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RESUMEN

TITULO: AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE PARA APOYAR EL CURSO DE
INTRODUCCION A LOS SISTEMAS DE INFORMACION GEOGRAFICA (SIG) DE LA EISI+.

AUTOR: JULIO CESAR CONDE QUINTERO::x
PALABRAS CLAVES: Ambiente Virtual, SIG, TIC, Sistema de Gestion de Ensefianza (LMS).
DESCRIPCION:

El documento expone el disefio, desarrollo e implementacién de un ambiente virtual para apoyar la
actividad presencial de la asignatura técnica electiva de Introduccién a los Sistemas de Informacion
Geografica, dirigido a obtener un escenario apoyado en las TIC que permite la comunicacion, el
aprendizaje y la organizacion de los diferentes recursos elaborados. Es asi como el LMS y el
aprendizaje colaborativo como metodologia fueron conjugados para la creacion del ambiente
virtual.

El Proceso Unificado de Desarrollo fue la metodologia de desarrollo utilizada apoyada en el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML) como mecanismo de documentacion y modelado. Se us6
esta metodologia porque permite llevar un orden coherente en la construccion del software y
obtener un producto parcial que refleja el avance del proyecto en cada etapa.

El ambiente virtual ofrece como material de apoyo un tutorial que destaca los apartes mas
relevantes del contenido de la asignatura, animaciones que exponen y explican conceptos y
relaciones, simuladores orientados a explicar a partir de diferentes situaciones las funciones y
variedad de aplicaciones de las herramientas SIG, demos ilustrativos que ensefian el uso de los
simuladores, practicas que permiten conocer como usar las herramientas SIG y evaluaciones
formativas que permiten conocer el avance de los estudiantes dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Esta variedad de recursos se organiz6 en objetos de aprendizaje de tal manera que
resulten flexibles y actualizables para que el ambiente mantenga vigencia en el tiempo.

* Trabajo de Investigacion
** Facultad de Ingenierias Fisico mecanicas. Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica.
Director: Enrique Sarmiento Moreno.
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SUMMARY

TITTLE: VIRTUAL LEARNING ENVIRONMENT TO SUPPORT THE COURSE OF
INTRODUCTION TO GEOGRAPHIC INFORMATION SYSTEMS (GIS) FOR EISIx.

AUTHOR: JULIO CESAR CONDE QUINTERO#x
KEY WORDS: Virtual Environment, GIS, ICT, Education Management System (LMS).
DESCRIPTION:

The document describes the design, development and implementation of a virtual environment to
support the present activity of the elective technical subject of Introduction to Geographic
Information Systems, directed to obtain a scenario supported in the TIC that allows the
communication, the learning and organization of the different elaborated resources. It is as well as
the Learning Management Systems (LMS), the collaborative learning and methodology were
conjugated for the creation of the virtual environment.

The Unified Process of Development was the methodology of development used supported in the
Language Unified of Modelling (UML) like mechanism of documentation. This methodology was
used because it allows a coherent order in the construction of software and offers a partial product
that reflects the advance of the project in each stage.

The virtual environment offers like material of support a tutorial that shows the most relevant
sections of the course content, animations that expose and explain concepts and relations,
simulators to explain with different situations the functions and variety of applications of the tools
SIG, illustrative demos that teach the use of the simulators, practical that allow to know as using
the tools SIG and formative evaluations that allow to know the advance of the students inside the
teaching-learning process. This variety of resources was organized in learning objects that are
flexible and upgrade so that the environment maintains validity in the time.

* Investigation Project
** Faculty of Physics mechanics Engineering. System Engineering and Informatics School.
Director: Enrique Sarmiento Moreno.
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INTRODUCCION

Es un hecho que las experiencias de aprendizaje que se ofrecen en cualquier tipo
de institucion educativa deben estar apoyadas y/o complementadas con el
eficiente uso de herramientas especializadas o creadas para tal fin, ellas permiten
y facilitan el desarrollo de habilidades para la construccion de conceptos, aptitudes
y competencias que permiten aprovechar al maximo las ventajas que ofrece el
entorno, la cultura y el mundo en el que el estudiante estard inmerso en todo su

proceso de aprendizaje.

Una de las herramientas que ha logrado ponerse al servicio del proceso de
ensefianza y aprendizaje han sido las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion, su acelerado uso y perfeccionamiento le ha permitido incursionar y
amoldarse a los diferentes contextos educacionales, tal es el caso de los
ambientes virtuales de aprendizaje que han sabido apropiarse de las tecnologias
informéticas para darle un nuevo enfoque a la educacion ofreciendo una variedad
de actividades, materiales y servicios dispuestos en linea que hacen mas efectivo

el proceso educacional.

Estos ambientes virtuales tienen por meta complementar y reforzar la educacion
tradicional, pues ofrecen para ello mecanismos de seguimiento de participacion de
los estudiantes, mejorar la organizacion de los recursos y materiales que el
profesor y el estudiante deben manejar y optimizar los procesos de creacion,

ejecucién y correccion de los procesos evaluativos.

Todos estos factores y otros que aparecen durante la implantacién y puesta en
marcha de los ambientes virtuales han hecho que la comunidad educativa

(instituciones educativas de diversa indole) se apoye en estos ambientes para
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mejorar la administracion y la ensefianza. En muchas universidades tanto en
Colombia como en otras latitudes se ha presenciado un creciente uso de estos
ambientes virtuales que cumplen la funcion de “virtualizar” la institucion pero no
solo para facilitar la realizacion de tareas como inscripciones, actualizaciones,
servicios de bibliotecas y demas actividades pertinentes sino permitir también la
creacion de entornos virtuales al servicio de asignaturas presenciales o cursos
netamente virtuales para suministrar materiales y actividades que en el salén de

clase no se facilitarian ejecutar.

Esta ultima razén motiva la elaboracion de este proyecto, crear un ambiente virtual
de aprendizaje para apoyar las actividades curriculares de la asignatura electiva
de introduccion a los Sistemas de Informacion Geogréafica, campo en actual
crecimiento soportado en bases de datos espaciales que a diferencia de las bases
de datos tradicionales, manejan datos georreferenciados y relacionados con los
datos circundantes. Para la representacion y manejo de dichos datos existen

modelos (raster y vectorial) que facilitan el tratamiento de la informacion.

El conjunto de toda esta informacion se maneja a nivel educacional en la
asignatura de Introduccién a los Sistemas de Informacién Geografica, que la EISI*
tuvo la oportunidad de ofrecer satisfaciendo expectativas y curiosidad por parte de
los interesados que tomaron el curso. En la EISI ya existen materias que cuentan
con sus propios apoyos virtuales, esto ha significado una actualizacion y
adecuacion de las tecnologias al servicio de profesores, estudiantes y demas
interesados. La idea de que alumnos y maestros de otras instituciones (sin
importar el lugar fisico donde estas residen) se encuentren con los materiales y
actividades que la EISI ofrece en linea no deja de ser interesante pues se abren
escenarios de observacion y complementacion de actividades y recursos en
ambas direcciones, de esta manera se da la oportunidad de mirar experiencias

pasadas y vigentes para tomar lo mejor de cada una de ellas y amoldarlas a las

! Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la Universidad Industrial de Santander.
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necesidades actuales con el Unico fin de buscar ambientes mas completos.

Es por ello que se expone la elaboracion del ambiente virtual que permitird
proporcionar tanto al profesor como al estudiante algunos servicios telematicos
destinados a reforzar, apoyar y complementar los tépicos de la materia, plantear
actividades de resolucién de problemas, asi mismo administrar de manera
eficiente los contenidos, las participaciones, compromisos y aprovechar los

recursos que el ambiente virtual por si solo ofrece.
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1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Es un hecho que la educacion virtual y para el interés del proyecto en cuestién, los
ambientes virtuales para apoyar la educacién presencial estan en pleno auge,
pero mas que una moda, hay una razén de fondo: las tipicas clases de tiza y
tablero requieren de mayor esfuerzo por parte del docente para transmitir
conceptos, a su vez este mecanismo tiende a ser aburrido para los estudiantes y
los conceptos son parcialmente asimilados, de ahi surge la necesidad de utilizar
las diferentes herramientas informaticas y las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién® para mejorar la formacién del estudiante desarrollando sus

habilidades y capacidades.

Para mejorar y facilitar el aprendizaje hoy se cuenta con libros, documentos,
archivos digitales en diferentes formatos, software, correo electronico, consultas y
demas elementos que estimulan en los estudiantes cierto interés por profundizar
en los contenidos, los docentes tienen sus espacios para dar consultas y aclarar
dudas en horas extracurriculares, pero a veces todo esto no es suficiente, primero
porque la informacién y los materiales que debe manejar el estudiante no estan
adecuadamente organizados o en algunos casos es superficial y no cumple con
las expectativas esperadas o en el caso contrario es demasiado el contenido que
no se sabe por dénde comenzar produciendo sintomas de desmotivacién y

despertando poco interés.

Adicionalmente y por diferentes razones no se utilizan las horas de consultas o

? Durante todo el documento las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién se abreviaran
con la sigla TIC.



simplemente ese espacio es mal aprovechado; el estudiante debe despertar su
papel de autodidacta pero no se siente lo suficientemente impulsado para hacerlo,
igualmente el docente no alcanza a realizar un seguimiento adecuado de cada
estudiante para determinar sus fortalezas y desventajas justamente por la cantidad
de estudiantes que estan a su cargo o en el peor de los casos porque tiene a su

disposicién mas de un curso.

Es aqui donde entran en juego conocidos y novedosos elementos que estan en
boga, destinados a mejorar el proceso de aprendizaje de los estudiantes y a
organizar de manera eficaz la informacion y los contenidos necesarios para hacer
efectivo un apoyo al curso, cualquiera que éste sea. El primero de ellos es el
software o plataformas que permiten crear ambientes virtuales destinados a
complementar la educacion presencial mejorando la organizacién de los diferentes
materiales y recursos, evitando que éstos sean obsoletos facilitando su

actualizacion a través de herramientas dispuestas para ello.

Otro elemento son las TIC, que permiten poner al servicio de la educacion las
tecnologias necesarias para elaborar ambientes virtuales mas completos pues
ofrecen entre otras ventajas diferentes formas de comunicacién entre los
participantes, (donde el estudiante puede comunicarse con el docente 0 sus
compaferos sin importar el espacio o el tiempo), los contenidos estaran
disponibles en todo momento y todos tendran acceso a ellos; por su parte el
docente puede verificar cuales son los estudiantes mas aventajados y a cuales se
les dificulta realizar determinada tarea o actividad y concentrarse en ellos para
descubrir en que estan fallando y motivarlos a continuar (seguimiento detallado a
los estudiantes); adicionalmente puede verificar la realizacion de actividades,
tareas o practicas, asi como mejorar los procesos de evaluacion que permitan

registrar la evolucion del estudiante.



La realizacion de un ambiente virtual para apoyar la educacién presencial necesita
de una metodologia que marque los lineamientos a seguir pues no se trata solo de
organizar contenidos y garantizar la comunicacion entre estudiantes y docentes,
debe haber un propésito valido que justifigue la elaboracion de ambientes
virtuales. De esta manera la creacion de un ambiente virtual que apoye las
diferentes actividades académicas de la asignatura electiva de Introduccion a los
Sistemas de Informacién Geografica permite gestionar los contenidos, facilitar la
construcciéon del conocimiento a través de diversas actividades y evaluaciones y

hacer un seguimiento a los estudiantes.

1.2 TITULO

Ambiente Virtual de Aprendizaje para apoyar el curso de Introduccion a los

sistemas de Informacion Geografica (SIG) de la EISI.

1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo General

Desarrollar un ambiente virtual que le facilite al estudiante del curso de
Introduccién a los SIG?, el aprendizaje de los conceptos y el desarrollo de
habilidades para resolver problemas, y al docente la planificacion de actividades y

la verificacion de préacticas y avances del conocimiento de los estudiantes.

® SIG: Sistemas de Informacién Geografica, asignatura electiva de la carrera de Ingenieria de
Sistemas e Informéatica de la UIS.



1.3.2 Objetivos Especificos

e Establecer las necesidades principales del Ambiente Virtual de Aprendizaje
que facilite la organizacion, exposicion y asimilacién de los contenidos de la
asignatura Introduccion a los SIG, asi como planificar las actividades

pedagdgicas que mejor utilicen las TIC.

e Disefar un ambiente virtual que sirva de apoyo al curso de Introducciéon a

los SIG, utilizando una plataforma virtual.

e Seleccionar los contenidos y las practicas que hardn parte del ambiente

virtual que servira de apoyo a la asignatura de Introduccion a los SIG.

e Elaborar un banco de preguntas y lista de actividades para la realizacion de
las evaluaciones y las tareas que permitiran medir la participacion y nivel de
aprendizaje alcanzado por los estudiantes, que sea estandar, para poderlo

utilizar en las plataformas que mas se utilizan en la UIS.

e Proponer las animaciones necesarias para dar explicacion a los contenidos
y practicas que asi lo requieran, y elaborar algunas que permitan evaluar su

utilidad en un curso.



1.4  JUSTIFICACION

La unidn entre las tecnologias de la informacién y la comunicacion, el software
especializado para apoyar la educacién y los diferentes modelos pedagdgicos
para hacer efectivo el aprendizaje, ha permitido desarrollar y evolucionar la
educacion a través de ambientes virtuales de aprendizaje, que actian como
mecanismos que permiten fortalecer la educacion tradicional. Su objetivo central
no es reemplazar esta ultima, sino por el contrario, actuar como instrumento eficaz
de apoyo formando parte integra del proceso de educacion, despertando en el
estudiante motivacion y desarrollo de habilidades a medida que fomenta el

proceso de autoaprendizaje.

El area de los SIG es un tema importante que no se venia usando tan
extensivamente como se merece debido a la capacidad de los equipos con que se
contaba inicialmente; en la actualidad se ha avanzado a tal punto, que es posible
ejecutar aplicaciones capaces de cubrir analisis geograficos, geoprocesamiento y
ofrecer soluciones a situaciones reales que van desde areas complejas como
proyectos de tipo ambiental hasta problemas cotidianos, como los sistemas de

mensajeria.

El campo de los SIG es tan complejo que en la actualidad existen variedad de
herramientas, aplicaciones y conceptos referentes a ellos; es por eso que surge la
necesidad de crear un ambiente virtual dentro de la EISI que le facilite al docente
la eleccion y organizacion de los contenidos, planeacion de talleres y evaluaciones
y al estudiante el aprendizaje de los distintos temas asi como la realizacién de
actividades y ejecucion de herramientas con el fin de apoyar el proceso educativo
estimulando capacidades y habilidades. Se busca con esto organizar la
informacién, facilitar la profundizacion que el curso requiere y satisfacer

expectativas.



1.5 VIABILIDAD

En el aspecto técnico las herramientas a utilizar para la realizacion del proyecto
estan aun vigentes y esto permite encontrar soporte, ayudas y actualizaciones,
dandoles un caracter de disponibilidad. A su vez, es de importancia reconocer que
el campo de accion de los SIG es cada vez mas grande y abarca nuevas areas, y
la universidad, como entidad educativa debe estar al dia en estos novedosos®* y
Utiles campos como lo son los SIG, no solamente en saber en que consisten y

ensefar lo que involucran, sino también haciendo uso de ellos.

Desde el punto de vista financiero, el software a utilizar es de licencia publica o la
UIS tiene licencia, y esto permite reducir los costos del proyecto. El caso de la
plataforma presenta varias alternativas, de un lado la que se ha venido utilizando
en el grupo con mucha facilidad y ventajas, como es MOODLE, ha sido una de las
pioneras en cuanto a educacién y apoyo virtual se trata, pues ofrece dentro de sus
servicios, un sinnimero de elementos que facilitan tanto el aprendizaje como su
facil uso, posee la caracteristicas de ser flexible adecuandose a los requerimientos
del usuario y brinda la oportunidad de poder crearle nuevos componentes con el
fin de realizar mejoras cuando el proyecto en cuestion asi lo requiera. De otro lado
esta la plataforma en desarrollo por el proyecto ProSPECTIC, que ofrece ventajas
y cuando esté disponible se puede utilizar, ya que su politica es que use

estandares internacionales sobre educacion virtual, que nosotros seguiremos.

* La historia de los SIG no es nueva, sus origenes se remontan a la década de los 60’s, pero con
los nuevos avances en teledeteccion, fotografia y cartografia digital, GPS y deméas componentes
afines, sumado con nuevas &reas de aplicacién, hacen que los SIG tengan ese componente
novedoso que les permite ser aplicables en muchas areas y por lo tanto estar actualizados.



Es claro que en la actual sociedad, las TIC como herramientas, no son ajenas a
muchos campos de interés como las telecomunicaciones, manipulacion de
informacién o la educacion, y es justamente en esta area donde a traves del
presente proyecto se pretende demostrar su valiosa ayuda. La creaciéon de un
ambiente virtual ayudara a acrecentar las filas de soportes virtuales siguiendo la
idea de que este tipo de complemento ayuda al proceso de aprendizaje del

estudiante.

Desde un punto de vista académico, la Universidad Industrial de Santander, en
especial, el programa de Ingenieria de Sistemas e Informatica (EISI), sera la
entidad interesada en el proyecto porque éste servira de apoyo para fortalecer y
complementar la formacion que el estudiante requiere con respecto a la
asignatura. La creaciéon de un ambiente virtual que sirva de complemento a la
asignatura de los SIG no solo sera de interés a los estudiantes propios de la
carrera de Ingenieria de Sistemas, sino a todo aquel que dentro de su plan de
estudios pueda involucrar el estudio basico de los Sistemas de Informacion

Geograéfica.

De esta manera se fortalecen los procesos de ensefianza, no solo de la escuela o
la universidad, sino el sistema educacional del pais, pues se trata de aprovechar
los recursos que las nuevas tecnologias le ofrecen a la comunidad para mejorar la

educacion, ya sea presencial o virtual.



2. MARCO TEORICO

2.1 TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION

Las tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, (TIC) hacen referencia al
conjunto de tecnologias dirigidas a la adquisicion, producciéon, almacenamiento,
tratamiento, comunicacion, registro y presentacion de la informacion utilizando
para ello hardware y software como instrumentos. A su vez, la informacién es la
reunion de datos presentados en diversos formatos (sonidos, imagenes, datos
alfanumeéricos) que pueden ir desde un texto hasta la contenida en una base de

datos.

Las tareas de disefio, desarrollo, mantenimiento y administracion de la informacion
a través de sistemas informaticos son efectuadas por las TIC. Cuando se habla de
sistemas informéaticos se hace alusibn a computadoras, las redes de
telecomunicaciones, la telematica, la telefonia celular y demas dispositivos
portatiles o herramientas electrénicas que favorecen el proceso de comunicacion e
informacion. Son varias las finalidades del uso de las TIC en la sociedad actual,
como la formacion educativa, la organizacion y gestion empresarial, la toma de

decisiones entre otras.

El impulso que tienen las TIC se debe a la reunion de varios factores que se
conjugan para favorecer diversos escenarios donde estas tecnologias claramente
estan robando protagonismo, en primera medida se tiene el afan por sistematizar
la sociedad con el objeto de ser mas competitiva y estar a la vanguardia de los
constantes cambios, el efecto de la globalizacion acelera los procesos de
mejoramiento de la comunicacién y la transferencia de informacién, a su vez,

estan los procesos de ensefianza/aprendizaje que ven en las TIC una herramienta



efectiva que favorece la ensefianza, en todos estos ambitos el tiempo y la

distancia ya no parecen ser un problema.

2.1.1 Las TICy la Educacién

En los dltimos afios las TIC han logrado ser un elemento basico de impulso y
desarrollo en lo que se conoce hoy como la sociedad del conocimiento. Actdan
como medio de informacion, escenarios y fuentes de motivacion para los
estudiantes. La tarea de incorporar herramientas tecnoldgicas a la educacion
proporciona mayor accesibilidad a la informacion y facilidad de uso para
manipularla. Pero mas alla del manejo de la informacion, las TIC ofrecen
diversidad de elementos tanto a nivel de software como hardware asi como
medios que facilitan la creacion de ambientes de aprendizajes enriquecidos y
adaptables a las actuales estrategias de aprendizaje cuyos resultados arrojan un
evidente mejoramiento en el desarrollo de habilidades cognitivas tanto en
educacién basica como universitaria. Se trata entonces, de vincular las TIC a los
planes curriculares obteniendo escenarios que favorecen los procesos de
competencia, enmarcados en una ensefianza que considera la conceptualizacion,
los objetivos, los contenidos y las metodologias en los que se apoya. La gran
variedad de recursos reducen los costos de aprovechamiento del potencial de las

TIC en la educacion.

Marqués Graells® menciona tres razones para usar las TIC en educacion, la
primera hace referencia a la alfabetizacion digital del estudiante, éste tiene que
adquirir las competencias basicas en el uso de las TIC. Una segunda razon se

enfatiza en la productividad, esto implica aprovechar las ventajas al realizar

> MARQUES GRAELLS, PERE. Impacto de las TIC en Educacién: Funciones y Limitaciones.
Ultima versién 23 Marzo, 2008. Departamento de Pedagogia aplicada, facultad de Educacion.
Universidad Autbnoma de Barcelona, UAB. Articulo.

http://dewey.uab.es/PMARQUES/siyedu.htm




actividades como la comunicacion o la busqueda de la informacién. Una dltima
razon esté dirigida a innovar en las practicas docentes, es decir, aprovechar las
nuevas posibilidades didacticas que ofrecen las TIC para lograr que los alumnos
realicen mejores aprendizajes y reducir la desercion escolar. De esta manera se
hace evidente como las TIC son una nueva alternativa de soporte a la educacion

presencial o a la educacién a distancia.

Uno de los claros logros obtenidos en el campo educacional gracias al uso de las
TIC es romper con los tradicionales escenarios formativos propios de las
instituciones educativas; estas herramientas han logrado una mayor libertad en el
manejo de tiempos de estudio y ejecucion de actividades de aprendizaje a traves

de seguimientos constantes.

Entre las ventajas que ofrecen las TIC al proceso de aprendizaje, Cabero® resalta

entre varias, las siguientes:

e Favorece la creacion de escenarios para el aprendizaje cooperativo,
colaborativo y el autoaprendizaje y potenciar el aprendizaje para toda la
vida.

e Flexibiliza la ensefianza con respecto a la participacion de los estudiantes y
a las herramientas de comunicacion.

e Elimina las barreras de espacio y tiempo entre el profesor y el estudiante
posibilitando el uso de herramientas de comunicaciéon sincronica y
asincronica.

e Proporciona nuevas posibilidades para orientar a los estudiantes.

e Adapta los diferentes medios y lenguajes a las necesidades, caracteristicas

y estilos de aprendizaje.

® ROA, SONIA. Las TIC en los procesos de ensefianza/aprendizaje. Universidad Auténoma de
Colombia, 15 Marzo de 2006. En el articulo, la autora lista las ventajas del uso de las TIC en la
Educacién citando a Cabero A. en: Comunicacion y Pedagogia. Tecnologias y Recursos
didacticos. “Formaciéon del profesorado en TIC”. “El gran caballo de batalla.” 2004.
http://www.isp.fuac.edu.co/encuentros/?p=17

10



Es claro lo que se puede lograr adaptando las herramientas informaticas a la
educacion, pero todo no depende exclusivamente de las TIC, hay elementos a
tener en cuenta que dependen exclusivamente de los profesores y estudiantes,
entre los cuales se destacan los siguientes’: el nivel de acceso a la tecnologia
aplicada, el nivel de familiarizacién con los contenidos a tratar, la motivacion, la
autonomia y demas capacidades personales para manejar el tiempo. Las TIC y los
procesos metodoldgicos despiertan en los estudiantes estas y otras cualidades

que les permitiran desarrollar habilidades durante el proceso de ensefianza.

2.1.2 Las TICYy la Interactividad

La interactividad va mucho mas alla de una simple comunicacion entre la persona
y la maquina; las TIC facilitan en mayor medida la interactividad que aquella
ofrecida por el material tradicional impreso o audiovisual. Laura Regil la relaciona
con la exploracion asociativa; esto quiere decir que debe estar enmarcada en un
proceso de control, seleccién, realimentacién y retorno, (Regil, 2003)°.
Dependiendo de su objetivo, puede presentar varios niveles, el mas sencillo
proporciona operaciones de seleccion (generalmente adelante y atras), otros mas
complejos rompen el esquema de linealidad ofreciendo varios caminos o
ramificaciones de exploracién proporciondndole al usuario la posibilidad de

acceder a los contenidos desde diferentes puntos de vista.

El nivel de interactividad proporcionado por las TIC convierte a los usuarios en
participantes activos, esto facilita las tareas de construccion del conocimiento,

volviéndose este proceso mas dindmico y ameno gracias a libertad en el tiempo a

"Tanto el profesor como el estudiante deben desempefiar ciertos roles en los nuevos procesos de
aprendizaje enmarcados por las TIC y los modelos pedagdégicos, en la seccién 2.4.3 se expone el
papel que deben desempefiar los participantes dentro del contexto de los Ambientes Virtuales de
Aprendizaje donde el estudiante es el centro del proceso educativo.

® IBANEZ, JOSE EMILIANO. El uso Educativo de las TIC. Articulo.
http://www.pangea.org/jei/edu/f/tic-uso-edu.htm# Toc50017374
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emplear, en la secuencia elegida para abordar los temas o las actividades. El
manejo de dicha libertad puede estar condicionado por reglas impuestas por el
docente, pues entre sus labores esta especificar los objetivos necesarios para
determinar como se deben utilizar los recursos o elaborar las actividades
buscando como fin despertar en el estudiante determinadas actitudes o

competencias, todo bajo un modelo pedagdgico y mediado por las TIC.

Es importante recalcar dos factores, el primero son las acciones del programa
como respuesta a las acciones del usuario, caracteristica de la interactividad de
las TIC, pues no se trata solo de la informacion que proporciona sino de la manera
en que esta es presentada (animaciones, sonidos, textos, etc.). El segundo factor
es la respuesta al proceso evaluativo, ya que va desde un “bien” o “mal” como
resultado de la evaluacion a una realimentacién o feedback, elemento clave en la

evaluacion formativa.

De esta manera la interactividad genera aprendizaje a partir de un contenido u otro
elemento, cualquiera que este sea, el punto no es afadir efectos o facilitar la
secuencia del material o actividad sino de proporcionar acciones mas
enriguecedoras dependiendo del nivel de interactividad ofrecido, permitiéndole al

estudiante facilidad en el manejo de los recursos.

La interactividad mediada por las TIC permite superar algunas limitaciones que se
dan en la relacion presencial, por ejemplo en distancias alejadas o en la no
coincidencia del tiempo entre estudiantes y profesores la interaccion presencial
seria poco frecuente y es aqui donde las TIC la hace posible, de forma sincrénica
0 asincrénica. Pero mejor aun, la interaccién puede ser presencial y ademas
complementada a través de conexiones en red, computadores y programas, de tal
manera que las intervenciones o participaciones son registradas, ordenadas y
posteriormente revisadas y complementadas; la importancia esta en que la
interaccion facilitada por el computador puede tener varios usos y no solo sustituir

la interaccion presencial.

12



2.2 EDUCACION VIRTUAL

Los cambios originados por las nuevas tecnologias han suscitado un fuerte
impacto en las diferentes sociedades y culturas, por esta razon areas tan
complejas y distantes entre si han sabido aprovechar estas nuevas tecnologias
para mejorar y relacionarse con campos afines, tal es el caso de las

telecomunicaciones y las redes de informacion.

El campo de la educacion ha sido sin duda alguna uno de los escenarios mas
afectados y beneficiados por los cambios que hasta hoy han ocurrido con las
tecnologias. Por citar un ejemplo tenemos la Internet que es el invento que hasta
ahora ha sabido revolucionar el concepto de comunicacion y servicios y es la
educacion quien se lleva el privilegio de ser una de las primeras en sacarle el

mayor provecho y ponerla a su servicio.

La educacion a traves de Internet da cabida a nuevos procesos de aprendizaje,
transmision de conocimiento, desarrollo de potencialidades y apoyo a la educacién
presencial por medio de redes modernas de comunicaciones. Es asi como se
deduce que la educacion virtual no es mas que una nueva estrategia educativa
que se da bajo diferentes espacios y tiempos, facilitando la comunicacion y
ofreciendo la posibilidad de fomentar un caracter de autoformacion en los

estudiantes a medida que permite desarrollar habilidades.

Las TIC como instrumentos o medios de comunicacién® (computador, plataforma,
bases de datos, Internet, medios sincrénicos y asincronicos, etc.) permiten la
gestion y transmision de la informacion con la finalidad de apoyar los procesos de
ensefanza y aprendizaje, de manera especial el aprendizaje colaborativo. Pero no
se trata de hacer un simple uso de las TIC en el ambiente educacional, su tarea es

la de actuar como ente mediador entre el estudiante y el docente. Los medios y

® GUTIERREZ RODAS, JAVIER A. Definicién de un Modelo pedagégico para la educacion virtual
en el CES. Medellin, Julio 2004.
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recursos utilizados para mantener la comunicacién en la educacion virtual ofrecen
flexibilidad en el manejo del tiempo y espacio, a&mbitos que se ven un poco

limitados en la educacion tradicional.

La educacioén virtual tiene cada vez mas importancia debido a que es capaz de
proporcionar nuevos conocimientos y destrezas que son indispensables para
mantenerse activo en el escenario virtual y son suministrados en los procesos
educativos. Pero esta nueva estrategia en la educacion requiere adaptar la
institucion, la escuela, la universidad y la formacion al escenario virtual, creando
un nuevo sistema de centros educacionales, espacios, instrumentos y meétodos

para llevar a cabo los procesos educativos.

Es un hecho que la educacion virtual hace uso de las redes computacionales en
los procesos de aprendizaje y formacion, generando variedad de conceptos,
definiciones y elementos dependiendo del uso que se le de a la virtualidad; de ahi
la aparicion de conceptos como el E-Learning o los Ambientes Virtuales de

Aprendizaje.

E-learning

Es la utilizacion de las nuevas tecnologias multimediales y de Internet para
mejorar la calidad del aprendizaje facilitando el acceso a recursos y servicios, asi
como los intercambios y la colaboraciéon a distancia (Definicion aportada por la
Comision Europea). Surge como resultado de la aplicacion de las nuevas
tecnologias y de Internet al &mbito de la educacion y de la formacion. Dichas
tecnologias e Internet han permitido mejorar la calidad del aprendizaje y facilitar el
acceso a la educacion y la formacién sin olvidar destacar el papel que juegan las

TIC en el campo del conocimiento.
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2.3 AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Un ambiente virtual de aprendizaje es el escenario que facilita el proceso de
aprendizaje presencial, utilizando para ello las TIC como herramienta que ofrece
servicios de comunicacién entre los participantes permitiendo el intercambio de
ideas y facilitando los procesos de anélisis y reflexion®®; proporciona materiales y
recursos donde el individuo puede adquirir nuevos conocimientos a medida que
genera espacios diferentes al salén de clases que permiten dar seguimiento del
desempefio mientras se realiza diferentes actividades propuestas en el escenario

virtual.

Los estudiantes pasan a ser los protagonistas capaces de desarrollar habilidades
y modos de trabajo que resultan innovadores donde se hace uso de las Ultimas
tecnologias, de esta manera afianzan y fortalecen el proceso de aprendizaje. Es
simplemente utilizar dichas herramientas como alternativa para fortalecer la
formacion presencial o mejorar las condiciones de la educacion a distancia
haciendo uso de la variedad de recursos que los mismos ambientes virtuales

ofrece.

Manuel Cebrian** citando a R. Koper (2000) enuncia algunas caracteristicas que
debe tener un ambiente virtual abordado desde un punto de vista sistémico, donde
un conjunto de elementos tiene caracteristicas como un todo que no pueden ser

reducidas a las piezas que lo componen:

e Las actividades tienen prioridad sobre los objetos de conocimiento donde
generalmente tienen lugar en un contexto grupal, es decir, no se trata de
una enciclopedia informatizada.

e Los diferentes subsistemas que lo componen (estudiantes, docentes,

1 AGUILAR D. ESPERANZA Y OTROS. Aula Virtual. Una alternativa en educacién Superior.
Division Editorial y de Publicaciones UIS, Primera Edicién. 2003. Pag. 91

™ CEBRIAN, Manuel. Ensefianza virtual para la innovacién universitaria. Madrid, Espafia. Nancea
S.A. Ediciones, 2003. Pag. 121
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objetos de conocimiento) pueden estar distribuidos; a su vez, los
participantes realizan diferentes tareas segun el rol que tengan en el
ambiente virtual.

Se promueve la cooperacion a través de herramientas de comunicacion de

grupos, programas, espacios comunes y agendas compartidas de trabajo.

El mismo autor citando a P. Dillenbourg (2000) menciona otras caracteristicas

propias de un ambiente virtual que van mas allda de un simple conjunto de

interfaces y contenidos:

Méas que una acumulacion de paginas HTML, es un espacio disefiado con
una arquitectura propia, producto de un analisis de requerimientos y que es
capaz de evolucionar técnicamente y con una autoria multiple: profesores,
alumnos y expertos.

Es un espacio social, un marco para el comportamiento interactivo.

Le permite al alumno ser productor de la informacion, proporcionando una
experiencia mas rica que el aprendizaje individual.

Ofrece una representacion explicita que ejerce un efecto en el
comportamiento de los usuarios porque es mas que una interfaz textual o
una realidad virtual.

No esté restringido a la educacion a distancia tradicional sino que puede

complementar la educacion presencial.

También Manuel Cebrian cita a C. Bouras y otros (2000) para destacar las

siguientes caracteristicas de un ambiente virtual analizado desde un punto de vista

que combina escenarios como el aprendizaje en colaboracion y ensefianza con o

sin profesor, proporcionando un marco comun para alcanzar objetivos:

Renueva métodos pedagdgicos de las instituciones educativas.
Estimula la colaboracion.

Transmite de una manera efectiva el material educativo a los alumnos.
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¢ Incentiva la difusion de la informacidn entre instituciones educativas de todo
el mundo.

e Anima al uso de equipamiento moderno entre los alumnos.

El estilo de educacion virtual lleva a replantear la organizacion de las diferentes
actividades mediante un nuevo enfoque del sistema educativo basado en el
entorno virtual que sirva de complemento al proceso educacional tradicional. Se
trata entonces de un nuevo espacio social, es decir, el virtual y no un medio mas
de informacion o comunicacién donde se requiere de previo conocimiento de las
tecnologias a utilizar para relacionarlos con los objetivos, contenidos, estrategias,
actividades y evaluaciones® asi como vincularlos a un modelo pedagégico que

permita tener coherencia entre los contenidos, actividades y roles a desempefiar.

La interactividad que se da en el ambiente virtual se debe a los propios avances y
necesidades que se van presentando en el proceso de aprendizaje y a la

utilizacion de diferentes herramientas que permiten una rapida comunicacion.

2.4 ELEMENTOS DE LA VIRTUALIDAD"

La creacion de un ambiente virtual va mucho mas alla de seleccionar y organizar
los contenidos y elegir una plataforma que los manipule y que proporcione los
medios de comunicacién entre los participantes; es aqui donde se hace necesario
hablar de un modelo pedagogico, una tecnologia y un rol que deben desempefiar
los educadores y estudiantes. En primera medida el modelo pedagdgico y la
tecnologia se deben equilibrar para mantener coherencia en los contenidos y los
objetivos a alcanzar; a su vez el estudiante y educador deben estar predispuestos

para adaptarse a estos parametros.

2 DELGADO B. NINFA E. Ambiente Virtual de Aprendizaje como Herramienta de Apoyo a la
Educacién. Bucaramanga. 2004. Pag. 122

13 GUTIERREZ RODAS, JAVIER A. Definicién de un Modelo pedagégico para la educacion virtual
en el CES. Medellin, Julio 2004. P4g. 23

17



2.4.1 Modelo Pedagogico

El modelo pedagogico hace referencia al soporte que proporciona coherencia,
intencionalidad y congruencia entre los contenidos y las actividades propuestas
dentro del ambiente virtual. Es el encargado de marcar las pautas para plantear
logros, organizar contenidos y actividades, a su vez define las relaciones entre
estudiantes y docentes, especifica las tareas propias de los recursos didacticos y
el planteamiento de estrategias para alcanzar dichos logros y asigna el papel que

deben desempefiar las TIC para que actien como apoyo al aprendizaje.

En vista de que la educacion depende de los avances que da la comunidad y de
los actores propios del proceso educacional con sus respectivas propuestas, la
combinacién de ambientes virtuales con las TIC permiten aportar a las actividades
pedagdgicas una atractiva calidad que facilita el planteamiento y alcance de retos
asi como suplir necesidades para mejorar la dinamica del proceso educativo.
Desde un contexto virtual, en la modalidad de e-learning, un modelo pedagdgico
centrado en el estudiante permitird que el proceso de aprendizaje sea mas
efectivo, pues su desempefio es mas activo. Algunos modelos pedagogicos de

importancia orientados a apoyar la virtualidad son los siguientes™*:

e Teoria de Gestalt: basada en la influencia que posee la percepcion
sensorial, en este caso la visual y auditiva sobre el aprendizaje. Se
fundamenta en determinadas caracteristicas (contraste, simetria, sencillez,
fondos, colores, animaciones, audio, redaccion de los contenidos, etc.) para
facilitar la comprension del tema proporcionando un efecto directo sobre el
aprendizaje. Se busca encontrar un equilibrio entre los detalles y el conjunto
de elementos que se muestran en la pantalla del computador para que los

usuarios se concentren directamente en la informacién deseada.

Y HENAO ALVAREZ, OCTAVIO. La ensefianza virtual en la educacién superior. Instituto para el
Fomento de la Educacién Superior, ICFES. Primera edicion, Bogotd. Enero 2002. Pag. 13.
http://www.icfes.gov.co/cont/s fom/pub/libros/Virtual.pdf
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Teoria Cognitiva: propone la utlizacibn de mapas conceptuales,
actividades de desarrollo conceptual y ofrece recursos (ejemplos, ejercicios,
simulaciones, etc.) que fomentan la activacion de mapas mentales creados
con antelaciébn por el estudiante para integrarle nuevos conceptos; la
presentacién de ejemplos y contraejemplos resulta util para diferenciar y
destacar caracteristicas propias de cada situacion, el conjunto de todos
estos factores hace que se tengan efectos motivadores sobre la capacidad

de aprendizaje.

Por un lado el estudiante responde al aprendizaje siguiendo pautas y
secuencias de actividades previamente reforzadas que son
predeterminadas por el profesor. En cuanto al docente, debe determinar
con precision lo que espera que el alumno aprenda dentro de un contexto
de comportamiento observable garantizando asi un dominio del aprendizaje
para seguir avanzando en el curso. La evaluacibn no es mas que una
verificacion del programa por parte del profesor que toma el papel de
controlador para reforzar la conducta esperada garantizando asi pasar a la
nueva conducta o aprendizaje previsto. En este &mbito, son los objetivos los
gue guian el aprendizaje pues sefiala lo que debe hacer el estudiante, de
ahi que los profesores tomen el rol de administradores del los recursos,

evaluadores y controladores de calidad.

Constructivismo: el aprendizaje se adquiere de manera paulatina como
consecuencia de una participacion continua por parte del estudiante dentro
del proceso educativo. Esta participacion esta dada dentro de un contexto
de interaccion con la realidad y se debe a que cada estudiante posee una
estructura mental Unica que lo diferencia de los demas; dicha participacion
debe ser fomentada en la educacion virtual (correos electronico, chats,
etc.); la capacidad de andlisis se adquiere a través de discusiones en grupo

de las distintas actividades (resolucion de problemas).
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El estudiante, desde su propia perspectiva, reinterpreta la informacion, la compara
con sus conocimientos previos y le da su propio sentido. El docente debe iniciar
con una evaluacion diagnoéstica basandose en lo que el estudiante sabe; debe
incentivar, a partir de la motivacion, las interacciones sociales significativas y
generar conflictos cognitivos para obtener de ellos diferentes formas de solucionar
un problema. La evaluacion estd orientada a una revisién por parte del profesor
del grado de comprension alcanzado por el estudiante identificando los puntos de

fallas para dar explicaciones y correcciones, ya sea individual o grupal.

Cabe destacar que tanto el aprendizaje significativo como el trabajo colaborativo
estan encaminados a fortalecer modelos pedagodgicos donde el estudiante es el
protagonista del proceso educativo. Las experiencias han demostrado que en el
campo tedrico el enfoque conductista se ve superado por los principios
constructivistas, pues éstos son mas adecuados para el desarrollo de ambientes
de ensefianza virtual gracias a que la tecnologia ofrece las herramientas
necesarias para la produccion, comunicaciéon y organizacion. Sin embargo ambos
enfoques tienen fuerte presencia porque cada uno ofrece ventajas a pesar de sus

propios inconvenientes.

Por un lado el constructivismo hace énfasis en los procesos de interaccion y
basqueda del conocimiento pero a la vez son pocas las estrategias encaminadas a
evaluar de manera efectiva la consecucion de los objetivos. De manera opuesta el
conductismo ofrece objetivos observables y medibles pero su rigidez dificulta la
exploracion interactiva y critica, asi como desmotiva la basqueda individual del
conocimiento. Dado lo anterior, se habla de la conveniencia de un modelo mixto
gue sea organizativo desde el punto de vista conductista y sea académico desde

el constructivismo.

Trayendo a colacion la situacion pedagogica actual de la universidad colombiana,
se expone la necesidad de abordar el problema ensefianza-aprendizaje teniendo

en cuenta que la ensefianza en la universidad va mucho mas alld de esquemas

20



rigidos o transformacion de conocimientos concretos implantados por modelos
pedagogicos. Se trata de impartir una formacion de la capacidad para adquirir 0
elaborar el conocimiento por cuenta propia que debe ser enriquecido o
evolucionado gracias a las herramientas y ventajas que ofrece la cambiante

tecnologia.

2.4.2 Tecnologia

Learning Management Systems (LMS) es la plataforma tecnolégica o paquete
software integrado destinado a la creacion de cursos y sitios Web que operan con
Internet; provee un conjunto de herramientas, modulos con funcionalidades
independientes y la logistica necesaria para facilitar la ensefianza y el aprendizaje

virtuales bajo los perfiles de profesor, estudiante y administrador.

Debe poseer o soportar entre otras cosas flexibilidad para la construccion del
ambiente interactivo de aprendizaje (subir los contenidos en formato texto, audio,
imagenes y video) facilitando la actualizacion y reutilizacion, configurar una
interfaz practica y coherente acorde con los temas a mostrar, comunicacion
sincronica y asincronica entre los actores del proceso educativo (Chat, foros,
correo electronico), ofrecer diferentes medios de seguimiento y evaluacion de los
estudiantes (cuestionarios, exadmenes, observacion por parte del educador del
tiempo que ha dedicado el estudiante a las actividades propuestas), seguridad en
la continuidad y permanencia de los diferentes contenidos y en el ingreso por parte
de los matriculados. Para el uso de tecnologias se debe ofrecer los estandares
mas difundidos y facil manejo de la base de datos. La elaboracién de un LMS
debe permitir adecuar soluciones que aporte los niveles maximos de

funcionalidad, escalabilidad e integracion.

Los sistemas LMS o plataformas, generalmente incorporan las siguientes

funciones:
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e (Gestidn y registro de cursos y alumnos.

e Control de acceso y seguimiento del progreso de los alumnos.
e Administracion y programaciéon de cursos.

e Componentes para realizar procesos evaluativos

e Gestion de informes.

Adicionalmente se deben proveer ciertos programas que faciliten la realizacién de
actividades como el procesamiento de textos, manipulacion de material
audiovisual, almacenamiento de informacién en diferentes formatos o elaboracion
de paginas Web. También es importante disponer de computadores con las
especificaciones técnicas que faciliten el funcionamiento de los recursos virtuales

(servidores, clientes).

Actualmente las plataformas se encaminan a exponer contenidos sin profundizar
mucho en el modelo pedagdgico por mas que éste exista, de ahi que se tengan
herramientas mas comerciales que formativas. La tecnologia debe facilitar la
generacion de proyectos innovadores de tal manera que funcione no como un
producto sino como un medio que permite una nueva comunicacion entre los
elementos personales de la educacion; adicionalmente debe verse como material
didactico que antes era imposible de producir y que ofrece nuevas posibilidades

audiovisuales y una nueva interaccion entre los materiales y alumnos.

Queda claro que los elementos tecnoldgicos por si solos estan al margen de la
definicién de lo que debe ser un ambiente virtual de aprendizaje, por el contrario,
su integraciéon a los ambientes virtuales permite crear proyectos educativos
innovadores, donde se destacan las actividades, la participacion y el trabajo en

colaboracion mas que los contenidos.
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2.4.3 Rol de los actores

Los docentes y en especial los estudiantes son el centro del proceso, no el modelo
pedagdgico ni la tecnologia, pues la finalidad de un ambiente virtual es el

aprendizaje de los estudiantes.
Docente

Antes que nada el docente debe prepararse desarrollando las siguientes
competencias: considerar su practica como materia de investigacion, reflexionar
sobre dicha préactica para obtener cambios e innovaciones con el fin de mejorar los
procesos de ensefianza y aprendizaje, sin olvidar tener una actitud pragmatica y

critica respecto a sus actividades.

El docente debe actuar como guia o mediador del estudiante favoreciendo el
proceso de aprendizaje y despertando habilidades para la construccion del

conocimiento. Algunas de las actividades desarrolladas por el docente son:

e Definir los objetivos académicos y sociales.

e Tomar decisiones que permitan entre otras cosas disponer del material a
utilizar o idear mecanismos para la formacion de los futuros grupos de
trabajo.

e Seleccionar una metodologia apropiada.

e Conocer y poner en practica estrategias metodoloégicas que estimulen el
trabajo colaborativo y la participacién de los estudiantes.

e Preparar los contenidos.

e Elaborar el material didactico

e Evaluar los logros de los alumnos
Adicionalmente debe desarrollar el manejo de nuevas habilidades como:

e Manejar y actualizar la plataforma.
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e Conocer el manejo de las TIC (Internet, correo electrénico, foros, chat,
grupos de discusion y busqueda de informacion en bases de datos
electronicas).

e Mantener una comunicacion fluida y dinamica con los estudiantes a

través de medios sincrénicos o asincrénicos de comunicacion.

Se quiere dejar claro que la tarea de idear metodologias estratégicas que motiven
a los estudiantes a participar debe involucrar la realizacion de acompafiamiento,
comunicacion y orientacion durante el tiempo que dure el curso, pues el papel del
docente se enfoca principalmente en actuar como guia o facilitador en el proceso
de aprendizaje.

Estudiante

El estudiante se convierte en el centro del proceso educativo y entre mas
multidisciplinario sea el grupo de estudiantes, el aprendizaje generado por cada
uno de ellos permitira analizar y solucionar problemas desde diferentes
perspectivas. Se busca que el papel que desemperie el estudiante no se limite a
realizar las actividades propuestas sino que vaya mas alla para completar su nivel
de conocimientos con el fin de mejorar su capacidad de analisis. El estudiante

estara en condiciones de:

e Ser auténomo.

e Tener la facilidad de relacionarse con sus compafieros para aprender de
ellos fomentando el aprendizaje colaborativo.

e La organizacion del tiempo es indispensable para dar cumplimiento a los
objetivos y al cronograma estipulado.

e Mantener comunicacion constante con el docente y deméas compafieros.

e Tener cierto grado de conocimiento y dominio sobre la plataforma para la
correcta utilizacion de los diferentes recursos y materiales didacticos asi

como responder a las actividades en los momentos indicados.
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e Manejo de la disciplina y control del tiempo para determinar cuando y donde
estudia.

Las TIC proporcionan herramientas que les permitiran consultar, profundizar,
comprender y asimilar el conocimiento a partir de dos aspectos, su previo
conocimiento (la cultura informatica que impera en la actualidad) y su uso
(utilizacién de las TIC para aprender y para ensefiar)'®. La accesibilidad de los
alumnos a las TIC hace que se beneficien de muchas maneras, sin embargo para
el manejo de la informacion se hace necesario recurrir a acciones educativas que
faciliten la seleccion, utilizacion y organizacion para garantizar la adquisicion de la

experiencia.

La reunién de estos tres elementos de la virtualidad (modelo pedagdgico,
tecnologia y rol de los implicados) permite crear escenarios virtuales completos,
complejos pero organizados. La obtenciébn de un ambiente virtual se logra
disefiando contenidos con calidad utilizando las funcionalidades de la plataforma
que sean requeridas para ensefiar dichos contenidos con el fin de que la
tecnologia este a merced de la docencia y no al contrario, como se mencion6
anteriormente las tecnologias por si solas no permiten afianzar el proceso de
aprendizaje, deben estar soportadas en modelos pedagdégicos para hacer efectivo
el proceso. El éxito de los contenidos y herramientas se dara gracias al
reconocimiento por parte de los actores del cambio cultural que se da en el
proceso educativo, aprendiendo a vivir con él y estar al dia para aprovechar sus

ventajas.
Entre las ventajas de un ambiente virtual, tenemos:

e El material multimedia busca complementar al libro tradicional, entonces se

habla de otro tipo y calidad de material. Al contar con dicho material

> DELGADO B. NINFA E. Ambiente Virtual de Aprendizaje como Herramienta de Apoyo a la
Educacion. Bucaramanga. 2004. Pag. 129.
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didactico el estudiante avanza segun su capacidad y tiempo.

La facilidad para trabajar en grupos se da gracias a los medios de
comunicacion con los que cuenta el ambiente virtual y la participacion
mutua entre los estudiantes.

Facilidad de realizar trabajo colaborativo entre personas distantes.

Se tiene acceso permanente a infinidad de recursos localizados en lugares
distantes.

El entorno o contexto de trabajo del estudiante se adapta a su propio nivel
de aprendizaje proporcionando un rendimiento 6ptimo.

Se da una descentralizacion notoria del proceso educativo, ya que no es
necesario estar presente en el momento en que se imparte el conocimiento
pues se aplica el concepto de enseflanza a distancia y tutorias no

presenciales, es decir, desaparecen las barreras de espacio y tiempo.

Pese a las facilidades que se presentan, es importante reconocer que aun hay

tépicos que deben ser mejorados, pero esto no es impedimento para la

elaboracion de un ambiente virtual, por el contrario, a través de este tipo de

trabajos se permitird conocer donde hay que mejorar y que hay que reforzar para

ser tenidos en cuenta en futuros proyectos; no sobra entonces listar las

desventajas propias de un ambiente virtual:

El mismo concepto de ambiente virtual obliga a replantear la esencia de la
ensefianza y el aprendizaje, ya que la tecnologia esta tomando un papel
protagénico en este tipo de ensefanza, enfatizando la importancia del rol
del estudiante en la educacion.

La calidad de informacion que suministra Internet no es uniforme y a la vez
es demasiada, esto lleva a resumir que el solo hecho de tener acceso a la
informacion no es suficiente; esta debe ser accesible, filtrada y clasificada.
La calidad de los componentes software debe ser analizada desde una

perspectiva mas técnica y pedagogica de tal manera que los componentes
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ayuden al proceso educativo cumpliendo con los requisitos para los cuales

fueron disefados.

Es destacable el papel que juegan las TIC en las diversas instituciones educativas,
no solo en una modalidad totalmente virtual, sino en el apoyo directo a programas
formales presenciales, pues en este Ultimo caso se requiere crear los contenidos y
elegir la plataforma aplicando una metodologia que permita facilitar el aprendizaje
de los estudiantes. Esa es la finalidad que se busca al crear para la asignatura de
Introduccion a los Sistemas de Informacidén geogréafica el apoyo virtual que facilite

su ejecucion y desarrollo.

2.5 APRENDIZAJE COLABORATIVO

Para la eleccion de un estilo de aprendizaje, debe tenerse presente que no todas
las personas generan conocimiento de la misma manera y en la misma
proporcion, la forma de compensar esta situacion es ofreciendo diferentes
recursos tanto metodolégicos como tecnologicos que le permitan al estudiante
elegir el medio de informacion con el que mas se sienta comodo facilitAndole una
integracion con el grupo de estudio. Es por eso importante saber qué tipo de

aprendizaje es el mas adecuado para hacer efectivo un ambiente virtual.

En los diferentes contextos donde las personas se organizan en grupo, se da la
oportunidad de interactuar de manera activa con los demas, tanto en habilidades
como en contribucién o aportes. En este ambito es donde se aplica el aprendizaje
colaborativo. Este tipo de aprendizaje mas que una técnica metodoldgica, es una
filosofia que esta basada en la potencializacion y las ventajas del trabajo en grupo
para lograr los objetivos educativos; se da en un determinado contexto social y

bajo ciertos parametros.

Se habla de aprendizaje colaborativo cuando el estudiante adquiere o construye el
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conocimiento con base en la interaccion entre los miembros pertenecientes a una
comunidad o curso, el estudiante deja de ser un receptor de informacion para ser
un elemento activo en dicha comunidad, a su vez se fomentan habilidades y
responsabilidades basados en una participacion individual, activa y colectiva,
disminuyendo situaciones de aislamiento y aumentando la capacidad de

autoeficiencia.

El hecho de trabajar juntos no implica que se esté dando el aprendizaje
colaborativo, es necesario alcanzar metas que no se lograrian de manera
individual, de ahi la aparicion de los siguientes elementos que caracterizan el

aprendizaje colaborativo *° (Driscoll y Vergara, 1997: 91):

¢ Responsabilidad individual: todos los miembros son responsables de su
desempefio individual dentro del grupo.

¢ Interdependencia positiva: los miembros del grupo deben depender los
unos de los otros para lograr la meta comun.

e Habilidades de colaboracion: las habilidades necesarias para que el grupo
funcione en forma efectiva, como el trabajo en equipo, liderazgo y solucién
de conflictos.

e Interaccion promotora: los miembros del grupo interactian para desarrollar
relaciones interpersonales y establecer estrategias efectivas de
aprendizaje.

e Proceso de grupo: el grupo reflexiona en forma periddica y evalia su
funcionamiento, efectuando los cambios necesarios para incrementar su

efectividad

Las actividades a desarrollar pueden organizarse de tal manera que los

estudiantes logren cumplir con algunos parametros (Jonson, 1996):

6 ZANARTU CORREA, Luz Maria. Aprendizaje colaborativo: una nueva forma de Dialogo

Interpersonal y en Red. Articulo.
http://contexto-educativo.com.ar/2003/4/nota-02.htm

28



e Se hagan participes de una lucha para que se demuestren quién o quiénes
son los mejores (competencia).

e Realicen las actividades de manera independiente siguiendo su propio ritmo
y espacio para lograr las metas propuestas (individualismo).

e Participen de manera grupal y cooperativa para garantizar que todos

dominen los contenidos (cooperacion).

Cuando el contexto social donde se da el aprendizaje es el virtual, el estudiante no
estara aislado, sino en constante interaccion con los demas, pues los objetivos a
alcanzar son los mismos para todos y las responsabilidades son distribuidas
dependiendo de los grupos de trabajo formados, la estrategia de trabajar en
grupos heterogéneos permite que todos aprendan de todos, colaborando en la
construccioén y compartimiento del conocimiento y se despierte en cada uno de los
integrantes la autonomia y la habilidad de tomar decisiones. Cada individuo realiza
una actividad productiva, esto proporciona la base para el aprendizaje donde el

computador es el mediador para apoyar este proceso.

Sin duda alguna la principal ventaja que ofrece el aprendizaje colaborativo sobre el
aprendizaje individual es la opcién de crear espacios grupales en los que el
conocimiento es construido de manera colaborativa entre los miembros,
permitiendo registrar el conocimiento adquirido que mas adelante puede ser

consultado para revisarlo o repasarlo. En la figura 1.1 se hace explicita esta idea.
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ESPACIO COMPARTIDO

Red
Global

Base de Colecciones
Conocimiento Digitales

Fig. 2.1 Ejemplo de un grupo de aprendizaje colaborativo (Adaptado de [Sanchez 2000])""

Se resume este tipo de aprendizaje en aprender a colaborar y colaborar para
aprender, donde la tecnologia y la colaboracion facilitan la distribucion del

conocimiento y el compartir experiencias a través de una comunidad virtual®.

2.5.1 Estudiante y Docente frente al Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo exige un mayor compromiso por parte del estudiante
en cuanto al manejo de sus habilidades y potencialidades pero para facilitar esta
labor se cuenta con las TIC que permite fortalecer la comunicacion sincronica y
asincronica entre participantes y docentes, asi como ofrecer el material necesario
para ser utilizado en cualquier momento. El aprendizaje colaborativo en un

ambiente virtual debe proporcionar al estudiante (Ayala, 2001):

e Formas de comunicacién y cooperacion.

" Imagen tomada de:
http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lis/zuniga_d_m/capitulol.pdf

¥ GROSS, BEGONA. El aprendizaje colaborativo a través de la red: Limites y posibilidades.
Universidad de Barcelona. Documento tomado del Primer Congreso de Educacion Mediada por
Tecnologias. Barranquilla, Octubre 2004.

http://www.uninorte.edu.co/congresog10/conf/08 EI_Aprendizaje _Colaborativo_a_traves de la re

d.pdf
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¢ Influencia directa sobre los demas participantes.
e Creacion de nuevo conocimiento en conjunto con los demas participantes.
e Buen manejo de los recursos de conocimiento compartidos.

e Generar espacios para el cuestionamiento, reflexion y discusion.

Es necesario que el docente se comprometa y participe del proceso de
aprendizaje colaborativo para trasmitirlo a los estudiantes como estrategia de
ensefianza y aprendizaje teniendo en cuenta que la puesta en practica de dicho
aprendizaje se haga de manera reflexiva, previamente planificada y de continuo

perfeccionamiento, de esta manera el docente debe:

e Poner en marcha la actividad colaborativa.
e Controlar la efectividad de los grupos de aprendizaje colaborativo a traves
de un seguimiento que involucre evaluaciones de caracter formativo e

intervenir cuando sea necesario.

El principal obstaculo que enfrentan los estudiantes en un proceso de aprendizaje
colaborativo es la resistencia al cambio en los paradigmas de trabajo en equipo.
Por otro lado un buen disefio en la herramienta facilitaria en gran medida la
asimilacion del conocimiento; adicionalmente la elaboracion de un entorno virtual
de aprendizaje colaborativo debe enfatizar en aspectos como modelos educativos,
estilos de aprendizaje y tecnologias en comunicacion. Teniendo claras las
ventajas que arrojan el aprendizaje colaborativo, se toma como base metodolégica

para la creacion del ambiente virtual.

2.6 EVALUACION FORMATIVA

La evaluacion formativa es la evaluacion que se realiza al terminar cada actividad
o tarea del aprendizaje; su finalidad es conocer cuales son los logros obtenidos y

donde existen dificultades para mejorar el aprendizaje, esto hace que se indaguen
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sobre nuevas estrategias que permitan alcanzar las metas. Su principal ventaja es
ofrecer una realimentacion constante en el desarrollo del proceso educativo. La
evaluacion formativa debe realizarse a lo largo del curso porque le informa al

estudiante sobre su ritmo durante el estudio de determinada materia.

Automatizar el proceso evaluativo es mejorar los aspectos del proceso como la
elaboracion, correccion e interpretacion; anteriormente se realizaban en papel y el
profesor o la maquina de lectura éptica los revisaba; ya es posible automatizar
este proceso en todas sus fases. Realizar una evaluacion por computador le
facilita al profesor la tarea de administracion y correccion de los resultados de los
estudiantes. Dentro del &mbito que encierra el concepto de evaluacion formativa,
actualmente se habla de dos términos: CCA y CBA'®, procesos que se completan

con el uso de las redes de comunicacion:

e CAA (Computer Asisted Assessment): evaluacion asistida por computador,
se trata de usar los computadores en alguna de las fases del proceso de
evaluacion, ya sea la distribucién, el andlisis o la ejecucion de evaluaciones.

e CBA (Computer Based Assessment): evaluacion basada en el computador,
esto implica la completa automatizacion del proceso evaluativo desde su

elaboracion a su calificacion y posterior correccion.

Para realizar evaluaciones formativas automatizadas se debe partir de la seleccion
por parte del administrador o profesor del software, seguidamente se debe realizar
la revision del software que consiste en hacer una valoracion para determinar
ventajas y desventajas, se elabora la evaluacion y se revisa el producto obtenido,

tanto en su proceso de creacién como en el resultado final.

En el mercado hay variedad de herramientas destinadas a evaluar el rendimiento

' CEBRIAN, Manuel. Ensefianza virtual para la innovacion universitaria. Madrid, Espafia. Nancea
S.A. Ediciones, 2003. Pag. 116.
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del alumno; basado en eso Cebrian® propone la siguiente clasificacion:

2.6.1

Programas creadores de cursos: gestionan el médulo de ensefianza a
través de la Web, involucra programas, escenarios de participacion,
calendarios y modelos de evaluacion.

Programas que gestionan la evaluacion: son herramientas que ayudan a
gestionar y facilitar la evaluacion, una de ellas es Mindtrail destinado a
facilitar la gestion y correccion de ensayos a partir de determinados criterios
0 pautas.

Herramientas de autor: es software preprogramado que permite crear
ejercicios y tareas, no se requieren conocimientos en programacion,
ademas ofrecen diversidad de preguntas (seleccibn mdltiple, respuesta
abierta, rellenar espacios de texto, rompecabezas con texto o imagenes,
sopas de letras, crucigramas, entre otros), ejemplos de estas herramientas
son Hot Potatoes, Wida o Quia.

Herramientas elaboradas por grupos de investigacion: responde a
necesidades concretas de la institucion para evaluar determinado tipo de
conocimiento, no son tan faciles de manejar como las anteriores pero
distribuyen los examenes y recogen los resultados a través de un servidor.
Software especifico para evaluar a través de la red: aunque son muy
similares a las herramientas de autor, son mas complejas porque usan

sistemas de evaluaciones mas amplias gestionadas por un servidor.

Caracteristicas de las Herramientas evaluativas

Tipos de pregunta: Es amplia la variedad de preguntas tenidas en cuenta por

herramientas evaluativas, pero las mas comunes son: eleccion multiple, respuesta

breve o corta, respuesta mdultiple y verdadera o falsa. Algunas herramientas

2 |bid.
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individualizan el contenido del examen a partir de la respuesta de la udltima
pregunta contestada o a partir de la puntuacion obtenida de un grupo de items, los
elementos multimedia son factores adicionales utilizados para obtener

evaluaciones mas completas.

Modo como se crean y distribuyen los examenes: Hay dos maneras de crear y
distribuir los examenes, la primera forma es crearlos y distribuirlos desde la Web,
donde se accede desde -cualquier computador al servidor, pero quedan
condicionados al estado que tenga la red en el momento de realizar las tareas; la
segunda opcion es a partir de una determinada aplicacion en el computador del
profesor, que luego se tendra que colocar en el servidor, esta opcion es mas facil

pero se requiere de la licencia de dicho software cuando éste sea comercial.

Estructura técnica en la que se relaciona servidor/autor/alumno: Muchas
herramientas ofrecen los 3 modulos convencionales: administrador, profesor y
alumnos; los requisitos técnicos para elaborar los exdmenes deben estar
presentes en los diferentes moédulos para su posterior ejecucién y revision

(navegador, programas especiales, etc.)

Modo de contratar las licencias (casos comerciales): Algunas licencias no
ofrecen el software sino el servidor y la licencia se renueva anualmente y a un
costo no muy alto, la otra opcion presente y la mas comun es comprar el software,

obteniendo licencias para su uso y para ejecutar médulos extras.

2.6.2 Realimentacién o Feedback

La técnica del “feedback” varia segun la herramienta, pero a manera general
consiste en redactar un comentario para justificar porque una respuesta es
correcta 0 no, adicionalmente se ofrecen ayudas para buscar la respuesta

correcta. La importancia del feedback es la inmediatez con la que se administra
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teniendo en cuenta el tiempo y el momento en que es mas efectivo aplicarlo, asi
como el tipo de informacion que se proporciona. El resultado de la evaluacion
estard medido por la realimentacion ofrecida para reforzar las dificultades que

presenta el estudiante.

La eficacia de este modelo evaluativo se debe a una serie de estrategias, una de
ellas es aumentar el nimero de evaluaciones formativas, pues es necesario
evaluar frecuentemente al estudiante a lo largo del curso para ofrecerle
informacién de sus logros y lagunas registrados en los examenes; otra estrategia
es la exigencia de un estandar de dominio alto para superar con éxito la
evaluacion. Por dltimo, la aplicacion de actividades correctivas y de

enriguecimiento mejoran la eficacia en los procesos evaluativos.

Estudios como los de Carbone y Schendzielorz, 1997 han demostrado que la
evaluacién automatizada no afiade nada nuevo al sistema de evaluacion, el Unico
cambio presente es el reemplazo de la metodologia tradicional de evaluacion por
la introduccion del computador, de ahi que la tecnologia por si sola no mejora el
proceso, se requiere cambiar el disefio de instruccion planteado y afadir una
mayor frecuencia en la evaluacion asi como el ofrecimiento de un feedback

inmediato.

Lo que afade la utilizacibn de computadores es hacer mas operativo el proceso
evaluativo (administracion y correccion de evaluaciones, asi como administracion
de feedback); el computador permite adicionar elementos extras como la
multimedia a las evaluaciones y al feedback, esto facilita mejorar la calidad de los
examenes. Dado que un ambiente virtual ofrece variedad de herramientas,
materiales, recursos y ventajas en el momento de crear el conocimiento, resulta
efectivo aplicar una evaluacion de tipo formativa para observar el avance de los

estudiantes.
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2.6.3 Valoracion del profesor y alumnos

Se ha demostrado que la evaluacién automatizada es para los alumnos un medio
de aprendizaje porque pueden contar con ella como un recurso mas dentro de la
ensefianza, esto la convierte en una herramienta util que incentiva el estudio, a su
vez, la rapidez de la contestacién en las evaluaciones y el feedback son elementos

muy valorados.

Para los profesores se tiene que el tiempo para elaborar examenes es mayor
comparado con la evaluacion tradicional, pero se reduce el tiempo de correccion y
se mejora la calidad de la evaluacion. El feedback también es importante, sobre
todo el efecto que tiene su directa aplicacion en el aprendizaje de los alumnos. El
uso de las tecnologias facilita la implantacion de la estrategia de evaluacion
formativa haciéndola realmente operativa y permite que pueda llevarse a la

practica.

2.7 DISENO DE MATERIALES
2.7.1 Los Objetos de Aprendizaje

El desarrollo de material educativo disponible para ser usado en la Web es
realizado bajo ciertas directrices: la informatica, el disefio instruccional y los
sistemas de biblioteca, la combinacidén de estas areas generan campos de interés
como los metadatos® o el desarrollo de aspectos pedagdgicos sobre los

metadatos. Para articular dichas areas se hace uso de los objetos de aprendizaje.

Un objeto de aprendizaje es un recurso digital que se puede utilizar como apoyo

para el aprendizaje (Wiley2002). El recurso es encapsulado en una unidad o

2l Los metadatos son datos altamente estructurados que proporcionan informacion de la

informacion o datos sobre los datos; describen quién, como y cuando ha sido obtenido un conjunto
de datos en particular.
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leccion o conjunto de éstos formando modulos o cursos, (figura 2.2). Para Barron,
se trata de un nuevo modelo para el aprendizaje digital cuyo contenido esta
inmerso en los sistemas y puede ser combinado, reutilizado y actualizado de
manera continua durante el aprendizaje cuya finalidad no es otra que generar

conocimiento, habilidades y actitudes en funcién de las necesidades del alumno?.

Programa

Objeto de
Aprendizaje

Fig. 2.2 Objeto de aprendizaje.23

Un objeto de aprendizaje debe proporcionar informacién pedagdgica que
especifique las estrategias de aprendizaje asociadas a los objetos de aprendizaje
y el tipo de actividad cognitiva para que los conceptos puedan ser transferidos de
manera eficaz. No todo material o recurso correctamente agrupado es siempre un
objeto de aprendizaje. Para su creacion se debe tenerse en cuenta algunos

requisitos®*:

e Ser una unidad indivisible que conserve un significado propio.

2 GALEANA DE LA O, LOURDES. Objetos de Aprendizaje. Centro Universitario de Produccion de
Medios Didacticos. Universidad de Colima.
http://www.cudi.edu.mx/primavera_2004/presentaciones/Lourdes Galeana.pdf

* Figura tomada del documento Objetos de Aprendizaje: Un recurso Pedagdgico para el e-
learning. Yanko Ossadon Nufiez, Universidad de Tarapaca, Arica, Chile. Octubre de 2005.
http://www.uvalpovirtual.cl/archivos/simposio2005/YankoOssandon-ObjetosDeAprendizaje. pdf

** Observatorio de E-Learning. Universidad del pais Vasco
http://pulsar.ehu.es/pulsar/buenaspracticas/contenidos/oa_objetosaprendizaje
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e Tener sentido en si mismo e independiente de otras unidades.

e Accesible de manera dinamica a través de una base de datos.

e Interoperable de modo que sus componentes puedan ser utilizados en
diferentes plataformas o LMS.

e Ser una unidad duradera capaz de soportar cambios tecnologicos sin
necesidad de ser nuevamente redisefada.

e Reutilizable y flexible para incorporar componentes de caracter formativo

desde diversas aplicaciones.

Cuando se hace alusion a la flexibilidad, lo que realmente se busca es disefiar un
material que sea usado en varios contextos (reutilizacién) y no disefiar uno que
tenga que ser reelaborado para cada nuevo contexto; se debe permitir la
actualizacion, indexacion y gestion de forma sencilla. Por otro lado, el disefio de
materiales formativos a partir de objetos de aprendizaje facilita la personalizacion
del contenido ya que se puede combinar y adaptar los materiales segun las

necesidades del estudiante.

2.7.2 Material Educativo Multimedia

Multimedia hace referencia al sistema que utiliza mdltiples medios de
comunicacion y diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido,
imagenes, animacion y video con el objetivo de informar o entretener al usuario,
también hace alusion a los medios electronicos que permiten almacenar y
presentar material multimedia. Cuando el usuario tiene la opcién de decidir como
desea ver y cuando desea ver la informacion se habla de multimedia interactiva. A
continuacién se definen los términos derivados de multimedia utilizados en la

creacion del ambiente virtual.
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Hipermedia

La idea de Hipermedia surge de presentar contenidos de texto, audio, video y
otros, empleando estructuras de navegacion mas complejas donde el usuario tiene
el control sobre el flujo de la informacion. El hecho de presentar la informacion a
través de graficas, animaciones, textos y demas formatos, les permite a los
estudiantes comprender el concepto a través de sensaciones mas concretas.
Ademds, al tener el control sobre le flujo de la informacion, accedera a los
contenidos de acuerdo a sus habilidades, intereses y tiempo, personalizando el

proceso de aprendizaje.
Hipertexto

Son un conjunto de documentos conectados entre si formando una estructura
particularmente no lineal de la informacion, esto quiere decir que se puede pasar
de un texto a otro sin necesidad de seguir una secuencia rigida o establecida. Un
Hipertexto consta de nodos que son los que contienen la informacion accesible
para el usuario y los enlaces o hipervinculos que son las uniones que se
establecen entre los nodos. La presentacion de la informacion de manera no lineal
le permite al estudiante tomar diferentes rutas para ver la informacién y devolverse

para tomar otros caminos o dar saltos entre un texto y otro.
Sistema Tutorial

Dentro del contexto de ambiente virtual, un sistema tutorial es la exposicion de la
informacién de manera organizada y secuencial, ya sea en formato texto o gréafico
y que a su vez puede ser plana o interactiva; es un recurso para proporcionarle al
estudiante los contenidos que puede estar complementado con otros elementos
como demos, ejercicios, cuestionarios, animaciones o simulaciones para facilitar la
comprension de los temas. Generalmente en un sistema tutorial se va

aumentando de manera progresiva el nivel de dificultad y entendimiento.
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Animaciones

Es la reunion de imagenes fijas mostradas en una rapida sujecion para dar la
sensacion de movimientos, Utiles para representar demostraciones y simulaciones,
donde el estudiante puede observar el comportamiento que tendria determinado
evento 0 suceso bajo ciertos parametros; pueden ser planas o en 3D, incluso

pueden ser interactivas para que el usuario las ejecute segun sus necesidades.

En el proceso de aprendizaje el estudiante presenta ciertas necesidades que
deben ser identificadas y abordadas, éstas pueden ser atacadas a través de la
elaboracion de materiales o recursos adecuados, de ahi que la elaboracién del
material no debe realizarse a la ligera, se debe elaborar de tal manera que permita
llenar lagunas facilitando los procesos de comunicacién y aprendizaje para
alcanzar los objetivos planteados. Todo material educativo basado en multimedia
e Hipermedia puede ser creado, elegido y organizado para formar un recurso

educativo donde el estudiante despierte su interés y elabore su conocimiento.

En primera instancia la seleccién del contenido estd enmarcada por el interés
formativo que se quiere presentar determinando el alcance, la amplitud y la
profundidad con que el tema se va a tratar. En segundo lugar es importante tener
claro quién es el usuario del material, aqui se hace relevante aspectos como la
edad, el curso o las necesidades educativas. Otro aspecto a tener en cuenta son
las metas que persigue el uso del material, la tarea de los objetivos es lograr que
el material sea didactico, disefiado para ser usado en un contexto educativo.
Teniendo clara estas tres premisas se toma el contenido y se convierte en una
historia 0 suceso traduciendo las ideas en imagenes o sonidos guiados a través de

un argumento o resumen.

El material educativo multimedia utiliza el computador como recurso para el
almacenamiento y recuperacion de la informacién, asi como la ejecucion de

simulaciones, practicas y consulta de recursos bibliograficos. La interactividad es

40



un elemento que también debe estar presente en el material educativo, pues le
permite al estudiante ser el protagonista de su propio aprendizaje, ya que lleva el
control del flujo de la informacion que estudia, facilitandole la navegacion por los

diferentes recursos de manera que defina su propio ritmo de aprendizaje.

2.7.3 El Guién Multimedia

El guidn es la historia contada en imagenes e involucra una narracion ordenada de
los contenidos desarrollados en el producto audiovisual, para el interés del
proyecto se hace uso del guién multimedia en la elaboracién de animaciones
donde se plantea de manera escrita conteniendo imagenes y expresiones de la
idea. Existen unos elementos mencionados por Bou® (1997) que estan presentes

en el guion:

e El discurso hace alusion a la forma como se organizan los elementos (texto,
imagenes y sonidos) que forman el mensaje asi como la informacién que se
transmite.

e La dramatizacion se refiere a la manera de narrar el mensaje conectando la
informacién con las imagenes y el sonido.

e La coherencia argumental involucra una secuencia logica en los sucesos
gue describe como se desarrolla la informacion.

e El mensaje es la idea transmitida que puede presentarse de manera obvia 0

sutil para incentivar la reflexion por parte del usuario.

Adicionalmente la ambientacién es crucial en un material facilitdndole al usuario la
asimilacion del recurso aumentando el interés; para lograr esta tarea se hace uso

de los siguientes principios basicos que permiten elaborar el guion.

%5 VALVERDE, JESUS. Disefio de Materiales Educativos Multimedia. Articulo.
http://www.unex.es/didactica/Tecnologia Educativa/index.htm
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2.8

2.8.1

La necesidad, se debe identificar el objetivo para el cual se elabora el
material, ya que el recurso debe servir para algo, suplir o satisfacer cierta
falencia.

La atencion, dirigida para que el usuario mantenga una actitud continua de
expectacién. Para conseguir una atencion cognitiva se requiere que la
informacién sea relevante y esté perfectamente organizada. Asi mismo, una
atencion afectiva se logra a través del vinculo generado entre el usuario y el
material audiovisual.

La economia en cuanto tiempo, espacio, concepto, lenguaje y espera;
enfatizada en decir lo necesario en el tempo justo y a determinado ritmo
permitiendo que el usuario despierte su capacidad reflexiva.

Mudltiple entrada, esto dignifica la transmision del mensaje utilizando todos
los estilos perceptivos, se busca entonces integrar todos los canales de

comunicacion para lograr transmitir un mensaje homogéneo.

HERRAMIENTAS SOFTWARE

Plataforma LMS

Son muchas y muy variadas las plataformas o LMS destinados a servir como

herramienta para mejorar el proceso de ensefianza, pero dada la experiencia al

interior del grupo GEMA con el manejo de la plataforma MOODLE, se ha elegido

como LMS para la creacion del ambiente virtual que apoye las actividades

presenciales de la asignatura de introduccion a los Sistemas de Informacion

Geografica debido a las funcionalidades que incorpora, a la confiabilidad que

genera, al tipo de licencia y a la extensa documentacion y comunidad de usuarios

gue hacen uso de esta herramienta.
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MOODLE

MOODLE, (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) Entorno
Modular de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos, “Es un paquete de
software para la creaciéon de cursos y sitios Web basados en Internet. Es un
proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de educacién social

constructivista"2®

, €S un producto activo y en evolucion. Se distribuye como cédigo
abierto (Open Source), bajo licencia publica GNU, fue desarrollado por Martin

Dougiamas.

Funciona en todas las maquinas donde se pueda ejecutar PHP y a la vez soporta
varios tipos de bases de datos como MySQL o PostgreSQL. Algunas de las

caracteristicas mas destacables de esta plataforma son:

e En el aspecto de disefio general se tiene un facil proceso de instalacion,
cuenta con editor HTML para introduccién de textos (documentacion, foros,
etc.), fomenta una pedagogia basada en la colaboracion, actividades,
reflexion critica y aportes activos de los estudiantes tanto individual como
colectivamente, las interfaces son sencillas y practicas. Esta plataforma es
atil para apoyar clases presenciales como para la educacion totalmente
virtual.

e En cuanto al area de administracion, el sitio es manejado por un
administrador definido durante el proceso de instalacion y tiene la ventaja
de personalizar el sitio segun las necesidades del curso, hay libertad de
modificar o adicionar nuevos modulos pues el codigo esta en PHP. El
administrador controla la creacion de cursos y les asigna un profesor.

e En el caso de los usuarios, se maneja un buen nivel de seguridad, puede
controlar y limitar el acceso de los usuarios a los distintos contenidos,
recursos y servicios; profesores y estudiantes tienen la libertad de

personalizar sus secciones modificando algunas caracteristicas como

% Documentacion Moodle, http://docs.moodle.org/es/Acerca_de Moodle.
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horarios, creacion de perfiles o eleccion del idioma y otras caracteristicas
de tipo general.

e Para el perfil profesor, se le puede limitar o no los permisos de edicion,
pueden afadir claves de acceso a sus respectivos cursos, las matriculas se
puede realizar a través de correos o manualmente, asi mismo el profesor
pueden dar de baja a los estudiantes inactivos de manera manual o
automatica definida previamente por el administrador.

e En cuanto a cursos, el profesor lleva un control total sobre éste; hay varios
formatos para llevarlos a cabo (semanal, por temas, social), las actividades
presentadas son entre otras, los foros, diarios, evaluaciones, materiales,
encuestas, talleres, etc. Todos los cambios efectuados son registrados y es
posible llevar un control de los accesos, actividades y participaciones de
cada estudiante asi como la creacion de escalas de calificaciones. Para las
actividades que implican introduccion de texto se proporciona un editor
HTML WYSIWYG integrado. Los cursos pueden ser empaquetados en
archivos zip a través de copias de seguridad.

e Otras caracteristicas de interés son asignacion de fechas de entrega de las
distintas tareas o actividades, los profesores pueden hacer anotaciones
alusivas a las tareas en las mismas paginas donde estas estan alojadas; los
chats y foros presentan varias opciones que permiten amoldarse a la
tematica del curso; se pueden definir bases de datos para la creacion de
preguntas utilizadas en la elaboracion de examenes que pueden ser
reutilizadas o actualizadas, se ofrece elaboracion de diferentes formatos de
evaluaciones o cuestionarios con diferentes clases de preguntas, también
esta la opcidn de crear evaluaciones en otras herramientas y vincularlas a
la plataforma, en cuanto al material, se permite adicionar cualquier
contenido digital en diversos formatos (Word, Flash, Powerpoint, etc.) asi

como enlaces a contenidos externos.

En lo referente al contenido, Moodle soporta la importacion o exportacién de

44



material reutilizable empaquetado segun los estandares IMS Content Packaging y
SCORM. En la actualidad hay un gran numero de usuarios y existen sitios Web
destinados a brindar asesorias, soportes y aportes de caracter relevante para
estar al dia con los nuevos cambios o versiones. Adicional a esto hay infinidad de

manuales y tutoriales para el administrador, profesor y alumno.

2.8.2 Dreamweaver MX

Es uno de los editores WYSIWYG para HTML mas conocidos y difundidos, forma
parte del paquete MX 2004 de Macromedia al cual también pertenece Flash; se
especializa en el sector del disefio, la programacion Web y elaboracion de paginas
de tipo profesional porque ofrece funcionalidades e integracidbn con otras
herramientas como Flash, ademas esta encaminado a soportar los estandares del
World Wide Web Consortium, soporta gran cantidad de tecnologias como hojas de
estilos y capas, Javascript para crear efectos e interactividades e insercién de

archivos multimedia.

Los lenguajes de programacion que domina Dreamweaver MX 2004 son ASP,
CSS, PHP, SQL, JSP, XML y soporte para CSS permitiendo la creacién de
aplicaciones y diseflos Web de caracter complejo. El hecho de poder crear
botones flash, formularios, JavaScripts, importacion de informacion de Word y
Excel y demas, hace que se tenga una pagina de calidad ofreciendo facilidades al

usuario final. Este editor es el elegido para la elaboracion del tutorial.

2.8.3 Flash MX

Flash es un software especializado para crear animacion interactiva para la Web,

utiliza graficos vectoriales e imagenes raster, sonido, codigo de programa, video y
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audio entre sus alcances se cuenta con la elaboracién de logotipos animados,
controles de navegacion de sitios Web, animaciones de gran formato, sus

aplicaciones mas recientes estan encaminadas a anuncios en la Web.

Adobe Flash Player como reproductor multimedia creado por Macromedia permite
reproducir archivos con extension SWF creados con herramientas como
Macromedia Flash, Macromedia Flex o algunas extensiones de Macromedia.
Corre en muchas plataformas, sistemas operativos y dispositivos como:
GNU/Linux, Windows, Solaris y otros. Los archivos son reproducibles tanto en
sistemas operativos (con formatos de aplicacion del sistema) como en
navegadores (formato Plug-in u objeto Active-X). Soporta un lenguaje de

programacion llamado ActionScript.

La diferencia entre Flash y Flash Player es que el primero es el entorno y el
segundo es el programa que permite ejecutar los archivos generados con Flash.
Su alcance actual va mas alla del campo de las animaciones, fortaleciéndose
como una herramienta de desarrollo completo encaminada a la creacion de
elementos multimedia e interactivos para Internet. En esta herramienta se
elaboraron las animaciones que complementan la teoria y los demos para explicar

el uso de los simuladores.

2.8.4 Delphi

Es un entorno de desarrollo de software basado en el lenguaje Object Pascal
(versiobn moderna de Pascal), desarrollado por la empresa Borland. Permite el
desarrollo de aplicaciones visuales, de Base de Datos, de consola, CGl, servicios
de Sistema Operativo, entre otras tareas. Incluye una biblioteca de clases llamada
VCL (Visual Component Library), biblioteca de componente visual, una jerarquia
multiplataforma paralela y da la posibilidad de crear nuevos componentes o

mejorar los ya existentes extendiendo la funcionalidad de la herramienta.
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En cuanto a las Bases de Datos, tiene la capacidad de desarrollar aplicaciones
con conectividad a bases de datos de diferentes fabricantes, presenta multiples
componentes para realizar la conexion, manipulacion, presentacion y captura de
datos, dichos componentes se pueden enlazar en una gran variedad de controles
visuales donde se aprovechan las caracteristicas del lenguaje orientado a objetos

gracias al polimorfismo?’.
Algunas de las caracteristicas mas notables de Delphi son?:

e Es una herramienta de desarrollo répida y productiva para la Web y
desarrollo de Base de Datos.

e Posee un modelo de datos y relaciones de forma visual.

e Contiene componentes integrados dentro del lenguaje permitiendo reducir
la utilizacion de librerias y controles externos disminuyendo problemas para
programadores y usuarios.

e Componentes compatibles con Microsoft Office.

e Facil interpretacion de informes y graficos de gestion.

e Presenta una verdadera programacion Orientada a Objetos porque permite
el encapsulamiento, la herencia y el polimorfismo.

e Suministra un soporte avanzado de Base de Datos mediante el motor de

conexién de Base de Datos BDE (Borland Database Engine).

Delphi es el software utilizado para la elaboracion de los simuladores, elegido por
la capacidad de crear aplicaciones visuales y poseer buenos tiempos de

ejecucion.

27 http://es.wikipedia.org/wiki/Delphi
28 http://www.mailxmail.com/curso/informatica/delphi/capitulo2.htm
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2.8.5 SCORM

SCORM (Sharable Content Object Reference Model), Modelo Referenciado de
Objetos de Contenido Compartible, es un conjunto de especificaciones que
facilitan el desarrollo, empaquetamiento y entrega de materiales educativos; es un
estandar de paquetes de objetos de aprendizaje® reutilizables. Los paquetes
generalmente contienen archivos como péaginas Web, graficos, animaciones,
programas javascript y demas formatos de archivos que sean soportados en un
navegador Web, creados para apoyar los procesos de ensefianza. SCORM ha
sido desarrollado por ADL*® con la finalidad de contar con un modelo estandar
internacional que agrupe los diferentes modelos existentes orientados al
e_learning como lo son AICC, IMS, IEEE, ARIADNE entre otros.

Las especificaciones tenidas en cuenta estan orientadas a satisfacer los siguientes

requerimientos:

e Capacidad para acceder o distribuir los diferentes componentes o
materiales de ensefianza desde cualquier lugar a través de las tecnologias
Web.

e Capacidad para adaptarse en diferentes plataformas o LMS, donde se
pueden presentar varios niveles de interoperabilidad.

e Capacidad para ser duradero, pues no requiere grandes maodificaciones,
reconfiguraciones o reescritura del codigo al momento de transportarlo a un
nuevo sistema.

e Capacidad de ser reutilizable pues presenta flexibilidad a la hora de ser

modificado, permitiendo integrar diferentes componentes de ensefianza que

* | o0s objetos de aprendizaje son recursos digitales que apoyan la educacion y pueden reutilizarse
constantemente.

% ADL (Advanced Distributed Learning) Aprendizaje Distribuido Avanzado, proyecto de
colaboracién conjunta entre las universidades norteamericanas, el gobierno de EE. UU. Y diversas
organizaciones empresariales cuyo objetivo es facilitar la interoperabilidad de las herramientas de
aprendizaje y contenidos educativos a escala global. ADL tiene como misién proporcionar el
acceso a los entornos educativos de alta calidad de manera efectiva y desde cualquier lugar y
tiempo. El sitio oficial es http://www.adlnet.gov/ .
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involucran variedad de contextos y aplicaciones.
e Capacidad de personalizar la informacién segun las necesidades de las

personas u organizaciones

Los componentes de SCORM se especifican en libros técnicos descritos en la

figura 2.3.

Overview

o , Sequencing and '
Run Tln(’lRe_II_EEn;ﬂronment Navigation (SN) ﬁ-}

Fig. 2.3 Componentes de ScorM®

e SCORM Overview: se refiere a las indicaciones generales de la iniciativa
de ADL, contiene un resumen de las especificaciones técnicas contenidas
en las otras secciones y un analisis de SCORM. Son los metadatos del
curso catalogando los materiales educativos con la finalidad de facilitar su
localizacion y uso; especificando los referidos al curso y los referidos al
material del estudiante.

e SCORM Content Aggregation Model (CAM): se describe el empaguetado

%! Figura tomada del articulo: Estandares eLearning Introduccién a Reload. Juan Egea Garcia.
Primera edicion, Noviembre de 2005, Pag. 5. http://www.um.es/atica/gat/tdm/reload/sesionl.pdf
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de los contenidos identificando cursos y objetos de aprendizaje
compatibles, conocido como SCO®*, que debe cumplir con los requisitos de
interoperabilidad, durabilidad y que tienen la informacion suficiente para ser
reutilizados y accesibles. A su vez, se identifican los recursos basicos
(assets) como archivos de texto, audio o video agrupados en los SCO.

e SCORM Run-Time Environment (RTE): proporciona la guia para mostrar
los contenidos. Ofrece un entorno estandar para mostrar los objetos de
aprendizaje o SCO capaces de intercambiar datos con el LMS a través del
APl de SCORM por medio del lenguaje estandar Javascript. De esta
manera el LMS envia los contenidos al alumno. No es mas que una
especificacion del ambiente donde se ejecuta la informacién especificando
los comandos de ejecucion y los metadatos del estudiante.

e SCORM Sequencing and Navigation (SN): es la informacién que controla
la presentacién de los contenidos al alumno, teniendo en cuenta el orden y
la interaccion con el usuario. La presentacion puede depender de las
respuestas o comportamiento del alumno. Para estas situaciones ADL tomo

en cuenta las especificaciones IMS Simple Sequencing.

Las especificaciones van encaminadas a formar el componente CAM o “Modelo de
Agregacion de Contenidos” compuesto por el uso dado a los metadatos y la forma
de publicar los contenidos. Este modelo de agregacion tiene por finalidad asegurar
métodos efectivos para el almacenamiento, la identificacion, el intercambio y la
recuperacion de contenidos. Entre las funcionalidades del modelo se destaca el
papel que desarrollan los metadatos, ya que definen el contenido del objeto de
aprendizaje, a su vez reespecifica como codificar los archivos XML para que sean
entendibles por la maquina, por ultimo se define la manera de empaquetar los

objetos de aprendizaje, los metadatos y la informacion que especifique la manera

¥ Un SCO (Sharable Courseware Object) es la minima unidad intercambiable entre sistemas
compatibles con SCORM, y consiste en un objeto de aprendizaje que incluye un moédulo software
(el API de SCORM) que le permite comunicarse con el entorno de ejecuciéon proporcionado por el
LMS. ElI SCO viene siendo el fichero comprimido que contiene el descriptor segin las
especificaciones dadas.
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de mostrar el contenido.

De manera tangible, lo que se obtiene es un archivo en formato ZIP que contiene
los ficheros y un archivo llamado manifest. XML que define los contenidos de los
diferentes ficheros y las relaciones entre ellos. Este fichero es facilmente

interpretado por diferentes plataformas o LMS, entre ellos MOODLE.

La elaboracién de un paquete SCORM se puede realizar de manera facil utilizando
las herramientas Reload Editor y Reload SCORM Player, sencillas y de
distribucion libre. Mas que una simple herramienta de creacion de contenidos, es
una herramienta que organiza, describe, secuencia y empaqueta contenidos

siguiendo los estandares de SCORM.

Reload Editor

Es una herramienta de codigo abierto, destinada a crear y editar paquetes asi
como insertar metadatos segun las especificaciones de ADL. A través de esta
herramienta se puede ejecutar y ver los paquetes en un navegador Web. El
principal aporte de Reload Editor para la educacion es facilitarles a los autores de
contenidos la transmision de los objetos de aprendizaje a través de un formato
compatible con las especificaciones de SCORM. Con el Reload Editor se crea el
fichero de manifiesto que define las relaciones entre los contenidos que han sido

empaquetados.

Reload Editor permite las siguientes funciones:

e Crear, editar, importar y exportar paquetes de contenidos.

e Empaquetar contenidos credos a partir de otras herramientas.

e Replantear pospropoésitos dados a los contenidos por medio de la
reorganizacion y agrupacion de los mismos.

e Entregar contenidos a usuarios finales usando herramientas de guardado

previo de contenidos.
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Reload SCORM Player

Es una herramienta desarrollada en Java que facilita probar los contenidos

empaquetados por Reload Editor proporcionando un ambiente de ejecucion con la

finalidad de ver el contenido de cada uno de los SCO creados y que hacen parte

de un determinado curso para verificar su correcto funcionamiento.

2.8.6 Hot Potatoes

Es una herramienta destinada a la creacion de ejercicios interactivos hechos en

formato de pagina Web, fue desarrollado por el Departamento de Humanidades y

Computacién de la universidad de Victoria en Canada y es comercializado por

Half-Baked Software Inc. La herramienta es gratuita con la finalidad de ser usada

en instituciones educativas sin animo de lucro poniendo como Unico requisito crear

un registro para obtener las funcionalidades béasicas del programa.

Entre las ventajas se ofrecen las siguientes:

La facilidad de personalizar las principales caracteristicas de las péaginas
creadas tanto en contenido (cantidad de preguntas, valor del porcentaje
para cada una de ellas, numero de preguntas, etc.) como en presentacion
(cantidad de preguntas a responder, presentacion, textos, etc.).

Las péaginas quedan bajo codigo HTML y JavaScript, facilitando realizar
cualquier cambio tanto a nivel de ejercicios como en el formato de la
pagina.

Los ejercicios son corregidos de manera automatica ofreciendo una
calificacion porcentual que depende del numero de aciertos, errores y del
valor asignado a cada pregunta.

La posibilidad de ofrecer informacién que justifica porque una respuesta
seleccionada es verdadera o incorrecta (Feedback), elemento clave en la

52



evaluacion formativa, asi como ofrecer pistas que pueden guiar al

estudiante para dar con la respuesta correcta.

La herramienta consta de 5 aplicaciones diferentes, cada una con un formato
diferente de ejercicios.

e JQuiz: Destinada a crear exdmenes tipo test, donde no hay limite en el
namero de preguntas, y los formatos para crearlas son eleccion mdltiple,
respuesta corta, multiple respuesta y pregunta hibrida que combina el
formato de respuesta corta con eleccion mdaltiple. Un solo cuestionario
puede combinar cualquiera de los diferentes tipos de pregunta ofreciendo
diversidad en la formulacion del examen. Ademas se ofrece el feedback y
pistas para cada pregunta.

e JClose: Orientado a actividades donde se tiene que completar con una
palabra determinada frase o texto, cada “hueco” como es llamado el
espacio en blanco puede soportar un numero ilimitado de palabras, a su
vez, puede haber mas de un hueco dentro del texto.

e JCross: Especial para crear crucigramas donde se ofrece el tablero para
asignar las palabras y sus respectivas definiciones, es (til en este tipo de
ejercicios ofrecer el mecanismo de pista para ayudar a encontrar las
palabras ofreciendo una letra.

e JMix: Util para ejercicios de ordenar letras, palabras o grupos de ellas con
la finalidad de formar una frase, pudiéndose especificar mas de una
respuesta.

e JMatch: Dirigido a ejercicios de apareamiento, donde se ofrece en una

columna texto o imagenes y el la otra columna las parejas desordenadas.

Adicionalmente la aplicacion The Masher esta destinada para crear cuestionarios
combinando los anteriores tipos de ejercicios, Util para evaluar unidades o
capitulos enteros donde puede resultar interesante combinar varios estilos de

ejercicios.
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2.9

METODOLOGIA DE DESARROLLO

2.9.1 Proceso Unificado de Desarrollo

El proceso unificado de desarrollo es una metodologia para el desarrollo de

software que permite obtener un producto eficiente guiado por los objetivos y

requerimientos iniciales. Es una de las mas utilizadas en cuanto al analisis, la

implementacion y la documentacion. Esta basado en cuatro componentes que le

permiten adaptarse a cualquier tipo de proyecto®:

Casos de Uso: encaminados a capturar los requisitos funcionales, estos
requisitos son un reflejo de las necesidades que presentan los usuarios u
otros sistemas. Un caso de uso es un elemento dentro de la funcionalidad
del sistema que le proporciona al usuario un determinado valor. Todos los
casos de uso describen la funcionalidad total del sistema. Entre otras cosas
dirigen los objetivos, el disefio, la implementacion y pruebas, es decir son
los encargados de dirigir todo el proceso y la realizacion de cada
incremento durante todos los flujos de trabajo en las diferentes fases.
Sirven como instrumento de medida para validar la arquitectura del
software a la vez que son desarrollados de manera paralela con dicha
arquitectura, esto quiere decir que los casos de uso dirigen la arquitectura
del sistema y la arquitectura influye en la eleccion de los casos de uso,
ambos maduran a medida que avanza el ciclo de vida.

Centrado en la Arquitectura: la arquitectura se describe desde diferentes
vistas del sistema, involucra la propia organizacion del software, los
elementos que haran parte del sistema y sus respectivos comportamientos,
asi mismo debe acoplarse a los casos de uso planteados. Es la
arquitectura la que suministra la estructura necesaria para realizar las

iteraciones o incrementos asi como facilitar la reutilizacion. Debe tener en

¥ JACOBSON, IVAR Y OTROS. El proceso Unificado de Desarrollo de Software. Pearson
Educacion S.A. Madrid 2000. Pag. 5-8.
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cuenta otros elementos como la plataforma del software, la disponibilidad
de componentes, instalaciones y otros requerimientos como el desempefio
o la funcionalidad. Como cada producto debe tener funcion y forma, la
funcion esta determinada por los casos de uso y la forma es definida por la
arquitectura, de ahi que estos dos componentes estén intimamente
ligados.

e lterativo e incremental: el proceso de desarrollo atraviesa por cuatro
fases llamadas Inicio, Elaboracion, Construccién y Transiciéon, cada una de
estas fases se divide en iteraciones. Una iteracién es un paso en el flujo de
trabajo y cada iteracion efectuada arroja como consecuencia un incremento
en el producto mejorando sus funcionalidades y evitando posibles riesgos,
de esta manera se van produciendo versiones del producto en desarrollo
que se van acercando al producto final planteado. Para un mejor resultado
cada iteracion debe ser seleccionada y planteada, por eso es necesario
identificar y especificar los casos de uso relevantes para crear el disefio
guiado por la arquitectura e implementarlo con los componentes que
satisfacen los casos de uso elegidos, de esta manera se logra que cada
iteracion alcance las metas planteadas para ella.

e Enfocado en los riesgos: cada iteracion esta encaminada a identificar los
posibles riesgos del sistema, en la fase de elaboracion las iteraciones
deben estar dirigidas a cubrir los principales riesgos para darle solidez al

producto desde un inicio.

Como ya se menciond anteriormente, la ejecucion de esta metodologia requiere
de procesos que involucren ciclos, fases, iteraciones y flujos. En la figura 2.4 se
exponen las fases o etapas, las iteraciones y los flujos que se presentan. De

manera mas detallada se exponen las fases®*:

e Inicio: dirigida a definir el alcance y planificacion del proyecto ideando para

% CASTRO GIL, ROBIN. Estructura basica del Proceso Unificado de Desarrollo de Software.
Universidad Icesi. Cali, Mayo de 2004.
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ello las fases e iteraciones necesarias para la elaboracion del producto, de
igual manera se propone una vision global de la arquitectura del software.
Gracias a lista de los casos de uso y de los posibles riesgos, se seleccionan
los casos de uso que se deban implementar primero para controlar los
mayores riesgos.

e Elaboracion: soportada en los casos de uso para poder definir la
arquitectura mas apropiada a implementar, se analiza el dominio del
problema y se mira la viabilidad obtenida pues la mayoria de riesgos han
sido minimizados.

e Construccidn: consiste en la elaboracion del proyecto de manera iterativa
e incremental para lograr la funcionalidad del sistema clarificando los
requerimientos pendientes.

e Transicién: destinada a poner a prueba el sistema final donde los usuarios
puedan interactuar con el producto para detectar y ajustar posibles fallas. El
objetivo es verificar que el producto final cumpla con las especificaciones

planteadas al inicio del proyecto.

Etapas
Flujos de trabajo Inicio i Elaboracion EConsn'ucciéni Transicién
fundamentales i b
1 i — Una iteracion en la
£ H B 3 s
. H - . fase de elaboracion
Requisitos d | i !
Analisis i “\_LM
Disefio i f D !
Implementacién i H p— ,_\’_—;L
Prueba P P \_f—\_ﬂ
Iter. | Iter. - - -—- | Iter. | Iter.
#1 #2 #n-1 ] #n

Fig. 2.4 Diagrama del Proceso Unificado de Desarrollo®.

% Imagen tomada de http://www.disca.upv.es/enheror/pdf/ActaUML.PDF
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Cada fase o etapa involucra iteraciones y cada iteracion debe cumplir flujos de
trabajo (requisitos, andlisis, disefio, implementacién y prueba). Al finalizar cada
iteracion se realiza una evaluacion de lo alcanzado con el fin de estar acorde con
los objetivos planteados. Esta combinacién arroja un producto software que se ira
completando a través de incrementos de tal manera que siempre se tendra un

producto ejecutable al final de cada iteracion.

2.9.2 Lenguaje de Modelado Unificado

La idea de crear un lenguaje que describa los sistemas es comunicar los
conceptos y servir de apoyo a los procesos de analisis de un problema asi como
transmitir toda la informacion a otros desarrolladores. De esta manera nace el
lenguaje de Modelado Unificado, UML (Unified Modeling Language), es un
lenguaje gréfico para la representacion de sistemas y gracias a lo préactico y util
gue resulta aplicarlo ha pasado a ser en un estandar para representar y modelar la
informacioén utilizada en las fases de elaboracién de proyectos, especialmente en

el analisis y disefio®.

Este lenguaje proporciona vocabulario y reglas para facilitar la comunicacion
indicando como crear e interpretar modelos, permitiendo expresar de manera
gréfica los sistemas de tal manera que los deméas los puedan entender y
especificando las caracteristicas de los modelos y los sistemas para luego
construir los sistemas diseflados. Adicionalmente, dichos graficos actian como
documentacion del sistema que puede ser util para futuras revisiones. El empleo
de UML en el disefio de sistemas facilita la verificacion y validacion del modelo

realizado asi como proporcionar mayor rigor en las especificaciones.

Un modelo UML se compone de tres clases de bloques de construccion:

% BOOCH, GRADY Y OTROS. El Lenguaje Unificado de Modelado. Addison Wesley
Iberoamericana, Madrid 1999.
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e Los elementos que son abstracciones de la realidad como objetos o

acciones.

Estructurales Clase, interfaz, colaboracién, caso de uso.

Comportamiento | Partes dinamicas de los modelos UML

(interaccién, maquina de estados).

Agrupacion Partes organizativas de los modelos UML
(paquetes).
Anotacion Partes explicativas de los modelos UML

(comentarios).

Tabla 2.1 Tipos de elementos de bloques de construccién

e Las relaciones para encadenar los siguientes elementos: Dependencia,
Asociacion, Generalizacion, Realizacion

e Los diagramas que representan a los elementos con sus respectivas
relaciones: Clases, Objeto, Casos de uso, Secuencia, Estados, Actividades,

Colaboracién y Componentes.

Dada la variedad de diagramas, UML permite definir los mas relevantes o
necesarios, de ahi que los diagramas de casos de uso y de actividades resultan

Utiles para representar las diferentes interacciones del sistema.

Diagrama de Casos de Uso: Un caso de uso es una interaccion con el sistema a
desarrollar donde se representan los requisitos funcionales, esto indica que
especifica el comportamiento del sistema con otros sistemas o usuarios (Actores)
para alcanzar un determinado objetivo a partir de un requerimiento funcional. El
actor no es mas que el rol o la funcién que desempefia el usuario u otro sistema
gue interactia con el sistema en construccion, es externo a éste y puede acceder
al sistema como distintos actores. El caso de uso debe ser sencillo, proporcionar
un nivel apropiado del detalle y describir una tarea que permita alcanzar el objetivo

en cuestion. Los casos de uso se representan por una elipse, los actores por una
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figura humana sencilla y el sistema o parte de éste por un rectangulo.

Diagrama de Actividades: Dado que una actividad es un anico paso de un
proceso, los diagramas de actividades estan enfocados a mostrar las diferentes
actividades realizadas en un caso de uso, una clase o una operacién indicando los
flujos de trabajo y las rutas decisorias que se pueden presentar en el progreso de
eventos presentes en la actividad, su funcion es explicar como se utiliza el sistema
y como reaccionan los eventos representando transiciones internas al margen de
los eventos externos. Ademas de soportar actividades secuenciales también

detallan situaciones donde se presentan procesos en paralelo de las actividades.

Teniendo claro los bloques clasicos de construccion se pasa a elaborar las reglas
que dictaminaran como se pueden combinar dichos bloques, para esto UML ha
creado una sintaxis. Por dltimo se aplican los mecanismos necesarios

(especificaciones, extensibilidad, restricciones) para la representacion del sistema.

2.10 ARQUITECTURA CLIENTE/SERVIDOR

Como se menciond en la seccidn anterior la arquitectura proporciona la estructura
y la organizacion del sistema. Se define arquitectura como la red o el entramado
de elementos funcionales que permite integrar diferentes servicios y productos
informaticos con la finalidad de ser utilizados dentro de una organizacion. Dentro
de los sistemas de arquitecturas existentes se toma como base para la
elaboracion del ambiente virtual la arquitectura Cliente/Servidor, ya que resulta util
en sistemas donde varios usuarios 0 clientes, en este caso estudiantes y

profesores, tendran acceso a los diferentes recursos ubicados en un servidor®’.

Un cliente es una estacion de trabajo o maquina conectada a una red para

acceder al servidor iniciando un requerimiento de servicio o una peticion,

37 http://catarina.udlap.mx/u_dl a/tales/documentos/lis/marquez_a bm/capitulo5.pdf
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generalmente el cliente realiza funciones de software basandose en el hardware,
pero cuando no se tiene la capacidad de procesar los datos se recurre al servidor

y espera a que éste proporcione los servicios solicitados.

El servidor es cualquier recurso de computo o maquina destinado a responder a
los requerimientos del cliente suministrando servicios por medio de la busqueda
de la informacion solicitada y el envio de respuestas, incluso puede enviar varios
servicios a la vez; el servidor se conecta a los clientes a través de redes LAN o
WAM para proporcionar los servicios. En la figura 2.5 vemos la relacién que existe

entre estos 2 elementos.

Solicita i —_—
informacion ee perlicion
Procesa
Despliega )
resultados Envia resultados

Fig. 2.5 Arquitectura Cliente/Servidor

Estos dos elementos hacen que la arquitectura Cliente/Servidor sea un sistema
distribuido entre multiples procesadores ofreciendo seguridad asi como la
realizacion de procesos donde los clientes solicitan los servicios o recursos y los
servidores los proporcionan manteniendo la integridad. En este modelo los

usuarios estan en libertad de obtener la informacion que requieren en un

60



determinado momento, esta informacién puede provenir de una o varias fuentes

locales o distantes y puede ser procesada.

2.10.1 Caracteristicas de la Arquitectura Cliente/Servidor

A manera general la arquitectura Cliente/Servidor se caracteriza por®:

El cliente no requiere conocer la I6gica del servidor, solo su interfaz externa.
Tanto el cliente como el servidor actian como un solo elemento o como dos
entidades separadas realizando tareas de manera independiente.

Las funciones del cliente y el servidor pueden estar en la misma plataforma
o en plataformas separadas.

Cada plataforma es escalable de manera independiente.

El servidor da servicio a varios clientes de manera concurrente.

El cliente no depende de la ubicaciéon fisica del servidor, del sistema
operativo o del tipo de maquina en que se encuentre.

El servidor muestra una interfaz Unica a los clientes

Las ventajas que ofrece este tipo de arquitectura son>’:

Reduccion de costos de produccion de software y disminucion de los
tiempos requeridos facilitando la interaccion entre las diferentes
aplicaciones. A su vez se proporciona disminucion en los costos de
entrenamiento de personal ya que permiten la construccion de interfaces
gréficas e interactivas mas faciles de usar por los usuarios finales.

Facilita el suministro de informacion a los usuarios gracias a que
proporciona mayor consistencia a la informacion debido a que se cuenta

con un control centralizado de los elementos compartidos.

% |bid. Pag. 4.
% http://agamenon.uniandes.edu.co/~revista/articulos/cliser.html
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e Facilita llevar la informacion a donde se necesita y es obtenida
directamente de su fuente (servidor) y no de una copia en papel u otro
medio magnético.

e La construccion de interfaces graficas interactivas y el acceso transparente
a los diferentes nodos de la red facilitan el uso de aplicaciones por parte de
los usuarios permitiendo aumentar la productividad.

e Favorece la adaptacibn a cambios en la tecnologia porque facilita la
migracién de aplicaciones a otras plataformas y permite incorporar nuevas
tecnologias.

e Los conceptos de interoperabilidad y sistemas abiertos*’, muy utilizados en

la actualidad estan intimamente ligados al concepto Cliente/Servidor.

“0 Un sistema abierto en un medio en el cual se permite el intercambio de componentes de
software y hardware, permitiéndole al usuario una mayor posibilidad de elegir productos de
acuerdo a sus necesidades.
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3. ANALISIS Y DISENO

Dado que la metodologia usada para la elaboracion del proyecto es el Proceso
Unificado de Desarrollo, explicada con detalle en la seccion 2.9, se debe cumplir
con los siguientes flujos de trabajo: andlisis, disefio, implementacion y pruebas. En

este capitulo se expone el andlisis y el disefio del sistema.

3.1 NACIMIENTO DE LA IDEA

Para la creacion de un ambiente virtual que sirva de apoyo a la ensefianza
presencial se debe partir de una idea inicial que sea efectiva y favorable a los
procesos de enseflanza y que permita ofrecer una serie de actividades que
resulten interesantes, concretas y sencillas que articuladas bajo una metodologia

permitan facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La idea se concibe bajo dos perspectivas claras: la primera se enmarca bajo el
concepto de dar a conocer o permitir explorar el area de los Sistemas de
Informacion Geografica a los estudiantes de la EISI, campo que aunque no se
encuentra abordado en el actual pensum de la escuela, se ofrecié6 ya en una
ocasion como asignatura electiva (primer semestre de 2005) donde se dio la
oportunidad de conocer tépicos no abordados en el plan de estudios pero que en

el mundo actual tienen importante relevancia y variedad de aplicaciones.

La experiencia vivida en aquella oportunidad permite sustentar la segunda razén
para la concepcion de la idea: elaborar el ambiente virtual que permita
proporcionar, cambiar o actualizar los recursos y actividades necesarias para
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apoyar el proceso de ensefianza haciendo un efectivo uso de las TIC.

Las experiencias en cuanto a la elaboracion de apoyos virtuales apoyados en las
TIC realizadas con anterioridad tanto en el grupo GEMA como en la escuela
ponen a las estrategias educacionales de la universidad y del pais en niveles
comparables a los sistemas educacionales de las sociedades mas modernas
gracias justamente a las ventajas obtenidas en el uso de las TIC como medio
facilitador en el proceso de ensefianza-aprendizaje. De esta manera se concibe la
idea para la elaboracién de un apoyo virtual a la asignatura de Introduccion a los
SIG.

3.2 ANALISIS DE REQUISITOS

Los requisitos mas que condiciones, son las capacidades que debe abordar el
sistema, necesarias para definir que se debe y que no se debe hacer en el
sistema. Los requisitos necesarios para la elaboracion del proyecto se encaminan
a apoyar las diferentes actividades académicas de la asignatura y abordan
aspectos tanto tecnologicos como metodoldgicos pues no solamente se trata de
seleccionar contenidos o buscar la mejor manera de presentarlos o exponerlos
(tipo de recursos o aplicativos) sino tener en cuenta como saber satisfacer las
necesidades de los usuarios finales.

Los requisitos encontrados para la realizacion del software son los siguientes:

e Permitir que el docente organice el material de estudio y lleve un control del
avance de los estudiantes a través de un LMS; esta es una excelente
manera de dar apoyo a la asignatura.

e La presentacion del material de estudio debe despertar en los estudiantes
actitudes que les permitan y les faciliten apropiarse de los contenidos, de

ahi la necesidad de contar con material eficiente (texto, imagenes,
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animaciones y aplicativos) capaz de facilitar el proceso de ensefanza-
aprendizaje.

e La seleccidon, presentacion y ejecucion de practicas resulta una manera
efectiva de reforzar contenidos tedricos.

e La utilizacion de mecanismos que involucren evaluaciones formativas
basadas en la realimentacion permiten lograr la consolidacion de los
conceptos y definiciones.

e El uso de la metodologia basada en el aprendizaje colaborativo y articulada
en un ambiente virtual permite lograr etapas de analisis, comunicacion y
profundizacion, contrarrestando de esta manera el esquema tradicional
donde el estudiante es solamente un receptor de informacion.

e La creacion de objetos de aprendizaje ademas de organizar los contenidos
O recursos serviran como apoyo en la linea metodolégica del ambiente

virtual.

3.3 DISENO

En la etapa del disefio se modela el sistema buscando que siempre soporte los
requerimientos anteriormente enunciados. Se parte de los requisitos porque a
través de ellos se definen las funciones que se deben realizar para la elaboracion
del sistema, para ello se disefian los casos de uso utilizando el lenguaje Unificado
de Modelado (UML).

3.3.1 Definicién de Actores

Un actor es un rol que el usuario u otro sistema desempefia al interactuar con el
sistema. Dado que el LMS a utilizar es MOODLE, se definen para esta plataforma

tres tipos de usuario, que para el presente proyecto equivalen a los actores del
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sistema: Administrador, Profesor y Estudiante. La siguiente tabla describe las

caracteristicas generales de los diferentes actores cuando interactian en un LMS
como lo es MOODLE.

ACTORES

CARACTERISTICAS

FUNCIONES

Administrador

Encargado de crear,

Cco

nfigurar y actualizar el

sistema

Administracion general del sistema.

Creacion de cuentas a los demas
usuarios.

Creacion y administracion del curso
del ambiente virtual.

Creacion y administracion de los
usuarios.

Realizacién de copias de seguridad.

Profesor

Encargado de dirigir tanto

el
de

ap

curso como el proceso
ensefianza-
rendizaje.

Manejo del curso dentro del ambiente
virtual.

Administracién de los estudiantes del
curso.

Asignacion de recursos y actividades.

Activacion de las herramientas del
sistema necesarias para el desarrollo
del curso.

Creacion y manejo de grupos de
trabajo.

Consulta, analisis y evaluacion de las
actividades realizadas por los
estudiantes.

Mantener comunicacibn con los
demas actores del sistema.
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Consulta de los recursos del
ambiente virtual.

Es la persona matriculada
en el curso que participa | Participacion y desarrollo de las
Estudiante del proceso de | actividades y evaluaciones del
enseflanza-aprendizaje a | ambiente virtual.

través de las diferentes
actividades que el mismo | Mantener comunicacion con el actor
sistema le ofrece. profesor.

Tabla 3.2. Caracteristicas y tareas de los actores del sistema.

3.3.2 Diagramas de Casos de Uso

Un caso de uso no es mas que una interaccion con el sistema partiendo de un
requerimiento y que produce un resultado de interés para un actor determinado.
Gracias a las caracteristicas enunciadas en la tabla 3.1 se puede elaborar los

diagramas de caso de huso para los actores del sistema.

Un diagrama de caso de uso muestra un conjunto de casos de uso de un sistema

junto con sus actores y sus relaciones, todo desde un punto de vista estatico**.
Administrador

El diagrama de caso de uso para el actor administrador se muestra en la figura
3.1. Las funciones basicas del administrador para el sistema se resumen de la

siguiente manera:

e La administracién general del ambiente virtual o sitio (configuracion de la
plataforma e interfaz, habilitacion de mecanismos de comunicacion entre

otras herramientas).

41 STEVENS Perdita y POOLEY Rob. Utilizacion de UML en ingenieria del Software con
objetos y componentes. Pearson Educacién. S. A. Madrid 2002. Pag. 107
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e La administracion de usuarios, esto involucra la respectiva creacion de
cuentas y la realizacion de matriculas.

e La creacion del curso (habilitacion de herramientas y archivos).

Administracion
del sitio

Administracidn Creacidn de

\ dE il < <include == cuentas
Administrador \ Administracian L dad;:tinistrpc:iﬁn
del curso e cinclude--——08 erramientas

Fig. 3.1 Caso de uso del actor administrador

I

Profesor
El actor profesor tiene como principales funciones las siguientes:

e Administracion y configuracion del curso.

e Administracion de los estudiantes.

e Manejo de los recursos, actividades, herramientas y evaluaciones, ello
involucra el planteamiento de las diferentes préacticas asi como la
actualizacion de todos los materiales y la creacion de objetos de
aprendizaje.

e Acompafamiento al estudiante, esta funcion es primordial dentro de la
metodologia basada en el aprendizaje colaborativo, esto implica orientar al
estudiante a nivel individual y grupal en la utilizacion y ejecucion de las
herramientas y recursos que el ambiente ofrece.

e Analisis de los resultados evaluativos.
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El diagrama de casos de uso para el actor profesor se muestra en la figura 3.2.

e
]
=

Profesor

Estudiante

Configurar
el curso
Administrar
pstudiantes del curso
Administrar recursos, ~~ _ - Actualizar contenido
actividades y evaluaciones ~_ _ . = y evaluaciones

Fig. 3.2 Caso de uso del actor Profesor

Las funciones del actor estudiante son:

e Consultar recursos: tutorial, aplicaciones y animaciones.

¢ Realiza actividades como tareas y practicas asi como mantener activo el

proceso de comunicacion a través de las herramientas dispuestas para ello

(correo, foro, chat) ya que la base metodolégica es el aprendizaje

colaborativo.

e Participa en las evaluaciones.

La figura 3.3 muestra el diagrama de casos de uso para el actor estudiante.
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Realizar actividades)————— US“ﬂgﬁ,lﬂﬁ{Eg{m‘;gtaS
< <include ==
Estudiante Realizar evaluaciones

Fig. 3.3 Caso de uso del actor Estudiante

—]
-\‘-\-"‘\._\_

3.3.3 Diagrama de Actividades

Un diagrama de actividades representa el flujo de las actividades o trabajos
abordados desde un punto de vista dinamico. Describen los casos de uso
individuales y permiten expresar las tareas que se dan de manera secuencial o en
paralelo*. Los diagramas de actividades mostrados enseguida reflejan los flujos

de trabajo de cada actor dentro del sistema.
Administrador

El diagrama de actividades para el actor administrador se muestra en la figura 3.4.

42 Ibid. P4g. 163.
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Ingresar al
Sistema

Administrar
el Sistema

[ Crear curso ] [ Crear cuentas ]

Configurar Administrar
Curso usuarios

Salir del
Sistema

@

Fig. 3.4 Diagrama de Actividad para el Administrador

Profesor

Noétese que la tarea “Configurar herramientas” (ver figura 3.5) esta referida a
habilitar y/o configurar las herramientas que ofrece la plataforma o LMS dentro del
curso, es decir, habilitar links, estipular fechas para la recepcién de tareas,

actividades o evaluaciones, asi como ofrecer el material de estudio y activar los
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mecanismos de comunicacién (correos, chats, foros) y otros (eventos, calendarios,
etc.) necesarios para crear un ambiente completo de aprendizaje. Esta aclaracion
es necesaria porque el administrador en el momento de crear la cuenta para el
usuario profesor puede especificar si este perfil sera un usuario sin permiso de

edicion®,

43 En MOODLE, el administrador cuando crea al usuario profesor tiene la opcién de
especificar si los profesores pueden realizar cualquier acciéon dentro de un curso,
incluyendo cambiar actividades y calificar a los estudiantes, o por el contrario el
profesor solo se limita a enseflar sin modificar actividades.
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Ingresar al
Sistema

[Entrar al Cu rsu]

Configurar
herramientas

Material de erramientas d

H-EIIJd Iiﬁar
e A ctivi T
Habilitar Euér:lagiueﬁe":‘: h Habilitar
e
estudio Ccomunicacion

Revisar Actividades
y evaluaciones

. Resolver
inquietudes

Salir del
Curso

@

Fig. 3.5 Diagrama de Actividad para el Profesor
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Estudiante

Ingresar al
Sistema

[Entrar al Cursu]

Revisar materia
de estudio

erramientas d

— Resolver
f Utilizar las ) [ Practicas ]
comunicacion

Resolver
Evaluaciones

[ Aclarar dudas]

Salir del
cCurso

O

Fig. 3.6 Diagrama de Actividad para el estudiante
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4, DESARROLLO

Siguiendo con los lineamientos del Proceso Unificado de Desarrollo, en este
capitulo se explica la etapa de desarrollo del sistema. Tomando como soporte el
analisis y disefio anteriormente explicados, se elaboraron los diferentes recursos y
evaluaciones que le dan soporte al ambiente virtual de aprendizaje. Los recursos

desarrollados son: Tutorial, Animaciones, Simuladores, Practicas y Evaluaciones.

41 TUTORIAL

El objetivo del tutorial es exponer de manera resumida y concisa los aspectos mas
relevantes de la asignatura a los estudiantes para que el estudiante tenga las
bases tedricas en su memoria de corto plazo, se le facilite trabajar con
animaciones, simuladores y practicas, y los pueda asimilar. La fuente para la
realizacion de este material fue el libro de Introduccion a los SIG desarrollado por
el grupo GEMA, asi mismo, con el director del proyecto se visualizé la necesidad
de anexar un capitulo destinado a la Geometria Computacional, que aunque no es
un tema de estudio directo del area de los SIG, actia como base conceptual para
el tema de Modelo de Datos44 (modelos raster y vectorial), aspecto relevante
tanto en la concepcién y elaboracién de bases de datos espaciales como en

herramientas SIG. Los temas estan organizados en el tutorial por capitulos

44 Dentro del ambito de los SIG, un modelo de datos es un conjunto de reglas
utilizadas para representar la variedad del mundo real como un conjunto finito de
datos discretos y manipulables. Los modelos de datos utilizados en los SIG son el
modelo Raster y el modelo Vectorial; el primero se basa en dividir el espacio en celdas
y el segundo trata los objetos como un conjunto de puntos, lineas o poligonos. En
ambos casos se realizan operaciones de distancia entre puntos, calculos de areas y
otras tareas. La base para entender estas operaciones es la geometria computacional
que a través de algoritmos aborda estas y otras tareas de mayor complejidad.
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siguiendo la linea conceptual que posee el libro.

El tutorial esta elaborado en Macromedia Dreamweaver MX 2004, formato HTML

con estilos CSS y distribuido de la siguiente manera:

e Pagina inicial donde se justifica la elaboracién de los diferentes materiales
de apoyo (tutorial, animaciones, etc.) con sus respectivos enlaces para
acceder a ellos.

e Pagina de contenido que lista y enlaza los capitulos abordados, es la parte
mas extensa del tutorial pues al acceder a cada capitulo se ofrece un
submenu mostrando los diferentes items del capitulo.

e Pagina que lista y enlaza las animaciones.

e Pagina que lista y enlaza los simuladores.

e Pagina que lista y enlaza las préacticas planteadas.

e Pagina que lista y enlaza las evaluaciones

La figura 4.1 muestra una pagina del tutorial (en este caso correspondiente al
contenido). Para todas las paginas se ofrece en la parte superior un menu o barra
de navegacion principal (Figura 4.2) que permite ir a los otros recursos (contenido,
animaciones, simuladores, practicas y evaluaciones) y un submenu o barra
secundaria (Figura 4.3) ubicado en el extremo izquierdo que facilita la navegacion
entre los diferentes items que ofrece cada recurso asi como enlaces a paginas de
interés (cabe aclarar que las opciones que ofrece el submenu son diferentes para
cada recurso) y en el centro de cada pagina se expone el recurso en cuestion
(Figura 4.4) que puede estar acompafiado de tablas o imagenes para facilitar su

comprension.
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CONTENIDO

Inicio| Animacinnes! Simuladures| Practicas

GRUFD

«°

Tabla de Contenido

GEMA
Prelirninares
glgneinuledo Capitulo 1: Preliminares
Informacion
Geografica
AR aarany Describe que es un SI1G, expone defniciones, caracteristicas, la relacian entre SIG v Geografia,
d la historia v lcs componentes.
Geometria

Computacional y SIG

Modelo y Estructura de
Datos

Metadatos

MGiElE e Capitulo 2: Ciencia de la Informacion geogréfica

Infarmarinn
Geografica

Arquitectura SIG

Defing g ciencid y el saber geocralco, los lpos de geogralio, el conceplo de egion, gl sislema
v el espaczio geografico. Se espacifican los documentos geograficos vy el anlisis en geografia,

Erilaeas e ftarnge pcr Ultimo se da una idea sokre Biogeografia v el enfoque sistémico,

Cursa SIG U, Distrital
TSAC

CIOH

ESKL

ESRI Esrafia

Canitulo 3: Cartoarafia

Fig. 4.1 Tutorial

Iniciu| Cﬂntenidu| Animaciones | Simuladores | Practicas | Evaluaciones

Fig. 4.2 Barra de navegacion principal.
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Mapas
Caracteristicas de los
Mapas

Elaboracion de Mapas
Geodesia

Proyeccion
Transformaciones

Cartograficas

Georreferenciacion y
Conversion de
Coordenadas

Captura de la
Informacion en un SIG

Procesos de
Conversion de Datos

Enlaces Externos
Curso SIG U, Distrital
[GAC

ZIioH

ESEI

ESRI E=pafia

Fig. 4.3 Barra de navegacion secundaria, en esta figura se muestra el submenu
correspondiente al capitulo 3 del tutorial.

78



GEODESIA

Ciencia que estudia la forma y tamafio de la Tierra y las posiciones sobre la misma. La tierra es considerada un
geoide debido a su forma irregular, v se define como la superficie equipotencial del campo gravitatorio de la
tierra. La isostasia (teoria del estado de equilibrio de las masas en el interior de |la corteza terrestre) produciendo
alteraciones, hace que la superficie no sea regular alterando los calculos de localizaciones v distancias. Es por
es0 que se ufilizan modelos comao los esferoides o elipsoides. Se hace necesario tener varios esferoides pues cada
uno se ajusta a la forma del geoide en diferentes partes de la Tierra. Un esferoide es el conjunto de: un elipsoide,
urn punto llamado "Fundamental" en el gue el elipsoide y la tierra son tangentes y un azimuth o direccion de
referencia que define el Morte.

TERRRENO La figura muestra como el geoide representa la superficie
e donde Iz gravedad es la misma teniendo presente sfla
superficle son los oceanos o las montafias..

La distancia entre geoide y elipsoide en el arigen
define un datwm . El sistema de coordenadas para
un esferoide es la latitud v longitud { coordenadas
geograficas ). La longitud v latitud se miden en
grados sexagesimales, aungue ha habido intentos
por introducir sistemas diferentes.

Fig. 4.4 Contenido.

4.2  ANIMACIONES

Las animaciones como recurso o material de aprendizaje estan destinadas a
recordar y fortalecer los principales conceptos pues la combinacién de texto y
gréficos le permiten al estudiante relacionar conceptos e imagenes para formar
ideas y definiciones. Las animaciones se han clasificado en dos grupos segun la

tarea que representan: animaciones explicativas y demos.

Las animaciones explicativas estan encaminadas a recordar y fortalecer los
principales elementos o conceptos claves para facilitar el proceso de aprendizaje.
Los demos tienen como finalidad explicar el correcto funcionamiento de los
simuladores, lo que se busca con este grupo de animaciones es presentar el

simulador, observar su comportamiento y comprender los resultados que arroja.
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Las animaciones fueron realizadas como clip de peliculas en Macromedia Flash
MX 2004 donde el tamafo de cada clip es reducido y el archivo resultante puede
ser utilizado en otros lenguajes de programacion. Dentro del tutorial se puede
acceder a las animaciones a través del link “Animaciones” en la barra de
navegacion principal y una vez ubicados alli la barra de navegacion secundaria
lista las diferentes animaciones, ademas junto a cada animacion se ofrece un

enlace para ubicar el contexto te6rico del cual trata el recurso.

La figura 4.5 muestra un ejemplo de animacién dentro del tutorial, donde el
submenu de la izquierda lista las demés animaciones introducidas en el tutorial,
debido a que el clip de pelicula estd en formato swf, puede accederse
directamente al archivo dentro del LMS para su descarga tal como se visualiza en
la figura 4.6. Para conocer el procedimiento que permite ejecutar una animacion,

remitase al Anexo B.
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ANIMACIONES

Inicio | Contenido | Simuladares = Practicas

Proyecciones Cartograficas

pefinicion de SIG

SCnELeLEE SES Proyecciones Cartograficas
Proyecciones
Cartograficas

Sistema UTM
Modelo Raster

TRANSFORMACIONES C

Modeo Vectorial

Rastarvs. vactorial Hace referencic a la figura geométrica que genero el plano bidimensional
T e (ciindiicas, cénicas y azimutales o planas). La deformacién aumenta o medida que
Curso SIG U, Distrital el Grea se aizja de la linea donde Ia figura corta al elipsoide.

IGAC

CIoH

ESRI

Proysccién del globo lerresire sobre un cilindro, la deformacion

ESPI Esparia
cumenta en los polos.

CILINDRICA

gra AV-SIG GEMA

Ver contextc tedico

|
| Univarsicad Industial de Sartander

Fig. 4.5 Animacion dentro del tutorial.

@ Macromedia Flash Player 7 E]@

Archiva  Wer Control  Ayuda

TRANSFORMACIONLES C

Hace referencia a la figura geometrica que genera el plano bidimensional
(cilindricas, cénicas y azimutales o planas). La deformacion aumenta a medida que
el drea se aleja de la linea donde la figura corta al elipsoide.

Proyeccian sobre un cono cuyo punto focal es uno de las polos,
la distorsion se presenta en el polo pero es nula en el hemisferio

RO correspondiente.
CILINDRICA

CONICA
AIIMUTAL

{é AV-SIG GEMA

Fig. 4.6 Animacién como archivo descargado desde MOODLE.
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4.3 SIMULADORES

El simulador como recurso fortalece el aprendizaje porque a traveés de él los
estudiantes aprenden de manera practica haciendo uso de la construccion y
solucion de situaciones donde se desarrollan destrezas (perspectiva educacional)
y se le saca provecho a las diferentes herramientas y ventajas que proporciona el
computador (perspectiva funcional). Una vez delimitado el contexto en el que se
desenvuelve el simulador, cobra importancia el objetivo del mismo: mostrar el

comportamiento de una determinada situacion bajo ciertas condiciones.

Para el caso del ambiente virtual, los simuladores, mas que corroborar la parte
tedrica estan dirigidos a mostrar cémo una herramienta SIG trabaja con los datos
por medio de ciertas operaciones y como los representa en pantalla. Esto se hace
con la finalidad de que el estudiante al momento de manipular las herramientas
SIG (como ArcView o0 Grass) sepa de antemano qué tipo de datos se manipulan y
con cuales operaciones se conjugan y esta labor de conocimiento previo es la que

proporciona el simulador.

Los simuladores fueron realizados en Borland Delphi 7 porque es una herramienta
que facilita la elaboracidbn de aplicaciones visuales que a su vez son Utiles
recursos para el aprendizaje dentro de los ambientes virtuales de aprendizaje.
Ademés el método de trabajar en unidades que ofrece Delphi permite una mayor

organizacion en la definicion de variables, funciones y procedimientos.

La manera para acceder a cada simulador es dirigirse al enlace “Simuladores” de
la barra de navegacién principal dentro del tutorial. Una vez ubicado alli, la barra
de navegacion secundaria lista los simuladores y al seleccionar cada uno de ellos
se suministra los respectivos enunciados e indicaciones para su ejecucion. Los
simuladores se muestran como archivos ejecutables (.exe) que pueden ser
descargados directamente desde el LMS, de tal forma que el estudiante pueda

ejecutarlo muy rapidamente y sin tener que volver a la red. Debido al contenido
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gue se aborda, cada simulador presenta menus desplegables donde el usuario

elige la opcidn que represente la situacion que desea simular, tal como se muestra

en la figura 4.7.

7 CONVERSION DE COORDENADAS "GEOGRAFICAS - UTM" =Jlokd
COMYERSIOMES  ACERCA DE

Geograficas a UTM
UTM a Geograficas

-Problema Directo

COORDENADAS GEOGRAFICAS A UTM

Problema Inverso

COORDENADAS UTM A GEOGRAFICAS |

Fig. 4.7 Pantalla inicial de un Simulador.

4.4 PRACTICAS

Los SIG como cualquier area de estudio, cuenta con sus propias herramientas o
software; dentro del ambiente virtual se exponen algunos de estos programas y la
mejor manera de abordarlos es a través de practicas sencillas encaminadas a
conocer y manipular sus funciones basicas, asi como conocer las diferentes

presentaciones que se le pueden dar a los datos.
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Dentro del tutorial se puede acceder a las practicas a través del enlace “Practicas”
de la barra de navegacion principal, en esta seccidn se exponen los programas
abordados y se listan en la barra de navegacion secundaria las préacticas para

cada software.

Todas las practicas cuentan con un documento de texto que contiene un
enunciado y una serie de pasos a seguir, pero algunas de ellas requieren archivos
propios (mapas o tablas) para su ejecucion; todo esto se suministra directamente
desde el LMS en formato comprimido, aun asi las practicas se eligieron de tal
manera que no hagan uso de archivos demasiado pesados y que al mismo tiempo
sean diversas en cuanto al uso de funciones y parametros dentro del software que

representan.

4.5 EVALUACIONES

La evaluacién en un ambiente virtual es un importante recurso en el proceso de
ensefianza-aprendizaje porque refleja el autoaprendizaje y el avance que logra el
estudiante. Para el recurso “evaluacion” se basd en el modelo de evaluacion
formativa donde la evaluacién como parte fundamental del proceso de ensefianza-
aprendizaje se realiza a lo largo del curso proporcionando informacion de manera

constante sobre el ritmo de aprendizaje que lleva el estudiante.

La herramienta utilizada fue el modulo JQuiz de Hot Potatoes y el archivo
resultante se genera en formato HTML que puede ser enlazado al tutorial o
adicionado a MOODLE agregando la actividad “Hot Potatoes Quiz” que
proporciona informacién de tipo estadistico como el numero de intentos realizados,
la cantidad de respuestas correctas, entre otras opciones. La ventaja del modulo
JQuiz es que permite aplicar la realimentacion o Feedback, elemento
indispensable cuando se trata de evaluacion formativa, asi mismo da la posibilidad

de cambiar el orden de las preguntas y respuestas cada vez que se ejecute la
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evaluacion, de esta manera se evita el conductismo, que estudiante esté
predispuesto a encontrar una respuesta en la misma posicion en que la hallo la

primera vez.

Para la elaboracion de las evaluaciones se disefi6 un banco de preguntas que
luego se insertd en el médulo JQuiz; esto garantiza que cada vez que se ejecute la
evaluacion las preguntas no siempre seran las mismas. Las opciones de
respuestas utilizadas fueron “Unica respuesta” y “seleccion multiple” y se utilizaron
segun los temas evaluados. Cada evaluacién puede contener de 4 a 5 preguntas
dependiendo del capitulo a evaluar. La realimentacion se presenta en ventanas
emergentes que surgen automaticamente cuando el estudiante selecciona una
respuesta indicandole por qué su eleccion es correcta o incorrecta sumandole o
descontédndole puntos de su calificacion total. En la figura 4.8 se muestra un

ejemplo de evaluacion.

Evaluacion Capitulo 3. Cartografia

Temas evaluados: Mapas, Proyecciones, georreferenciacién y tecnicas de captura

grdadero. Todas las preguntas tienen
esta puntos.

Ver todas las preguntas

Técnica para obtener informacion a distancia sin gue exista un contacto material, la imagen
obtenida es tratada para obtener de ella informacion

A A | GPS
B. 7 | Radar
s i | Teledeteccion

Fig. 4.8 Evaluacién mostrando la ventana emergente de realimentacion.
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4.6 RECURSOS DENTRO DEL LMS

Como se expuso en la seccion 2.8.1, el LMS elegido para dar soporte a la
asignatura es MOODLE, en él se adicionaron los recursos distribuidos de tal
manera que concuerden con la secuencia que posee la materia de Introduccion a
los SIG.

Los primeros ensayos se hicieron con la version 1.6.5+ de MOODLE pero debido a
que la comunidad moodle avanza de manera rapida se tomo como definitiva para
conocer la plataforma la version 1.8.4+ para Windows que funciona bajo el

paquete xammp (Apache, PHP, MySQL) e instalada en un servidor local.

Una vez instalada la plataforma se procedié a montar los recursos para interactuar
con ellos dentro del LMS. La figura 4.9 muestra la pantalla del ambiente virtual
llamado AV-SIG (Ambiente Virtual a los Sistemas de Informacion Geografica)
donde la estructura del contenido se definié por temas, cada uno correspondiente

a un capitulo del libro y en cada tema se adiciono los diferentes recursos.
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Usted ze ha autentificado como JCézar Conde

| Carnbiar rol a...

Vd Activar edicior

Personas

B2 Participantes

| Novedades

Actividades

¢ Foros
Hot Potatoes

Quizzes

Recursos

INTRODUCCION
d& Movedades

B Av-SIG

B CONTENIDO

Agregar un nuewvo tema
{Sin novedades aln}

Calendario

Buscar en los foros

Blsqueda avanzada (@

Administracion

CAP.1 PRELIMINARES

Describe que es un S1G, expone definiciones, caracteristicas, la relacian
entre SIG y Geografia, la historia y los componentes,

B Preliminares
T Capitulo 1 PDF
@ Definicion 5I1G

 Componentes SIG
Ewvaluacion Capitulo 1. Preliminares

O enero 2009

Dom Lun Mar Mié Jus Wie
1 2
4 3 & & s B
12 | 13 || 14 || 15| 16
1a 19|20 )| 21 || 22 || 23
25 |26 ][ z7][ 28 ][z2 ][50

o

& Activar edicion

Configuracion

‘ﬁs asignar roles
Grupos

& Copia de seguridad

‘f‘ Restaurar

€ Impaortar

« Reiniciar

|~ Informes

E'i; Prequntas

CAP. 2 CIENCIA DE LA INFORMACION
GEQOGRAFICA

Define la ciencia v el saber geografico, los tipos de geografia, el concepto de
regidn, el sistema y el espacio geografico. Se especifican los documentos
geograficos y el analisis en geografia, por Gltimo se da una idea sobre
Biogeografia y el enfoque sistemica.

Ciencia de la Informacion Geografica
o+ Capitulo 2 PDF

Eventos Evento:
globales de curs
& EvEntos o Evento:
de grupo de usuz

Fig. 4.9 Recursos adicionados al ambiente virtual desde un servidor local.

Una vez definido como se distribuirian los contenidos y recursos dentro del LMS,

se procedid junto con el director de proyecto a crear un curso dentro de la cuenta

del grupo GEMA en un servidor de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e

Informatica: http://sistemas.uis.edu.co/gema, cuya pagina inicial se observa en la

figura 4.10.
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Sistemas de Informacion Geografica

Usted se ha autentificado como Julio Cesar Conde Quintero (Salir)

Gema » SIG

Personas

9 Participantes

Actividades

.‘f& Foros
Fecursos

Buscar en los foros

Ir

Busgueda avanzada

@

Administracidn

# pactivar edicidn
Configuracion

Fig. 4.10 Ambiente virtual en el servidor de la escuela.

(@ Cambiar rol a...

Diagrama de temas
INTRODUCCION

Este escenario es el Ambiente virtual encaminado a proporcionar
materiales y recursos, asi como disponer de activiades, practicas v
evaluaciones que sirven de complemento a la asignatura de
Introduccion a los Sistemas de Informacion geografica.

B novedades
B ambientacicn
Contenido

ENCAP. 1 PRELIMINARES

Describe que es un SIG, expone definiciones, caracteristicas, la
relacidn entre S1G v Geoarafia, 1a historia v los componentes,

Preliminares (HTML)
ﬂ Descargue el capitulo completo aqui (PDF)

- Activar edicidn

Novedades =

Agregar un nuevo
tema...
(Sin novedades aun}

Eventos praximos =

Mo hay eventos
praximas

Ir al calendario...
MNuevo evento..,

Actividad reciente =

Actividad desde
Monday, 5§ de January
de 2009, 16:33
Informe completo de la
actividad reciente...

La ventaja de haber trabajado con el LMS a nivel local antes de hacer uso del

servidor de la escuela fue definir y conocer ente otras cosas las siguientes:

El contenido del curso se suministra en formato por temas, uno por capitulo

gue resulta conveniente para exponer los demas recursos.

Los recursos deben aparecer en nuevas ventanas para no perder la

navegacion que se llevaba dentro de la plataforma; se especifica el tamafio

de la ventana y los menus que deben habilitarse.

La actividad Hot Potatoes Quiz debe ser activada por el administrador del

sitio para que le permita al docente generar el respectivo informe, de lo

contrario la evaluacién serad adicionada como un recurso mas (archivo

HTML) que puede ser ejecutada pero no generara ningun informe.
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e Definir cuales son los bloques necesarios o Utiles para los usuarios
(calendario, novedades, etc.)
e Para cada recurso adicionado, el LMS le suministra un logotipo indicando

de qué tipo de archivo se trata, tal como se muestra en la figura 4.11.

SINCAP. 5 MODELOS Y ESTRUCTURAS DE L
DATOS

Se parte de la informacidn geografica v los tipos de datos, el modelo
conceptual ¥ la estructura de los datos asi como las diferentes clases
de objetos, Se exponen los modelos Raster v Wectorial resaltando las
yventajas de cada uno vy se visualiza el algebra de mapas en los dos
modelos, Se explica gue 25 una base de datos geografica v se
recuerda como estan organizadas las bases de datos relacionales, 5e
estudia la relacidn entre bases de datros v mapas vectoriales v el
analisis espacial a partir de datos vectoriales.

Modelos vy estructuras de Datos (HTML)

ﬂ Descargue el capitulo completo agui (PDF)
Modelo Raster (swi)

Modelo Yectorial {swf)

Raster vs. Vectorial (swi)

Simulando &nalisis espacial Raster (HTML)
Descargue el simulador Raster aqui [.zip)
Simulador &nalisis espacial Vectorial (HTML)
Descargue el simulador Wectarial aqui (.zip)

[T | NS

m
=
1R
=
o
)
o
g
9!
i1
]
n

Fig. 4.11 Diferentes tipos de recursos (HTML, PDF, swf, zip y una actividad Hot Potatoes
Quiz).

4.7 PRUEBAS

La realizacion de las pruebas se efectué en dos etapas, la primera consistiéo en

hacer disponibles todos los materiales o recursos terminados en un servidor local,
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es decir en la misma plataforma destinada a conocer las diferentes
funcionalidades de MOODLE, (aquella que se tituld6 AV-SIG*). La importancia de
haber suministrado los recursos en un servidor local se expuso en la seccion 4.6 y
de esta manera se permitié definir la estructura y presentacion de los materiales

dentro de la plataforma.

En la dltima etapa los materiales fueron colocados en el servidor de la Escuela
(https://cormoran.uis.edu.co/gema/moodle/) pero debido a los inconvenientes
tenidos con este servidor se cre6 wuna cuenta en el servidor

http://sistemas.uis.edu.co/gema/ y desde la red se procedidé a interactuar con

ellos. Una vez se accedio a los recursos, se llego a las siguientes observaciones:

En el &mbito técnico:

» Para la ejecucion de las animaciones se observO que los programas
exploradores mas comunes como Internet Explorer o Mozilla permiten que

su visualizacién se haga sin ningun inconveniente.

» Para la insercién de datos en los simuladores, se suministraron diferentes
valores de entrada para determinar los limites dentro de los cuales los
valores de salida no pierden sentido. En el caso de situaciones donde ya se
sabe cual es el rango de los valores de entrada se disefiaron ventanas
emergentes informando el intervalo en el cual debe estar el valor a
suministrar. Asi mismo se validan situaciones en las que los valores pueden

ser decimales o por el contrario solo deben ser valores enteros.

45 AV-SIG es el acronimo de Ambiente Virtual a los Sistemas de Informacion
Geografica, fue el nombre que se le dio al ambiente virtual creado dentro del MOODLE
que se utiliz6 como servidor local y sirvi6 para efectos de conocimiento vy
administracion de la plataforma, esta parte fue explicada en el presente capitulo,
seccion 4.6.
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Con respecto a los simuladores que involucran la generacion de mapas con
los cuales se realizan las operaciones, se dejé la posibilidad de crearlos
cuantas veces el usuario desee pues ellos son simples estructuras
geomeétricas que no requieren de grandes recursos (tiempo de ejecuciéon o
memoria), esto se hizo con el fin de obtener variadas situaciones del mismo

problema al momento de generar dichos mapas.

En el &mbito educacional:

Cada vez que se ejecutan los simuladores, solo aparecera disponible el
boton referente a la primera tarea por realizar, una vez efectuado este
primer paso se habilitard un segundo boton, se tomo este disefio con el fin
de llevar unos pasos secuenciales que van acorde con el procedimiento
gue se esta simulando y con la teoria que se esta representando, asi el
usuario sabe qué hacer en determinado momento, de todas maneras los

demos explican la forma de proceder si se presenta alguna confusién.

En lo que respecta a las animaciones, este tipo de material llamo la
atencion por ser un elemento util como medio de ensefianza y que no se
utiliza como de debiera, dado su potencial pedagogico; para el presente
proyecto sirvi6 como un medio mas para la explicacion de ciertos temas. La
idea de imagenes en movimiento para acompafar el texto (en este caso el

tutorial) resulté ser un punto favorable.

El texto explicativo que acompafa a las animaciones se disefié de tal
manera que fuera corto y sustancioso suministrado estratégicamente para
que no le quite importancia a las imagenes en movimiento, principal
elemento en las animaciones. Con el director del proyecto se buscé la
manera para que las imagenes en movimiento no distraigan al lector

cuando este abordando las frases explicativas.

91



En el &mbito conceptual:

Los simuladores dirigidos al analisis espacial exponen de manera fiel como
una herramienta SIG realiza operaciones entre mapas para generar uno
nuevo que refleje los resultados utilizando para ello diferentes operadores

l6gicos, relacionales o aritméticos.

Los simuladores orientados a la conversién de coordenadas arrojan datos
coherentes que concuerdan con datos reales expuestos en varias fuentes
comprobandose asi que el método usado para convertir coordenadas es

eficiente.
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CONCLUSIONES

Las sugerencias y aportes suministrados por egresados, la elaboracion de
proyectos de grado referentes a los SIG y software educativo dentro del
grupo GEMA vy la experiencia de haber proporcionado la asignatura en una
ocasion permitieron establecer las necesidades para la creacion del
ambiente virtual, dichos elementos facilitaron la eleccion y profundidad de

los contenidos y actividades que se abordaron.

El proposito de la elaboracion del ambiente virtual fue crear un escenario de
apoyo en el proceso de aprendizaje del estudiante, donde el material
suministrado junto con la interaccion y colaboracion con los demas son
elementos que moldean este aprendizaje. De manera paralela, este mismo
escenario le permite al docente observar el avance de sus estudiantes y
acomodar los recursos para cubrir las fallas que aquellos presenten para

que el aprendizaje sea 6ptimo.

El LMS, como medio integrador entre la metodologia planteada y los
actores, suministra escenarios de comunicacion que posibilitan el
aprendizaje colaborativo permitiendo que el estudiante sea el centro del
proceso de ensefianza. A su vez, los estandares usados para la creacion
de objetos de aprendizaje son un recurso adaptable y reutilizable dentro del
LMS.

El tutorial, como recurso en el proceso de aprendizaje le permite al
estudiante acceder a los contenidos para identificar de manera facil, dentro
de los temas, los conceptos, elementos, caracteristicas y demas

componentes que aborda la extensa, variada y compleja area de los SIG.
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Las animaciones como material de ayuda en el proceso de ensefianza-
aprendizaje demostré ser un elemento importante para ilustrar y exponer
conceptos propios del area de los SIG, mientras que con la teoria o
imagenes estaticas solo se logra una idea limitada. De igual manera sirvio
para ilustrar definiciones y relaciones entre los elementos de los temas que
estan representando. Con respecto a los Demos, estos actlan como
orientadores al momento de usar los simuladores en la resoluciéon de los

ejercicios.

La presentacion de los simuladores tiene como finalidad preparar al
estudiante cuando se enfrente a las verdaderas herramientas SIG, pues
estos abordan las operaciones y conversiones basicas que un software SIG
posee. Asi mismo, los problemas planteados para ser resueltos por los
simuladores son un reflejo de la variedad de situaciones que el software
SIG puede abordar dandole nocién al estudiante de las potencialidades de

estas herramientas.

El planteamiento de practicas busca comprobar lo que los simuladores
plantean, interactuar con una herramienta SIG y observar como los datos

son procesados y mostrados en pantalla.

El disefio de evaluaciones utilizado (software y formato de presentacion) y
apoyado en el concepto de evaluacion formativa le permite al estudiante a
través de la realimentacion identificar sus fortalezas y descubrir sus
debilidades, también le proporciona al docente informacion sobre el avance
de sus alumnos al tiempo que optimiza el proceso de disefio, aplicacion y

correccion de las evaluaciones.
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6. RECOMENDACIONES

Se pueden explorar otras areas como la geometria computacional o la
cartografia digital 3D que pueden ser abordadas por simulaciones o
practicas con el fin de complementar y profundizar las diferentes maneras

de representar los datos que se manejan dentro del contexto de los SIG.

Se debe garantizar el correcto funcionamiento del servidor para que el
ambiente virtual en su conjunto (material y actividades) este disponible para
quienes les pueda interesar y a partir de la realimentacion que hagan los
usuarios descubrir nuevos mecanismos que puedan favorecer Ila

presentacion y ejecucién de los recursos del ambiente virtual.

Es necesario una constante actualizacion del contenido del tema,
especialmente lo referente a las aplicaciones en el area de los SIG pues
cada vez aparecen nuevos escenarios que son facilmente abordados desde

esta optica.

En cuanto a las herramientas SIG expuestas, ArcView y GRASS, se debe
tener presente el surgimiento o mejora de sus funciones con el fin de
realimentar las practicas planteadas o incluso, cuando se conozcan nuevas
versiones 0 herramientas, tenerlas en cuenta pueden permitir

complementar las practicas actuales.
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Para mayor soporte del ambiente virtual, se recomienda que la EISI
involucre de nuevo dentro de su plan de estudios la electiva de Introduccion
a los Sistemas de Informacion geografica, esta es una manera de conocer
las nuevas inquietudes que los estudiantes que tomen la asignatura puedan

presentar para que sean abordadas por el ambiente virtual.
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ANEXO A
DOCUMENTACION SOBRE LOS SIMULADORES

1. CONVERSION DE COORDENADAS
1.1 Contexto teorico
Coordenadas Geogréaficas y UTM

Sistema de Coordenadas Geografico

La necesidad de localizar un punto sobre la superficie de la tierra originé la
creacion de un sistema de coordenadas que facilitara dicha tarea. Es asi como
surgi6 el Sistema de Coordenadas Geografico (también conocido como

geométrico). Este sistema esta basado en los conceptos de latitud y longitud.

Latitud: proporciona la localizacion de un lugar al norte o al sur del ecuador
expresada en medidas angulares que van desde 0° en el ecuador hasta 90° N en

el polo norte y 90° S en el polo sur.

Longitud: proporciona la localizacion de un lugar al este o al oeste de la linea
norte-sur denominada meridiano de referencia o Greenwich adoptado de manera
internacional en 1885, y se expresa en angulos que van desde 0° en el meridiano
principal hasta los 180° E en el hemisferio oriental y los 180° W en el hemisferio

occidental.
Cada angulo se divide en 60 minutos y estos a su vez en 60 segundos. De esta

manera la localizacion de un punto en un mapa puede definirse con precision por

los grados, minutos y segundos de latitud y longitud.

101



Universal Transversa de Mercator (UTM)

El sistema de coordenadas UTM es una proyeccion cilindrica transversal, tangente
a un meridiano a lo largo del cual la deformacién es nula. Debido a la
caracteristica de conformidad, divide la superficie de la Tierra en 60 zonas o husos
cada una con 6 grados de longitud, a su vez, cada zona se divide en bandas de 8
grados de latitud para obtener la cuadricula. Cada zona se angosta a medida que
se acerca a los polos aumentando la deformacién, por eso se limita a los 84°

latitud norte y 80° latitud sur.

Como toda proyeccion, la cuadricula Universal Transversa de Mercator (UTM)
busca representar la curvatura de la tierra en el plano, por eso son coordenadas
rectangulares y estan medidas en metros. Es el sistema mas utilizado a nivel

mundial en los diferentes organismos cartograficos.

1.2 Simulador

La georreferenciacion es un proceso que dentro de las herramientas SIG permiten
identificar una posicion en la superficie terrestre y para ello se hace necesario el
uso de un sistema de coordenadas enmarcado dentro de un sistema de
proyeccion. Los sistemas de coordenadas mas utilizadas en las herramientas SIG
son los referidos a la proyeccion UTM y coordenadas Geograficas, estos software
proporcionan funcionalidades para realizar cambios de coordenadas entre varios
sistemas diferentes, ya que es habitual disponer de informacion grafica referida a

distintos sistemas de proyeccion.

El simulador presenta el método de conversion Cotticchia-Surace que permite

pasar coordenadas geogréaficas a coordenadas UTM y viceversa a través del
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calculo de ciertos parametros. El simulador diferencia claramente los pasos
necesarios para realizar la conversion asi como la respectiva representacion
gréfica de las coordenadas calculadas. Para probar el método Cotticchia-Surace

se plantean los siguientes ejercicios.

1.3 Ejercicios

1. Resuelva el ejemplo de conversion de coordenadas expuesto en la explicacion

del método Cotticchia-Surace, expuesto en el tutorial.

2. Halle el huso y las coordenadas UTM para el centro de la ciudad de Bogota

cuyas coordenadas geograficas son: 4° 36’ 38.88” Ny 74° 4’ 55.28" W.

3. Las coordenadas geograficas para la isla de San Andrés son 12° 32’ 28.72" Ny
81° 42’ 52.04” W. Determine el huso y sus coordenadas UTM. Las coordenadas
de Leticia en el Amazonas son 4° 12’ 36.39” Sy 69° 56’ 25" W y esté separada de
Bogota por una distancia aproximada de 1074 Km. ¢ Considera que la isla de San
Andrés esta suficientemente lejos del territorio continental colombiano si la
distancia que la separa de Bogota es de 1217 Km. aproximadamente? Para ello

compare los husos en que se encuentran las tres ciudades.
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Fig. A.1 Ubicacién de las ciudades implicadas

2. ANALISIS ESPACIAL RASTER
2.1 Contexto Tebdrico

El Andlisis espacial es parte de la esencia de la herramienta SIG, pues no basta
con graficar datos, estos deben ser agrupados o separados segun los objetivos
para los cuales se estan estudiando, pero no todo concluye alli, el analista en base
a los resultados obtenidos debe terminar el analisis tomando decisiones y

ejecutando nuevas tareas.
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A nivel raster, existen unas operaciones que se aplican a cada una de las celdas
que forman el conjunto de datos espaciales que al ser ejecutadas originan nuevos

mapas que contienen informacion derivada de los datos originales.

2.2 Simulador

Las operaciones mas comunes dentro del analisis raster son la reclasificacion, la
superposicion y la vecindad. Con base en estas funciones se exponen las

siguientes situaciones:

Reclasificacion

Enunciado: Para la construccion de un balneario se hace necesario conocer entre
otras cosas la temperatura local del sitio de construccion y de la region
circundante, pues a mayor temperatura se crea un ambiente mas propicio para
hacer actividades de recreacion y descanso, especialmente en la temporada seca
donde se ha llegado a registrar un aumento de hasta 5° C. Usted, como
responsable del proyecto debe elegir el lugar mas propicio para la construccion del
balneario teniendo en cuenta que la mayoria de la poblacion vive en los lugares

donde la temperatura no supera los 24 ° en tiempo seco.

Andlisis: El simulador genera un mapa inicial que registra la temperatura de la
region medida en grados Celsius para una temporada no seca. Genere un mapa
de reclasificacion a partir del criterio de aumento de la temperatura para obtener el
mapa de la regién en temporada seca. Haga uso de los demas criterios para elegir
el lugar (celda) mas adecuado donde se debe construir el balneario.

Ubicacién: Menu "Reclasificacion" o Alt+r.
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Superposicion: OPERADORES LOGICOS

Enunciado: En un determinado municipio la temporada de lluvias ha provocado
ciertos deslizamientos en las zonas rurales mas proximas al casco urbano
creandose un descontento general entre las personas afectadas que han exigido
una rapida solucion pues los primeros dafios han registrado perdidas en las
cosechas y destruccién de casas. En vista de que la temporada invernal adn no
termina, el gobierno local desea estimar lo siguiente: identificar las zonas rurales
de mayor riesgo para desplazar a la poblaciéon y determinar en que sectores
deben ser ubicadas estas personas (construccion de albergues) y determinar si
hay areas urbanas ubicadas sobre zonas de riesgo para conocer que tanta area
del municipio puede verse totalmente afectada si las condiciones llegasen a

empeorar.

Andlisis: Los mapas iniciales para realizar el analisis muestran el area urbana y
rural y las zonas seguras y de riesgo. Una vez generados estos dos mapas
seleccione un atributo para cada mapa, haga uso de un operador logico y observe
en el mapa generado las distintas soluciones segun los atributos elegidos. Realice
las combinaciones que crea necesarias entre atributos y operadores con el fin de
determinar las zonas donde se ubicaran los albergues.

Ubicacion: Menu "Superposicién/Operadores logicos" o Alt+s+o.

Superposicion: FUNCIONES RELACIONALES

Enunciado: Con la finalidad de iniciar una campafia que incentive un control de la
natalidad en cierta region, se suministraron datos de densidad correspondientes a
hace 40 afios y a la actualidad. Se quiere conocer los focos o puntos de la region
donde ha aumentado considerablemente este factor a través del tiempo para

lanzar la campafa cuanto antes en dichos puntos, asi mismo se quiere determinar
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cuales son los puntos que registran una disminucioén de poblacién y si se presenta

el caso, localizar los puntos donde no se registren cambios.

Andlisis: Los mapas dados para realizar el andlisis muestran la densidad de
poblacién actual y la de hace 40 afios medidas en Hab/Km?. Los datos estan
agrupados en cuatro intervalos (identificados en los mapas a través del color de
cada celda) para facilitar la identificacién de las zonas de mas alta densidad. Elija
un operador relacional para conocer las zonas o celdas donde haya aumentado o
disminuido la densidad de poblacion a través del tiempo a partir de dos criterios: el
valor registrado en cada celda o el valor de cada intervalo (color de las celdas).

Ubicacion: Menu "Superposicion/Funciones relacionales” o Alt+s+f.

Superposicion: OPERADORES LOGICOS Y RELACIONALES

Enunciado: Los pisos de vegetacion se definen como franjas concéntricas
alrededor de las montafias con caracteristicas generalmente homogéneas. De los
Om a una altura maxima de 800m se presenta el primer piso denominado colino,
donde son habituales los robles y castafios, un segundo piso llamado montano se
presenta desde una altura minima de 500m a un tope de 1600m donde

predominan generalmente algunas especies de abetos y pinos silvestres.

Dada una ladera de montafia con una altura maxima de 1000m y afectada por la
deforestacion, se quiere iniciar un proyecto de reforestacion, pero para ello se
desea saber que tipo de arbol es el mas indicado para ser plantado teniendo en
cuenta los pisos de vegetacion y que no todo el terreno en la ladera es totalmente
fértil. Si se elije mas de una especie, en que proporciones es recomendable

plantar una especie con respecto a otra?
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Andlisis: El simulador genera dos mapas, el primero indicando el tipo de suelo
(fértil o arido) y el segundo, la altura en metros de los diferentes puntos de la
ladera. Eligiendo un operador l6gico, un atributo del primer mapa y un intervalo de
alturas en el segundo mapa, realice las combinaciones que crea necesarias para
hallar una solucién al problema.

Ubicacion: Menu "Superposicion/Operadores logicos y relacionales" o Alt+s+p.

Superposicion: OPERADORES ARITMETICOS

Enunciado: Para la instalacion y adecuacion de canales de regadio que permiten
el suministro constante de agua a los cultivos es necesario conocer los puntos
exactos que serviran de fuente y los puntos finales donde debe llegar el agua. Con
base en los mapas de precipitacion suministrados referentes al dltimo afio,
determine cuales serian los puntos para la recoleccion de agua y los puntos donde

ésta debe ser llevada si se desea construir dos canales de regadio.

Andlisis: Se debe tener en cuenta que los mapas generados por el simulador
corresponden cada uno a 4 meses, separandose asi la temporada seca de la
temporada de lluvias y los tres mapas en conjunto representan la precipitacion
anual medida en mm. El mapa resultante registra la precipitacion promedio y total
para un periodo anual y también puede ser utilizado como mecanismos para elegir
los puntos inicial y final de los canales de regadio.

Ubicacion: Menu "Superposicién/Operadores aritméticos" o Alt+s+e.
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Vecindad Inmediata

Enunciado: Las curvas de nivel, formada por puntos con la misma altitud, tienen
la finalidad de representar de manera sencilla el relieve de un terreno tal como lo

indica la siguiente gréfica.
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Fig. A.1 Curvas de nivel

El tramo AB puede plasmarse en una grafica, donde el eje X representa la

distancia y el eje Y las diferentes latitudes para observar la elevacion del terreno.

Una de las tareas pendientes en la construccion de un parque tematico es la
elaboracion de una escalinata que permita llegar a un coliseo ubicado en la cima
de una colina. Debido a que el terreno es irregular, se debe generar el mapa de
curvas de nivel que muestre las alturas promedio; a partir de este mapa proponga
varios trayectos donde debe construirse la escalinata. Realice una gréfica (altura

promedio vs. distancia) para cada uno de ellos y con base en las gréficas
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seleccione el trayecto que a su juicio sea el mas indicado. Debe tener en cuenta
que en el coliseo se presentara todo tipo de eventos para la familia, desde nifios
hasta adultos mayores, entonces la inclinacion del trayecto debe ser adecuada

para todos.

Andlisis: El simulador genera un mapa de alturas dado en metros, al seleccionar
una celda, se muestran las celdas implicadas (celdas vecinas) para calcular la
altura promedio de la celda seleccionada, esta altura promedio se muestra
automaticamente en el mapa resultante. Si se oprime el boton “mapa resultante”
apareceran todas las alturas promedios para cada celda. EI mapa obtenido no es
mas que un mapa de curvas de nivel en funcion de las alturas originales.
Ubicacion: Menu "Vecindad/Vecindad Inmediata” o Alt+v+v.

Vecindad Extendida

Enunciado: Para una zona costera propensa a las inundaciones producto de las
lluvias y la marea alta, se hace necesario estimar el lugar donde se construira un
muro de contencion como medida rapida, pues las gestiones para la construccion
de un dique demoraran alrededor de un par de afios. La construccién del muro

esta sujeta a los siguientes factores:

e Eltiempo util culminara con el inicio del proyecto del dique.

e Se cuenta con un bajo presupuesto pues las reservas se destinaran en un
futuro para el proyecto del dique con lo que solo se atacaran las zonas mas
vulnerables.

e Las situaciones en las que la regiéon ha superado los 4 m de inundacién han
sido pocas y el los ultimos afios la zona inundada no ha pasado de los 2,50
m.
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e Como experiencia de inundaciones pasadas, la poblacion riberefia se ha
venido desplazando al interior y son menos de 50 familias las que aun viven

en areas menores a los 1,50 m.s.n.m. (metros sobre el nivel del mar).

Suministre varios niveles de inundacion y decida cual es el &rea mas idonea para

construir el muro.

Andlisis: el simulador genera el mapa de alturas (cuyos valores se muestran en
cms) y la zona correspondiente al mar, como usuario debe proporcionar un umbral
o valor para observar cuales son las zonas que se veran afectadas por la
inundacion.

Ubicacién: Menu "Vecindad/Vecindad Extendida" o Alt+v+e.

3. SIMULADOR ANALISIS ESPACIAL VECTORIAL

3.1 Contexto Tebrico

El analisis espacial busca el tratamiento de la informaciéon por medio del proceso
de busqueda de modelos geograficos y las diferentes relaciones entre los
elementos espaciales, el proceso se culmina con el analista cuando toma

decisiones segun los resultados obtenidos.
Para el analisis espacial vectorial, los tipos de elementos a ser procesados

definen la profundidad del andlisis a realizar, donde el analisis de redes se refiere

a las lineas o la superposicion a los poligonos.
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3.2 Simulador

Las operaciones utilizadas dentro del analisis raster se centran en la
reclasificacion, los analisis de proximidad y la superposicion. Para enfatizar dichas

operaciones se exponen las siguientes situaciones:
Reclasificacion

Enunciado: Se tiene tres parcelas en las cuales se desea iniciar un proyecto de
cultivos, cada una de las parcelas tiene un diferente tipo de vegetacion, se desea
determinar cuales de ellas son aptas para el cultivo, teniendo en cuenta que la
presencia de regadio, un alto grado de humedad y una zona deshabitada son

factores favorables para iniciar con el proyecto.

Andlisis: Se parte de un mapa que representa tres diferentes sectores, a cada
uno se le asocia cuatro atributos: tipo de vegetacion, presencia de humedad,
facilidad para instalar un sistema de regadio y zona habitada. Por medio del
simulador elija uno de esos atributos para observar como una herramienta SIG
genera un nuevo mapa para representar el proceso de reclasificacion generando
una nueva tabla asociada a dicho mapa.

Ubicacién: Menu "Reclasificacion” o Alt+r.

Area Buffer: PUNTOS

Enunciado: El departamento de bomberos de determinado lugar quiere visualizar
para cada estacion que posee cual es el area en la cual suministrara el servicio
teniendo en cuenta el presupuesto asignado para tal labor (Suficiente, moderado o
escaso). Se debe tener presente las siguientes situaciones:

» EIl presupuesto varia de una estacion a otra pero el area a cubrir sera la

misma para cada estacion.
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» Un bajo presupuesto no impide cubrir grandes sectores pero la calidad del
servicio no sera tan buena si se tiene un presupuesto alto.

»= Minimizar los sectores que son atendidos por dos 0 mas estaciones.

Andlisis: El mapa generado representa la ubicacion de cinco estaciones del
servicio de bomberos, cada una equipada para atender determinada zona segun
Su cercania y presupuesto asignado. Se debe generar el mapa de puntos inicial y
su tabla asociada, a partir de ahi el usuario debe elegir en la simulacion el radio de
accion (medido en Kms) de las estaciones de servicio segun los presupuestos
asignados para generar un nuevo mapa que mostrara el area de cobertura (area
buffer) de cada estacion. Observe el atributo de la tabla correspondiente al nuevo
mapa.

Ubicacién: Menu "Buffer/punto” o Alt+b+p.

Area Buffer: LINEAS

Enunciado: Una tienda quiere ofrecer el servicio a domicilio en las regiones
rurales mas préximas al casco urbano. Por medio del simulador determine cual es
la distancia mas apropiada para atender a un numero significativo de viviendas
teniendo en cuenta que entre mas alejadas estan las viviendas del sendero, es
mas dificil el acceso a ellas. Observando el mapa generado, ¢vale la pena que la

tienda ofrezca el servicio a domicilio a las casas seleccionadas?

Andlisis: La simulacion origina un mapa inicial formado por una capa de lineas y
una capa de puntos, la capa puntos representa las viviendas candidatas del sector
rural para ofrecerles el servicio y la capa que contiene la linea representa el
sendero o camino mas cercano utilizado por los habitantes para comunicarse con

el casco urbano y viceversa. El nuevo mapa muestra el area buffer del sendero a
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partir de la distancia (dada en metros) elegida por el usuario y dentro de ella las
viviendas a las que se les ofrecera el servicio.
Ubicacion: Menu "Buffer/linea” o Alt+b+I.

Area Buffer: POLIGONOS

Enunciado: Para un depésito sanitario, donde son llevados residuos industriales,
desechos de hospitales y laboratorios de la region hay fuerte presencia de agentes
infecciosos, se requiere conocer cual es la zona circundante al depésito que
alberga la polucion si el area donde este se ubica no presenta fuertes corrientes
de aire que permitan llevar a otro lugar el aire contaminado. Ya se iniciaron
estudios que permitirdn conocer indices de crecimiento de la polucion, pero
mientras se obtienen los resultados se puede determinar cual es el area que sirve
como escenario para alojar la polucidon. Una vez hallada el &rea circundante, que
medidas sanitarias se deberan tomar en funcion de la cantidad de poblacion

marginada que vive dentro del area hallada.

Andlisis: El mapa inicial muestra dos capas, una poligonal representando el
depdsito sanitario y otra de puntos mostrando las viviendas cercanas al depdsito.
Suministre un valor en metros para obtener en el mapa resultante la zona donde la
polucion se esta alojando.

Ubicacion: Menu "Buffer/Poligono” o Alt+b+o.

Superposicién: UNION

Enunciado: En cierto municipio se construy6 una edificacion dividida claramente
en dos secciones donde se alojaran las nuevas oficinas de la alcaldia y un teatro.

La primera parte de la edificacion se aloja en una capa de poligonos que contiene
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todos los edificios publicos del municipio y la segunda parte, correspondiente al
teatro se aloja en otra capa que contiene edificios de caracter privado. Como las
dos secciones estan contiguas, desde el exterior se visualiza como un solo bloque.
Lo que se busca es generar una nueva capa que muestre una sola edificaciéon y el

area total tal como se ve en la realidad, sin importar que tipo de edificacion sea.

Andlisis: Se exponen dos mapas diferentes, cada uno mostrando un diferente tipo
de edificacion (publico o privado) cada uno con sus respectivas tablas cuyo
atributo expuesto es el area de cada edificio. Observe como el simulador une los
dos poligonos en un nuevo mapa generando su tabla asociada que contiene un
campo que muestra el area total.

Ubicacion: Menu "Superposicion/union™ o Alt+s+u.

Superposiciéon: INTERCEPCION

Enunciado: La poblacion de una especie de rana que habita en una region
aproximada de 400 hectéreas ha sido diezmada por la introduccién accidental de
depredadores en el medio donde este anfibio vive llegadndose a encontrar menos
de 200 individuos por hectarea, nimero aunque critico, no ha permitido que la
especie desaparezca por completo. En vista de que controlar a los depredadores
propios e introducidos de la especie es una tarea ardua, para salvar la rana se ha
decidido capturar y reubicar cierto porcentaje de la poblacién a nuevas areas con
caracteristicas medioambientales similares a los del nicho donde estas ranas
habitan, esta nueva region tiene como ventaja presencia solo de depredadores

naturales.
El problema esta en que las ranas dependen de dos factores: abundante fuente de

alimento y presencia permanente de charcas o pantanos para su reproduccion y el

area mas adecuada para su reubicacion no es uniforme con respecto a las fuentes
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de alimento y presencia de charcas. Como defensor de la especie, ¢estaria de
acuerdo en la reubicacion del anfibio en el area seleccionada? ¢Si es asi, que

numero de ranas es conveniente trasladar?

Andlisis: Para los mapas generados, el primero representa el area donde se
encuentran las principales fuentes de alimento y el segundo muestra el area
donde se encuentran las charcas. Al generar la intercepcion el mapa resultante
mostrara el &rea en m? de la regién que verdaderamente servir4 de nuevo hogar
para los individuos trasladados.

Ubicacion: Menu "Superposicion/Intercepcion” o Alt+s+i.

Superposicion: CLIP

Enunciado: Una inmobiliaria quiere conocer cuales de sus viviendas en venta
estan en el sector mas comercial de la ciudad para ofertarlas a un precio especial,
por motivo de fin de afio, en el menor tiempo posible ya que la cantidad de
restaurantes, tiendas de servicio y centros comerciales ubicados en ese sector es
considerablemente atractiva para los posibles compradores. Se quiere determinar
cuanto tiempo es necesario mantener la oferta para realizar las ventas. La
siguiente tabla registra las ventas sin precio especial realizadas en los dos ultimos

meses correspondientes al mismo sector.

Mes Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4 Total Ventas
Octubre 0 0 2 3 5
Noviembre 1 0 0 2 3

Tabla A.1 Datos sobre la venta de viviendas

Andlisis: De los dos mapas expuestos el primero se compone de dos capas, una

poligonal que muestra el area de la ciudad y otra capa de puntos que muestra las
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viviendas en ventas. El segundo mapa, de tipo poligonal muestra el sector de
mayor comercio de la ciudad. El mapa generado es un recorte del primer mapa en
funcion de los limites del segundo mapa.

Ubicacion: Menu "Superposicion/Clip" o Alt+s+c.
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ANEXO B
DOCUMENTACION SOBRE LAS ANIMACIONES

Las animaciones, como un recurso mas, estan disefiadas de tal manera que el
estudiante tenga un control total sobre ellas. Cada animaciéon cuenta con una
barra de menua principal, cabe destacar la opcién control dentro del menu
mencionado donde el estudiante tiene la posibilidad de reproducir o devolver la
animacion las veces que desee tal como se muestra en la figura B.1. En la
esquina superior derecha se cuenta con los conocidos botones de minimizar,

maximizar y salir de la animacion.

F'@' Macromedia Flash Player 7 g@-\

Archivo  Wer  Control  Ayvuda

R eproducit Ctrl+Enter
Rebobinar Chrl+R,

Adelantar un paso Chrl+- >
Uno hacia atrds Chrl4<-

2 o Bucle confoen 40 zonas o

husos, numeradas desde logitud este,

Fig. B.1 Barra de menu mostrado en cada animacién.

Para un control mas rapido sobre la animacién, las mas extensas poseen un
sencillo panel de control ubicado en la esquina inferior derecha, donde el
estudiante decide si desea pausar o reanudar la animacién por medio de los
botones “play” y “pausa”, ver figura B.2. El botén play debe ser presionado para
iniciar la animacién, adicionalmente, una vez terminada la animacion, presionarlo

de nuevo permite verla otra vez. El botdn pausa, como es sabido, detiene la
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animaciéon en cualquier momento y para reanudarla se debe presionar el botén

play.

E E GEMA

Fig. B.2 Panel de control en una animacién

Algunas animaciones, debido al tema que exponen presentan botones extras que
van apareciendo a medida que la animacidén avanza y deben ser presionados para
ver los subtemas o el resto de la secuencia segun sea el caso. Este mecanismo es
una de las ventajas de programas en Flash, pues esta herramienta permite crear
varias escenas dentro de una misma animacion y la manera de conectarlas es a

través de vinculos o botones.

Fig. B.3 Botones adicionales que permiten seguir la secuencia en una animacion.
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