICs) con un modelo de formacion basado en
competencias. Para lograr dicho objetivo, el cual fue una labor interdisciplinaria,
se contd con la participacion de un equipo de trabajo integrado por el experto
tematico y asesor pedagdgico (que fue el profesor de la asignatura), un experto
metodoldgico que oriento la aplicacion de la metodologia del andlisis funcional y

una desarrolladora que implemento cada una de las etapas de la propuesta.

La metodologia de analisis funcional ha sido aplicada para la elaboraciéon de
normas de competencia laboral pero actualmente se esta adaptando para la
elaboracion de curriculos de formacién basados en competencias. De esta
forma, las competencias que se identifican en el &mbito académico utilizando el
analisis funcional brindan soporte para la elaboracién de los programas
formativos; sin embargo, debe tenerse clara la metodologia y se debe tener en
cuenta que los andlisis funcionales son distintos pues cada uno requiere de un

andlisis particular de las actividades del area de aplicacion.

El disefio instruccional de la asignatura Investigacion de Operaciones I
proporciond las bases para la toma de decisiones respecto a los elementos
pedagogicos involucrados en la elaboracién del objeto de aprendizaje tales
como competencias a desarrollar, contenidos, medios didacticos y evaluacion.
De igual forma permiti6 establecer las relaciones, rutas de navegacion y
secuenciacién logica de los componentes del objeto de aprendizaje para lograr

su intencionalidad en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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El objeto de aprendizaje sobre el modulo de formacion “teoria de la decision”
permite a los estudiantes interactuar con los contenidos de aprendizaje para
lograr las competencias identificadas en el Disefio Instruccional y construir su
propio conocimiento al seleccionar, organizar, utilizar y dar significado a la
informacién contenida en el objeto de aprendizaje; al profesor de la asignatura le
permitira retroalimentar de manera oportuna el progreso de los estudiantes y le
ayudara a utilizar de manera mas creativa los medios didacticos que facilitan y

apoyan el aprendizaje.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda dar continuidad a este trabajo mediante la realizacion de la
siguiente fase del proyecto ProspeTIC “Disefio y produccion de objetos de
aprendizaje” a través de la cual se continuara el desarrollo de los objetos de

aprendizaje para la asignatura Investigacion de Operaciones II.

Es importante mantener actualizado el portal del profesor con noticias de
interés, y material de clase para incentivar su uso y lograr que represente un

verdadero medio de comunicacién entre el profesor y los estudiantes.

Es necesario asegurar el correcto funcionamiento de la plataforma e-
ESCEN@RI para que los estudiantes puedan navegar por el objeto de

aprendizaje en cualquier momento y en cualquier lugar.

Es recomendable continuar con la capacitacion sobre Competencias, estilos de
aprendizaje, objetos de aprendizaje y TICs a los docentes de las asignaturas
que estén vinculadas a la realizacion de proyectos enmarcados en el proyecto
ProsPETIC.
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ANEXO A: FORMATO GUIA DE LA ASIGNATURA

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo A. Formato Guia de la Asignatura.pdf
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ANEXO B: DIAGRAMA SECUENCIAL DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo B. Diagrama Secuencial de Actividades de Aprendizaje.pdf
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ANEXO C: TABLA DE SABERES Y HACERES

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo C. Tabla de Saberes y Haceres.pdf
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ANEXO D: TAXONOMIA DE BLOOM

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo D. Taxonomia de Bloom.pdf
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ANEXO E: ESTRUCTURACION MODULAR

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo E. Estructuraciéon Modular.pdf
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ANEXO F: ACTIVIDADES PROPOSITOS DE FORMACION

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo F. Actividades Propésitos de Fornacién.pdf
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ANEXO G: PLANEACION CURRICULAR

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo G. Planeacion Curricular.pdf
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ANEXO H: GUIA DE MEDIOS DIDACTICOS

Para revisar este anexo, remitase al archivo en version portable document format ubicado en:

\Anexos\Anexo H. Guia de Medios Did4cticos.pdf
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