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RESUMEN

Titulo: SOFTWARE EDUCATIVO PARA SOPORTE EN LA ENSENANZA DE
CONCEPTOS FUNDAMENTALES EN EL TEMA ESTADISTICA DESCRIPTIVA
DENTRO DE LA ASIGNATURA DE ESTADISTICA*

Autor: RICARDO ANDRES ARENAS SEPULVEDA **

Palabras Claves: Software Educativo, Estadistica, Estadistica Descriptiva,
Conceptos

Descripcién: El software producto de la elaboracion de este trabajo de grado
responde a la necesidad de poseer herramientas que proporcionen un enfoque
practico en la ensefianza de la tematica Estadistica descriptiva en la asignatura de
Estadistica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UIS.

Las herramientas que componen el software educativo como producto final son:
tutorial, demos, simuladores y evaluacion, las cuales corresponden a los objetivos
especificos planteados, relacionados con la presentacion de contenidos, el manejo
de herramientas para la resolucion de problemas y estudio de soluciones
analiticas, materiales explicativos multimedia y el desarrollo de un mecanismo
evaluativo.

Se siguio el modelo de ciclo de vida del software de entrega por etapas, el cual
favorece la visibilidad del desarrollo ante los usuarios y facilita la obtencion de una
realimentacion por parte de ellos, de esta manera permite reducir riesgos y
proporciona oportunidades de revision en cada etapa, ademas de mantener la
modularidad en cada una de ellas.

El software educativo como producto final fue probado y utilizado por estudiantes
de la asignatura de Estadistica Il del plan de estudios de la carrera de Ingenieria
de Sistemas e Informatica durante el primer periodo académico de 2007, gracias a
esto se obtuvo una realimentacion por parte de los usuarios finales, necesaria
para la realizacion de modificaciones y mejoras utiles para futuras versiones.

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



SUMMARY

Title: EDUCATIVE SOFTWARE FOR SUPPORTING THE TEACHING OF
FUNDAMENTAL CONCEPTS OF THE TOPIC DESCRIPTIVE STATISTICS IN
STATISTICS SUBJECT*

Author: RICARDO ANDRES ARENAS SEPULVEDA **
Key Words: Educative Software, Statistics, Descriptive Statistics, Concepts

Description: The software produced by developing this investigation project is a
solution for practical orientation tools in the teaching of the Descriptive Statistics
topic in the Statistics subject at the Systems and Computer Science School at the
ulS.

The software tools in this educative software as a final product, they are: tutorial,
simulators, demos and evaluation, each one correspond with one specific objective
related with contents presentation, handling solving exercises tools and analytic
solutions tools, explanatory multimedia material and an evaluative mechanism.

The Deliver by Steps Model for Cycle of Software Life was used, this model helps
the developing visibility for the final users and facilitates a feedback of them, this
way allows to minimize risks and it gives opportunities of reviewing in each step,
besides it keeps the modularity in each one of the steps.

The educative software as a final product was tested and used by students of the
subject Statistics Il included into the studies plan of Systems and Computer
Science Engineering, in the first academic period in 2007, by doing this, the author
of the project got a feedback by final users of the product, it is actually necessary
for making changes and improvements, all of these very usefull for the
development of future versions.

* Investigation Project
** Physical - Mechanical Engineering College. Systems and Computer Science Engineering School.
Director: Enrique Sarmiento Moreno

Vi



TABLA DE CONTENIDO

INTRODUCCION 1
1. PRESENTACION DEL PROYECTO 3
1.1  OBJETIVOS 3
1.1.1 Objetivo General 3
1.1.2 Objetivos Especificos 3

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 4
1.3  JUSTIFICACION 5
1.3.1 Impacto 6
1.3.2 Viabilidad 7

2. MARCO TEORICO 8
2.1  USODELASTIC ENLAEDUCACION UNIVERSITARIA 8
2.1.1 Educacion Bimodal 10

2.2 SOFTWARE EDUCATIVO 11
2.3 MATERIALES EDUCATIVOS MULTIMEDIA 13
2.3.1 Creacion de Materiales Educativos Multimedia 13
2.3.2 Modos de Transicién 14
2.3.3 Principios Bésicos para la Elaboraciéon de un Guién Multimedia 17

2.4  SIMULADORES 19
2.5 ESTADISTICADESCRIPTIVAEN LA ASIGNATURA DE ESTADISTICA21
2.6 HERRAMIENTAS SOFTWARE PARA LA EDUCACION 22

2.6.1 Sistemas de Gestion de Aprendizaje 22

Vii



2.6.2 Moodle
2.6.3 ATutor
2.6.4 Hot Potatoes
2.6.5 SCORM

3. ANALISIS

3.1 ETAPADE DEFINICION DE SOFTWARE
3.2 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

4. DISENO

4.1 DISENO GLOBAL
4.1.1 Disefo Global de Software Tutorial
4.1.2 Diseio Global de Demos Explicativos
4.1.3 Disefio Global de Simuladores
4.1.4 Disefio Global de la Evaluacion
4.2 MODELADO DEL SISTEMA
4.2.1 Usos del Sistema
4.2.2 Actividades del Sistema
4.3 ESCOGENCIADE MOODLE Y ATUTOR
4.4 HERRAMIENTAS SELECCIONADAS PARA EL DESARROLLO
4.5 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

5. DESARROLLO

5.1 TUTORIAL
5.1.1 Navegacion Entre Herramientas
5.1.2 Navegacion Entre Subtemas
5.1.3 Informacion Adicional

5.2 DEMOS

5.3 SIMULADORES
5.3.1 Simulador del Ejemplo 1.1
5.3.2 Simulador del Ejemplo 1.3

viii

25
32
34
36

39

39
40

44

45
48
49
50
50
51
51
58
62
62
63

64

65
65
66
68
68
72
74
75



5.3.3 Simulador del Ejemplo 1.5
5.3.4 Simulador del Ejemplo 1.6
5.3.5 Simulador de Mediana y Moda Mediante Datos Agrupados
5.3.6 Informacion Adicional en los Simuladores
5.4 EVALUACION
5.5 ESTRUCTURA DEL CURSO EN UN LMS
5.6 CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE COMO PRODUCTO FINAL
5.7 PRUEBAS

6. CONCLUSIONES
7. RECOMENDACIONES
8. BIBLIOGRAFIA

ANEXO A. DOCUMENTACION DEL MANEJO DE LOS SIMULADORES

77
78
79
80
83
85
86
87

89

91

93

95

ANEXO B. REALIMENTACION ACERCA DEL SOFTWARE EDUCATIVO POR

PARTE DE LOS ESTUDIANTES

95



LISTA DE TABLAS

Tabla 1: Algunos Sistemas de Gestién de Aprendizaje 25
Tabla 2: Descripcidon de los Componentes de Hot Potatoes 36
Tabla 3: Caracteristicas y Funciones Generales de los Componentes a7
Tabla 4: Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.1 97
Tabla 5: Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.1 98
Tabla 6: Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.3 100
Tabla 7: Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.3 101
Tabla 8: Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.5 104
Tabla 9: Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.5 105
Tabla 10: Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.6 107
Tabla 11: Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.6 109
Tabla 12: Datos de Entrada del Simulador Moda_Mediana_Agrupadas 112

Tabla 13: Datos de Salida del Simulador Moda_Mediana_Agrupadas 113



LISTA DE FIGURAS

Figura 1: Modelo de Educacién Bimodal

Figura 2: Modelo de Entrega por Etapas

Figura 3: Caracteristicas y Funciones Generales los Componentes
Figura 4: Diagrama de Casos de Uso para el Estudiante
Figura 5: Diagrama de Casos de Uso para el Profesor
Figura 6: Diagrama de Casos de Uso para el Administrador
Figura 7: Diagrama de Actividades para el Estudiante
Figura 8: Diagrama de Actividades para el Profesor
Figura 9: Diagrama de Actividades para el Administrador
Figura 10: Tutorial

Figura 11: Barra de Navegacion Entre Herramientas
Figura 12: Barra de Navegacion Entre Subtemas

Figura 13a: Informacion de los Subtemas

Figura 13b: Informacion de los Subtemas

Figura 14: Informacion Adicional en el Tutorial

Figura 15: Lista de Demos

Figura 16: Presentacion Inicial del Demo

Figura 17: Opciones a Ejecutar con el Demo

Figura 18: Primera Opcion: Presentacion del Simulador
Figura 19: Segunda Opcién: Ejemplo

Figura 20: Lista de Simuladores

Figura 21: Simulador del Ejemplo 1.1

Xi

10
44
48
52
54
56
59
60
61
65
66
66
67
67
68
69
70
70
71
72
73
75



Figura 22:
Figura 23:
Figura 24:
Figura 25:
Figura 26:
Figura 27:
Figura 28:
Figura 29:
Figura 30:
Figura 31:

Simulador del Ejemplo 1.3

Simulador del Ejemplo 1.5

Simulador del Ejemplo 1.6

Simulador de Mediana y Moda Mediante Datos Agrupados
Simulador: Acerca de...

Simulador: Enunciado del Ejemplo

Simulador: Parametros del Programa

Simulador: Objetivo del Ejercicio

Evaluacion

Estructura del Curso en Moodle

Xii

76
78
79
80
81
82
82
83
84
85



INTRODUCCION

La utilizacion de herramientas software especializadas en diferentes campos de la
investigacion dentro de las organizaciones ha marcado una tendencia cada vez
mayor a realizar cambios e innovaciones en sus procesos, con el objetivo de
optimizar su ejecucion y alcanzar de una manera mas agil y eficiente las metas
propuestas. Para el caso de organizaciones educativas, ésta tendencia ha influido
notablemente en la manera de llevar a cabo tareas relacionadas con la ensefianza
y aprendizaje de diversas areas del conocimiento, se han introducido cambios en
las costumbres de estudiantes y profesores, y se han ampliado los medios de

acceso y manejo de la informacion.

La concepcion de tecnologia informatica como instrumento facilitador de la
ensefianza es ampliamente aplicada en diferentes instituciones educativas en las
cuales se ha evidenciado la necesidad de nuevos mecanismos que permitan el
estudio de teméticas en las que el tratamiento de la informacién expuesta en
clases teoricas tradicionales requiere ser complementado con un enfoque mas
experimental y con mejores recursos educativos, con el fin de alcanzar un
potencial pedagdgico cada vez mas amplio y lograr una mejor cobertura,

presentacion y manejo de la informacion.

El software educativo obtenido con el desarrollo de este trabajo de grado responde
a la necesidad anteriormente mencionada, presente en la asignatura de
Estadistica de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informética de la UIS, la

cual ofrece bases conceptuales de gran importancia en la labor profesional del



Ingeniero. El aprendizaje de conceptos fundamentales de la asignatura
normalmente se logra mediante el estudio de fendmenos y situaciones que en
algunas ocasiones resulta algo abstracto para el estudiante debido a la dificultad
para la experimentacion y desarrollo de problemas practicos en el aula de clases.

La estructura del proyecto consta basicamente de cuatro componentes que seran
presentados a través de este documento. Corresponden a necesidades
plasmadas en los objetivos especificos, relacionados con la presentacion de
contenidos, el manejo de herramientas para la resolucién de problemas y estudio
de soluciones analiticas, materiales explicativos multimedia y el desarrollo de un
mecanismo evaluativo. Asimismo, respondiendo a un quinto objetivo, se brinda
soporte a las herramientas desarrolladas mediante la utilizacion de un Sistema de
Gestion de Aprendizaje, en virtud de aprovechar las diferentes funcionalidades

gue éste proporciona para facilitar la comunicacion e interaccion de los usuarios.

En la lectura de cada uno de los capitulos de este libro, se ofrece al lector una
presentacion sobre las principales problematicas que justificaron la creacion del
proyecto, los fundamentos o bases tedricas que lo sustentan, asi como una
descripcion sobre el proceso de andlisis, disefio y desarrollo del software
educativo obtenido de acuerdo con el modelo de ciclo de vida seleccionado.



1. PRESENTACION DEL PROYECTO

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 Objetivo General

Desarrollar una herramienta informatica educativa para apoyar la labor docente en
el desarrollo de la teméatica Estadistica Descriptiva dentro de la asignatura de
Estadistica en la escuela de Ingenieria de Sistemas e Informética de la UIS, que
permita al estudiante reforzar conocimientos expuestos en clase y le sirva como

soporte practico para lograr un aprendizaje significativo.

1.1.2 Objetivos Especificos

= Suministrar material tedrico necesario para el desarrollo de la tematica
ayudado por enlaces a documentos relacionados o articulos pertinentes.

= Brindar al estudiante por medio de material multimedia ejemplos
explicativos referentes al material tedrico suministrado.

*» Presentar modelos que le permitan al estudiante comprender mejor
situaciones de la vida real y en algunos casos validar soluciones
analiticas, e implementar simuladores que ilustren estos modelos y

conduzcan a un afianzamiento respecto a la resolucion de problemas,



mediante la realimentacion y observaciones propias obtenidas con
dichas herramientas.

» Facilitar un mecanismo de evaluacién que permita al estudiante revisar
la validez de los conceptos fundamentales que tiene sobre la tematica,
adquiriendo experiencia en cuanto a resolucion de ejercicios practicos.

= Soportar el software educativo en un Sistema de Gestion de
Aprendizaje’ y de ésta forma aprovechar las opciones de comunicacion
sincrénica y asincrénica que éste tipo de herramienta ofrece para
facilitar al estudiante la interaccion dentro de la plataforma con el

docente y otros alumnos.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

A nivel universitario existen ciertas tematicas que requieren de un marco
experimental mas amplio que el proporcionado mediante clases tedricas
convencionales; un caso concreto dentro del plan de estudios de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informatica de la Universidad Industrial de Santander
(EISI UIS) es el de la asignatura de Estadistica, materia basica para las
ingenierias, especialmente para la Ingenieria de Sistemas. Dicha asignatura posee
gran variedad de conceptos que en ocasiones se tornan un poco abstractos
debido a la dificultad para realizar experiencias y trabajos practicos que

contribuyan a un aprendizaje significativo.

Es aqui donde las tecnologias de la informacion y la comunicacion, vistas como

instrumento de soporte para el docente, pueden brindar un mayor equilibrio entre

1 También llamado LMS, Learning Management System. Existen varios en el mercado, por ejemplo
Moodle, ATutor, entre otros, que son de licencia “Open Source” y por lo tanto factibles
financieramente. El LMS se escogi6 durante el desarrollo del proyecto.



los componentes tedricos y practicos necesarios para el tratamiento de diferentes

tematicas.

Con el uso de estas tecnologias en la educacion, se pretende alcanzar un mayor
aprovechamiento de todos los alcances y ventajas que proporcionan, ademas de
lograr un potencial pedagdgico cada vez mas alto. No obstante, su utilizacién
representa un cambio en las costumbres de docentes y estudiantes: lo que
anteriormente se resolvia mediante clases magistrales, tareas y evaluaciones
escritas, ahora, aunque conservando su esencia, se presenta de una forma mas
dindmica, interactiva y agil, se abren espacios donde el estudiante puede
compartir sus experiencias y conocimientos con sus compafneros, alcanzando en
cierta medida un Aprendizaje Colaborativo?, en el cual el rol del docente se

visualiza como medio facilitador de la ensefanza.

Un manejo adecuado de estas tecnologias, acompafiado de una asesoria
pedagdgica experta y que siga una metodologia de desarrollo apropiada, facilitara
una solucién informética que pueda cubrir las necesidades presentadas al interior
de la comunidad educativa, contribuyendo a mejorar los procesos de ensefianzay

aprendizaje.

1.3  JUSTIFICACION

El tema Estadistica Descriptiva comprende variados conceptos que son
fundamentales para comprender futuros tépicos en la asignatura de Estadistica,
otros tendran una aplicacion directa en la vida del futuro profesional como

herramientas para analisis de datos; algunos de ellos pueden llegar a ser

2 Filosofia pedagdgica, se basa en la construccion de conocimiento a través de lo compartido con

otras personas.



abstractos para el estudiante si no se cuenta con un espacio donde éste pueda
observar su aplicacién directa en la vida real, especialmente en el campo de la

ingenieria.

Con el desarrollo de éste proyecto se obtendr4a una herramienta que ofrece
espacios donde el estudiante logra no sélo reforzar y validar contenidos expuestos
en clase tedrica, ademas tiene la posibilidad de realizar ejercicios practicos
aplicados a situaciones cotidianas que le permitiran desarrollar un tipo de
aprendizaje enfocado en mayor medida hacia la practica que a la memorizacion de

contenidos.

1.3.1 Impacto

La implementacién de tecnologias de la informacion y comunicacién en la
educacién conducird en éste caso a una mayor flexibilidad en cuanto a tiempos y
espacios, permitiendo al estudiante una mayor participacion en el control de su

proceso de aprendizaje pero conservando la modalidad de educacion presencial.

La interaccién virtual estudiante-docente como complemento a la educacion
presencial, permitira una mejor realimentacion de ambas partes y motivara la
participacion conjunta en el desarrollo de la tematica. La interaccion entre
estudiantes fomentara la construccion de conocimiento mediante el intercambio de

ideas, informacion, conclusiones y experiencias.

El impacto en la ensefianza se vera reflejado en una nueva forma de presentacion
de los contenidos, nuevos mecanismos evaluativos y recursos para cumplir de una
forma mas efectiva el rol pedagdégico, ademas de nuevas formas de comunicacion
que le permitirdn al docente estar en mayor contacto con el estudiante y de ésta

forma informarse mejor sobre su desempefio como guia en el proceso de



aprendizaje. Ademas se tendra mayor disponibilidad para avanzar en temas en los
cuales los estudiantes hayan tenido una experiencia previa con tecnologias de la

informacion.

Un cambio a nivel académico se puede evidenciar en un tratamiento de los temas
desde una visibn mas experimental, la cual se sustenta en los espacios dentro de
la herramienta en los cuales el estudiante puede ejercitarse en la solucién de
problemas cotidianos, ademas de observar de una forma mas dinamica la

resolucion de problemas propuestos.

1.3.2 Viabilidad

Se cuenta con el apoyo del director del proyecto y del grupo de investigacion
GEMA?® quienes con su experiencia en informética educativa prestaran un gran
aporte como guias en el proceso de desarrollo ademas de brindar soporte
pedagdgico para el tratamiento del material educativo.

A nivel tecnolégico, la EISI UIS cuenta con los recursos hardware y software
necesarios, ademas de personal técnico adecuado para realizar la implantacion y
mantenimiento de la herramienta. La universidad se hace cargo de los costos de
licencias software, de hardware y de personal haciendo econdémicamente factible

el desarrollo e implantacién del proyecto.

Se cuenta con el espacio que ofrece la asignatura de Estadistica para que
estudiantes y profesores interactien con la herramienta y de acuerdo a sus
experiencias, en el manejo de ella se brinde la realimentacion necesaria para su

mejoramiento, logrando un mayor cubrimiento de las necesidades de los usuarios.

3 Grupo de Investigacion en Comunicacion Educativa, de la Escuela de Ingenieria de Sistemas e
Informética UIS.



2. MARCO TEORICO

2.1 USO DE LAS TIC EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

La aplicacion de la tecnologia al campo educativo, especificamente el
universitario, es considerada una actividad relativamente nueva, la cual coincide
con el creciente auge de Internet a mediados de los afios noventa. Dicha actividad
ha tenido a lo largo de su desarrollo gran tendencia al crecimiento, impulsada en
cierta medida por la presién social de docentes y estudiantes, quienes ven en la
incorporacion de herramientas tecnologicas a la educacion una mayor

accesibilidad de la informacion, facilidad de uso y un gran potencial pedagdgico.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacién y de las Comunicaciones
(TIC) a la educacion, varia dependiendo de las necesidades del grupo de
personas hacia quien va dirigida, caracteristicas concretas, tales como la facilidad
de adaptacion a un ritmo de trabajo presencial o la imposibilidad de este, se
convierten en un factor determinante en el enfoque a tomar; de esta forma se
puede convertir en un soporte a la educaciéon presencial o en una alternativa que

contribuya a una educacion a distancia.

Un aspecto importante a considerar es el grado de complejidad de los contenidos
a tratar mediante el uso de las TIC; en la educacion presencial se justifica para

tematicas que entre otras caracteristicas, posea multiples conceptos abstractos de



uso bastante practico y en los cuales las practicas de campo y experimentacion no

son facilmente realizables, tal es el caso de la Estadistica.

Respecto al soporte que presta una incorporacién tecnoldgica a la educacion, ya
sea si se requiere de una virtualizacion total o parcial de la ensefianza, como lo
sefiala Sigalés*, se deberan tener en cuenta factores como el grado de
familiarizacion de los estudiantes con los contenidos a tratar, su nivel de manejo
de la tecnologia involucrada, capacidades personales como el grado de autonomia
y motivacion para administrar el propio tiempo y el nivel de accesibilidad a la

tecnologia aplicada.

En el caso concreto de este proyecto, que esta dirigido a estudiantes universitarios
con amplio nivel de familiarizacion en el uso de las TIC, un grado de accesibilidad
relativamente alto a la tecnologia y bajo una modalidad de educacién presencial,
el uso de las TIC se visualiza claramente como un medio de soporte al desarrollo
de clases magistrales tradicionales, apoyando la metodologia de ensefianza

acordada para la asignatura entre docente y estudiantes.

Bajo esta perspectiva de apoyo a la educacién presencial considerada para el
desarrollo del proyecto y mediante un proceso de andlisis de requisitos previo, se
espera alcanzar resultados satisfactorios, teniendo en cuenta que muchas veces
la utilizacion de las tecnologias de la informacibn no ha contado con un
desempenio idéneo y ha producido un corto impacto debido al desconocimiento de
factores correspondientes a necesidades especificas de las instituciones y de sus

procesos de ensefianza particulares.

4 Carles Sigalés, vicerrector de Politica Académica de la Universitat Oberta de Catalunya (UOC).
Es miembro del Consejo de Direccion del master internacional en E-learning y miembro del consejo
de la Catedra UNESCO de e-learning. Actualmente desarrolla su investigacién en torno a los
procesos de construccién de conocimiento en entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje, asi
como de la incorporacion de Internet en la educacién escolar.



Los entornos asincronos de formacion, mencionados anteriormente, disefiados
para apoyar los tipos de educacion presencial, semipresencial y virtual, son
proporcionados por las TIC y se constituyen en los diferentes productos e-learning
como los Sistemas de Gestion de Aprendizaje (Learning Management Systems,
LMS), los Sistemas de Gestion de Contenidos de Aprendizaje (Learning Content
Management System, LCMS), Herramientas de Autor y el estandar SCORM, entre

otros, los cuales seran presentados en una siguiente seccion.

2.1.1 Educacién Bimodal

El enfoque hacia la utilizacibn de las TIC como instrumento de apoyo a la
educacion presencial tomado para este proyecto coincide en varios aspectos con
el modelo de educacion bimodal, el cual combina aspectos de la educacion

presencial y a distancia®:

Educacion presencial Entarno edusativo
® coucacidn a distancia ERmyENCENA
- Muevo entormo
. Educacion bimodal .

educativo

Figura 1. Modelo de Educacién Bimodal

5 Figura tomada de: Estrategias Didacticas para la Incorporacion de las TIC en la Docencia
Universitaria Presencial, Revisién y Recomendaciones [en linea], Pontificia Universidad Javeriana,
Bogota. [citado 24 Abr. 2007]. Disponible en: [http://recursostic.javeriana.edu.co/wiki/index.php
[Estrategias_didacticas_agora]
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El modelo de educacién bimodal comparte las caracteristicas de la educacion
presencial tradicional y de la virtualidad que facilita la educacién a distancia. En
este modelo se presentan las tecnologias de la informacion como un apoyo a la
educacion presencial, no como instrumento para proporcionar una virtualidad total

al proceso de ensefianza.

Con la aplicacion de caracteristicas de la educacion virtual a la educacién
presencial, se brindan mayores espacios de socializaciébn y mayor acceso a
fuentes de informacién, necesitandose un minimo de entrenamiento en el uso de
las TIC, ademas de una infraestructura y recursos tecnoldgicos apropiados para
superar ciertos limites de espacio y tiempo que supone el trabajo con la educaciéon
presencial tradicional.

Si bien es cierto que con el uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion
presencial se requiere de un entrenamiento previo de los estudiantes en el uso de
las TIC, también es necesaria una formacién de los profesores en el manejo de
éstas, con el objetivo de maximizar su aprovechamiento y propiciar un mejor
desarrollo en contenidos, mecanismos evaluativos y demas componentes que

requieran de la capacidad y experiencia pedagdgica docente.

2.2 SOFTWARE EDUCATIVO

Existen diferentes conceptos asociados a “software aplicado a la educacion”,
términos comunmente usados como e-learning, ambientes virtuales de
aprendizaje, aulas virtuales, plataformas educativas, entre otos, coinciden y
difieren en algunos puntos, pero a su vez poseen una relacion estrechamente

ligada a su propésito de ensefianza-aprendizaje.
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E-learning es un concepto de caracter global que hace referencia al aprendizaje
ayudado por tecnologias de la informacién y la comunicacion, las cuales pueden ir
desde computadores y software, pasando por la television, Internet, hasta
telecomunicacion movil y Sistemas de Posicionamiento Global, GPS.

Ambiente Virtual de Aprendizaje, AVA, también llamado aula virtual, es un entorno
de interaccion basado en software que permite llevar a cabo un proceso de
ensefianza-aprendizaje, basado en un programa curricular y una asesoria
pedagogica especializada, donde confluyen tipos de comunicacion sincronica

(chats, por ejemplo) y asincrénica (como foros, e-mail, anuncios, entre otros).

Los ambientes virtuales de aprendizaje constan de recurso humano y tecnolégico:
los usuarios quienes son los participes del proceso de ensefianza y aprendizaje,
como los estudiantes que desarrollan actividades y ejercicios dentro del ambiente
virtual y los profesores quienes proponen dichas actividades y promueven el

desarrollo de la temética.

Otros recursos a tener en cuenta son el contenido o programa curricular que es
objeto de estudio, ademas de un grupo de especialistas compuesto por docentes
expertos en la tematica, pedagogos, programadores, disefladores y
administradores técnicos, quienes son los encargados de desarrollar e

implementar los contenidos a utilizar.

Asimismo, los ambientes virtuales de aprendizaje constan de un Sistema de
Gestion de Aprendizaje (LMS, de su nombre en inglés), el cual proporciona
herramientas de comunicacion entre estudiantes y docentes como foros, chats y
videoconferencias, entre otras, facilita el acceso a otras fuentes de informacion
como documentos de apoyo y algunos de ellos permiten realizar un seguimiento al

proceso de aprendizaje del estudiante, entre otras funcionalidades.
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2.3 MATERIALES EDUCATIVOS MULTIMEDIA

En la creacion de materiales educativos multimedia, como los demos que hacen
parte de este software educativo, se hace necesario el planteamiento de una serie
de interrogantes respecto a contenido, finalidad educativa, recursos y medios
involucrados, con el fin de planificar los cursos de accidn a seguir y poder alcanzar

los objetivos propuestos.

Un primer planteamiento corresponde a qué es lo que se va a presentar, se debe
determinar con claridad el contenido a estudiar mediante un proceso de busqueda
y recoleccion de informacion, considerando conocimientos previos de los
estudiantes respecto a la temética. Se debe establecer también la profundidad con

que se va a tratar el temay las principales fuentes de informacion.

El segundo interrogante tiene que ver con las personas hacia quienes va dirigida
la informacién a tratar con el material educativo, es de gran importancia conocer
las principales caracteristicas del grupo estudiantil y tener conocimiento sobre el

tipo de educacion involucrada (presencial, semipresencial o a distancia).

Otro aspecto a tener en cuenta es el para qué se estd elaborando el material,
determinar las metas y los alcances correspondientes. Los objetivos son los
delimitantes del producto final y son los que dan al material el caracter didactico, la
manera como va a ser utilizado en la educaciéon como medio facilitador del

aprendizaje y de la ensefianza.

2.3.1 Creacién de Materiales Educativos Multimedia

Ejemplos de materiales educativos multimedia son los videos y las animaciones,

entre otros, los primeros pueden combinar el uso de imagenes en movimiento y
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sonidos mediante un proceso de captura de informacion y posterior edicién. Las
animaciones, creadas por computador utilizando un software especifico, son las
relacionadas al desarrollo de los demos que componen este proyecto y
constituyen el material multimedia para el cual se tuvo en cuenta ciertas pautas a
seguir en su elaboracion, entre ellas, algunos de los modos de transicion de

imagenes citados por Valverde®, citados a continuacion.

2.3.2 Modos de Transicion

Mediante el uso de transiciones entre imagenes, se facilita transmitir un mensaje
de una forma mas agil y amigable para el receptor, algunos de los modos de

transicion mas utilizados son:

Corte: hace referencia al ensamblado de una imagen con otra por yuxtaposicion
simple, es decir, que a una imagen nitida le sucede otra de las mismas
caracteristicas. Es la transicion mas sencilla e imprime un caracter dindmico en la
asociacion de dos situaciones, su principal fortaleza consiste en la instantaneidad.
El sistema ideal de paso de una escena a otra es aquel que pasa desapercibido
para el espectador ya que si los cortes son bruscos, puede distraerse la atencién
del espectador rompiendo la ilusibn de presenciar una accién continua e

ininterrumpida.

Encadenado: la transicién entre dos imagenes es mas suave. Consiste en ver
cOmo una imagen se desvanece mientras una segunda imagen va apareciendo.
Se utiliza, entre otras cosas, para pasar de una imagen a la misma en otra

situacion, indicando intervalos de tiempo no muy largos. Existen algunos

6 JESUS VALVERDE BORRASCOSO. Pautas para la Elaboracion de un Material Educativo
Multimedia [en linea]. [citado 25 Abr. 2007]. Disponible en: [http://www.unex.es/didactica
/Tecnologia_Educativa /index.htm]
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encadenados tan rapidos que pasan totalmente desapercibidos para el
espectador. ElI empleo correcto del encadenado permite realizar secuencias de
montaje que resumen largos periodos y permite pasar de una situacion a otra

distanciada en el espacio o en el tiempo.

Fundido: consiste en la gradual desaparicion de una imagen hasta dejar el cuadro
en un color, la imagen siguiente aparece a partir del color en que fundio la anterior,
es decir, que si una imagen funde a negro la siguiente viene de negro y se aclara
progresivamente hasta conseguir un nivel de tonos correcto. El fundido da una

sensacion de salto temporal mayor que el encadenado.

Barrido: produce un efecto visual semejante al paso de un elemento que ocupa
toda la pantalla, tan rapidamente que no da tiempo a ver de qué se trata. El

barrido se utiliza para pasar de un espacio a otro de forma instantanea.

En el documento de Valverde, anteriormente citado, se hace referencia en gran
medida a materiales educativos multimedia consistentes en videos, se mencionan
algunos modos de transicion propios del manejo de una camara tales como el
desenfoque y el uso de cortinillas, entre otros, los cuales no corresponden a los
alcances de este proyecto. Aun asi, al tomar el concepto de desarrollo de
materiales educativos multimedia a un nivel mas general y considerando también
el desarrollo de animaciones mediante software, se tom6 como referencia para la
creacion de los demos del proyecto modos de transicion facilmente realizables
utilizando la herramienta seleccionada, Macromedia Flash MX, la cual permite
crear animaciones de gran calidad considerando tiempos, espacios, escenarios y
movimientos, por medio de la utilizacion de diferentes tipos de transicibn como el
corte, encadenado, fundido y barrido de imagenes, proporcionando una mayor
agilidad en la presentacion de la informacién y brindando al usuario un recurso

atractivo de estudio y observacion.
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Como se explicara mas adelante en este documento, los demos multimedia se
concibieron de dos formas: como instrumentos explicativos de problemas
especificos y como medios de ayuda para la correcta utilizacion de las
herramientas de simulacion, también componentes del software educativo a
entregar. De esta manera se ve clara la necesidad de hacer llegar un mensaje al
estudiante, de comunicarle cierta informacion, que para este caso concreto, se
plante6 mediante el uso de imagenes, animaciones y mensajes textuales

presentados de manera &gil y dinamica.

Ademas de tener en cuenta efectos de transicion y movimiento sobre las
imagenes y la informacién a presentar a través de los demos multimedia, se tuvo
en cuenta la forma como iba a estar organizada dicha informacién en el tiempo,
surgio el interrogante: cuales mensajes textuales presentar y en qué momento; es
aqui donde surge el concepto de guion multimedia, que si bien puede pensarse
gue esta mas enfocado hacia aspectos literarios y dramaticos, de igual forma
constituye un elemento indispensable para la creacion de los demos multimedia

del proyecto.

Considerando que un guion cinematografico proporciona todo aquello que
aparecera mas adelante descrito en la pantalla, se asoci6 esta idea a la
elaboracion de los demos multimedia. Si bien no se plasmé por escrito o
detalladamente en un documento, el orden en que apareceria la informacion a
presentar, el guién si constituyd parte de un modelo mental del desarrollador al
momento de elaborar el material, especificando el orden de aparicion y contenido
de cada uno de los mensajes graficos y textuales a plasmar en el demo explicativo

multimedia.
De esta forma se incluye dentro del marco te6rico del proyecto algunos principios

basicos para la elaboracion de un guion multimedia considerados para la creacion

y organizacion de la informacién a presentar con los demos, teniendo en cuenta la
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relacion existente entre el concepto de guién y el proceso de elaboracion de este

componente del software educativo.

2.3.3 Principios Basicos para la Elaboracion de un Guién Multimedia

Para la elaboracién del guién multimedia Bou’ enuncia cuatro principios basicos:

1. Principio de Necesidad, si bien es claro que en el desarrollo de un material
educativo multimedia se intenta dar solucion a ciertas necesidades
presentadas al interior de una comunidad, es necesario justificar el por qué
se acudidé a un recurso multimedia como el medio ideal para hacerlo, en
otras palabras por qué se identific6 éste recurso comunicativo para hacer

llegar el mensaje.

2. Principio de Atencién, hace referencia a lo anteriormente mencionado
respecto a mantener un interés creciente en el alumno sobre el material
educativo. Bou lo divide en atencidn cognitiva y atencién afectiva, la primera
propone a la calidad y a el valor de la informacién como las bases para
capturar la atencion del espectador, la segunda supone a las emociones
que en el usuario crea el material multimedia como el elemento que
sostiene o deja caer la atencion prestada, se hace énfasis en el tratamiento
del ritmo, infiriéndose que una informacion con un valor muy importante
como aquellas altamente descriptivas seran posibles de tratar a un ritmo
mucho méas pausado que una informacion menos detallada y que se

requiere contar de una forma mas agil a un ritmo mas rapido.

7 GUILLEN BOU. El Guién Multimedia. Madrid, Editorial Anaya Multimedia, 2003. Referencia
hecha en: JESUS VALVERDE BORRASCOSO. Pautas para la Elaboracion de un Material
Educativo Multimedia [en linea]. [citado 25 Abr. 2007]. Disponible en: [http://www.unex.es/didactica
/Tecnologia_Educativa /index.htm]
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3. Principio de Economia, con tres aspectos importantes:

= Economia Conceptual, en el cual se recomienda que los textos
informativos no sobrecarguen con informacion al usuario, se deben
presentar de la forma mas sencilla posible y tratando de suponer que
cosas ya son obvias o pudo haber comprendido el usuario por si
mismo.

= Economia de Lenguaje, relacionada con la economia conceptual,
sostiene que muchas veces no es necesario presentar la informacion
de idéntica forma a como inicialmente se ha pensado, muchas veces
es necesario no expandirse mucho en el contenido de la informacion
que se quiere presentar sino en la esencia de la misma.

= Economia de Espera, que afirma que es recomendable tratar de
mantener un ritmo agil en la narracién del contenido y tratar de evitar
a toda costa retrasos e interrupciones por minimos que €stos sean

entre imagen y sonido.

4. Principio de Multiple Entrada, establece que en el proceso a seguir para
hacer llegar el mensaje adecuado al receptor del material multimedia
existen tres factores, el primero, la estructura de la informacion, que sea de
un nivel adecuado a las capacidades del usuario, el segundo, el impacto
afectivo, y el tercero, la experiencia previa que el usuario haya tenido con
los contenidos presentados. Con éste principio se recomienda hacer uso de
estos tres factores, favoreciendo diferentes tipos o preferencias de
aprendizaje. En este punto Valverde®, hace dos recomendaciones: primera,

utilizar diferentes canales para transmitir el mensaje y segunda, lograr una

8 JESUS VALVERDE BORRASCOSO. Pautas para la Elaboracién de un Material Educativo
Multimedia [en linea]. [citado 25 Abr. 2007]. Disponible en: [http://www.unex.es/didactica
/Tecnologia_Educativa /index.htm]
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integracion o sincronizacion de todos los canales para conseguir transmitir

un mensaje homogéneo.

Todos los principios mencionados anteriormente fueron tomados en cuenta
durante la elaboracion de los demos multimedia: en las etapas iniciales del
proyecto, se identificd junto con el director la Necesidad de un recurso multimedia
que captara la atencién del estudiante mediante un ritmo agil y atractivo para
presentar la informacién, que lograra captar la Atencion del estudiante tanto por la

calidad de la informacién como por la manera en la cual ésta era presentada.

Posteriormente en el desarrollo de cada demo se tuvo en cuenta alcanzar cierto
nivel de Economia tanto Conceptual y de Lenguaje respecto a los mensajes
textuales informativos como en la Espera o duracion de cada mensaje, tratando de
obtener un equilibrio entre la agilidad de la informacién presentada y aspectos de
caracter técnico, como el peso final del archivo de pelicula, considerando que
entre mayor tiempo de espera para la presentacién de la informacion, mayor la

duracion de la pelicula y mayor el peso obtenido para el archivo.

Respecto al principio de Multiple Entrada, también se puso a consideracion que la
informacion a presentar estuviera de acuerdo con los conocimientos previos del
estudiante, procurando no tratar puntos demasiado obvios o no pertinentes a la

tematica.

24  SIMULADORES

La simulacion es definida cominmente como la creacion de modelos de sistemas
con el proposito de estudiar su comportamiento. Dichos modelos o
simplificaciones de la realidad, representan todas o un subconjunto de las

propiedades del sistema a que se aproxima. Mediante el estudio de los modelos
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es posible predecir futuros comportamientos producidos por cambios realizados en

la experimentacion e interaccion con ellos.

La simulacion realizada por computador es ampliamente utilizada en diversas
areas naturales como la quimica, la fisica y la biologia, asi como para modelar
sistemas econdémicos y sociales. Parte generalmente de un modelo matemético
que intenta encontrar analiticamente soluciones a problemas que permiten

predecir un comportamiento.

Para el desarrollo de simuladores, al igual que para cualquier producto software,
es necesario realizar un previo analisis de los requisitos a cumplir de acuerdo a los
objetivos planteados. Se deben tener en cuenta aspectos de interfaz,
especificaciones técnicas, asi como un estudio acerca de las necesidades de los

usuarios, entre otros.

Las herramientas de simulacion que componen este software educativo surgieron
precisamente a partir de la formulacion de modelos que intentan brindar al
estudiante elementos para comprender mejor situaciones reales y que facilitan un

afianzamiento respecto a la resolucion de problemas practicos.

La simulacion vista como la experimentacion con un modelo de hipotesis o un
conjunto de hipdtesis de trabajo, se asocia en cierta medida a otra de las
funciones que se ha propuesto alcanzar con el desarrollo de estos simuladores, la
cual consiste en la validacion de soluciones analiticas y comprobaciéon de leyes
estadisticas con el fin de lograr un mejor entendimiento y alcanzar un aprendizaje

significativo de ellas.
Los cinco simuladores desarrollados parten de una base matemética-estadistica

mediante la cual se da solucion a cinco problemas diferentes dentro de la

tematica, identificados como de amplio contenido pedagdgico. Permiten realizar el
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estudio de la Estadistica Descriptiva en el analisis, clasificacion y representacion
de conjuntos de datos, entre otros tépicos, todos ellos facilmente aplicables al

mundo real y relacionados con situaciones cotidianas.

2.5 ESTADISTICA DESCRIPTIVA EN LA ASIGNATURA DE ESTADISTICA

El contenido educativo a trabajar con éste proyecto es la Estadistica Descriptiva,
la cual se enmarca dentro de la asignatura de Estadistica de la Escuela de
Ingenieria de Sistemas e Informatica de la UIS y corresponde a una serie de
necesidades especificas presentadas a lo largo del desarrollo de la materia y a
través de la experiencia de docentes y estudiantes en el tratamiento de éste tema.
Es el primer capitulo de la asignatura, por lo que es de vital importancia, ya que
representa las bases conceptuales de futuros topicos a tratar en la materia. Segun
el programa oficial de la asignatura, los subtemas que abarca la temética

Estadistica Descriptiva son:

»= Objetivo de la Estadistica. Clases de Estadistica.

» Conceptos fundamentales, proceso de investigacion estadistica.

= Distribuciones de frecuencia.

» Medidas de localizacién: promedios, media aritmética, armoénica y
geomeétrica, moda, mediana, percentiles.

» Medidas de dispersion 6 variabilidad: desviacion, recorrido, variancia.

= Otras medidas: asimetria, apuntamiento, coeficiente de variacién,
aplicaciones.

» Representacion grafica.

= Permutaciones, Combinaciones.

= Conjuntos, diagramas de Venn.

= Series aritméticas y series geometricas.
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Los temas de Permutaciones, Combinaciones, Series Aritméticas y Series
Geométricas, son temas de la Matematica Discreta, que se incluyen dentro de la
Estadistica a manera de repaso, especialmente porque el pénsum anterior y que
actualmente rige para los estudiantes de cuarto nivel en adelante, no incluye

Matematica Discreta.

Al igual que se menciond en la justificacion del proyecto, el tema Estadistica
Descriptiva comprende variados conceptos que poseen una aplicacion directa en
la vida profesional, como herramientas para el analisis de fendmenos y situaciones
ligadas al campo de la ingenieria. Constituyéndose asi como un tépico primordial
en el desarrollo de la asignatura que justifica su estudio utilizando los medios y

recursos informaticos adecuados.

2.6 HERRAMIENTAS SOFTWARE PARA LA EDUCACION

2.6.1 Sistemas de Gestion de Aprendizaje

En el siguiente cuadro se presentan algunos de los Sistemas de Gestion de

Aprendizaje méas conocidos®:

Nombre Sitito Caracteristicas y Funciones
(Desarrollador) Web Principales
Symposium centra. | Es un programa de difusién de formacién sobre la
(Centra com Web que ofrece un grupo de colaboracion directo y
Software, Inc) un aprendizaje asincrono en un ambiente integrado

9 Cuadro tomado de: ANA EMILIA LOPEZ-RAYON PARRA. Comunidades y Ambientes Virtuales
de Aprendizaje [en linea)]. Sociedad Mexicana de Computaciéon en Educacién, Presimposio Virtual
SOMECE, Direccién de Tecnologia Educativa del Instituto Politécnico Nacional, 2002. [citado 26
Abr. 2007]. Disponible en: [www.somece.org.mx/ virtual2002/mesas /uno/ava.doc].
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en linea. Los estudiantes pueden tener acceso a

través de los navegadores comunes de la Web.

Learning Space

Es una aplicacion desarrollada con la finalidad de
dar apoyo a un tipo de aprendizaje colaborativo.

Aprovecha las ventajas de la estructura de bases

(Lotus lotus.com | sobresaliente de Notes y de la capacidad de
Development difusién en Internet de Domino®. Actualmente,
Corp) algunos centros educativos han optado por la
plataforma Notes y Domino para desarrollar sus

propias herramientas a la medida.
Se utiliza para crear cursos completos en linea o
simplemente para publicar materiales que
complementen los cursos existentes. Los
programas utilizan la tecnologia de los navegadores
WebCT para el acceso de los estudiantes y para los
(University of webct. | profesores. Se incorporan herramientas como:
British com correo electronico, sistema de conferencias,
Columbia, conversacion en linea, gestion de cursos, control y
Canada) evaluacion. Hay dos versiones: WebCT Vista, la

version profesional completa dirigida a empresas y
WebCT Campus Edition que es ofrecida a
instituciones que ya tienen servicios de
almacenamiento de archivos y herramientas para

registro de cursos.

10 Lotus Notes es un sistema cliente - servidor propietario de trabajo colaborativo y correo
electronico, desarrollado por Lotus Software, filial de IBM. La parte del servidor recibe el nombre
Domino, mientras que el cliente se llama Notes. El servidor dispone de versiones para distintas
plataformas, incluyendo Windows NT, Windows 2000, Linux, HP-UX y Solaris. El cliente dispone de
versiones nativas para Windows y Mac OS (9 y X), si bien es posible ejecutarlo desde sistemas
Linux a través de WINE.
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Software colaborativo que cuenta con la integracion

de herramientas sincronas y asincronas de

LearnLinc learnlinc. | comunicacion. Basado principalmente en video
(Mentergy Ltd) com conferencias a través de Internet. Los usuarios
tienen acceso a través de cualquier navegador
comun con cualidades de video y audio interactivo.
Desarrollado contando con la colaboracion del
personal de Cornell University de Estados Unidos.
Permite a los educadores enriquecer el aprendizaje
Blackboard blackboar | en clase e incorporar a la Web materiales de
(Blackboard, d.com |cursos, discusiones de grupos, ejercicios y
Inc) evaluaciones, entre otros recursos. El profesor
puede administrar, controlar y personalizar el
aprendizaje en linea a través de cualquier
navegador comun.
Desarrollado para la ensefianza media y superior y
Virtual-U virtual- | para la educacién en el trabajo. Es un sistema
(Simon Fraser | u.cs.sfu. | integrado que permite el uso de conferencia, Chat y
University, ca herramientas para el tratamiento de textos que
Canada) establece un marco para manejar cursos o
programas enteros.
Desarrollado en espafol, permite llevar Ila
trayectoria de aprendizaje de los alumnos. Integra
Training tralcom. | herramientas de colaboracion como foros y chats.
Coordinator Com Cuenta con herramientas para el intercambio de

(Tralcom)

aplicaciones como la pizarra. Permite a los usuarios

la publicacién de documentos. Utiliza
especificaciones IMS para la estandarizacion de sus

contenidos.
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Es un sistema de conferencia que permite la

Forum colaboracibn en grupo en ambiente educativo,
(Forum foruminc. | ademas de mensajeria, foros de discusion y el
Enterprises, com intercambio de archivos. Aunque no sea conocido
Inc) por sus aplicaciones educativas es muy utilizado

para poner materiales educativos en linea.

Tabla 1. Algunos Sistemas de Gestidon de Aprendizaje

Los Sistemas de Gestion de Aprendizaje seleccionados para el desarrollo de éste
proyecto son Moodle y ATutor, debido a caracteristicas y funcionalidades que
seran mencionadas a continuacion, si bien es cierto que utilizando el estandar
SCORM es posible trasladar el producto final (Software Educativo para Soporte en
la Ensefianza de Conceptos Fundamentales en el Tema Estadistica Descriptiva) a

la mayoria de las herramientas LMS presentadas en el cuadro anterior.

2.6.2 Moodle

Moodle es definido en su website (http://moodle.org/) como un Sistema
Administrador de Cursos (CMS, por sus siglas en inglés), es de distribucion libre y
esta disefiado bajo unos principios pedagoégicos o una filosofia pedagdgica

llamada “construccionista social”, que se basa en cuatro principios**:

El constructivismo, atribuido a Jean Piaget'? sostiene que a través de procesos de
acomodacion y asimilacién, los individuos construyen nuevos conocimientos a
partir de las experiencias. La asimilacion ocurre cuando las experiencias de los

individuos se alinean con su representacion interna del mundo. Asimilan la nueva

11 Principios expuestos en el website de moodle.
12 Psicologo experimental, fildsofo y bidlogo suizo famoso por sus aportes en el campo de la
psicologia evolutiva y sus estudios sobre la infancia y su teoria del desarrollo cognitivo.
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experiencia en un marco ya existente. La acomodaciéon es el proceso de
reenmarcar su representacion mental del mundo externo para adaptar nuevas
experiencias. La acomodacion se puede entender como el mecanismo por el cual

el incidente conduce a aprender.

El Construccionismo sostiene que el aprendizaje es particularmente efectivo
cuando se construye algo para que otros experimenten. Cuando una persona
intenta explicar una nueva idea a alguien mas en sus propias palabras, es mas

probable que dicha persona adquiera un mejor entendimiento sobre dicha idea.

El Constructivismo Social, extiende el constructivismo a un grupo social
construyendo cosas uno para el otro, colaborativamente creando una pequefia
cultura de ideas compartidas. Se pone como ejemplo un curso en linea, donde no
sélo las "formas" de las herramientas del software indican ciertas cosas acerca de
cémo funciona el curso en linea, sino que las actividades y textos producidos en el

grupo como un todo definen como cada persona se comporta en el grupo.

El cuarto principio hace referencia al comportamiento al margen de un grupo vy al
comportamiento en grupo: el primero es cuando alguien trata de permanecer
objetivo en los hechos y tiende a defender sus propias ideas usando la l6gica para
encontrar fallas en las ideas de sus oponentes. El comportamiento en grupo es un
enfoque que acepta la subjetividad, tratando de entender el punto de vista de los
demas. El comportamiento construido es cuando una persona es capaz de
combinar ambas formas y opta por la que cree mas conveniente para la

circunstancia.

Moodle es de codigo abierto y licencia publica GNU, funciona en cualquier
computador que pueda correr PHP y soporta varios tipos de bases de datos,
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especialmente MySQL. Debido a sus caracteristicas’® de disefio, de
administracion y a sus modulos, se escogid6 Moodle como una plataforma

adecuada con la cual presentar éste proyecto.

Sobre el disefio general:

* Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexion critica, entre otros).

= Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también para
complementar el aprendizaje presencial.

» Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla y ligera.

» Es facil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte PHP. Sdlo
requiere que exista una base de datos.

» La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos que
hay en el servidor, incluyendo la posibilidad de acceder como invitado.

» Los cursos pueden clasificarse por categorias y también pueden ser
buscados, un sitio Moodle puede albergar miles de cursos.

» La mayoria de las areas de introduccion de texto (recursos, mensajes de
los foros, por ejemplo) pueden ser editadas usando el editor HTML, similar

a cualquier editor de texto de Windows.
Sobre la Administracion del sitio:

» El sitio es administrado por un usuario administrador, definido durante la
instalacion.
= Los "temas” permiten al administrador personalizar los colores del sitio,

fuentes y presentacion, para ajustarse a las necesidades.

13 Caracteristicas expuestas en http://moodle.org
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» Pueden afadirse nuevos médulos de actividades a los ya instalados en
Moodle.

» Los paquetes de idiomas permiten una localizacion de cualquier idioma.
Estos paquetes pueden editarse usando un editor integrado, actualmente
hay paquetes de idioma para 70 idiomas.

» El cddigo esté escrito en PHP bajo licencia GPL, se permite su modificacion

para ajustarse a las necesidades.

Sobre la Administracién de usuarios:

= Se pretende simplificar el trabajo del administrador y mantener una alta
seguridad.

= Soporta un rango de mecanismos de autenticacidon a través de modulos de
autenticacion, los cuales permiten una integracion con los sistemas
existentes.

= Se ofrece un método estandar para dar de alta por correo electronico, en el
cual los estudiantes pueden crear sus propias cuentas de acceso. La
direccion de correo electronico se verifica mediante confirmacion.

= Se ofrece una base de datos externa, cualquier base de datos que
contenga al menos dos campos puede usarse como fuente externa de
autenticacion.

= Cada persona necesita sélo una cuenta para todo el servidor. Por otra
parte, cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso.

= Una cuenta de administrador controla la creacién de cursos y determina los
profesores, asignando usuarios a los cursos.

= Una cuenta como autor de curso permite sOlo crear cursos y ensefiar en
ellos.

= A los profesores se les puede remover los privilegios de edicién para que
no puedan modificar el curso, por ejemplo para tutores de tiempo parcial.

» Los profesores pueden afadir una "clave de matriculacién” para sus cursos,

con el fin de impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes. Pueden
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transmitir esta clave personalmente o a través del correo electronico
personal.

Los profesores pueden inscribir a los alumnos manualmente si lo desean.
Los profesores pueden dar de baja a los estudiantes manualmente si lo
desean, aunque también existe una forma automatica de dar de baja a los
estudiantes que permanezcan inactivos durante un determinado periodo
establecido por el administrador.

Los estudiantes pueden crear un perfil en linea, incluyendo fotos,
descripcion, entre otros datos. De ser necesario, pueden esconderse las
direcciones de correo electronico.

Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las fechas
marcadas en Moodle se traducirdn a esa zona horaria (las fechas de

escritura de mensajes y de entrega de tareas, por ejemplo).

Sobre la administracion de cursos:

Un profesor sin restricciones tiene control total sobre todas las opciones de
un curso, incluido el restringir a otros profesores.

Se puede elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por
temas o el formato social, basado en debates.

Se ofrecen diversas actividades para los cursos: foros, glosarios,
cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas, chats, talleres, entre
otros.

En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos
desde la ultima vez que el usuario entrd en el curso.

La mayoria de las areas para introducir texto pueden editarse usando un
editor HTML integrado.

Todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas pueden verse
en una unica pagina y descargarse como un archivo con formato de hoja de

céalculo.
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= Se realiza un registro y seguimiento de los accesos del usuario. Se dispone
de informes de actividad de cada estudiante, con graficos y detalles sobre
su paso por cada mddulo (Gltimo acceso, numero de veces que ha leido
determinado articulo) asi como también de una historia de la participacion
de cada estudiante, incluyendo mensajes enviados y entradas en el
glosario, entre otras actividades.

= Se permite el envio mediante correo electrénico de copias de los mensajes
enviados a un foro y de los comentarios de los profesores, en formato
HTML o de texto.

= Se ofrecen escalas de calificacion personalizadas, los profesores pueden
definir sus propias escalas para calificar foros, tareas y glosarios.

» Los cursos se pueden empaquetar en un unico archivo zip utilizando la
funcién de "copia de seguridad". Estos pueden ser restaurados en cualquier
servidor Moodle.

= Moodle posee variados modulos dedicados a facilitar la comunicacién entre
estudiantes y profesores, algunos de los mas utiles en el desarrollo de éste

proyecto son el modulo de tareas, de chat y de foro.

Sobre el médulo de tareas:

» Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la calificacién
maxima que se le podra asignar.

» Los estudiantes pueden subir sus tareas en cualquier formato de archivo al
servidor. Se registra la fecha en que se han subido.

= Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver el

tiempo de retraso.

14 Moodle posee moédulos de cuestionario, de recurso, de taller, de encuesta y de consultas entre
muchos otros mas. Algunos son estandar, es decir, se instalan al mismo tiempo que se instala
moodle, otros son no estdndar y necesitan ser descargados por aparte mediante el URL
http://download.moodle.org/download.php/modules/nombre_del_modulo.zip.
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» Para cada tarea en particular, se permite realizar la evaluacién de todos los
estudiantes matriculados, utilizando una Unica pagina con un dnico
formulario.

» Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de cada
estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.

= El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su

calificacién para volver a calificarla.
Sobre el médulo de chat:

* Permite una interaccion mediante texto sincrono.

» Incluye las fotos de los perfiles en la ventana de chat.

= Soporta direcciones URL, emoticonos, integracion de HTML e imagenes.

» Todas las sesiones quedan registradas para verlas posteriormente y
pueden ponerse a disposicion de los estudiantes.

» Puede estar oculto o visible dependiendo de las necesidades propias del

curso
Sobre el médulo foro:

» Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de
noticias del curso y abiertos a todos.

= Las discusiones pueden verse anidadas, por rama o presentar los mensajes
mas antiguos o los mas nuevos primero.

» El profesor puede obligar la suscripcién de todos a un foro o permitir que
cada persona elija a qué foros suscribirse.

» Se envian copias de los mensajes por correo electrénico a los estudiantes
dependiendo del foro al cual se encuentran suscritos.

= El profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro, Gtil para
cuando se desee crear un foro dedicado Unicamente a la publicacién de

anuncios.
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= EIl profesor puede mover facilmente los temas de discusion entre distintos
foros.

» Las imagenes adjuntas se muestran dentro de los mensajes.

= Sise usan las calificaciones de los foros, pueden restringirse a un rango de

fechas.

2.6.3 ATutor

ATutor es un sistema de gestion y aplicacion de contenidos de aprendizaje
(LCMS, por sus siglas en inglés de Learning Content Management System). Es de
codigo abierto y basado en la web creado con el propdsito de lograr accesibilidad

y adaptabilidad.

Surgié en 2002 a partir de un proyecto del Centro de Recursos de Tecnologias
Adaptativas (ATRC), de la Universidad de Toronto. Este centro es reconocido por
el desarrollo de tecnologias y estandares que faciltan a personas con

discapacidades el acceso al aprendizaje a través de la web.

Por ser un sistema de cédigo abierto, se mantiene en constante desarrollo gracias
a aportes de su comunidad de programadores y disefladores, ademas de

donaciones hechas por organizaciones externas.

Estd creado en PHP, Apache y MySQL, trabaja sobre plataformas Windows,
Linux, Unix y Solaris, tiene soporte a 32 idiomas. Es compatible con las
especificaciones de empaquetado de contenido IMS/SCORM, de ésta forma
facilitando a los desarrolladores de contenidos reutilizar e intercambiar materiales

entre diferentes sistemas de aprendizaje.

ATutor esta desarrollado conforme a las especificaciones de accesibilidad de W3C
WCAG 1.0 y W3C XHTML 1.0. Con la primera se garantiza la accesibilidad a
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cualquier usuario potencial incluyendo a aquellos con discapacidades, quienes

cuentan con tecnologias de apoyo especializadas para acceder a la web. Con la

segunda, se asegura que ATutor sea compatible con los estandares.

Caracteristicas principales:

La documentacién para profesores y administradores va incluida en la
instalacion estandar.

Los temas son flexibles y faciles de crear.

Es compatible con el Run-Time Environment de SCORM, completdndose
asi la compatibilidad con SCORM 1.2.

El profesor puede elegir qué herramientas y modulos va a usar en cada
curso.

Los cursos incorporan un directorio de profesores y alumnos, de modo que
se facilita el contacto entre los participantes.

Posee estadisticas de uso de los contenidos del curso.

Algunos de los médulos disponibles para la version 1.5.2 son:

Concept Mapping (CMAP). Es una aplicacion que facilita el desarrollo de
mapas conceptuales, los cuales se pueden generar y exportar como
imagenes o0 paginas Web para posteriormente ser agregados a diferentes
cursos de ATutor.

Photo Gallery. Con éste modulo los estudiantes pueden compartir fotos, los
instructores y los administradores pueden contribuir y manejar galerias de
fotos del curso.

Marratech. Es un ambiente de colaboracion y comunicacién en la Web.
Posee video en tiempo real con voz de alta calidad mas un pizarra

interactiva. Hasta cinco personas pueden participar.
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= WebCalendar. Proporciona una gama completa para el desarrollo de
calendarios para individuos, grupos, cursos y los de todo el sistema, entre

otras funcionalidades.

2.6.4 Hot Potatoes

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el
equipo del Research and Development Team del University of Victoria, Humanities
Computing and Media Centre, administrado comercialmente por Half-Baked
Software Inc, y permite elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web

de seis tipos basicos.

El programa estd disefiado para que se puedan personalizar casi todas las
caracteristicas de las paginas. Por tanto, es posible hacer cualquier cambio que se

desee en la forma de trabajar de los ejercicios o en el formato de las paginas Web.

Para instituciones que utilicen el programa sin animo de lucro, Hot Potatoes es
gratis. No obstante es necesario registrar el programa en la pagina Web de Hot
Potatoes (http://hotpot.uvic.ca/index.htm), se llena un formulario y gratuitamente se

adquiere un nombre de usuario y una contrasefia que es enviada por e-mail, de
este modo se informara sobre las actualizaciones del programa. Si no se realiza el
registro, el programa no tendra una funcionalidad completa y tendra limitaciones

como el nimero de preguntas que se pueden poner en un ejercicio, entre otras.

La informacion editable de cada tipo de ejercicio se guarda en un archivo
especifico de cada aplicacion de Hot Potatoes. A partir del mismo se generara el

documento final interactivo en formato HTML, ésta pagina se sube al servidor web.
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No es necesario tener instalado en el equipo el programa Hot Potatoes para

realizar un ejercicio, s6lo se requiere acceder utilizando un navegador como

Internet Explorer 5.5 o superior.

Las seis herramientas que constituyen Hot Potatoes y sus caracteristicas mas

sobresalientes se muestran en el siguiente cuadro®®:

Pt

JQUIZ™® crea ejercicios de eleccion mdltiple. Cada pregunta puede
tener tantas respuestas como se quiera y cualquier niumero de ellas
pueden ser correctas. En contestacion a cada respuesta se da al
estudiante una realimentacion especifica y aparece el porcentaje de
aciertos cada vez que se selecciona una respuesta correcta. Tanto
en JQUIZ como en el resto de los programas es posible incluir

una lectura que el alumno efectuard antes de realizar los ejercicios.

JCLOZE genera ejercicios de rellenar huecos. Se puede poner un
namero ilimitado de posibles respuestas correctas para cada hueco
y el estudiante puede pedir ayuda si tiene dudas y se le mostrara
una letra de la respuesta correcta cada vez que pulse el botén de
ayuda. Una pista especifica puede ser también incluida para cada
hueco. El programa permite poner los huecos en palabras
seleccionadas por el usuario o hacer el proceso automatico de

forma que se generen huecos cada “n” palabras de un texto.

También se incluye puntuacion automética.

15 Cuadro con ilustraciones tomado de [http://www.aula21.net], pagina web actualizada en Enero
de 2007 y construida por Francisco Mufioz de la Pefia Castrillo. Referida en la pagina oficial de Hot
Potatoes [http://hotpot.uvic.ca/tutorials6.htm] como “Material y Tutoriales Utiles Desarrollados por
Otros Usuarios”, en idioma Espaifiol.

16 En el cuadro original el autor nombra a JQuiz como JBC. En la version 6 de Hot Potatoes el
JQuiz mezcla varios tipos de pregunta, el antiguo JBC (de multiple opcién) fue combinado con
JQuiz, la nueva aplicacion permite mezclar ejercicios de multiple opcién y Unica respuesta, con
ejercicios de respuesta corta y preguntas de multiple opcién y mdltiple respuesta asi como un
nuevo tipo de pregunta hibrida que mezcla las anteriores.
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JCROSS crea crucigramas, se puede usar una cuadricula de

cualquier tamafio. Como en JQuiz y JCloze, un botén de ayuda
permite el estudiante solicitar una letra en el caso de que la

necesite.

pry
o]

— JMATCH crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion. Una lista
e

de elementos aparecen en la izquierda (estos pueden ser imagenes

[WH ]

o0 texto), con elementos desordenados a la derecha. Esta aplicacion

puede ser usada por ejemplo para emparejar vocabulario con

imagenes o traducciones, o para ordenar sentencias que forman

una secuencia 0 una conversacion.

JMIX crea ejercicios de reconstruccion de frases o péarrafos a partir

de palabras desordenadas. Es posible especificar tantas respuestas

correctas diferentes como se quiera basadas en palabras y signos
de puntuacion de la frase base. Se puede incluir un boton que
ayuda al estudiante con la siguiente palabra o segmento de la frase

si lo necesita.

THE MASHER es usado para crear unidades completas de
ejercicios Hot Potatoes hechos con varias de las 5 herramientas
anteriores. Una unidad creada con The Masher puede compartir la
misma configuracion de apariencia y ser enlazada automaticamente
con botones de navegacion. También es utilizado para cargar
archivos diferentes a los creados por Hot Potatoes, tales como PDF,
documentos de Microsoft Word, imagines entre otros.

Tabla 2. Descripcion de los Componentes de Hot Potatoes

2.6.5 SCORM
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SCORM es el acronimo de Sharable Content Object Reference Model, en espafiol,
Modelo Referenciado de Objetos de Contenido Compartible. Se define como un
grupo de especificaciones que permite empaquetar materiales educativos
cumpliendo con cuatro principios basicos: reutilizacion, accesibilidad,

interoperabilidad y duracion.

SCORM tiene tres componentes: el Empaquetamiento de Contenidos, o la forma
como se guardan los contenidos, las relaciones que hay entre ellos y la manera
como se publicara la informacion, estos datos se retinen en el archivo manifiesto
“imanifest.xml”. EI segundo componente es la Ejecuciébn de Comunicaciones, con
la cual se especifica el ambiente donde se ejecutara la informacién mediante los
comandos de ejecucion y los metadatos. El tercer componente corresponde a los
Metadatos del Curso, que contienen informacion del propio curso y del material,
por ejemplo, informacion sobre requerimientos técnicos, restricciones de uso y
anotaciones de un tercero. Al afladir metadatos a un recurso se permite que éste

sea clasificado e indexado.

Las especificaciones SCORM, indican la forma de publicacion de los contenidos y
de uso de los metadatos, también la estructura de publicacion de los cursos por
medio de XML y el uso de API.

El paquete SCORM es un fichero comprimido en formato ZIP , el cual contiene los
objetos de aprendizaje, el manifiesto y unas hojas de estilo que permiten
interpretarlo. SCORM se caracteriza por tener la facilidad de ser interpretado por

diferentes entornos virtuales de ensefianza-aprendizaje, entre ellos Moodle.

Para convertir un material educativo en un paquete SCORM, se utilizan dos

herramientas: Reload Editor y Reload SCORM Player.

Reload Editor, es una aplicacion Java que sirve para crear y editar paquetes e
insertar metadatos, ademas hace posible la ejecucién y visualizacién de los
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paquetes en un navegador web. Con el Reload Editor se crea el fichero del
manifiesto, es decir, un archivo en formato XML. Mediante una interfaz visual de
usuario, Reload Editor facilita la creacion de paquetes de contenido y metadatos,
solo es necesario arrastrar archivos de un panel a otro y escribir la informacion
dentro de campos en formularios. Reload SCORM Player, es una herramienta
también desarrollada en Java, que permite probar los contenidos empaquetados
previamente con Reload Editor. Es como su nombre lo dice, un ambiente de

ejecucion que permite probar los paquetes de contenido.
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3. ANALISIS

3.1 ETAPA DE DEFINICION DE SOFTWARE

Corresponde a una primera fase de la metodologia de desarrollo de software

seleccionada para el proyecto, la cual se presenta en el siguiente capitulo.

El concepto de software educativo para soporte en la ensefianza de la asignatura
de Estadistica, en el tema Estadistica Descriptiva, surgid como respuesta a una
serie de problematicas observadas por el director de proyecto basandose en su
experiencia docente a través de los ultimos afios. Dificultades presentadas por los
estudiantes en el aprendizaje significativo de conceptos fundamentales, bajo
rendimiento académico, la dificultad para realizar practicas experimentales en el
aula de clase y malas bases para comprender futuros tépicos en la materia, fueron
algunas de las principales preocupaciones que evidenciaron la necesidad de un

apoyo educativo.

Teniendo en cuenta el desarrollo adelantado en materia de tecnologias de la
informacion y las ventajas que ha conllevado su utilizacion como soporte a la
educacion presencial en diferentes instituciones del pais e incluso al interior de la
UIS, se identifico la idea de software educativo especializado como la opcion a
tomar para dar respuesta a las necesidades presentadas en el desarrollo de la

asignatura de Estadistica de la EISI.
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El software educativo como instrumento de apoyo en el proceso de ensefanza-
aprendizaje responde basicamente a la necesidad expresada en el objetivo

general.

Una vez justificado el para qué de la realizacion de éste software educativo, se
realizd el analisis de requerimientos, basado en los objetivos especificos en los

cuales se enmarcé el proyecto y ampliado con la experiencia de algunos alumnos.

3.2 ANALISIS DE REQUERIMIENTOS

En ésta etapa se identificaron los siguientes requisitos en el software educativo a

nivel global:

1. Realizar una presentaciéon del contenido general de la tematica.

2. Presentar mediante material multimedia ejemplos explicativos de soluciéon a
problemas especificos, guiados por mensajes informativos basados en las
observaciones y conclusiones propias del problema estadistico planteado.

3. Proporcionar al estudiante herramientas con las cuales plantear y
desarrollar ejercicios, ademas de validar soluciones analiticas mediante la
observacion.

4. Facilitar un mecanismo de evaluacion que permita al estudiante revisar la

validez de los conceptos fundamentales que tiene sobre la tematica.
A partir de los anteriores requerimientos, los cuales consisten basicamente en los
objetivos especificos del proyecto, se asocio para cada uno, el desarrollo de una

herramienta que cumpliera con ciertas caracteristicas especificas.

Para el primer requerimiento se planteé el desarrollo de un tutorial HTML con los

siguientes requisitos:
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Contener sélo la informacidn basica pertinente, sin profundizar demasiado
en cada subtema, Unicamente como un breve repaso a los principales
topicos. Para ello tomamos en cuenta la Teoria del Aprendizaje llamada
“Teoria Computacional”, que compara la memoria humana con la de un
computador, y sostiene que aprender es pasar conocimientos a la “memoria
a largo plazo”, pero para ello deben trabajarse los conceptos en la
“memoria de trabajo”, y eso es posible solo si se tienen los conceptos en la
“memoria a corto plazo”. Esto implica que solo aprende quien algo sabe,
que la memoria a corto plazo es muy facil de estimular pero es muy volatil y
perecedera, mientras que la memoria a largo plazo es muy basta, y entre
mas se haya trabajado con la memoria de trabajo, mas enlaces se
construyen, por lo que es mas facil de recuperar los conceptos aprendidos.
Poseer enlaces a documentos con la informacion tedrica presentada con
mayor profundidad.

Mantener durante la presentacion de los contenidos enlaces a las
herramientas de planteamiento y desarrollo de problemas, asi como al
material explicativo multimedia.

Disponer de una forma de navegacion sencilla y agradable entre los

contenidos.

En el segundo objetivo se planteé el desarrollo de demostraciones multimedia

(Ilamados “demos”) con las siguientes funciones:

Indicar el funcionamiento basico de cada simulador, caracteristicas
generales como datos de entrada e informacion de salida proporcionada
por la herramienta.

Mostrar el desarrollo de un ejemplo especifico, el proceso para obtener una

solucion, analisis y conclusiones acerca de las observaciones mostradas.
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= Guiar al usuario acerca de aquellos aspectos importantes que deben ser
cuidadosamente analizados y observados en el caso particular de cada
ejercicio.

» Presentar la informacion de una forma amigable, capaz de captar la
atencion del usuario mediante el uso de imagenes y animaciones, entre
otros recursos.

= Conservar la armonia entre los recursos multimedia utilizados y el

contenido del mensaje que se quiere entregar.

Para el tercero, se propuso la elaboracion de simuladores que cumplieran con:

= Presentar el objetivo que se busca cumplir mediante el desarrollo del
ejercicio planteado en cada simulador.

= Mostrar una descripcion detallada de cada una de las variables
involucradas en el ejercicio, sus caracteristicas y limitaciones de capacidad
para un buen funcionamiento del simulador.

= Proporcionar un espacio donde el estudiante pueda desarrollar ejercicios
propuestos en clase, con el objetivo de realizar las comparaciones
respectivas entre la solucion obtenida con y sin la herramienta.

» Facilitar la proposicién de nuevos ejercicios bajo el propésito de establecer
nuevos puntos de observacion a fendémenos y situaciones.

= Contar con una interfaz agradable y facil de utilizar.

El cuarto objetivo se propuso alcanzar mediante la realizacién de una evaluacion

en la web que permitiera:

= Abarcar en gran medida los contenidos presentados durante el desarrollo
del tema.
= Emplear un tipo de pregunta facilmente adaptable a la forma como el

docente propone el disefio de la evaluacion desde su vision y experiencia
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pedagdgica, ademas brindar al estudiante un mayor nivel de familiaridad
con alguno de los tipos de pregunta mas utilizados en el examen ECAES.
Informar al usuario sobre su nivel de conocimiento en el tema tratado,
mediante el uso de un puntaje.

Brindar una realimentacion que indique al usuario la razon por la cual pudo

haber errado en una pregunta determinada.
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4. DISENO

Para determinar cuél de los ciclos de vida de desarrollo de software se adecuaba
mas a las caracteristicas de éste proyecto, se analizaron los principales modelos
existentes. Se necesitaba que el usuario pudiera hacer uso de parte del producto
antes de la entrega final, permitiendo una retroalimentacion a medida que se
avance, mediante la utilizacién y apreciaciones realizadas por los usuarios, se
fuera mejorando o corrigiendo el producto en su siguiente entrega. De acuerdo a
lo anterior y teniendo en cuenta factores de tiempo, recurso humano y estructura
modular del proyecto, se determind como metodologia de desarrollo a seguir el
modelo de entrega por etapas, el cual permite en cada entrega una actualizacion

del sistema con nuevas funciones, mejorando el trabajo realizado.

Concepto
de software

p
Analisis de
| mquarimientos

; | -
-’ Cisefio glabal 'l
4

! _( Etapa 1: Disefio detallado, codificacion, J

depuracion, prueba y entrega

1

Etapa 2: Dizefia detallada, cadificacian,
depuracién, prueba y entrega

i

rd Y
‘ Etapa r: Disefic detallado, cedificacitn, J

depuracidn, prueba y entrega

Figura 2. Modelo de Entrega por Etapas
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Este modelo'’, también conocido como implementacién incremental, consiste en la
realizacion de las actividades iniciales del modelo en cascada, pasando por la
definicion del proceso de software, analisis de requerimientos, hasta la creaciéon
del disefio global para el sistema completo, a partir de ahi, se realiza el disefio
detallado, la codificacion y depuracién, las pruebas y se entrega la primera etapa
del sistema, posteriormente para la segunda etapa y asi sucesivamente hasta la

etapa n, hasta que se consideren satisfechos los objetivos.

Mediante la escogencia de ésta metodologia, se busca favorecer la visibilidad del
desarrollo ante los usuarios, lograr una deteccibn mas temprana de posibles
problemas, enfrentar desde etapas iniciales detalles importantes de disefio, reducir
riesgos proporcionando oportunidades de revision en cada etapa, ademas de

mantener la modularidad en cada una de ellas.

4.1 DISENO GLOBAL

Un primer disefio, a nivel global, fue hecho a partir de la concepcion inicial del
software y a partir de los requerimientos detectados en la etapa de analisis,
determinandose de esta forma que el software educativo constaria de cuatro
componentes: tutorial, simuladores, demos y evaluacién. En ésta etapa, se realizé
la recopilacion bibliografica referente al tema Estadistica Descriptiva y desarrollo
de software educativo en aspectos relacionados con ingenieria del software para
la educacién, metodologias de desarrollo, estrategias de aprendizaje, disefio de

materiales multimedia, disefio de ambientes educativos en la web, entre otros.

17 Figura tomada de: STEVE McCONNELL. Desarrollo y Gestion de Proyectos Informaticos.
Madrid, Editorial Mc Graw Hill, 1997
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Se delimitd el grupo de personas hacia quien iria dirigido el desarrollo de éste
software educativo, estudiantes de sexto y séptimo semestre de ingenieria de
sistemas, con el fin poder adaptar de una mejor manera las caracteristicas de la
herramienta a las necesidades de los usuarios. No obstante, se establecié que el
material educativo podria ser utilizado en cualquier curso de estadistica a nivel

universitario.

Teniendo en cuenta caracteristicas generales de los equipos cliente donde los
estudiantes trabajarian con la herramienta (computadores localizados en sus
hogares y dentro de la universidad), se pensé en desarrollar el software de tal
forma que éste no demandara para su utilizacibn gran cantidad de recursos
tecnoldgicos, es decir, que la herramienta funcionara en equipos que contaran con

unos requerimientos técnicos minimos, los cuales seran enunciados mas adelante.

Mediante reuniones con el director de proyecto, se fueron esbozando algunas de
las funciones basicas que de acuerdo a las necesidades identificadas deberia
cumplir la herramienta en su entrega final, de manera general, se trataron temas
referentes a la presentacion de los contenidos, manejo general de los simuladores,

de los demos multimedia y principales propdsitos del desarrollo de la evaluacion.

Componente Caracteristicas y Funciones Generales

Material teérico en el cual se presentan los subtemas de
manera condensada, su consulta permite realizar un rapido
Tutorial repaso sobre los principales conceptos, lo cual supone que el
tema ya ha sido presentado por el docente, su objetivo es
llevar a la memoria de corto plazo el conocimiento que no ha
sido completamente asimilado, para que el usuario pueda

aprovechar Demos y Simuladores.
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Material multimedia a manera de demostraciones de caracter
explicativo. Por una parte realizan una presentacion de la
funcionalidad del simulador correspondiente, por otra,
Demos muestran la resolucidon de un ejercicio determinado. Permiten
mediante la observacion adquirir destrezas en el manejo de los
simuladores y entender mejor los fendmenos o situaciones que

se plantearan.

Herramientas que facilitaran al estudiante afianzarse en la
. solucion de problemas préacticos y a su vez validar soluciones
Simuladores

analiticas. Permiten resolver problemas propuestos por el

usuario.

Realizada en la web y con el enfoque pedagodgico dado por el
Evaluacion | director de proyecto, permite al estudiante autoevaluarse y

sacar conclusiones respecto a su proceso de aprendizaje,

resolviendo problemas propuestos por el sistema.

Tabla 3. Caracteristicas y Funciones Generales de los Componentes

La informacion anterior puede ser plasmada en un diagrama que presenta ademas
de las caracteristicas y funciones de cada componente, una idea inicial sobre la

relacion que guardan entre si:
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Figura 3. Caracteristicas y Funciones Generales de los Componentes

Debido a la modularidad del proyecto, en la realizacion de un disefio para el
software educativo a nivel general, fue preciso realizar un disefio global de cada

uno de sus cuatro componentes.

4.1.1 Diseino Global de Software Tutorial

Se determiné para el disefio del software tutorial, que se presentara inicialmente al

estudiante una induccion al tema mediante informacion sintetizada, informacion
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que pudiera ser profundizada mediante el acceso al documento tedrico completo

disefiado por el docente o mediante articulos relacionados.

Se trabaj6 también en el disefio de interfaz més apropiado que permitiera captar la
atencion y mantener el proceso de lectura y observacion del estudiante, asi como
facilitar al docente la presentacion de los contenidos. Se procurd utilizar una hoja
de estilo en cascada similar a la planteada en un proyecto de grado anterior de
software educativo para Estadistica'®, con el fin de obtener cierta uniformidad en la

presentacion de contenidos de la asignatura.

4.1.2 Diseio Global de Demos Explicativos

En el disefio del material explicativo multimedia se tuvieron en cuenta aspectos de
presentacion, operabilidad con el usuario y contenidos a desarrollar; se plante6
dentro de las funciones de los demos, la presentacién y solucién orientada de
ejercicios: la exposicién de un problema, la explicacién detallada de su desarrollo y
la interpretacion del significado de la solucion obtenida dentro del contexto
planteado. Se buscdé de ésta forma, que el estudiante adquiriera ciertas

habilidades en la resolucion de ejercicios a partir de la observacion.

Se planted que el material compuesto por demos explicativos también permitiera
el afianzamiento respecto al manejo de los simuladores, en otras palabras, que de
acuerdo a unas observaciones previas realizadas a través de los demos el
estudiante pudiera plantear y dar solucion a problemas especificos utilizando

dichas herramientas.

18 Proyecto de grado titulado: “Software Educativo para la Asignatura de Estadistica Il en los
Temas de Inferencia Estadistica y Prueba de Hipétesis”. Desarrollado por Jorge Mario Chima
Garcia y Jarby Ernesto Garcia Castafieda. Dirigido por Enrique Sarmiento Moreno, 2006
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4.1.3 Disefo Global de Simuladores

El software de simulacién ayuda al estudiante en la resolucion de problemas
practicos, relacionados con situaciones reales que usualmente no pueden ser
tratadas en clase. Para el disefio de los simuladores, se determinaron algunos
elementos esenciales en su presentacion: de acuerdo a un disefio inicial se
establecio la existencia de una introduccién al problema de estudio, seguida de
una descripcién de los datos de entrada y salida de la herramienta, con la cual el
usuario pudiera conocer las caracteristicas y rangos permitidos de las variables
involucradas en el ejercicio, finalmente una exposicién del objetivo propuesto con

el estudio y analisis del problema.

En el disefio global de los simuladores se tuvo en cuenta que deberia existir
claridad acerca de la problemética a tratar. La presentacion inicial del problema
hecha a través de demos explicativos y la explicacion del manejo mismo del

simulador jugaron un papel primordial en el disefio del software de simulacién.

4.1.4 Disefo Global de la Evaluacion

El proceso de evaluacién ofrecido dentro de los objetivos del proyecto, se visualizé
como un apoyo hacia el estudiante en el desarrollo de una metacognicion, es
decir, que éste supiera qué tanto ha aprendido acerca del tema, de acuerdo a la
realimentacion recibida por parte del sistema sobre la solucion dada a las
preguntas formuladas.

En el disefio de la evaluacion se trabajo con el apoyo del docente, el cual brindé el
enfoque pedagdgico necesario para la elaboracion del material, esto es, el disefio
del contenido de las preguntas y las competencias en que se enfocaron al valorar

el desempefio del estudiante.
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Se trabajo en el disefio de la presentacion y en el estilo de las preguntas,
determinando el que mejor se adaptara a las necesidades educativas. El
contenido de las preguntas que permitieran realizar en el estudiante una
autoevaluacion sobre fortalezas o falencias en el tema, fue un punto clave en éste

primer disefio de la evaluacion.

4.2 MODELADO DEL SISTEMA

En esta etapa inicial de disefio del software se empezaron a establecer las
principales interacciones que con el sistema tendrian los usuarios, para ello se
identificaron actores y actividades a realizar, estableciendo las relaciones
correspondientes. Para modelar lo anterior, se utilizaron algunos de los diagramas
del Lenguaje de Modelado Unificado, UML.

Se identificaron como actores: estudiante, profesor y administrador del sistema.
Entre los diversos usos y actividades, los mas relevantes se presentan a

continuacion.

4.2.1 Usos del Sistema

Se utilizaron los diagramas de casos de uso, con los cuales se pueden modelar de
una forma efectiva y simple los requisitos desde el punto de vista del usuario,
muestran la forma como un sistema funciona realmente o como los usuarios
desean que funcione. Se considera también este tipo de diagrama como una

forma de modelar procesos o de modelar el comportamiento de un sistema.

Los diagramas de casos de uso consisten en actores y casos de uso. Los actores

representan usuarios y otros sistemas que interaccionan con el sistema, los casos
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de uso representan los comportamientos que el sistema atraviesa en repuesta
un estimulo ocasionado por un actor.

Usos del Sistema por Parte del Estudiante

Caso de Uso Estudiante

Validar
Soluciones
Analiticas

Acceder a
documento Guia

Aprender a Solucionar
Problemas Practicos

wextendsy
wexlendss

Utilizar
Simuladores

Estudiar informacian
resumida

HUSESN

Estudiante

Realizar Evaluacian

£ £
W /
s "\ !
< . : ;
- ! Observar el funcionamiento ;
rs * f
P \ de un simuladar /
L A £
“ £
Autoevaluar el procaso A /
de aprendizaje \‘\ !
Wy "

Observar el desarrollo

Identificar falencias de un ejarcicio

Figura 4. Diagrama de Casos de Uso para el Estudiante
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Como se observa en el diagrama, los usos identificados para el estudiante son
cuatro: consultar tutorial, observar demos, utilizar simuladores y realizar
evaluacion, de cada uno de los cuales se derivan otros usos que extienden la

accion desarrollada en el uso anterior.

Los usos para el estudiante se identificaron bésicamente con los cuatro
componentes del software educativo: tutorial, demos, simuladores y evaluacion.

Fueron ampliados por las caracteristicas generales y funciones de los
componentes del software observados en la Figura 3, también por los

requerimientos establecidos en el capitulo 3.

Las relaciones entre los usos: Utilizar Simuladores y Solucionar Problemas
Practicos, Utilizar Simuladores y Validar Soluciones Analiticas e Identificar
Falencias y Autoevaluar Proceso de Aprendizaje son relaciones de extension, las
cuales se basan en la caracteristica que tienen algunos usos de ser similares a
otros pero con un campo de accibn mayor, ademas de representar una

funcionalidad que no siempre ocurre.

La relacion de uso entre Utilizar Simuladores y Observar Demos es una relacion
de uso justificada en el hecho de que un estudiante necesitara primero observar
una demostracion multimedia donde se explique el funcionamiento basico de un

simulador para posteriormente trabajar con ésta herramienta.

Si bien es cierto que mediante la utilizacion de un LMS los usos para el estudiante
serian mas amplios ya que estarian enmarcados en un ambiente de aprendizaje
colaborativo (se tendrian en cuenta usos como patrticipar en los foros, participar en
el chat, enviar tareas, entre otros), para el disefio global del sistema se tuvo en
cuenta Unicamente los usos que el estudiante haria del software educativo a

desarrollar por el autor del proyecto.
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Usos del Sistema por Parte del Profesor

Caso de Uso Profesor

Resolver dificultades
presantadas

Complementar la
Ltilizacion del Software
Educativo

Orientar Sobre el
Uso General del
Software Educativo

Actualizar
Contenidos y
Evaluaciones

Profesor

Promover el Uso de
las Herramientas

Proponer Actividades con
el uso de las Herramientas

Figura 5. Diagrama de Casos de Uso para el Profesor

El diagrama de casos de uso para el Profesor se presenta de una forma mas
simple enfocandose en cuatro usos principales: el primero, Complementar la
Utilizacion del Software Educativo guarda bastante relacion con el objetivo general
del proyecto. El software educativo al ser utilizado como herramienta de soporte

para la ensefianza, deberd ser complementado con la experiencia pedagdgica del
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profesor mediante clases magistrales tedricas y una adecuada utilizacion en el

desarrollo de la asignatura.

Otro uso, Orientar Sobre el Uso General del Software Educativo se puede ver
como una tarea que el docente debera cumplir a través del desarrollo de la
materia. Serd necesario realizar una introduccién a las nuevas herramientas y
resolver las dificultades que puedan presentar los estudiantes en el manejo de
ellas.

Actualizar Contenidos y Evaluaciones consiste basicamente en mejorar la
presentacion y el alcance de los contenidos a partir de las dudas que el docente
observa permanecen en los estudiantes. Este uso también se relaciona con la
realizacion de nuevas preguntas enfocadas en los objetivos pedagdgicos de la
asignatura, para posteriormente integrarlas a la herramienta y enriquecer poco a

poco el banco de preguntas de la evaluacion.

Promover el Uso de la Herramienta, es un uso de gran importancia para el
Profesor, ya que la Unica forma de que éste proyecto sea llevado a cabo con éxito
consiste en una constante utilizacion por parte de los estudiantes de las
herramientas desarrolladas. Mediante una utilizacién del material educativo por
parte de usuarios ‘reales’ es posible detectar errores y problemas en el desarrollo
e ir perfeccionando cada vez mas el producto final obteniendo continuamente

versiones mejoradas del material.

Existen varias formas como el docente puede promover el uso de la herramienta
en el desarrollo del curso, una de ellas es incentivando el desarrollo de
laboratorios, ya sea en clase o como trabajos de la asignatura, proponiendo
continuamente actividades en las que se encuentren involucradas las
herramientas del software educativo, utilizando los simuladores como

herramientas para la resolucion de talleres, entre otras alternativas.

55



Usos del Sistema por Parte del Administrador

Caso de Uso Administrador

Establecer
Autenticacion

Controlar
Privilegios

Matricular
Estudiantes
en el Curso

Crear Cuentas
para Profesores

HUSES »

Administrar
Usuarios

Parsonalizar
Temas

Publicar
Contenidos
~ LY
\ Afiadir
e Médulos
Seleccionar Formato Configurar Actividades Il\‘
da Curso ¥ Recursos

Figura 6. Diagrama de Casos de Uso para el Administrador
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El caso de uso administrador esta determinado por el LMS escogido para el
desarrollo del proyecto, Moodle o ATutor, si bien aplica para Sistemas de Gestion

de Aprendizaje similares.

Es posible que el rol de administrador sea compartido con el rol de profesor, quien
potencialmente quedard encargado de administrar su propio curso, en otras

palabras, administrador y profesor podran ser una misma persona.

Los usos principales del administrador son tres: Administrar Usuarios, Administrar
Sitio y Administrar Curso. El primero de ellos comparte los usos de Crear Cuentas
Para Profesores y Matricular Estudiantes los cuales consisten basicamente en la
creacion de accesos al sistema mediante el uso Establecer Autenticacion, esto es,
un nombre de usuario y contrasefia, ademas de otorgar permisos y restricciones a
los usuarios en la configuracion y manejo de los contenidos y formas de

comunicacién del curso, mediante el uso Controlar Privilegios.

Administrar Sitio, hace referencia a tareas de configuracién, en aspectos tales
como la apariencia del espacio de trabajo, personalizando temas con los cuales se
establecen colores, tipos de letra entre otras caracteristicas; también mediante la
adicibn o remocion al sitio de diferentes moédulos propios del LMS como
calendario, calculadora, descripcion general del curso, resumen de la actividad
reciente y otros. Ademas se deben realizar respaldos con una periodicidad
adecuada y se debe restablecer el sistema a partir de tales respaldos cuando el

sistema se caiga por alguna circunstancia.

Administrar Curso, guarda relacion con la forma de publicacién de los contenidos
del material educativo, seleccionando el formato que se considere mas
conveniente para el curso, ya sea semanal, por temas o de otra forma, también
configurando actividades y recursos como chat, cuestionarios, encuestas, foros,

glosarios, enlaces a paginas web, enlaces a archivos y otros mas.
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Vale la pena aclarar que si bien la escogencia del LMS no es de directa influencia
sobre las caracteristicas del software educativo en que se basa éste proyecto, se
tuvo en cuenta el caso de uso administrador, directamente asociado al LMS, por
hacer parte del sistema como producto final.

4.2.2 Actividades del Sistema

Con los diagramas de secuencia del Lenguaje de Modelado Unificado, se puede
representar la informacidn proporcionada en los diagramas de casos de uso desde
otra perspectiva, complementandolos, graficamente pueden ser descritos como un

conjunto de arcos y nodos.

Los diagramas de actividades representan el estado de ejecucion de un proceso o
mecanismo mediante un desarrollo de etapas agrupadas de manera secuencial

bajo la forma de ramas paralelas de flujo de control.

Conceptualmente, los diagramas de actividades muestran como fluye el control de
unas etapas a otras con el objetivo de cumplir con un flujo total correspondiente a
un proceso de mayor complejidad. Sirven para representar transiciones internas,
sin hacer mucho énfasis en transiciones o eventos externos. Los diagramas de

actividades generalmente modelan los pasos de un algoritmo.

Teniendo en cuenta que la representacion dada por los diagramas de actividades
usualmente es empleada para describir de una forma mas detallada la informacién
presentada en los diagramas de casos de uso, para modelar las actividades del
sistema a nivel general, se parti6 de la informacion proporcionada en los

diagramas de casos de uso planteados en la seccién anterior.
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Actividades del Estudiante
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Figura 7. Diagrama de Actividades para el Estudiante
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Actividades del Profesor
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Figura 8. Diagrama de Actividades para el Profesor
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Actividades del Administrador
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Figura 9. Diagrama de Actividades para el Administrador
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4.3 ESCOGENCIA DE MOODLE Y ATUTOR

Para determinar el LMS a utilizar, se tuvo en cuenta la investigacién realizada
dentro del grupo GEMA por Juan Carlos Bernales Sanchez'® en su trabajo de
grado, el cual se centra en la adquisicion de un Sistema de Gestion de
Aprendizaje de libre distribucion. Presenta a Moodle y a ATutor como dos
opciones viables debido a su escalabilidad, estabilidad y facilidad para incorporar
desarrollos externos, recomendando un uso combinado de ambas herramientas ya

gue poseen caracteristicas complementarias.

4.4 HERRAMIENTAS SELECCIONADAS PARA EL DESARROLLO

Se selecciono para la construccion del tutorial HTML la herramienta Macromedia
Dreamweaver MX, teniendo en cuenta sus ventajas en la programacion y disefio
de péaginas web. Para el desarrollo de los demos se seleccion6 Macromedia Flash
MX, por sus caracteristicas y facilidades para crear animaciones de alta calidad en

archivos de tamano reducido.

Para desarrollar los simuladores se escogié Delphi, por ser una herramienta
robusta que permite crear aplicaciones visuales con buenos tiempos de ejecucion,
en un corto tiempo de desarrollo, ademas facilita el mantenimiento, modificacion y
correccion de errores de acuerdo a sugerencias y observaciones hechas por los

usuarios.

19 Proyecto de grado titulado: “Andlisis de Alternativas, Escogencia, Implantacién y Evaluacién de
un Paquete de Alcance Profesional: Ayudas Virtuales de Aprendizaje”. Desarrollado por Juan
Carlos Bernales Sanchez. Dirigido por Enrique Sarmiento Moreno, 2006
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Para la evaluacion se selecciond Hot Potatoes, que de acuerdo a caracteristicas
mencionadas anteriormente permite la creacién rapida y sencilla de diferentes
tipos de ejercicios, ademas de ser compatible con los LMS’s a utilizar: Moodle y
ATutor.

4.5 REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Para que el software educativo funcione de manera éptima en el sistema cliente, el
equipo debera contar con unas especificaciones minimas en cuanto a hardware:
un procesador mayor o igual a 750 MHz y una memoria RAM igual o superior a

256 MB. La configuracién de pantalla sugerida es de 1024x768 pixeles.

En cuanto a especificaciones de software, el equipo debera tener instalado
Acrobat Reader, un programa descompresor de archivos como WinZip o WinRar,
un navegador como Internet Explorer 5.5 o superior y el Plug-In de Flash Player,

necesario para la correcta visualizacion de los demos.
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5. DESARROLLO

En este capitulo se describen las principales funcionalidades, caracteristicas y la
forma como fueron desarrollados cada uno de los cuatro componentes del
software educativo: tutorial, simuladores, demos y evaluacién. De acuerdo a la
metodologia de desarrollo seleccionada, un componente corresponde a una etapa
diferente, la cual consta de un disefio detallado hecho a partir del disefio global
descrito en la seccién anterior, la codificacion de los programas, su depuracion,

pruebay entrega.

Inicialmente se presentan las caracteristicas adquiridas por el software en cada
etapa durante el proceso de disefio detallado, codificacion y depuracion,
posteriormente se realiza una descripcion acerca de las pruebas realizadas al
sistema a nivel general. Se concluye enunciando las caracteristicas y ventajas
ofrecidas por el producto en su entrega final. Asimismo, se toma en cuenta el
soporte brindado por los sistemas de gestion de aprendizaje Moodle y ATutor al
software educativo, se destaca su importancia y utilidad en la realizacion de cada

una de las entregas.

El mantenimiento hecho a partir de las modificaciones y correcciones sugeridas
por algunos usuarios y por el director del proyecto, constituye un proceso que se
realiza de manera regular y es independiente de las etapas involucradas y de las
entregas realizadas. El mantenimiento al sistema se realiza a medida que se van
recibiendo nuevas observaciones por parte de los usuarios y detectando nuevas
necesidades, enmarcadas dentro de los alcances del proyecto.
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TUTORIAL

Descargar Capi‘tulo| Descargar Problemas | Simuladores | Demos | Evaluacion

ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Introduccion

Conceptos
Fundamentales

Distribuciones
de Frecuencia

Medidas de
Localizacion
Medidas de
Dispersion
Representacion
Gréfica
Equivocaciones
en Graficas

Permutaciones

En el disefio detallado del tutorial se determiné que éste iba a constar de paginas
web estaticas, conformadas por codigo HTML y un estilo CSS (ver seccién 4.1.1).

-

INTRODUCCION

Podemos afirmar que la estadistica es un lenguaje para comunicar informacién basada en
datos cuantitativos, que cobra cada vez mayor importancia, alejandonos de la imagen
convencional de largas columnas de cifras aparentemente frias e inltiles, pues la estadistica
empieza cuando estos datos nos informan de su contenido implicito, su distribucidn, su
tendencia, sus relaciones, su dependencia.

Estadistica Descriptiva

Es el conjunto de técnicas para analizar una serie de datos y asi facilitar la derivacidn de
conclusiones sobre el comportamiento de las variables asociadas, busca mostrar los datos,
en forma de diagramas, tablas, graficas, para comprenderlos mejor.

Estadistica Inferencial

Implica generalizaciones de procesos no conocidos, y afirmaciones con respecto a la

probabilidad de su validez. Estd basada en la precisién producida por la regularidad
estadistica conocida como probabilidad matematica. Incluye temas como: Inferencia de
pardmetros a partir de muestras, Prondstico de estimadores, Pruebas de Hipdtesis,
Regresidn y Correlacién entre variables aleatorias, Series cronoldgicas y su prondstico,
Series Aportes a la Teoria de la Decisidn, Disefio de Experimentos, entre otros temas.

Combinaciones

Acerca de | Contacto | GRUPO GEMA, 2007 ©

Figura 10. Tutorial

La pagina esta conformada por cuatro secciones: la primera donde se encuentra
ubicada la barra de navegacion entre herramientas, la segunda donde se
encuentra la barra de navegacion entre temas, la tercera donde se presenta el
contenido de cada tema y la cuarta ubicada en la parte inferior de la pagina que
contiene el “acerca de” y el link de contacto por e-mail con el desarrollador.

5.1.1 Navegacion Entre Herramientas

Se dispone de una barra de navegacion entre herramientas desde la que se puede

acceder a cada una de las restantes tres herramientas desarrolladas: simuladores,
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demos y evaluacion, ademas es posible descargar el documento completo
correspondiente al primer capitulo, Estadistica Descriptiva, del libro “Introduccion a
la Estadistica” del Profesor Enrique Sarmiento, también se puede acceder al
documento que contiene los problemas propuestos de la unidad del mismo libro,

ambos en formato PDF.

Descargar Capitulo | Descargar Problemas | Simuladores | Demos |Eva|uaci6n

Figura 11. Barra de Navegacion Entre Herramientas

5.1.2 Navegacion Entre Subtemas

Introduccion

Conceptos
Fundamentales

Distribuciones
de Frecuencia

Medidas de
Localizacion

Medidas de
Dispersién
Representacion
Grafica

Equivocaciones
en Graficas

Permutaciones
Combinaciones

Series

Figura 12. Barra de Navegacion Entre Subtemas

La barra de navegacion entre subtemas permite explorar cada uno de los diez
topicos en que se dividio el material para su presentacion, la cual se realiza de
manera sintetizada y cubre en su mayoria los conceptos fundamentales del tema

Estadistica Descriptiva.
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La informacion de los subtemas se muestra en el marco central de la pagina:

REPRESENTACION GRAFICA

Una grafica estadistica es un dibujo descriptivo gque representa visualmente el
comportamiento de unos datos, facilitando el analisis de la informacion.

Un grafico no precede ni reemplaza a la tabla de frecuencia, pero puede suministrar
infarmacian resumida; frecuentemente nos ayuda a construir 0 a validar las suposiciones
bdsicas requeridas para llegar mas facilmente al modelo, ya que la suposicion fundamental en
que nos basamaos implica el modelo de inferencia a ufilizar.

Histograma: de las graficas estadisticas, la mas usada es el histograma, que representa la
distribucion de frecuencia mediante barras. La escogencia de las variables a estudiar es muy
importante, entre mas simple mejar.

16
14
12 4
104
8.

4
4
24
0

=

9932 8958 5934 10,010 10,036 10,062 10,038

Figura 13a. Informacién de los Subtemas

Se muestran enlaces a los simuladores relacionados con el contenido expuesto:

Diagrama de Dispersion: un Diagrama de Dispersion permite relacionar dos variables. Este
diagrama permite ver la tendencia, la relacion entre una y ofra, en fal forma gue si son
independientes no se notaria una tendencia de los puntos incluidos.

Peso .o .= .
[ Tl |
. ...:. .:.
" o .
Estatura
T ¢
. § |

Poligono de Frecuencia: en la misma escala representamos cada clase por un punto, y
luego unimas los puntos. Se utiliza generalmente para distribuciones de datos continuos.

Simulador Ejemplo 1.6

@

0,932 8958 9934 10,010 10,036 10,062 10,088

Figura 13b. Informacién de los Subtemas
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5.1.3 Informacién Adicional

En la parte inferior de la pagina se localiza una barra con informacion adicional
acerca del autor, director y grupo de investigacion asociados al proyecto, se
proporciona a su vez una direccién de correo electronico a la cual los usuarios

pueden enviar inquietudes o comentarios que requieran de un soporte por parte

del grupo desarrollador.

Acerca de | Contacto | GRUPO GEMA 2007 &

/= ACERCA_DE - Windows Internet Explorer

Sistemas e Informatica

B New Message

= ¥ B B
Copy

=]/

Fle Edit View Insert Format ** ﬂ"

sand Cut Paste
EATo: |wrso estadistica 1@vahoo.com
Edce |
Subject: |

Figura 14. Informacién Adicional en el Tutorial

5.2 DEMOS

Desde el tutorial es posible acceder a la lista de demos, la cual se muestra en la

parte central de la pagina:

68




.E"-n
Descargar Capitulo| Descargar Problemas | Simuladores ‘ Demos | Evaluacion e m

ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Introduccion

Conceptos :
Fundamentales Demo - Ejemplo 1.1
Distribuciones
de Frecuencia Demo - Ejemplo 1.3
Medidas de
Localizacion Demo- Ejemplo 1.5
Medidas de
Dispersion i
= Demo - Ejemplo 1.6
Representacion
Grafica
Equivocaciones Demo - Mediana y Moda Mediante Datos Agrupados
en Graficas
Permutaciones Para visualizar mejor los demos, es recomendable poner el navegador en modo

pantalla completa (F11)
Combinaciones

Series

Acerca de | Contacto | GRUPO GEMA 2007 @

Figura 15. Lista de Demos

Se le sugiere al usuario para una mejor visualizacion de los demos, poner el

navegador en modo pantalla completa.

Los demos fueron concebidos de 2 formas: la primera, como una ayuda en el
manejo del simulador donde se le explica al estudiante la forma como debe
operarlo y las funciones que puede realizar con esta herramienta, la segunda,
como una muestra, donde se presenta el proceso de solucion a un ejemplo
especifico usando el simulador, para que el estudiante a partir de la observacion
pueda comprender mejor que tipo de problemas puede resolver y los alcances de

los ejercicios que puede desarrollar con el uso de los simuladores.

Bajo estas ideas, inicialmente los demos presentan las dos opciones que se

pueden ejecutar:
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Press SPACEBAR or ENTER to activate and use this control

EJEMPLO 1.1

E

Escuela de Ingenieria de Grupo de Investigacién en
Sistemas e Informatica Informatica Educativa

Universidad
Industrial de
Santander

Figura 16. Presentacién Inicial del Demo

ﬁ Presentacién del Simulador

$ Ejemplo

Figura 17. Opciones a Ejecutar con el Demo
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Acercade.. | Enunciado del Ejemplo | Parémetros del Programa | Obietivo del Ejercicio  Simulador l

Generar datos

Lini= | MARCA |

Usando una distribucidn Usando una lista de datos

Geométrica

ST 7 Frec. Acumulada E]E] 33326000 |7

Paiszon 99584000 9

Unifarme Discreta

Uniforme 99842000 7

Indica cuantos elementos de la lista

de datos son menares o iguales a 10.0100000 |14

Normal ur valor dado. Es la suma de las 100358000 7
frecuencias  absolutas  desde la

primera fila hasta la fila elegida. 100516000 4

E xponencial

10.0874000 2

Mro D atos Mro.Clases

a0 |7 Se mencionan los principales
CALCULAR | conceptos en los encabez.ados dela
tabla de frecuencias

Generar Datos

Orden

Minima  {9,92

Maximo 10,1

Rango 013

Delta |0,02571428571

Ancho Int (0,025
1/2 D g o003
Fango 17

7

TERMINAR

Figura 18. Primera Opcion: Presentacion del Simulador

Con la primera opcién el estudiante puede observar mensajes y animaciones que
el sistema le presenta, las caracteristicas principales del simulador, el uso de los
botones, listas, cuadros de opcion, entre otros.
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Acercade.. | Enunciado del Ejernplo | Parémeto: del Programa | Objetivo del Ejercicia Simuladar l

Generar datos

u do una distribucid u do una lista de datos Litwt2 } MARCA | f | e | P | 72 |
" Geomética

70295120 | 6.9263342 18,00 E] 18,00

" Binomial
" Poisson 72388670 | 7.1326898 12,00 15 20,00
" Uniforme Discreta
&+ Unifarme

" Exponencial 7.B485786 | 7.5454008 26.00 40 80.00

=
o] 78549341 | 7.7517563 2000 50 100,00

74422230 | 7.3330453 24,00 27 54,00

Parametros de la distribuci
a b
|B,?95054399 7064548238 Abrir... Cargar

Mro Datos Mro.Clases
] |5
Gene[a[ Datos | , ................. EALEU'LAH ..................

Orden L .
=1 Minimo |6,82315650576

£.953342 L) 7 05433407336 El ancho del intervalo aumenta

7 150991 Fiango [1.03177756822 al disminuir el nimero de clases

7303286 Delta [0,20635551364 @ I
7.734376
Anchalnt 1020635552 g,

7356651

1/2 Dif. ’7
E.344857 Hanglo 000000002

TERMINAR

Figura 19. Segunda Opcioén: Ejemplo

Con la segunda opcion se indica al estudiante mediante la solucion guiada del
ejemplo, aquellos detalles importantes que deben ser observados y analizados
para el caso especifico, asi como el comportamiento de las variables involucradas

en el ejercicio.

5.3 SIMULADORES

Desde el tutorial es posible acceder a la lista de simuladores, la cual se muestra

en la parte central de la pagina:
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..an
Descargar Capitulo| Descargar Problemas | Simuladores ‘ Demos | Evaluacion e m

ESTADISTICA DESCRIPTIVA

>

Introduccion

Conceptos
Fundamentales Simulador - Ejemplo 1.1
Distribuciones

de Frecuencia Simulador - Ejemplo 1.3
Medidas de
Localizacion
Medidas de
Dispersion

Representacion
Grafica
Equivocaciones Simulador - Mediana v Moda Mediante Datos Agrupados

en Graficas

Simulador - Ejemplo 1.5

Simulador - Ejemplo 1.6

Permutaciones

Combinaciones

Series

£

Acerca de | Contacto | GRUPO GEMA 2007 @

Figura 20. Lista de Simuladores

Los simuladores fueron desarrollados a partir de un primer modelo, concebido con
el proposito principal de dar solucion a situaciones de la vida real y en algunos
casos validar soluciones analiticas. Estos primeros modelos fueron construidos
mentalmente y plasmados en un primer bosquejo que posteriormente se fue

perfeccionando en colaboracion del director de proyecto.

Se determinaron cuatro ejemplos clave dentro de la tematica y un caso de estudio
adicional encontrado durante la investigacion, que merecian ser tratados con la

ayuda de herramientas de simulacion:

= Ejemplo 1.1, trata sobre la creacién de una tabla de frecuencias a partir de
una serie dada de datos.
= Ejemplo 1.3, que cuestiona sobre cual medida de la tendencia central es

mejor: si la media, la mediana o la moda. Se determina que dependiendo
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para que se requiera, cada medicion es la adecuada de acuerdo a la
informacion que suministra.

= Ejemplo 1.5, el cual trata sobre como se afectan algunas de las principales
medidas de promedio, desviacion estandar, varianza y moda cuando los
datos a partir de los cuales se realiz6 su medicién son afectados por la
adicion, resta, multiplicacion o division de una constante.

= Ejemplo 1.6, relacionado con el Ejemplo 1.1, trata sobre la realizacién de
una grafica a partir de una tabla de frecuencias creada a partir de una serie
dada de datos.

= Asimismo, investigando mas a fondo en el tema Estadistica Descriptiva se
encontré informacién relacionada con el calculo aproximado de la mediana
y la moda a partir de datos agrupados, esto es, a partir de la tabla de
frecuencias y mediante la aplicacion de dos diferentes férmulas. Se decidié
realizar un simulador que confrontara el calculo aproximado con el calculo
directo para permitir al estudiante observar que el método aproximado no
da los mismos resultados que el método directo, pero son muy similares y

el nimero de operaciones es mucho menor.

5.3.1 Simulador del Ejemplo 1.1

Para el desarrollo del Ejemplo 1.1 se utilizaron dos formas diferentes de crear la
lista de datos: la primera, mediante la generacién automatica de numeros
siguiendo las principales distribuciones de frecuencia: geométrica, binomial,
poisson, uniforme discreta, uniforme continua, exponencial y normal. La segunda
forma, mediante la importacion de un archivo de texto con la lista de datos
contenida, para el usuario pueda analizar sus propios datos. Al iniciar el simulador
contiene los datos del Ejemplo 1.1 del libro Introduccién a la Estadistica del
profesor Enrique Sarmiento.
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Cuando la lista es creada a partir de una distribucion de frecuencia, en todos los
simuladores desarrollados, el usuario puede modificar los parametros de ésta,

para generar una lista de datos nueva.

Después de ejecutar la funcion Calcular el usuario puede observar los principales
parametros tenidos en cuenta para la creacion de la tabla de frecuencias: minimo,
maximo, rango, delta, ancho del intervalo y mitad de la diferencia de rango.
Asimismo, se presenta la tabla de frecuencias correspondiente a la lista de datos.

7 Ejemplo 1.1

Acerca de... ] Enunciado del Ejsmplo | Pardmetros del Programa | Objetivo del Ejercicio  Simulador l
Generar datos
Usando una distribucion Usando una lista de datos e MARCA | f | = | £ | i |
" Geometrica 18] Jhe &
1.810578 z
 Binarmial 3717784 88250000 | 7.9000000 5 .1,00 b 1.00
& Paisson ig?%gg 10,6750000 9.7500000 23 460 28 5,60
" Unif Discret. 3 T
e RS 133142 125250000 11,6000000 37 740 53 13,00
" Urifarme 1.913483
" Exponencial 3266981 14,3750000 134500000 |53 10,60 118 2360
~ Normal 3673035
1.444579 16.2250000 | 15,3000000 &1 16.20 193 2980
1.371816 |
Parametros de la distribucio 5601654 18,0750000 171500000 108 2160 307 £1.40
lambda 1 A14743 . I
19,9250000 19,0000000 | 40 8.00 347 £9,40
17.33649644 Abiir... Cargar
21,7750000 20,8500000 |68 1360 415 23,00
Bkl R 235250000 | 22,7000000 | 46 520 461 92,20
500 13 t
| { 254750000 245500000 | 24 480 485 97.00
Generar Datos | o EIOOL s 27.3250000 | 26,4000000 & 150 433 98,60
Orden i L 29,1750000 | 28,2500000 4 0.80 497 99,40
Minimo |7
1 31.0250000 | 30,1000000 3 060 500 100,00
) 16 Maximo |31
3 15 Fango |24
4 20 Delta [1,84515384615
5 17
Ancholnt 1,85
B 17
142 Dif. 0.0z
7 158 3 Fango
TERMINAR

Figura 21. Simulador del Ejemplo 1.1

5.3.2 Simulador del Ejemplo 1.3
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En el Ejemplo 1.3 es necesario generar una poblacion y a partir de ella una
muestra. Para generar la poblacion es posible utilizar cualquiera de las dos
opciones: mediante una distribucion o importando un archivo de texto. La muestra
se genera tomando ‘n’ datos al azar de la poblacién, ese nimero de datos para la

muestra ‘n’ es introducido por el usuario.

Una vez que el usuario Calcula, se confrontan para la poblacién y para la muestra
las medidas: media vs promedio, varianza vs varianza muestral, desviacion
estandar vs desviacion estandar muestral, medianas y modas, igualmente se
muestran los errores correspondientes a cada medicién. Se presentan los
histogramas para la poblacion y para la muestra, para su comparacion. Las
graficas se pueden ver de seis maneras: absoluta, porcentual, relativa, acumulada,

relativa acumulada y relativa porcentual.

7 Ejemplo 1.3 CEXK
Acerca de... ] Enunciado del Eiemplo] Pardmetros del Programa | Objetivo del Ejercicio  Simulador l
Generar Poblacion
Usando una distribucion Usando una lista de datos Parametros l Gréfica F'Dblac:ional] Grafica Muestral]
" Geométrica
" Binomial POBLACION MUESTRA
" Paiszan
" Unif. Discreta
i i : .
Ll Media [7 12163035021 Pramedio [7 73225735651
" Exponencial
" Normal Enor % 11,5631
Parametros de la distril
a b
5844769325 [ 74571350 Warlahza |004218662613 Warianza muestral |0,03111265937
Mro.D atos Emor % |-26,2433
20
Generar Poblacion | Abrir... | Cargar |
Oiden |1 2 |3 |4 Desy.Estandar [ 20529383178 Desv Estandar muestral [0 17638780958
E.870278 |BA02323  B.B70233 Emor % |-14.1221
< >
Mediana |7,08197165302 Mediana |7,23091779629
Generar Muestra
Mro. D atos a tomar de la poblacidn
IS
Moda [data] Mo existe Moda [data] |Mo existe
Generar Muestra
Moda [clase) |B.92458029360 Moda [clase] 1?3481 8827652
Oden |1 2 |3 |4 |
6509485 7358585 7380432
< >

TERMINAR

Figura 22. Simulador del Ejemplo 1.3
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5.3.3 Simulador del Ejemplo 1.5

Este simulador consta de dos paneles diferentes para generar datos: Generar
Series Iniciales y Generar Nueva Serie. En el primero, es posible crear tres series
a partir de una generacion automatica de datos usando los tipos de distribuciones
o mediante archivo; cada una de las tres series es generada de manera
independiente, se escogid trabajar con tres series iniciales a cambio de una sola
con el fin de guardar similitud con el ejemplo original. El segundo panel contiene
otra lista de datos o Nueva Serie que es formada a partir de la escogencia de una

de las tres serie iniciales, de un nimero operador y de una operacién aritmética.

Al igual que en todos los simuladores, con excepcion del simulador de Mediana y
Moda Mediante Datos Agrupados, este simulador inicia con los valores por defecto

presentados en los ejemplos del libro “Introduccion a la Estadistica”.

Cuando el usuario ejecuta Calcular, puede observar tanto para la serie inicial
como para la nueva serie las medidas de promedio, varianza muestral, desviacion
estandar muestral, minimo, maximo y rango, con las cuales puede comparar y
sacar conclusiones sobre la forma como varian estas mediciones dependiendo si
se efectué una suma, una resta, una multiplicacién o una division sobre los datos

iniciales.

Se muestran las graficas correspondientes a las dos series: Serie Inicial y Nueva
Serie, las cuales se pueden ver en la misma forma que en el ejemplo 1.3, esto es,
en frecuencia absoluta, acumulada, relativa, porcentual, relativa acumulada y

acumulada porcentual.
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7' Ejemplo 1.5

Acerca de... ] Enunciado del Eiamplu] Parametros del Plugrama] Objetivo del ejercicio Simuladar ]

EBX

Generar Series Iniciales Generar Nueva Serie

FE— a Parametros | Grafica Serie Inicial | Grafica Musva Serie
Distribucidn Lista de datos eI M O Fiee ] ] ]

 Geométrica 12?‘0225 o & Serie & SERIE INICIAL NUE4 SERIE

& s 3717184 i

" Poiszon 2927142

" Unifarme Discreta 4277352 i

2 ’ " Sene C

" Uniforme 1.93142 3 :

" Exponencial 1.913483 Promedio Promedio

" Momal gégggg% Operacion Sobre Serie |nicial 45’31 892232333578 17, 4567669700073

£ &

Generar Sene Inicial 1.444679 S
1371816 : )
5 G154 " Resta Yarianza Muestral “arianza Muestral
égé#ggg v &+ Multiplicacidn 18,3559383??18581 75.203445394673

Abrir... Cargar

" Divigidn

Momero a Operar

Desv. Estandar Mugstral

Desy.Estandar Muestral

Serie & 2,39086400281 766 £,67199200845302
Oden |1 2 B ‘ 3

Uniforme 94R0N76 9143586 Generar Nueva Serie Mikimo Minimo

7 [0.80771338250459 2,42314014751378
< > Serie & (3)
i Drdl

Serig B [zl b &wima 4 &wimo

e - 2 | ! 105800003317236 3 7400003361705
Poisson 10 7 2 28,350228

< > 3 27.430758 oo Fane
e 4 23670741 8,77228694521505 29,31 BAE08476572
— - 2 |3 ‘ 5 11,728137

desde Lista 1810578 |3.717184 g S

= 3 7 085126

TERMINAR

Figura 23. Simulador del Ejemplo 1.5

5.3.4 Simulador del Ejemplo 1.6

El simulador del ejemplo 1.6 guarda similitud con el del ejemplo 1.1: genera a
partir de una distribucion de frecuencias o de un archivo una lista de datos, al
Calcular, se presentan los parametros utilizados para crear la tabla de frecuencias

y se muestra la tabla de frecuencias.

Se presentan ademas las medidas de localizacion y dispersion principales:
promedio, mediana, varianza muestral, moda y desviacion muestral, obtenidas a
partir de célculo directo y célculo mediante datos agrupados, confrontando estos

dos célculos con el error respectivo.

78



De igual forma se muestran tres tipos de graficas diferentes: histograma, grafica
de torta y poligono de frecuencias, que pueden ser observados al igual que en los

ejemplos 1.3 y 1.5 de manera absoluta, relativa, porcentual, acumulada, relativa

acumulada y acumulada porcentual.

T Ejemplo 1.6

Acerca de... | Enunciado del Ejemplo | Pardmetros del Programa | Obietivo del Ejercicia - Simuladar l

Generar Datos Tabla  Grdfica ] Parémetios |
Uszando una distribucidn Usando una lista de datos
" Geométrica :Ilg%g?g e et g I e
" Binomial 3717184 550
" Poiszon 2323142 =00
e Unil Discret 4277352 i
nirarme LYiscreta 1 '931 42 ot
¢ Unitorme 1.913483 450
" Exponencial gg?ggg% o0l 35
&+ Mormal 1:444578 S B B . e
1371816 3s0f i

Parametros de la distribucién |5 01654

101 aTen

14.05 10,85 Abrir Cargar sspd T i

Mro.Datas Nro.Clases 200 ' i
5000 ,257 WEU""-E---""-“"E“-.
Gienerar Datos I H LCEAR E wed T .
Ord A T AR - J' """""" U
— i IR = HENN  HE BN DO . :
! 14‘.18‘9?732 15,1966970 16,2036208 1?.21‘0545?
2 13,358862 Maximo {17 3364100791
TIFO DE GRAFICA
: 123344 Rango |5,29327324014
4 13534737 t+ Histograma " Gréfica de Torta " Poligono de Frecuencias
Delta |0,25173095360
5 12,8883 :
TIPO DE FRECUEMCIA
: 14.530032 AnchoInt |0,25173096 + Absoluta " Porcentual iRl b ilada
: i sl 1/20if O Relativa € Acumulada € Acumulada %
8 1926260 | Rangs 17-00000008

TERMINAR

Figura 24. Simulador del Ejemplo 1.6

5.3.5 Simulador de Mediana y Moda Mediante Datos Agrupados

En este simulador, se genera la lista de datos iniciales de igual forma que en los
simuladores anteriores. Cuando el usuario Calcula, se presenta la mediana y la
moda halladas por calculo directo, ademas del ancho del intervalo, dato necesario

para la aplicacién de las formulas en el método de datos agrupados.
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Se muestran las férmulas, las cuales son empleadas junto con la informacién
proporcionada en la tabla de frecuencias. Se muestra también el reemplazo
efectuado en ellas por los datos tomados de la tabla. Finalmente, se presenta el
resultado obtenido con los datos agrupados y el error al confrontarlo con el calculo

directo hecho inicialmente.

T Calculo de la Mediana y Moda con Datos Agrupados g@@
Acerca de...] Enunciado] Parémetros] Obijetiva  Simulador l
Generar datos
Usando una distribucitn Usando una lista de datos Limite | MARCA | f | f | F | F% |
" Geomética
" Birormial B, 7785858 B.0B39460 5 25,00 5 25,00
 Poizzan
 Uriforme Discreta 82078655 74932257 |5 25,00 10 50,00
& Uniferre 96371452 |B,9225054 5 25,00 15 75,00
" Exponencial
 Mammal 11,0664249 10,3517851 & 25,00 20 100,00
Parametros de la distribucion
a b
5014058470 |11 7e293372
Nro Datos Abrir... Cargar
F— MEDIANA CON DATOS AGRUPADOS | MODA CON DATOS AGRUPADOS |
Generar Datos | .
CALCULD DIRECTOD . .
Orden A ) [N/2 - F ({i-1)] ]
] Mediana Med= Li+ P S— *
503307554 f mediana
2 5,245306
Moda [data)
: e No eiste Reemplazando
! 262070 Moda (clase] Mod = 67785858 + { [(10-5)/5] * 142827970 }
5 8235069 B.OB35460 ; 7 45322
5 10550362 Ancho del intervalo Resultado Emar %
7 5,324511 1.42327370 8 2078655 1,4183693
L
TERMINAR

Figura 25. Simulador de Mediana y Moda Mediante Datos Agrupados

5.3.6 Informacién Adicional en los Simuladores

Para cumplir con los objetivos propuestos en la resolucion de ejercicios mediante

el uso de simuladores, es necesario presentar informacion previa relacionada con
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el ejemplo o caso de estudio, asi como una descripcién de las limitaciones y
alcances que tiene la herramienta, con el fin de lograr en el estudiante una mejor
comprension sobre las caracteristicas del ejercicio, del simulador y de su relacién

con la problematica a estudiar.

Como en muchas herramientas, se presenta un “Acerca de...” con informacién
sobre el desarrollador, el director de proyecto y las organizaciones a las que se

encuentra vinculado:

7 Ejemplo 1.3

1 Enunciado del Ejemplo | Parametros del Programa | Objetivo del E\erc\c\ﬂ Simulador

EJEMPLO 1.3

u
%

3 ?

Grupo de Investigacidn en Escuela de Ingenieria de

Informatica Educativa Sistema e Informatica

Desarrollado por Ricardo Arenas Sepulveda
Proyecto de Grado 2007

Director: Enrique Sarmiento Moreno

Figura 26. Simulador: Acercade...

Se muestra el enunciado del ejemplo correspondiente, tomado de la presentacion
hecha en el documento guia, mencionado anteriormente. Asimismo se enuncian
las propiedades de los datos de entrada y de salida: tipo de dato, rango y
descripcion, con el fin de establecer la capacidad, restricciones y caracteristicas

de las variables involucradas en la ejecucion del programa:
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7 Ejemplo 1.3

Parémetros del Ploglama] Obietiva del Eierciciu] Simuladar

EJEMPLO 1.3

Setienen las tres series de datos siguientes, a las que calcularemos tamafio, suma, promedio, moda, mediana:

DATOS N Sx PROMEDIO MODA MEDIANA
874723383 9 45 3 3 4
791515657 8 40 D 5 b
2692727 7 35 5 2 6
Total 24 120 ] 7 8

¢Cual de esas medidas es mejor, entre la media, la mediana y la moda? Depende de para qué se requiera. Intuitivamente
la mediana es mejor indicador de tendencia central, se conserva siempre en elcentro. La mediana minimiza la suma
de las distancias de todos los puntos a ella, no se influye tanto de los valores extremos, hace énfasisen el
verdadero “centro” de los datos tomados, se puede utilizar cuando hay clases abiertas en los extremos, caso

dificil para la media antmeética. El calculoes mas facil de hacer con la media, ya que tiene una formula directa,

mientras que para la mediana deben ordenarse los datos yla moda requiere tener las frecuencias, pero debe tenerse
en cuenta gue es muy sensible a valores extremos.

Convariables categdricas, solo la moda tiene significado. La estimacidn de la moda es poco confiable al inferirla de
una muestra, mientras que la estimacion dela media a partir de una muestra es lamas eficazy por lo tanto mas
confiable. Eso implica que enfre varias muestras de una misma poblacidn, la diferencia entre medias es menor que
entre medianas.

Figura 27. Simulador: Enunciado del Ejemplo

7 Ejemplo 1.3

CIBX

Acerca de... l Enunciado del Ejemplo Obijetiva del Ejercicio | Simuladar
~
DATOS DE ENTRADA
DATO TIPO RANGO DESCRIPCION
Nro. Datos de Entero [2, 10000] Para unalista de datos generados mediante untipo
la poblacion de distribucion conocida, es necesario ingresar el
nimero de datos que se desea generary seleccionar
uno de los tipos de distribucién conocidas
Datos ingresados
mediante archivo Real [-1000000, Para una lista de datos generados manualmente, es
o digitados 1000000] posible digitar los datos directamente en el campo
directamente destinado para ello o importando un archivo .doc
Nro. Datos Entero [2, Nro Datos Es elnumero de datos que tendré la muestra, tomada
de la muestra de la pablacian] aleataoriamente de la poblacian T
DATOS DE SALIDA
DATO DESCRIPCION
Media Es la suma de todos los elementos dividida por el nimero total de ellos. Es una
medida poblacional
Promedio™ Es la suma de todos los elementos dividida por el nimera total de ellos. Se
utiliza para muestras v se simbaliza con la letra de la variable con una raya
encima Fs la misma media muestral S

Figura 28. Simulador: Parametros del Programa
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Igualmente se muestra el objetivo pedagdgico que se propone alcanzar en el

ejercicio:

7 Ejemplo 1.3

Acercade.. ] Enunciado del Ejemplo | Pardmetros del Programa Simuladar

OBJETIVO

Con éste simulador el estudiante podra estudiar ciertas caracteristicas que presentan algunas de las principales
medidas de localizacion y variabilidad cuando son tomadas desde diferentes muestras de datos de una misma
poblacién.

Al realizar mediciones sobre las muestras, se observan ciertas diferencias entre unas medidas vy ofras,
apreciando caracteristicas tales como qué tanto se dejan afectar por valores extremos y qué tan confiables
resultan dependiendo deltamafio de la muestra tomada, para esto se presenta la medicion del error entre la
medida poblacional v la muestral como punto de referencia.

Figura 29. Simulador: Objetivo del Ejercicio

5.4 EVALUACION

La evaluacion fue realizada utilizando Hot Potatoes, especificamente el
componente JQuiz, el cual permite la elaboracion de ejercicios de opcion multiple
con Unica respuesta, adecuados para las preguntas tipo ECAES elaboradas por el

profesor Enrique Sarmiento.
Con Hot Potatoes se introducen las preguntas y las respuestas indicando la

correcta, se establece un mensaje de realimentacion, el cual tiene la funcion de

indicar al estudiante el por qué de la falla en la respuesta, si este es el caso.
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El ejercicio es exportado en un archivo HTML, para el cual se establece una
configuracion de apariencia de la pagina y de funcionalidad de los botones
estandar que ofrece Hot Potatoes: Mostrar todas las preguntas, Mostrar preguntas
de una en una, botones de navegacion de las preguntas, entre otros.

Se incluy6 la evaluacién dentro del ambiente ofrecido por el tutorial para ser
accedido desde él, completando asi la union de los cuatro componentes del

software educativo en un solo entorno.

.3..
Descargar Capi‘tulo| Descargar Problemas | Simuladores | Demos ‘ Tutorial e m

EVALUACION

|>

Ejercicio de opcidn miltiple con tnica respuesta.

Mostrar todas las preguntas

15 7

La herramienta matematica para analizar datos experimentales y basados en observaciones, se considera

La Trigonometria

La Investigacion Operacional

La Estadistica

A 7 |
# . o
B. | El Calculo Infinitesimal
c ? |
D 7 |

<

Acerca de | Contacto | GRUPO GEMA 2007 ©

Figura 30. Evaluacion

Desde la evaluacion se puede acceder a las otras herramientas: simuladores,
demos Yy tutorial, por medio de la barra horizontal de navegacion ubicada en la

parte superior de la pagina.

También se publico la evaluacion de manera que pudiera ser accedida

independientemente del tutorial, es decir, directamente desde la estructura del
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curso montado en un sistema de gestién de aprendizaje. Para el caso de Moodle,
se agregdé una actividad Hot Potatoes en la cual se enlaza el archivo
correspondiente y se establece una configuracion para la evaluacién en la cual se
tienen en cuenta opciones como la fecha de cierre del cuestionario, permitir

revision, calificacion maxima, numero maximo de intentos, entre otras.

55 ESTRUCTURA DEL CURSO EN UN LMS

Las herramientas que componen el software educativo fueron publicadas en los
sistemas de gestién de aprendizaje Moodle y ATutor. Para ambos casos se creo
una estructura de curso similar con la cual el usuario pudiera acceder a cada uno

de los componentes desarrollados. En el caso de Moodle:

1 ESTADISTICA DESCRIPTIVA =

MATERIAL DE ESTUDIO:

Tutorial
W Tutorial Estadistica Descriptiva

Demos
Demo - Ejemplo 1.1
Demo - Ejemplo 1
Demo - Ejemplo 1
Demo - Ejemplo 1.6
Demo - Mediana v Moda con Datos Agrupados

h L

MATERIAL DE ENTRENAMIENTO:
Simuladores
@1 simulador - Ejemplo 1.1
@1 simulader - Ejemplo 1
@1 simulador - Ejemplo 1
@1 simulador - Ejemplo 1

2

s3]

@1 simulador - Mediana y moda cen datos agrupados

EVALUAGCION :
& Evaluacion Estadistica Descriptiva

Figura 31. Estructura del Curso en Moodle
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El tutorial relne las cuatro herramientas que componen el software educativo
como producto final, fue agregado como una actividad SCORM, lo que significa
gue esta reunido en un solo archivo .zip que puede ser facilmente utilizado en

otros sistemas de gestion de aprendizaje.

Como Material de Estudio se encuentran también publicados los demos, los
cuales pueden ser abiertos en una nueva ventana desde la estructura del curso
sin necesidad de estar navegando dentro del tutorial, de igual forma para los

simuladores que se encuentran como Material de Entrenamiento.

La evaluacion, enlazada como una actividad hot potatoes, cuando es accedida
desde la estructura del curso, se puede visualizar en una nueva ventana de
moodle e independiente de la navegacion por el tutorial, es util cuando el
estudiante desee obviar el paso por el tutorial y quiera realizar Unicamente la

evaluacion.

5.6 CARACTERISTICAS DEL SOFTWARE COMO PRODUCTO FINAL

El software educativo obtenido posee caracteristicas que lo hacen un producto de
buena calidad:

» Portable: mediante el uso del estandar SCORM se garantiza la portabilidad
de las herramientas desarrolladas, el material final puede ser utilizado en
diferentes entornos virtuales de ensefanza-aprendizaje, entre ellos Moodle
y ATutor.

» De facil uso: el software educativo desarrollado es muy sencillo de
manipular, funciona de manera casi intuitiva para el usuario, es decir,
responde en la forma como el usuario espera que funcione de acuerdo a su

interaccion, las herramientas que lo componen son autoexplicativas.
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5.7

Atractivo: dispone de una forma de navegacion sencilla y agradable entre
los contenidos, ademas de un disefio de interfaz interesante y amigable
para los usuarios.

Facilmente actualizable: debido a la modularidad e independencia de sus
componentes es muy facil agregar nuevas herramientas y asociar nuevos
mecanismos de ensefianza, con el fin de ampliar la calidad educativa y
lograr una mayor cobertura de los contenidos.

De calidad pedagodgica: los contenidos establecidos y tratados con ayuda
del director de proyecto cubren ampliamente la teméatica de Estadistica
Descriptiva y son tratados desde un punto de vista constructivista, con el
cual se apoya la creacibn de nuevos conocimientos a partir de la

experimentacion y la préctica.

PRUEBAS

Para los datos de entrada de los simuladores fueron realizadas las siguientes

pruebas:

Prueba de valores invalidos: se informa al usuario sobre la no validez de
algun dato introducido. Se establecié la coma (,) como separador para
ndmeros no enteros, como se usa en espaiiol.

Prueba de datos faltantes: en ocasiones algunos datos de entrada no son
indispensables para la correcta ejecucion del simulador, en caso contrario
se muestra un mensaje al usuario sobre la ausencia de algun valor para su
verificacion.

Prueba de sobrecarga y rendimiento: se probaron los simuladores bajo
condiciones extremas, estableciendo los rangos permitidos para la
obtencién de tiempos de respuesta relativamente cortos. Esta prueba esta
determinada en gran medida por las especificaciones hardware de los
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equipos a utilizar, se tomé como referencia los equipos de las salas de
computo de la escuela de ingenieria de sistemas.

» Prueba de sobrepaso en los rangos permitidos: en todos los simuladores se
presenta en la seccion de ‘Pardmetros del programa’ la informacion
relacionada con los datos de entrada y los valores minimos y maximos
permitidos para un correcto funcionamiento. En caso que el usuario
proporcione algun valor por fuera del rango, éste sera informado y le sera

sugerido realizar una revision de los datos introducidos.

Se publicé el software educativo para los estudiantes de la asignatura de
Estadistica Il, en el sitio anteriormente utilizado por el profesor para el desarrollo
de la materia: http://cormoran.uis.edu.co/ gema/moodle, dentro del curso llamado
ESTADISTICA, en el primer tema. Alli se da acceso a las herramientas del
software educativo en una estructura de curso similar a la de la figura 31, con esto
se busca obtener una realimentacion acerca de las experiencias de los usuarios
en la utilizacion del material ofrecido para realizar un adecuado mantenimiento del

mismo.

Como se menciond inicialmente en el capitulo, el mantenimiento de este software
educativo se debe realizar de manera regular partiendo de sugerencias y
observaciones hechas por los usuarios acerca de la realizacion de modificaciones
0 correcciones en las herramientas, asi se lograra un mejor funcionamiento de
ellas y sera posible cumplir con los objetivos pedagdgicos propuestos en la

asignatura.
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6. CONCLUSIONES

El software educativo, desarrollado como soporte en los procesos de
enseflanza y aprendizaje de la tematica Estadistica Descriptiva,
proporcioné medios con los cuales los estudiantes pueden a partir de la
observacion, la experimentacion y la interaccién con otros estudiantes en
un medio diferente al aula de clases, reforzar conocimientos con base en
conceptos expuestos previamente por el profesor, facilitando de esta forma

alcanzar un aprendizaje significativo.

Con la creacion del tutorial HTML, se brindd al estudiante un medio que le
permite repasar conceptos tedricos tratados previamente en clase, de una
manera breve, condensada y 4&gil, facilitando asi el manejo vy

aprovechamiento de otros elementos del material educativo.

Mediante el desarrollo de los demos multimedia, se proporcionaron
herramientas al usuario con las cuales puede, por medio de la observacion
de presentaciones y animaciones, adquirir habilidades en el planteamiento
y resolucién de ejercicios, ademas de servir como material de ayuda para el

manejo de otras herramientas del software educativo como los simuladores.

A partir de la concepcion de modelos que facilitan al estudiante el analisis
de situaciones o problemas determinados, se hizo posible la construccion
de herramientas como los simuladores que componen éste proyecto, los

cuales permiten llevar a cabo el estudio y validacion, tanto de soluciones
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analiticas como de problemas especificos, contribuyendo de ésta manera a

afianzar conocimientos mediante la experimentacion y la practica.

El material de evaluacién del software educativo permite al estudiante
revisar la validez de los conocimientos que tiene sobre la temaética,
ayudando a detectar fortalezas y debilidades, de esta forma se constituye
en un medio de caracter autoevaluativo e informativo con el cual se puede
tener una nocién sobre el nivel de aprendizaje adquirido acerca de la

tematica.

La utilizacién de plataformas e-learning para soportar software educativo
especializado en areas determinadas, permite maximizar las ventajas
ofrecidas, ya que ademas de poner al alcance herramientas que facilitan el
estudio de una tematica en particular, se aprovechan las funcionalidades de
éstas plataformas para la comunicacion entre usuarios, permitiendo
compartir informacién, dudas e inquietudes que facilitan el proceso de
aprendizaje. El desarrollador de software educativo puede dirigir su trabajo
en mayor medida hacia contenidos sobre temas concretos y de dificil
asimilacion por parte de los estudiantes, ya que al utilizar las bondades que
ofrecen los sistemas de gestion de aprendizaje no es necesaria la solucion
a problemas muchas veces ya resueltos si se utilizan estos sistemas como

soporte.
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7. RECOMENDACIONES

El software educativo ha sido elaborado para ser utilizado en el desarrollo
de la asignatura de Estadistica ofrecida actualmente en la EISI, para
garantizar su disponibilidad y calidad en los contenidos, es necesario estar
atento a los comentarios de los usuarios y a la utilizacion que del material
incluido hagan los alumnos, también se recomienda realizar un constante
mantenimiento al sitio y al curso creados para su publicaciébn mediante la
administracion del curso en el LMS utilizado, asi como actualizar las
herramientas de simulacion, demos y tutorial con nuevas versiones

ofrecidas.

Para el cumplimiento de los objetivos de la evaluacion, es conveniente
renovar periddicamente las preguntas e ir ampliando su cubrimiento en los
principales topicos de la teméatica, de acuerdo con la experiencia y el
enfoque pedagdgico brindado por el profesor de la asignatura y la

respuesta de los alumnos que cursan la materia.

El software educativo serd cada vez de mejor calidad si de acuerdo con las
apreciaciones recibidas por parte de los usuarios, se van corrigiendo fallos
encontrados o modificando detalles de interfaz, funcionalidad y contenido.
Es necesario que el proceso, en el cual se establece un canal de
comunicacién con los estudiantes en donde se expresan aquellas opiniones

respecto a caracteristicas y utilidades que brindan las herramientas,
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continle ejecutandose durante el desarrollo de la asignatura en los

proximos cursos de Estadistica.

Es de gran importancia la motivacion de los estudiantes respecto a la
utilizacion de las herramientas publicadas; para ello debera involucrarse
constantemente el software educativo en el desarrollo de la asignatura, por
ejemplo en la asignacion de tareas y trabajos, asi como su discusion y

analisis en clase.

Es recomendable complementar con ayuda de software educativo las
diferentes tematicas de la asignatura de Estadistica que no posean
herramientas de estudio como las desarrolladas en este proyecto. Mediante
la utilizacibn de una misma estructura de curso y por medio de futuros
desarrollos, sera posible alcanzar un mayor apoyo y fortalecimiento en el

desarrollo de la asignatura a nivel general.

El servidor que se utilizé para alojar las herramientas que componen este
software educativo, es el Unico que posee la EISI, por lo que seria
conveniente solicitar al Centro de Tecnologias de Informacion vy
Comunicacion de la UIS, CENTIC, la vinculacién a proyectos como éste
para brindar una mayor disponibilidad de los materiales educativos

desarrollados.
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ANEXO A. DOCUMENTACION DEL MANEJO DE LOS SIMULADORES

1. SIMULADOR EJEMPLO_1.1

1.1 ENUNCIADO DEL EJEMPLO

Para controlar la calidad de un eje estamos midiendo su didmetro en mm a uno de

cada 100 ejes producidos y obtuvimos para la semana los siguientes datos:

10,02 | 10,03 | 9,94 |9,95 10,01 |9,96 10,05 | 10,06 | 9,98 10,10
99 (994 |99 |9,93 10,03 |10,06 |9,92 10,04 | 10,05 | 9,97
9,99 |10,04 9,98 |9,93 10,02 |10,03 |10,04 |10,02 |10,01 |10,01
9,98 |10,10 | 10,02 [ 9,98 | 9,95 |9,99 10,00 | 9,99 10,01 | 10,083
9,92 9,93 10,00 | 9,97 | 10,00 | 10,00 | 10,02 | 9,96 10,00 | 9,97

Para analizar dichos datos, construimos su distribucion de frecuencia:

Definimos la variable X = Diametro del eje en mm.

Con n=50 datos, utilizaremos k=7 clases.

Max=10,10, min=9,92, el rango (Max - min)= 0,18.

El ancho del intervalo Delta = 0,18 / 7 = 0,02571429 >>>0,026. Aproximamos al

siguiente numero redondo, no hay necesidad de manejar tantos decimales.
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Esta aproximaciéon aumenta el rango a Delta*k = 0,026*7 = 0,182, con una
diferencia de 0,182 - 0,180 = 0,002, que repartimos la mitad al inicio (restandola
del minimo para formar el limite inicial) y al final (sumandola al méximo para
formar el dltimo limite), verificando que esta “adicion” sea mucho menor que el
ancho de clase; en nuestro caso 0,001 es el 3.8% del ancho de clase, por lo que

es aceptable.

1.2 PARAMETROS DEL PROGRAMA

1.2.1 Datos de Entrada

Dato Tipo Rango Descripcién

Para una lista de datos generados
mediante un tipo de distribucion
Nro Datos Entero | [2, 1000000] | conocida, es necesario ingresar el
namero de datos que se desea
generar y seleccionar uno de los

tipos de distribucion

Datos
ingresados Para una lista de datos generados
mediante Real [-1000000, | manualmente, es posible digitar los
archivo o 1000000] datos directamente en el campo
digitados destinado para ello o importando un
directamente archivo .doc
Es posible modificar datos
Dato directamente desde la lista ya
modificado Real [-1000000, | generada haciendo click en el dato
directamente 1000000] |que se desea modificar e
desde la lista introduciendo un nuevo valor
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Nro Clases

Se sugiere automaticamente una vez

Entero [2, 50] se ha generado la lista de datos,

pero es posible modificarlo

Tabla 4. Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.1

1.2.2 Datos de Salida

Dato Descripcién
Minimo Es el menor valor de la lista de datos
Maximo Es el mayor valor de la lista de datos
Rango Es la diferencia entre el valor minimo y el maximo
Delta Es el ancho de clase, resultado de dividir el rango entre el
numero de clases
Ancho Int | Es resultado de aproximar Delta al siguiente numero redondo,

dependiendo de la precision deseada

Y% Dif Rango

Resultado de dividir [(Ancho Int* Nro clases) — Rango], entre 2.

Se utiliza para obtener el minimo y maximo extendidos

Limite * Son valores gque separan unas clases de otras. Cada clase sera
el intervalo entre dos limites de clase consecutivos
Marca * Es el valor nominal o que representa una clase. Se calcula
como el valor medio entre dos limites de clase
f* Frecuencia Absoluta: en cada clase la frecuencia se incrementa
en una unidad cada vez que un dato esta entre sus limites de
clase
% * Frecuencia Relativa: es el cociente o proporcion entre la
frecuencia absoluta ( f) y el nimero total de datos (n)
F* Frecuencia Acumulada: indica cuantos elementos de la lista de

datos son menores o iguales a un valor dado. Es la suma de las

frecuencias absolutas desde la primera fila hasta la fila elegida
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Fo% * Frecuencia Relativa Acumulada: es el cociente entre la

frecuencia absoluta acumulada ( F ) y el nimero total de datos (

n)

Tabla 5. Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.1

Todos los datos de salida son nimeros reales

*Estos valores se encuentran dentro de la tabla de frecuencias

1.3 OBJETIVO DEL EJERCICIO

La creacion de una tabla de frecuencias a partir de una muestra se considera
como un primer paso en la generacidon de una grafica correspondiente que permita
ilustrar sobre la distribuciéon de los datos. Es necesario para ello realizar los
calculos que conlleva la creacién de la tabla de frecuencias de una forma exacta y
siguiendo una serie ordenada de pasos que nos lleve a obtener una
representacion muy cercana a la realidad, evitando lo que mas adelante
llamaremos “Equivocaciones Frecuentes en Gréficas” donde la informacion se
presenta de manera erronea llevando a una mala interpretacion de los datos

originales.

Con éste simulador se pretende que el estudiante posea una herramienta con la
cual reforzar sus conocimientos previos sobre la creacion tablas de frecuencias a
partir de muestras de datos, contrastando sus calculos manuales con los
realizados en el computador, observando diferencias entre los diferentes tipos de
distribucion conocidas presentadas y brindando también la posibilidad de
experimentar como el cambio de algunos datos dentro de la muestra original

afectan el comportamiento presentado en la tabla.

2. SIMULADOR EJEMPLO_1.3
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2.1 ENUNCIADO DEL EJEMPLO

Se tienen las tres series de datos siguientes, a las que calcularemos tamarno,

suma, promedio, moda, mediana:

Datos n X Promedio Moda Mediana
874723383 9 45 5 3 4
79151557 8 40 5 5 5
2692727 7 35 5 2 6
Total 24 120 5 7 5

¢, Cual de esas medidas es mejor, entre la media, la mediana y la moda? Depende

de para qué se requiera.

Intuitivamente la mediana es mejor indicador de tendencia central, se conserva
siempre en el centro. La mediana minimiza la suma de las distancias de todos los
puntos a ella. No se influye tanto de los valores extremos, hace énfasis en el
verdadero “centro” de los datos tomados. Se puede utilizar cuando hay clases

abiertas en los extremos, caso dificil para la media aritmética.

El célculo es mas facil de hacer con la media, ya que tiene una formula directa,
mientras que para la mediana deben ordenarse los datos, y la moda requiere tener
las frecuencias, pero debe tenerse en cuenta que es muy sensible a valores

extremos.

Con variables categoéricas, solo la moda tiene significado. La estimacion de la
moda es poco confiable al inferirla de una muestra, mientras que la estimacion de
la media a partir de una muestra es la mas eficaz y por lo tanto mas confiable. Eso
implica que entre varias muestras de una misma poblacién, la diferencia entre

medias es menor que entre medianas.
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2.2 PARAMETROS DEL PROGRAMA

2.2.1 Datos de Entrada

Dato Tipo Rango Descripcion

Para una lista de datos generados
mediante un tipo de distribucién
Nro. Datos de | Entero [2, 10000] | conocida, es necesario ingresar el
la poblacion namero de datos que se desea
generar y seleccionar uno de los
tipos de distribucion conocidas

Datos
ingresados Para una lista de datos generados
mediante Real [-1000000, | manualmente, es posible digitar los
archivo o 1000000] | datos directamente en el campo
digitados destinado para ello o importando un
directamente archivo .doc
Nro. Datos de [2, Nro Es el numero de datos que tendra la

la muestra Entero Datos de la | muestra, tomada aleatoriamente de

poblacion] | la poblaciéon

Tabla 6. Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.3

2.2.2 Datos de Salida

Dato Descripcion

Media Es la suma de todos los elementos dividida por el niumero

total de ellos. Es una medida poblacional

Es la suma de todos los elementos dividida por el numero

Promedio** total de ellos. Se utiliza para muestras, y se simboliza con la
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letra de la variable con una raya encima. Es la misma media

muestral

Es la suma de todas las desviaciones al cuadrado dividida
Varianza por el numero total de datos. Es una medida de la variabilidad

de la poblacién

Varianza Es la suma de todas las desviaciones al cuadrado dividida
Muestral** por el numero total de datos-1. Es una medida de la

variabilidad de la muestra

Desviacién Es la raiz cuadrada positiva de la varianza (poblacional). Es
Estandar la medida de variabilidad mas importante, es muy utilizada

como medicién del error

Desviacion
Estandar Es la raiz cuadrada positiva de la varianza muestral
Muestral**
Es el valor que divide el 50% de los valores mas bajos del
Mediana 50% de los valores més altos. Hace énfasis en el “centro” de
los datos respectivos
Moda Es el dato que mas se repite
Histogramas donde se puede apreciar visualmente el
Graficas comportamiento de la poblacién generada y de su respectiva

muestra

Tabla 7. Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.3

Todos los datos de salida son nimeros reales
**Datos que se contrastan con los errores respectivos a las medidas poblacionales

2.3 OBJETIVO DEL EJERCICIO
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Con éste simulador el estudiante podra estudiar ciertas caracteristicas que
presentan algunas de las principales medidas de localizacién y variabilidad cuando

son tomadas desde diferentes muestras de datos de una misma poblacion.

Al realizar mediciones sobre las muestras, se observan ciertas diferencias entre
unas medidas y otras, apreciando caracteristicas tales como qué tanto se dejan
afectar por valores extremos y qué tan confiables resultan dependiendo del
tamafio de la muestra tomada, para esto se presenta la medicion del error entre la

medida poblacional y la muestral como punto de referencia.

3. SIMULADOR EJEMPLO_1.5

3.1 ENUNCIADO DEL EJEMPLO

Con los mismos datos del ejemplo 1.3 calcularemos la varianza muestral y la

desviacion estandar muestral:

Datos N | Promedio | (x-X)? S | Rango | s
A 874723383 9 5 48 6 6 2.45
B 79151557 8 5 56 8 8 2.83
C 2692727 7 5 48 8 7 2.83
Total 24 5 152 6.61 8 2.57

Coémo se afectan esas medidas al cambiar los datos?
Si sumamos 2 a todos los datos de la fila B de los datos anteriores:

Datos n X Mediana | Moda Rango s?
B+2 911373779 8 7 7 7 8 8
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Aumentaron en 2 también la media, la mediana y la moda, pero el rango y la

varianza quedaron igual, no se afectaron.

Si dividimos por 2 a todos los datos de la fila B de los datos anteriores:

Datos n X Mediana | Moda | Rango | S?
B/2 354505250525 | 8 | 25 2.5 2.5 4 2
2535

Se dividieron entre 2 también la media, la mediana, la moda, la desviacion

estandar y el rango, pero la varianza se dividié por el cuadrado de 2.

3.2 PARAMETROS DEL PROGRAMA

3.2.1 Datos de Entrada

Dato Tipo Rango Descripcion

Para generar una de las Series
Iniciales mediante un tipo de
distribucion conocida, es necesario
Nro Datos Entero [2, 50000] | seleccionar uno de los tipos de
distribucion e ingresar el nimero de
datos deseado. Cada una de las
Series Iniciales podra tener un

numero de datos diferente

Datos Para generar una de las Series
ingresados Real [-1000000, | Iniciales manualmente, es posible
mediante 1000000] | digitar los datos directamente en el
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archivo o
digitados

directamente

campo destinado para ello o importar
un archivo .doc con los datos

contenidos

NUmero a

Operar

Es el nimero con el cual se genera
la Nueva Serie a partir de una de las
Series Iniciales y una operacion
Real [-1000000, | aritmética. Se debe especificar a
1000000] partir de cual de las Series Iniciales
se quiere generar la Nueva Serie y

bajo cual operacion

Tabla 8. Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.5

3.2.2 Datos de Salida

Dato Descripcién
Es la suma de todos los elementos dividida por el numero total
Promedio | de ellos. Se utiliza para muestras, y se simboliza con la letra de
la variable con una raya encima. Es la misma media muestral
Varianza | Es la suma de todas las desviaciones al cuadrado dividida por
Muestral el numero total de datos-1. Es una medida de la variabilidad de
la muestra
Desviacion | Es la raiz cuadrada positiva de la varianza muestral. Es la
Estandar | medida de variabilidad mas importante, es muy utilizada como
Muestral medicion del error
Minimo Es el menor valor de la lista de datos
Méaximo Es el mayor valor de la lista de datos
Rango Es la diferencia entre el valor minimo y el maximo
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Se presentan los histogramas correspondientes a la Serie Inicial
Grafica y la Nueva Serie donde se puede apreciar visualmente el

comportamiento de los dos conjuntos de datos

Tabla 9. Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.5

Todos los datos de salida son niumeros reales
Todos los datos de salida se muestran para la Serie Inicial y la Nueva Serie

3.3 OBJETIVO DEL EJERCICIO

Los parametros son caracteristicas de la poblacién de donde provienen los datos y
gue nos dan informacion sobre ellos. Por ejemplo el maximo, el minimo, el rango,
la media. Asimismo, los indicadores de localizacibn o tendencia central no
contienen informacién suficiente para describir adecuadamente los datos, pues a
menudo es necesario conocer la variabilidad, se hace necesario entonces conocer

medidas tales como la varianza y la desviacion estandar, entre otras.

Con éste simulador se pretende que el estudiante pueda estudiar algunas de las
principales medidas de localizacion y variabilidad de un conjunto de datos y su
comportamiento al hacer modificaciones sobre los mismos, observando como se
afectan medidas como el promedio, la varianza y la desviacion cuando todos los
datos de la muestra son reemplazados por otros, producto de realizar una suma o
multiplicacion por un mismo namero sobre la muestra original.

4. SIMULADOR EJEMPLO_1.6

4.1 ENUNCIADO DEL EJEMPLO

Con los datos del Ej. 1.1 construyamos el histograma:
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El minimo = 9.92 y el médximo = 10.10. Hacemos siete clases, por lo que el ancho
de clase es de 0.026, el rango extendido lo tomamos desde 9.919 a 10.101,
espaciando a lado y lado del verdadero rango, y tomando los limites de clase fuera
del espectro, para evitar conflictos. La tabla de frecuencias se present6 en el
ejemplo 1.1. Los limites de clase seran 9.919, 9.945, 9.971, 9.997, 10.023, 10.049,
10.075 y 10.101, pues hay un limite mas que clases. Las marcas de clase seran
9.932, 9.958, 9.984, 10.010, 10.036, 10.062 y 10.088, una por cada clase. Las

barras se ven mejor si tienen la mitad del ancho de la clase.

5,984 10,010 10,062 10,087

4.2 PARAMETROS DEL PROGRAMA

4.2.1 Datos de Entrada

Dato Tipo Rango Descripcion

Para una lista de datos generados
Nro Datos Entero [2, 10000] | mediante un tipo de distribucion

conocida, es necesario ingresar el
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namero de datos que se desea
generar y seleccionar uno de los
tipos de distribucion
Datos Para una lista de datos generados
ingresados manualmente, es posible digitar los
mediante Real [-1000000, |datos directamente en el campo
archivo o 1000000] | destinado para ello o importando un
digitados archivo .doc con los datos
directamente contenidos
Es posible modificar datos
Dato directamente desde la lista ya
modificado Real [-1000000, | generada haciendo click en el dato
directamente 1000000] |que se desea modificar e
desde la lista introduciendo un nuevo valor
Se sugiere automaticamente una vez
Nro Clases Entero [2, 50] se ha generado la lista de datos,
pero es posible modificarlo

Tabla 10. Datos de Entrada del Simulador Ejemplo_1.6

4.2.2 Datos de Salida

Dato Descripcién
Minimo Es el menor valor de la lista de datos
Maximo Es el mayor valor de la lista de datos
Rango Es la diferencia entre el valor minimo y el maximo
Delta Es el ancho de clase, resultado de dividir el rango entre el
numero de clases
Ancho Int | Es resultado de aproximar Delta al siguiente numero redondo,

107




dependiendo de la precision deseada

% Dif Rango

Resultado de dividir [(Ancho Int* Nro clases) — Rango], entre 2.

Se utiliza para obtener el minimo y maximo extendidos

Limite *

Son valores que separan unas clases de otras. Cada clase sera

el intervalo entre dos limites de clase consecutivos

Marca *

Es el valor nominal o que representa una clase. Se calcula

como el valor medio entre dos limites de clase

f*

Frecuencia Absoluta: en cada clase la frecuencia se incrementa
en una unidad cada vez que un dato esta entre sus limites de

clase

% *

Frecuencia Relativa: es el cociente o proporcion entre la

frecuencia absoluta ( f) y el nimero total de datos (n)

F*

Frecuencia Acumulada: indica cuantos elementos de la lista de
datos son menores o iguales a un valor dado. Es la suma de las

frecuencias absolutas desde la primera fila hasta la fila elegida

F% *

Frecuencia Relativa Acumulada: es el cociente entre la

frecuencia absoluta acumulada ( F ) y el nimero total de datos (

n)

Promedio”®

Es la suma de todos los elementos dividida por el nimero total
de ellos. Se utiliza para muestras, y se simboliza con la letra de

la variable con una raya encima. Es la misma media muestral

Mediana

Es el valor que divide el 50% de los valores mas bajos del 50%
de los valores mas altos. Hace énfasis en el “centro” de los

datos respectivos

Varianza

Muestral®

Es la suma de todas las desviaciones al cuadrado dividida por
el nimero total de datos-1. Es una medida de la variabilidad de

la muestra

Moda

Es el dato que mas se repite

Desviacion

Es la raiz cuadrada positiva de la varianza muestral. Es la
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Estandar | medida de variabilidad mas importante, es muy utilizada como

Muestral® | medicion del error

Gréfica Histograma donde se puede apreciar visualmente el

comportamiento de los datos

Tabla 11. Datos de Salida del Simulador Ejemplo_1.6

Todos los datos de salida son numeros reales
* Valores que se encuentran en la tabla de frecuencias
AN Valores que se hallan mediante célculo directo y mediante datos agrupados

contrastados con sus respectivos errores

4.3 OBJETIVO DEL EJERCICIO

Una grafica estadistica es un dibujo descriptivo que representa visualmente el
comportamiento de unos datos, facilitando el analisis de la informacion. Un grafico
no precede ni reemplaza a la tabla de frecuencias, pero puede suministrar
informacion resumida. Antes de iniciar un analisis formal, una gréfica
frecuentemente nos ayuda a construir o a validar las suposiciones basicas
requeridas para llegar mas facilmente al modelo, ya que la suposicion fundamental

en que nos basamos implica el modelo de inferencia a utilizar.

A través de éste ejercicio el estudiante podra observar el comportamiento grafico
de diferentes conjuntos de datos y compararlos con la informaciéon proporcionada
en la tabla de frecuencias, apreciando las diferentes caracteristicas y utilidad que
poseen tres tipos de graficas diferentes (histograma, grafico de torta y poligono de
frecuencias) para el analisis de la informacion. También el estudiante podra
apreciar dos formas de obtener algunas de las principales medidas de localizacién
y variabilidad: mediante calculo directo y mediante datos agrupados,

contrastandolas con el error respectivo al realizar su calculo.
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5. SIMULADOR MODA_MEDIANA_AGRUPADAS

5.1 ENUNCIADO DEL EJEMPLO

CALCULO DE LA MEDIANA MEDIANTE DATOS AGRUPADOS

[N/2 - F (i-1)]
Mediana = Li + ----=-==mmmmmmee * A
f mediana
Li = Limite inferior o frontera inferior de donde se encuentra la mediana. Al
intervalo donde se encuentra la mediana se conoce como intervalo mediano
n = NUmero de observaciones o frecuencia total
F (i-1)= frecuencia acumulada anterior al intervalo mediano

f mediana = Frecuencia del intervalo mediano

A = Amplitud del intervalo en el que se encuentra la mediana

CALCULO DE LA MODA MEDIANTE DATOS AGRUPADOS

Moda = Li + ---------------—--- * A

Li = limite real inferior de la clase que contiene a la moda

d1l =| fmo - fmo-1|
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d2 = | fmo - fmo+1]|

fmo = frecuencia de la clase que contiene a la moda

fmo-1= frecuencia de la clase anterior a la que contiene a la moda

fmo+1= frecuencia de la clase posterior a la que contiene a la moda

A = amplitud real de la clase que contiene a la moda

5.2 PARAMETROS DEL PROGRAMA

5.2.1 Datos de Entrada

Dato Tipo Rango Descripcion

Para una lista de datos generados
Nro Datos Entero [2, 10000] | mediante un tipo de distribucién
conocida, es necesario ingresar el
namero de datos que se desea
generar y seleccionar uno de los tipos

de distribucion

Datos

ingresados Para una lista de datos generados
mediante Real [-1000000, | manualmente, es posible digitar los
archivo o 1000000] | datos directamente en el campo
digitados destinado para ello o importando un
directamente archivo .doc con los datos contenidos
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Dato
modificado
directamente

desde la lista

Es posible modificar datos
Real [-1000000, | directamente desde Ila lista vya
1000000] generada haciendo click en el dato

que  se desea  modificar e

introduciendo un nuevo valor

Tabla 12. Datos de Entrada del Simulador Moda_Mediana_Agrupadas

5.2.2 Datos de Salida

Dato Descripcion
Ancho del Es el ancho de la clase
Intervalo
Es el valor que divide el 50% de los valores mas bajos del 50%
Mediana de los valores més altos. Hace énfasis en el “centro” de los
datos respectivos
Moda (dato) | Es el dato que mas se repite

Moda (clase)

Es la clase con mayor frecuencia

Limite * Son valores que separan unas clases de otras. Cada clase
sera el intervalo entre dos limites de clase consecutivos
Marca * Es el valor nominal o que representa una clase. Se calcula
como el valor medio entre dos limites de clase
f* Frecuencia Absoluta: en cada clase la frecuencia se
incrementa en una unidad cada vez que un dato esta entre sus
limites de clase
% * Frecuencia Relativa: es el cociente o proporcidon entre la
frecuencia absoluta ( f) y el nimero total de datos (n)
Frecuencia Acumulada: indica cuantos elementos de la lista de
F* datos son menores o iguales a un valor dado. Es la suma de

las frecuencias absolutas desde la primera fila hasta la fila
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elegida
F% * Frecuencia Relativa Acumulada: es el cociente entre la
frecuencia absoluta acumulada ( F ) y el nUmero total de datos
(n)
Mediana con
datos Es la mediana calculada mediante la formula y la informacion
agrupados de la tabla de frecuencias. Es un valor aproximado a la
(Resultado) | mediana obtenida mediante calculo directo.
Mediana con
datos Error porcentual entre el valor real de la mediana y el obtenido
agrupados mediante el agrupamiento de datos.
(Error)
Moda con
datos Es la moda calculada mediante la formula y la informacién de
agrupados la tabla de frecuencias. Es un valor aproximado a la mediana
(Resultado) | obtenida mediante célculo directo.
Moda con
datos Error porcentual entre el valor real de la moda y el obtenido
agrupados mediante el agrupamiento de datos.
(Error)

Tabla 13. Datos de Salida del Simulador Moda_Mediana_Agrupadas

Todos los datos de salida son nUmeros reales

* Valores que se encuentran en la tabla de frecuencias

5.3 OBJETIVO DEL EJERCICIO

Como se ha visto en anteriores ejercicios, la tabla de frecuencias es muy Uutil tanto

para poder apreciar a primera vista la distribucion real de los datos como para
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realizar un calculo aproximado de medidas de localizacion y variabilidad como el
promedio, la varianza y la desviacion estandar. Asimismo es posible mediante el
empleo de ciertas formulas y utilizando la informacion presentada en la tabla de

frecuencias realizar un calculo aproximado de la mediana y la moda.

Con el empleo de éste simulador el estudiante podra plantear problemas
especificos a los cuales aplicar el método aqui presentado para el calculo de
mediana y moda mediante datos agrupados, también podra observar algunos
casos particulares para los cuales no es posible el calculo de estas medidas
mediante el agrupamiento de datos. Se contrastardn a su vez los errores

correspondientes frente al calculo directo de estas dos medidas de localizacién.
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ANEXO B — REALIMENTACION ACERCA DEL SOFTWARE EDUCATIVO
POR PARTE DE LOS ESTUDIANTES

El profesor Enrique Sarmiento propuso el siguiente trabajo a los estudiantes de
la asignatura de Estadistica Il en el primer periodo académico de 2007, para

realizarse de manera voluntaria:

“En grupos de a dos estudiantes, entregar un informe antes del sabado 18 de
Agosto, que incluya una critica constructiva sobre el software del Capitulo 1.
Esta critica debe contener a) Qué les gustod. b) Qué les disgusto (errores, mala
presentacion, confuso, complejo o dificil de entender) c) Qué propone para
mejorarlo (desde el punto de vista que permita a un estudiante de Estadistica
entender mejor el tema). d) Opcionalmente si hicieron los otros Trabajos, una

comparacion entre ellos, buscando el mejor estandar.”

Fueron entregados un total de veintisiete (27) trabajos, los cuales se enviaron
electronicamente a través de moodle, plataforma donde se encuentra montado

el software educativo de este proyecto.

A continuacion se citan algunas de las opiniones manifestadas por los
estudiantes, las cuales reflejan ventajas, desventajas y aspectos por mejorar,

observados por usuarios finales del software ofrecido:

A) VENTAJAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

“La opcion de permitirnos presentar una evaluacion sobre el tema es muy buena.

Nos parece muy bueno lo de equivocaciones en graficas es algo de mucha ayuda
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y esta bien ilustrado. La parte de los demos es bastante llamativa y clara ya que
va mostrando los resultados del simulador y hace comentarios acerca de estos. La
ayuda es buena, clara, nos orienta y nos da consejos Utiles para dar mayor
provecho a la pagina”. Monica J. Antolinez Becerra y Daniel A. Rubiano

Arciniegas

“El modulo de ayuda del capitulo 1 es muy claro y especifico. Los conceptos son
cortos pero muy puntuales y bastante entendibles. Los simuladores presentados
son muy buenos ya que muestran en forma separada y especifica el ejercicio, los
datos de entrada, las gréficas y los resultados; dando asi mayor entendimiento del
método. Es de gran utilidad que se pueda descargar el capitulo del libro. Nos
parecid6 muy interesante la evaluacion de los conocimientos adquiridos en este
modulo, ya que de esta forma se puede saber si lo explicado en el médulo llegé de
forma éptima al usuario. En general el médulo es muy bueno y claro para aquellas
personas que empiezan a conocer el tema. Los menus son entendibles y faciles

de acceder”. Viviana Marcela Chacon Aparicio y Laura Patricia Rojas Suarez

“Fue de nuestro agrado la forma facil y rdpida de acceder a la informacién. Los
conceptos estan bien definidos en forma breve y concisa, lo que nos brinda un
facil acceso al conocimiento y entendimiento del temario. Por otro lado, los
simuladores que han sido montados, nos ayudan a resolver las dudas y preguntas
que surgen cuando intentamos la resolucién de los problemas concernientes al
tema de Estadistica Descriptiva. Son herramientas que en realidad hacen mucho
mas llamativo el médulo y ayudan al facil entendimiento del tema cuando éste ha
sido comprendido en forma err6nea, dudas que definitivamente aclaramos al
utilizar los simuladores. Los demos, nos ayudaron a entender las funciones y
acciones de los simuladores, aclarando dudas en sus utilizacion y mostrandonos
paso a paso como debemos proceder, los datos que debemos entrar, las casillas a

utilizar y muchas mas prestaciones. En cuanto a la utilizacién de las herramientas
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de navegacion, consideramos que estan bien ubicadas y faciles de acceder a sus
funciones”. Veronica Chajin Ortiz e Ingrid Margarita Cuello

La informacion que se presenta como material de estudio es buena, lo cual hace
que los estudiantes puedan tomar el material como referencia y apoyo para el
estudio de la asignatura. Los colores, el estilo y el tamafio de la letra son
agradables, asi mismo como la distribucién que se le hizo a la pagina en cuanto a
bordes, espacios y margenes; todo esto hace que el estudio mucho mas ameno.
El poder descargar el material de estudio es una opcion muy buena ya que
permite tener el material a la mano como complemento de estudio. Lo mismo que
sucede con el poder descargar la informacion del capitulo de estudio, se aplica a
los problemas sugeridos en la pagina, ya que con base en éstos nos podemos
preparar frente a la materia. Los simuladores estan bien disefiados, presentan una
interfaz gréfica buena, también se cuenta con los objetivos, un ejemplo y una
descripcion del simulador que permiten el entendimiento de lo que se va a simular,
ademas que se tuvo en cuenta la opcion de poder descargarlos. La opcion que se
presenta como evaluacion nos parece acertada ademas de interesante ya que
podemos utilizar las preguntas sugeridas como un sondeo sobre nuestros
conocimientos y la manera en como estamos utilizando la informacién”. Edwar

Alberto Duarte Duarte y Jaime Andrés Covelli LOpez

“Interfaz sencilla, clara y con colores agradables para el navegador, lo que no
hace confusa la navegacion a primera vista. Muestra los conceptos y féormulas de
una forma muy explicita para que haya un mayor entendimiento. La parte de
evaluar conceptos, me parece muy util para uno mismo examinar que tanto sabe y
corregir y reforzar mas el tema. Las simulaciones y los demos me parecen una
forma muy eficaz de comprender los conceptos, ya que a veces los textos quedan

cortos para poder dar a razonar un tema es especifico”. Natalie Duran
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“Los resultados del simulador arrojan valores similares a los tedricos. La
evaluacion es muy importante ya que podemos afianzar nuestros conceptos y asi
darnos cuanta en qué nivel estamos. Encontramos una buena exposicion de los
temas tratados en el capitulo 1 de Estadistica Il, con problemas, ejemplos y
demos. Se da una informacion practica al estudiante, donde él puede comparar
con textos de su clase. Los conceptos fundamentales de la estadistica se dan en
forma clara”. Nidia Jiménez Florez y Fredy Antonio Estupifian

“Cumple con el objetivo principal que es sistematizar el curso de Estadistica Il y de
esta forma ayudar al aprendizaje de los estudiantes de Ingenieria de Sistemas
gracias a los diversos ejemplos y simuladores con los que cuenta, que lo muestran
de una forma mas didactica. En cuanto al contenido textual se puede decir que se
completo y conciso. En cuanto al sistema podemos decir que su velocidad de
navegacion es rapida, y agradable a la vista”. Julian Andrés Curubo Garcia y
Eduardo Martinez Rubio

“Provee una comunicacion bidireccional, facilitando el acceso a la informacion a
través de diferentes medios comunicacion (foros, Chat, correo electrénico). Crea
un ambiente educativo propicio para el desarrollo de la materia. Se encuentran
bien posicionados los elementos de navegacion. Presenta una organizacion
moderna y acorde a las nuevas tendencias. Facilita y mejora los procesos de
ensefanza, al disponer de todos estos recursos debidamente estructurados en el
portal Web educativo, resultando mas facil preparar las clases y utilizar los
materiales didacticos en el momento oportuno”. Duvan Yahir Sanabria

Echeverry Y Jonathan Julian Navas

“Los colores de la presentacion son frescos y no son sobrecargados, utilizan los
colores necesarios. Los conceptos son precisos y concluyentes. En los menus se
encuentra toda la informacién en forma detallada y completa. Pudimos ver por

medio de los demos la presentacion de la simulacién de cada ejemploy se puede
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ver que son muy flexibles en las entradas de datos. Nos permite tener acceso a
problemas propuestos lo cual nos ayuda a entrenarnos y a entender mejor el
tema. La opcion de descarga del capitulo es indispensable y practica para tenerlo
a la mano en cualquier lugar. Nos parece interesante el link de evaluacion donde
comprobaremos de una forma inmediata nuestros conocimientos”. Yenny Lisseth

Tobo Nifio y Rafael Orlando Vargas Almeida

B) DESVENTAJAS O FALLAS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

“Cuando entramos a la evaluacion no podemos, retroceder a la pagina principal
del capitulo. Los colores de la evaluacion son poco llamativos y no concuerdan
con el disefio que presenta la pagina. En los demos, los mensajes son mostrados
un poco rapido y no se alcanzan a leer. No permite devolvernos a la pagina
principal del curso para seleccionar otro capitulo a estudiar”. Ménica J. Antolinez

Becerray Daniel A. Rubiano Arciniegas

“Le hace falta un item de ayuda y sugerencias para aquellas personas que tengan
alguna duda. Se deberia mejorar la interfaz que sea mas amigable e interactiva
con el usuario”. Viviana Marcela Chacon Aparicio y Laura Patricia Rojas

Suéarez.

“Creemos que hace falta un poco mas de animaciones e interfaz grafica, sin
hacerla ordinaria, pero si mucho mas interactiva y dindmica, echando mano de los
multiples recursos que hoy dia nos otorga la programacién web”. Verénica Chajin

Ortiz e Ingrid Margarita Cuello

“Los simuladores serian mas interesantes si se cargaran sobre la herramienta, sin

dejar de lado la gran utilidad de poderlos descargar. La Interfaz pudo ser un poco
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mas llamativa en cuanto a animaciones y presentaciéon” Edwar Alberto Duarte

Duarte y Jaime Andrés Covelli Lopez

“En los ejemplos, los créditos deberian estar en la Ultima pestafia. No puedo
navegar con el netscroll del mouse, tengo que limitarme a la barra vertical de la

ventana”. Nidia Jiménez Florez y Fredy Antonio Estupifidn

“Se debe manejar las dimensiones de la pantalla con base en la resolucién con el
fin de que la informacién mostrada en su totalidad sea sobre toda la pantalla y no
se tenga que manejar con la barra horizontal de desplazamiento”. Julidn Andrés
Curubo Garciay Sergio Eduardo Martinez Rubio

“No en todos los exploradores Web se ve de la misma manera el contenido. La
distribucion de los contenidos debe presentar mas cohesién con el tema que se
quiere tratar. La informacién presentada aunque es concisa y amena, tendra que
ser el suficiente para adquirir el dominio correcto de los contenidos y alcanzar los
objetivos previstos para el programa”. Duvan Yahir Sanabria Echeverry y

Jonathan Julidn Navas

“Las demostraciones de las simulaciones tienen una velocidad muy alta y los
mensajes en la secuencia no se pueden leer comodamente. Tiene poco
entorno visual y es un poco aburrido para el usuario. Deberia existir un espacio
para las sugerencias”. Yenny Lisseth Tobo Nifio y Rafael Orlando Vargas

Almeida

C) SUGERENCIAS

“Deberian ser ampliados los conceptos fundamentales, pensamos que seria

bueno que tuvieran ejemplos. Hoy en dia, los ambientes virtuales estan siendo
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mejorados con ampliaciones en flash, seria bueno que la pagina fuera mas
dinamica, de esta forma ayudaria a que fuera mas llamativa y agradable de
explorarla. Los simuladores estan muy bien dan buenos resultados, grafican bien
pero se deberia dar la posibilidad de ver el ejemplo y al lado el simulador pues
para cuestiones de recordar el enunciado y recordar datos, entonces
recomendamos cambiar ese disefio de pestafias que se tiene en los simuladores
por otro que permita hacer lo que dijimos anteriormente”. Ménica J. Antolinez

Becerray Daniel A. Rubiano Arciniegas

“Es recomendable agregar mas ejercicios diferentes a los de la guia. La interfaz
deberia ser mas dinamica”. Viviana Marcela Chacon Aparicio y Laura Patricia

Rojas Suarez

“Para mejorar el médulo éste debe hacerse un poco mas interactivo, tal vez utilizar
un poco menos la parte textual y recurrir a una alternativa para que el usuario
interactie en forma mucho mas dinamica con la informacion. Esto hara que los
conceptos que aun no quedan claros con los respectivos ejemplos y simuladores
adjuntos, puedan despejarse a través de graficos, imagenes, intercambio de
informacion, etc”. Verdnica Chajin Ortiz e Ingrid Margarita Cuello

“Introducirle animaciones que hagan mas agradable la navegacion por la
herramienta. Ampliar el nUmero de preguntas que se utilizan en la herramienta
para poder abarcar mas el tema y asi reforzar mas el estudio. Colocar ejercicios
con procedimiento para tener un mejor entendimiento del tema que se esta
tratando. La herramienta tendria un mayor interés si lo simuladores estuvieran
empotrados sobre esta, como tal es el caso de la evaluacién. Una herramienta
como esta a la cual se le ve un buen futuro deberia pensarse para diferentes tipos
de navegadores, al menos los mas conocidos”. Edwar Alberto Duarte Duarte y

Jaime Andrés Covelli Lépez
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“Se podria recopilar un banco de preguntas para que no salgan siempre las
mismas en la seccién de evaluacion, para que de esta forma vayamos viendo
nuestras falencias y se corrijan. Me parece importante crear como en e-escenario

secciones de sonido, animaciones para concretar mas el tema”. Natalie Duran

“Deberian existir varios niveles de evaluacion en cuanto al grado de dificultad de
las preguntas segun la preparacion que tenga el usuario. Estas podrian ser basico,
medio, dificil, avanzado. En vez de utilizar el desplazamiento entre paginas con las
flechas de siguiente y anterior, creemos que se deberia permitir una ubicacion por
parte del usuario en las paginas mediante el uso de marcadores de pagina, es
decir, mostrar la ubicacién de nosotros dentro del tema por ejemplo: | 1|2 ]| 3.
Dentro de cada tema del capitulo debe ir el titulo que alude al tema que se esta
manejando, ya que a veces olvidamos a que parte del tema corresponde donde
nos encontramos”. Julidn Andrés Curubo Garcia y Sergio Eduardo Martinez
Rubio

“Recomendamos realizar enlaces a otras paginas Web de interés: documentos,
simuladores, ejercicios auto correctivos, etc. En Internet pueden encontrarse
infinidad de estos materiales, y muchos de ellos tienen una calidad mas que
aceptable. Ayuda online donde se guie al estudiante en caso de presentar dudas
tanto del contenido de algun tema en especifico. La pagina de la asignatura
contribuye a que no nos perdamos (en cualquier momento podamos consultar el
plan docente, las orientaciones didacticas, los trabajos a realizar...) y nos permite
disponer de una informacion basica (y a veces también amplia) sobre los
contenidos de la asignatura y sobre fuentes de informacion complementaria”.

Duvan Yahir Sanabria Echeverry y Jonathan Julidn Navas

“Programar mas preguntas para la evaluacion con el fin de que sea mas amplia y
de mas variedad las preguntas. Tratar de cambiar la velocidad de los demos para

gue el usuario pueda captar los que se hace y como se hace. Buscar la manera de
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realizar el simulador de manera de que pueda ser de mas facil acceso en la
mayoria de los computadores”. Yenny Lisseth Tobo Nifio y Rafael Orlando

Vargas Almeida
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