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RESUMEN

TITULO: DISENO DE LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE E IMPLEMENTACION DE LA
TEMATICA DE TEORIA DE GRAFOS APLICANDO TECNOLOGIAS DE LA
INFORMACION Y COMUNICACION TIC. PARA LA ASIGNATURA DE
ESTRUCTURA DE DATOS ANALISIS Y ALGORITMOS’

AUTORES: FREDDY RENTERIAREYES
HORLENY ROMERO OVIEDO

PALABRAS CLAVES: Teoria de Grafos, Algoritmos Importantes, Sistema de Gestion de
Aprendizaje (SGA), Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA),
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), MOODLE

DESCRIPCION:

Este documento contiene el analisis, disefio, desarrollo e implantacién para la construccién de
los Objetos de Aprendizaje basados en la tematica Teoria de Grafos de la asignatura
Estructura de Datos y Analisis de Algoritmos del plan de estudios de Ingenieria de Sistemas e
Informatica. Los Objetos de Aprendizaje se desarrollaron como complemento a las clases
presenciales de la asignatura mencionada.

El curso creado en la plataforma MOODLE contiene documentos con las guias de las
actividades, documentacién de la tematica, foros, Chats, diapositivas, audios, videos
compartidos y un glosario. La mayor parte de estos recursos fueron creados desde la
plataforma. Los Objetos de Aprendizaje como videos, aplicativos, animaciones y los Scorm se
elaboraron con otras herramientas que permitian la creacion y si era necesario la modificacién
de los mismos. Estas herramientas de aprendizaje permiten al estudiante interactuar con el
curso, intercambiar informacion, ideas o dudas, ademdas evaluarse, realizar investigaciones,
conocer las diferentes aplicaciones a la ciencia, tecnologia o incluso a la cotidianidad. Se
hicieron videos de tipo resumen y otros a manera de tutorial que contienen una explicacién
detallada de los algoritmos. Los aplicativos muestran el paso a paso de los algoritmos
destacados, algunos tienen dos opciones, una donde el usuario resuelve el grafo y la otra
donde el aplicativo va resolviendo el grafo. Las animaciones presentan las aplicaciones de los
algoritmos destacados de la Teoria de Grafos.

-
Investigacion

* %k
Facultad de Ingenierias Fisico Mecanicas, Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica, Director:
Héctor Nifio Quifionez.
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TITTLE:

AUTHORS:

KEY WORDS:

DESCRIPTION:

SUMMARY

DESIGNING LEARNING OBJECTS AND IMPLEMENTATION OF THE
THEMATIC GRAPH THEORY APPLYING INFORMATION TECHNOLOGY
AND COMMUNICATION ICT. SUBJECT TO THE ANALYSIS OF DATA
STRUCTURE AND ALGORITHMS'

FREDDY RENTERIAREYES
HORLENY ROMERO OVIEDO

Graph Theory, Algorithms Important, Learning Management System (LMS),
Virtual Learning Environment (VLE), Information Technology and
Communication (ICT), MOODLE

This document contains the analysis, design, development and implementation for the

construction of learning objects based on Graph Theory theme of the course Data Structures

and Algorithm Analysis Curriculum for Systems Engineering and Informatics. Learning Objects

developed to complement the classroom of the subject mentioned.

The course created in Moodle contains documents that guide the activities, theme
documentation, forums, chat rooms, slides, audio, video sharing and a glossary. Most of these
resources were created from the platform. Learning Objects as videos, applications, animations
and Scorm were developed with other tools that allow the creation and if necessary modification
thereof. These learning tools allow students to interact with the course, exchange information,
ideas or concerns, and to evaluate, research, learn the different applications in science,
technology or even the everyday. Type were summarized videos and others containing tutorial
way of a detailed explanation of the algorithms. The applications are the stepping important
algorithms, some have two options, one where the user solves the graph and the other where
the application is solving the graph. The animations have applications outstanding algorithms

Graph Theory.

" Investigation

" Physical Mechanical Engineering Faculty, School of Systems and Computer Engineering. Director:

Héctor Nifio Quifionez.
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INTRODUCCION

Las necesidades que surgen por el continuo cambio en la educacion vy la
tecnologia; los programas gubernamentales, que buscan promover el acceso,
uso y apropiacién masiva de las tecnologias®; Los nuevos conceptos en el
campo de las TIC: la computacion en la nube, los teléfonos inteligentes, las
tabletas, las redes sociales, la seguridad en la web, el manejo de las grandes
cantidades de informacion; la co-innovacion y los sistemas de gestion de
aprendizaje, son elementos importantes a tener en cuenta en la
implementacion de herramientas que apoyen la construccion del conocimiento
y la correcta administracion de las actividades de formacion presencial o no

presencial.

Uno de nuestros objetivos como miembros activos de la educacion superior es
producir y aplicar herramienticas basadas en disefios instruccionales,
destinados a apoyar modelos pedagoégicos, que contribuyan en el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Es de vital importancia que los directivos,
profesores y estudiantes reconozcan y comprendan el cambio cultural que se
presenta, no solo en el campo educativo sino en la cotidianidad; capacitarse es

un punto clave para contribuir al cambio.

En este documento encontrard informacion acerca de contenidos, tutoriales
tematicos, aplicativos y actividades propuestas y relacionadas con la tematica
Teoria de Grafos de la asignatura Estructura de Datos y Analisis de Algoritmos.
Para su desarrollo se utilizd el sistema libre de gestion de aprendizaje
MOODLE. MOODLE permite al estudiante trabajar de manera cooperativa y

colaborativa.

! http://www.mintic.gov.co/index.php/vive-digital-regional-general
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1. GENERALIDADES DEL PROYECTO

1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo General

Disefiar Objetos de Aprendizaje provenientes del planteamiento pedagoégico de
un programa de formacidn basado y mediado por las Tecnologias de
Informacién y Comunicacion (TIC), orientado a servir como material de apoyo
para el estudio de la Teoria de Grafos de los estudiantes de ciencias e

ingenieria.

1.1.2 Objetivos Especificos

eDisefiar y articular las actividades de aprendizaje planteadas en el modelo
pedagdgico con base en los estilos de aprendizaje y las tecnologias de

informacion y comunicacion (TIC).

e Disefiar y desarrollar Objetos de Aprendizaje con las actividades relacionadas
con la tematica Teoria de Grafos del contenido de la asignatura Estructura de

Datos y Analisis de Algoritmos, usando la plataforma Moodle.

e Mostrar como la Teoria de Grafos se aplica en diversos campos de la ciencia

y la computacion buscando la transversalidad en la educacion.
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1.2. Planteamiento del Problema

El modelo tradicional de la educacion en el cual el docente es la Unica fuente
de informacion, compartiendo su conocimiento mediante la exposicion verbal o
el dialogo, apoyada de algunos textos, mientras que los educandos son
receptores pasivos, ha ido cambiando lentamente, pero se continda aplicando,
aunque con algunas pequefias variaciones con el fin de dar mas participacion a
los alumnos como las exposiciones, mesas redondas, foros, dramatizados

entre otras actividades.

En la actualidad la tecnologia en su constante cambio ofrece la posibilidad de
una educacion virtual, superando restricciones de espacio, tiempo y en algunos
casos dinero, teniendo siempre a disposicion variedad de textos, imagenes y
audios. En este punto tanto el estudiante como el docente deben asumir

nuevos roles. Superando los obstaculos que genera acostumbrarse al cambio.

La Internet y su gran alcance pueden hacer que un estudiante consiga mas
informacion, de la que su profesor tardaria meses en disponer por los canales
tradicionales. Sin asegurar la calidad, objetividad, precision y fiabilidad de dicha

informacion.

Los estudiantes deben jugar un rol que implica darle mas importancia a su
formacién, no s6lo como receptor pasivo de lo generado por el docente, sino
como actor activo en una constante busqueda, seleccidén, procesamiento y

asimilaciéon de la informacion.

Los docentes deben aplicar teorias 0 métodos que les permita ofrecer catedras
gue se transmitan simultanea e interactivamente a todos sus estudiantes, con
programas educativos, de autoestudio, con imagenes, sonidos, texto,
grabaciones de entrevistas y explicaciones, que con gran versatilidad
permitiran a los estudiantes enriquecer su autonomia y profundizar al nivel

deseado, eligiendo el ritmo de aprendizaje requerido.
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1.3. Justificacion

Una de las caracteristicas de la tecnologia es su vertiginosa evolucion en
comparacion con la educacion, por tanto esta Ultima esta en desventaja. Una
posible opcion de reducir esta diferencia es la incorporacion de las TIC en la
educacion, en ella se aplican algunas metodologias como, la integracion
curricular, el trabajo colaborativo y los proyectos de aula encaminados hacia la
transversalidad. Buscando alternativas que aporten en este proceso podemos
enfocarlo como material de apoyo para el estudio de la teoria de grafos.
Utilizando La plataforma Moodle como herramienta para el disefio, desarrollo e
implementacion de los objetos de aprendizaje, donde el contenido se adapta a
los diferentes estilos de ensefianza proporcionando el acceso a estos recursos
de una manera agil y comprensible. Una de las dificultades de la ciencia e
ingenieria es el como aplicarla en la vida cotidiana, siendo los Objetos de
Aprendizaje una herramienta que permite abordar este problema y que es
utilizado en los proyectos de educacion virtual reforzando de esa manera las
orientaciones del profesor sobre la teoria de Grafos, utilizando las diferentes

formas de aprendizaje que los educandos utilizan facilitando asi su formacion.
1.4.Impacto

La importancia de aprovechar los recursos brindados por los entornos virtuales
de aprendizaje encontrados en internet, se han convertido en herramientas
ampliamente utilizadas, que tienen como objetivo facilitar y mejorar el proceso

de ensefanza/aprendizaje en la educacion superior.

La evolucion de las TIC y su constante innovacion convierte a los profesores en
facilitadores y guias, cambiando los roles de todos los actores de la educacion,
volviéndolos cada vez mas activos, vinculantes y participativos, mostrandoles a
los educando solo el camino a seguir, permitiendo que ellos los sigan de la
manera que se desee aprovechando, fortaleciendo virtudes y corrigiendo sus

falencias.
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Al crear Objetos de Aprendizaje abiertos e interoperables, combinados con las
TIC, se busca dotar a los educandos del campus universitario de herramientas
que les permita complementar su conocimiento, enfocandolo en aprendizaje
significativo de la Teoria de Grafos facilitando y mejorando su entendimiento en

busca de ampliar su aplicacion en un futuro como ingenieros.

1.5 Viabilidad

La escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica en su constante evolucion
desarrolla una plataforma educacional basada en el ambiente educativo Virtual
Moodle, prestando los recursos tecnoldgicos, logisticos e intelectuales para el
desarrollo del mismo, que consta de varias fases de desarrollo, ofreciendo una

madurez y continuidad al proyecto.
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2. HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

2.1 Herramienta Hardware

Tabla 1 Requerimientos de Hardware

Tipo de Requerimiento Caracteristica
Procesador Intel Core Dos Duo 2.2 MHz
Memoria RAM 2Gb
Disco Duro 80 Gb

Tarjeta de Sonido y S
[
Parlantes

Fuente: Autores de Proyecto

2.2 Herramienta Software

En la disefio y desarrollo de los objetos de aprendizaje de calidad, de facil
acceso e indiferentes de la plataforma donde se ejecuten, fue necesario el uso

de herramientas informaticas.

Para el disefio del objeto se tuvo en cuenta la metodologia:

e APROA (Aprendiendo con Repositorio de Objetos de Aprendizaje):

APROA es una iniciativa en el ambito de la Educacion que propicia la
aceptacion de tecnologias de Objetos de Aprendizaje, con el fin de crear una
comunidad de desarrolladores y usuarios de objetos que por la via de la
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colaboracion y el intercambio de experiencias en el disefio de objetos, puedan

sentar las bases de un programa de formacién continua.

2.3 Herramienta de Programacién

e Adobe Flash CS4

Para el disefio de las animaciones utilizamos Adobe flash CS4 que es una
herramienta de edicibn que permite crear presentaciones, aplicaciones y otro
tipo de contenido donde hay interaccion con el usuario. Las aplicaciones

realizadas con flash son animaciones de tipo explicacion con audio.

Ideal para estos tipos de proyectos, que es un software de tiempo de ejecucion
basado en navegadores y multiplataforma, ademas ofrece una visualizacion sin
compromiso de aplicaciones expresivas, contenido y videos en diferentes

pantallas y exploradores.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina web para ser vista en un navegador, o pueden
ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos
de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web vy sitios

Web multimedia. Son también ampliamente utilizados en anuncios de la web.

Para crear una aplicacion en flash, se realizan graficos con las herramientas de
dibujo y se importan elementos multimedia adicionales al documento flash.
Para editar el contenido se trabaja con un archivo de documento flash, el cual
como ya lo dijimos tiene como extension de archivo .fla y se compone de 4

partes principales:

o El Escenario: Es donde se muestran los graficos, videos, botones y
demas objetos durante la reproduccién de la pelicula flash.
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o Lineade Tiempo: El usuario puede indicar a flash el momento en el que
quiere que se muestren los gréficos, animaciones y otros elementos del
proyecto. También es utilizada para especificar el orden de las capas de los
gréaficos en la aplicacion.

o Panel de Biblioteca: Se alojan las herramientas de edicion grafica que
Flash pone a nuestra disposicion. Es el lugar donde se muestra la lista de los

elementos multimedia de un documento flash en particular.

e Adobe Acrobat.

Es un software licenciado por la Universidad que permite crear, abrir, visualizar,
buscar e imprimir archivos de formato de documento portétil (PDF) con

funciones de seguridad integradas.

e Reload Tools (Reload Editor)

El reload editor es un paquete que contiene un editor de Meta datos. Con el
tomamos el contenido y paquete electronicos (paginas web, animaciones en
flash, applets de java etc.) dejandolo listo para el empaquetamiento para

convertirlo en un objeto de aprendizaje.
El Reload editor proporciona las siguientes funciones:
o El empaquetamiento de los contenidos creados por otras herramientas.
o Preparacion del contenido para el almacenamiento en objetos de

aprendizaje.

o Entrega del contenido a los usuarios finales.
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e Exelearning

El proyecto eXe desarroll6 una aplicacion open source, de recursos libres o
gratuitos, creada para ayudar a los profesores y académicos en la publicacion
de contenidos didacticos en soportes informéticos sin la necesidad de ser
competentes en HTML o XML. Los recursos creados en eXe puede exportar en
paquete de contenido IMS, SCORM 1.2 o IMS Common Cartridge formatos o

como simples paginas web independientes.?

¢ Hot Potatoes

Hot Potatoes es un sistema para crear ejercicios educativos que pueden
realizar posteriormente a través de la web. Los ejercicios que crea son del tipo
respuesta corta, seleccion multiple, rellenar los huecos, crucigramas,

emparejamiento y variados.

Su licencia no es libre, pero a partir del 1 de septiembre de 2009 se distribuye

la versidn sin limitaciones a través de la seccion Descargas de su sitio web.

e HTML.

Es el acrénimo inglés de HyperTextMarkupLanguage, que se traduce al
espafiol como Lenguaje de Marcas Hipertextuales. Es un lenguaje de
marcacion diseflado para estructurar textos y presentarlos en forma de
hipertexto, que es el formato estandar de las paginas web.

Gracias a Internet y a los navegadores como Internet Explorer, Opera, Firefox,
Chrome, el HTML en uno de los formatos mas populares y faciles de aprender

que existen para la elaboracion de documentos para web.

® Traduccién. http://exelearning.org/wiki
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e Office: (Microsoft Office).

Suite ofimética desarrollada por Microsoft, actualmente es la mas usada del
mundo. Operable en los sistemas operativos Windows y Apple Mac OS, con
posibilidad de funcionar en Linux a través de un emulador. Existen diferentes
versiones del paquete pero, en general, contiene programas como Word
(procesador de texto), Excel (hoja de caélculos), PowerPoint (creacion de
presentaciones), Access (creacion y mantenimiento de bases de datos),
Outlook (cliente de correo electrénico), FrontPage (creacién visual de paginas

web), Photo Manager (editor fotogréafico), Publisher.

e Java

Los programas escritos en el lenguaje Java pueden ejecutarse igualmente en
cualquier tipo de hardware. Significa ser capaz de escribir un programa una vez
y que pueda ejecutarse en cualquier dispositivo, tal como reza el axioma de

Java, “’write once, runeverywhere’’.

La tecnologia Java, una tecnologia madura, extremadamente eficaz y
sorprendentemente versatil, es un recurso inestimable porque permite a los
desarrolladores: Desarrollar software en una plataforma y ejecutarlo en
practicamente cualquier otra plataforma Crear programas para que funcionen
en un navegador Web y en servicios Web Desarrollar aplicaciones para
servidores como foros en linea, tiendas, encuestas, procesamiento de
formularios HTML, etc. Combinar aplicaciones o servicios basados en la
tecnologia Java para crear servicios o aplicaciones totalmente personalizados
Desarrollar potentes y eficientes aplicaciones para teléfonos moviles,
procesadores remotos, productos de consumo de bajo coste y practicamente

cualquier dispositivo digital.
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El concepto de independencia de la plataforma de Java cuenta, sin embargo,
con un gran éxito en las aplicaciones en el entorno del servidor, como los
Servicios Web, los Servlets, los Java Beans, asi como en sistemas empotrados

basados en OSGi, usando entornos Java empotrados®.

Los aplicativos se realizaron usando la version de Java 7 Update 10, por lo
tanto se recomienda usar esta versidbn o una superior, de lo contrario se

podrian presentar inconvenientes en la ejecucion de los mismos.

e JavaScript.

JavaScript es un lenguaje de programacion utilizado para crear pequefios
programas encargados de realizar acciones dentro del &mbito de una péagina
Web. Se trata de un lenguaje de programacion del lado del cliente, porque es el
navegador el que soporta la carga de procesamiento. Gracias a su
compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de
programacion del lado del cliente mas utilizado. Con JavaScript podemos crear

efectos especiales en las paginas y definir interactividades con el usuario.

e NetBeans 7.2.1

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

la Plataforma NetBeans.

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a
partir de un conjunto de componentes de software llamados médulos. Un

modulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas para

3 PAQUETTE, G. Instructional Engineering for Network-Based Learning. Pfeiffer/WileyPublishing Co,
2003, 262 pages.
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interactuar con las APIs de NetBeans y un archivo especial (manifest file) que
lo identifica como mddulo. Las aplicaciones construidas a partir de médulos
pueden ser extendidas agregandole nuevos modulos. NetBeans es un proyecto

de cédigo abierto.
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3. MARCO TEORICO

3.1. Metodologia para la Ingenieria Instruccional Aplicada Al e-
escen@riuis

La ingenieria instruccional producto de la convergencia de los modelos de
conocimiento, el disefio instruccional, los materiales y los recursos
tecnologicos que apoyan los procesos educativos en linea, requiere para su
implementacion, de metodologias acordes con los estandares de elearning y

los programas de formacion por competencias para la internacionalizacion.

Los procesos educativos del hombre del siglo XXI requieren de la constante
innovacion en la gestion del conocimiento, de la gestién de la informacion y de
las estrategias de ensefianza/aprendizaje, entre otras constituyentes del
proceso formativo; es decir, ante todo, un cambio de 6ptica de un proceso de
enseflanza  tradicional hacia el aprendizaje activo estructurado
pedagogicamente teniendo en cuenta modelos de formacion por competencias

mediados por TIC’s.

En general con la incursion de las TIC’s en los programas de formacion, se ha
planteado su transformacién estructural hacia la modularidad, la transformacion
de contenidos hacia conceptos de amplio espectro y de fortalecimiento de
principios basicos y finalmente, la transformacién de sus formas de entrega que

comprometan nuevas estrategias pedagogicas para el proceso de aprendizaje.

En este documento se describen las etapas de una propuesta metodoldgica
que consolida el disefio instruccional basado en competencias y las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) para el fomento de la
gestion del conocimiento y del aprendizaje activo y personalizado. Se
presentan aplicaciones contextualizadas para asignaturas del programa

académico de Ingenieria de Sistemas de la Universidad Industrial de
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Santander, Bucaramanga, Colombia, desarrolladas en una plataforma
adaptativa hipermedia con tecnologia multiagente.*

Teorias Educativas y Cognitivas

Dentro de las diferentes concepciones psicologicas sobre el aprendizaje las
teorias de formacion cognitiva, conforman un enfoque que parte de la
psicologia cognitiva contemporanea, la cual tiene como condicionantes
extrinsecos el desarrollo cientifico-técnico que se manifiesta en los aportes de
la automatizacion, la computacion, los descubrimientos en la fisiologia de la
actividad nerviosa superior y la psicologia de los procesos cognitivos. Es un
resultado de las relaciones interdisciplinarias, ya que incorpora resultados de la
linglistica, la psicolinguistica y las neurociencias. Desde el punto de vista
historico constituyen una respuesta a las demandas del desarrollo creciente de
la automatizacion y de la informatizacion de la sociedad moderna y conforman

un enfoque por la gran cantidad de teorias diferentes que tributan a ella.

3.2. El Aprendizaje y las Nuevas Tecnologias

El aprendizaje es el proceso a través del cual se adquieren o modifican
habilidades, destrezas, conocimientos, conductas o valores como resultado del

estudio, la experiencia, la instruccion, el razonamiento y la observacion.®

El aprendizaje se ha afirmado en las TIC construyéndose en una herramienta
atii para la comunidad educativa. Las nuevas tecnologias proporcionan
aplicaciones de facil acceso para el desarrollo de actividades diarias, han
ampliado en manejo de intercambio de comunicacién e informacion

permitiendo la interactividad con los estudiantes ademas de retroalimentacion y

* http://eia.udg.es/~clarenes/pdfs/congresos/sintice07/2837.pdf

> Arias Gomez, D.H. (2005) “Ensefianza y Aprendizaje de las Ciencias Sociales: Una propuesta
didactica”. Bogota. Cooperativa Editorial Magisterio.

33



evaluacion de lo aprendido. La implementacion del software educativo redujo el
tiempo dispuesto para impartir grandes cantidades de conocimiento, es

dindmico y entre otras cosas permite simular procesos complejos.

El cambio tecnoldgico, social y econdmico del entorno laboral en que vivimos
requiere de una serie de competencias profesionales que han pasado de ser
opcionales a requisitos, realizar cambios significativos en las instituciones
educativas requiere que los estudiantes tengan los elementos y competencias

necesarias para incorporarse sin mayores problemas a estos cambios.

El entorno universitario continla en proceso de cambio para alcanzar los
nuevos objetivos educativos reflejados en resultados del aprendizaje del

estudiante.

Segun el marco conceptual para concurso sobre el tema de incorporacion de
TIC en educacion realizado por Luz Adriana Osorio, Maria Fernanda Aldana,
Diego Leal y Didgenes Carvajal, de la universidad de los Andes, se llega a esta

serie de conclusiones.

Los procesos pedagdgicos y educativos en educacion superior no son siempre
visibles. Se ha dejado a merced del educador la construccién del mundo del
aula. Esto se debe en parte al énfasis que se ha puesto en los contenidos, mas

que en la didactica y el ambiente mismo de aprendizaje (Duart y Sangra, 2000).

3.3. Proceso de Ensefianza / Aprendizaje Mediado

El uso de las TIC en la educacién, exige que el proceso ensefianza/aprendizaje
abarque mas alla de una simple herramienta en donde se publican una serie de
contenidos para que los estudiantes lean debido a que no se estaria
aprovechando toda la capacidad de las TIC en el logro de un aprendizaje

significativo.
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El objetivo de utilizar las TIC en la educacion es ofrecer experiencias de
aprendizaje no solo basadas en contenidos, donde el docente con sus saberes
y procedimientos es parte fundamental del proceso, sino que debe ser centrado
en el estudiante, donde toma una participacion activa dentro de todo el proceso

y de esta manera lograr un aprendizaje significativo.

Del texto anterior se puede decir que el rol del docente es el brinda un
acompafiamiento en el proceso de formacion del estudiante, cuyo propésito es
el logro de los objetivos educativos concretamente definidos.

3.4. Estilo de Aprendizaje

“Las técnicas de estudio son un conjunto de herramientas a nivel légico que
influyen directamente en la mejora del rendimiento a nivel académico del
estudiante y que hacen posible que los procesos de aprestamiento y memoria

sean mas faciles.” (Torres, 2009:24)

Es significativo comprender como el estudiante selecciona y representa la
informacioén, anunciada por los disefladores y expertos tematicos de una
materia en la que debe personalizar de alguna forma cada uno de los estilos de

aprendizaje de los educandos que interactdan con esta.

Segln Keefe® los estilos de aprendizaje son los rasgos cognitivos, afectivos y
fisiol6gicos que sirven como indicadores relativamente estables, de como los

alumnos perciben interacciones y responden a sus ambientes de aprendizaje.

Dicho de una manera practica, son aquellas diversas formas en que una
persona percibe, absorbe y adquiere cualquier tipo de informacion o

conocimiento para su crecimiento intelectual.

Segln Felder’ es importante conocer las diferencias como los estudiantes

perciben y procesan la informacion con el fin de ofrecer materiales pedagdgicos

® http://www.monografias.com/trabajos12/losestils/losestils.shtml
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dinamicos que se adapten a las facilidades y preferencias particulares del
aprendizaje.

Varios estudios realizados han demostrado que los estilos de aprendizaje
influyen de manera significativa en el nivel de calidad de la educacion, debido a
gue cada estudiante tiene un estilo propio para percibir y adquirir conocimiento,
y que a su vez puede variar a medida que pasa el tiempo o dependiendo del
contexto del area bajo estudio. Por tanto la educacién se convierte en un
entorno personalizado donde el estudiante tiene la oportunidad de decidir la
forma como desea recibir la informacion de acuerdo a sus capacidades y

actitudes.

Existen diferentes modelos de estilos de aprendizaje que promueven el
mejoramiento de la calidad de la educacion mediante el aprendizaje
personalizado, sin embargo, el modelo de estilos de aprendizaje de Felder y
Silverman (FSLSM) es el mas acorde cuando se aplica en el campo de las
ciencias de la educacion y al aprendizaje asistido por computador. Este
modelo se disefié con dimensiones dicotomicas las cuales son el resultado de
las respuestas de Felder y Silverman a las siguientes 5 preguntas basadas en

el modelo de Onion de estilos de aprendizaje propuesto por Curry®.

e ¢ Qué tipo de informacion perciben preferentemente los estudiantes?

e (A través de que modalidad es la informacion cognitiva mas efectivamente
percibida?

e ¢ CoOmo prefiere el estudiante procesar la informacion?

e ¢ COmo progresa el estudiante en su aprendizaje?

Las respuestas a dichas preguntas fueron las siguientes:

7 CONOCER, Analisis ocupacional y funcional del trabajo, Madrid, IBERFOPOEI 1998.

® GOMEZ DE ERICE, M.V. Desarrollo cognitivo y competencias. Documento de trabajo.
Mendoza.FEEYE.p.6, 2000.
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e Los estudiantes perciben dos tipos de informacién: informacion externa o
sensitiva a la vista, al oido o a las sensaciones fisicas, e informacion interna o
intuitiva a través de memorias, ideas, lecturas, etc.

e Los estudiantes reciben basicamente la informacion externa en formatos
visuales como diagramas, demostraciones, experimentos. Graficos, etc., 0 en
formatos verbales mediante sonido, férmulas, simbolos, documentos escritos,
etc.

e La informacion se puede procesar mediante tareas activas por medio de
actividades, discusiones o debates y a través de reflexién o introspeccion.

e EIl progreso de los estudiantes en el aprendizaje puede ser secuencial en
donde se sigue una progresion légica de pasos incrementales o de manera
global que requiere una vision integral del tema bajo estudio.

Las anteriores respuestas producen la tabla de dicotomias que se muestran a

continuacion®.

Tabla 2 Dicotomias de los cinco niveles de estilos de aprendizaje del modelo de estilos de
aprendizaje de Felder y Silverman (FSLSM)

DICOTOMIA

Activo Reflexivo

Sensitivo Intuitivo

Visual Verbal

Inductivo | Deductivo

Secuencial Global

FUENTE: Modelo FSLSM

° MORANTES, Oscar et al. Normas de competencia laboral: validaciéon del perfil ocupacional del personal
de mantenimiento y operacion del subsector de la transmision de energia eléctrica. Trabajo de grado
Ing. Electricista, UIS. Bucaramanga, Colombia2003.

37



Tabla 3 Caracteristicas de estilos de aprendizaje. HPC: Active Learning IT C06

Caracteristicas de los estilos de aprendizaje
. Piensa en voz alta
Activo
. “Ensayemos”
. Practico — observador
Sensitivo
. Concreto: hechos y datos
Visual . Muéstreme: toda la informacion gréafica
Secuencial | o Detalles
. Trabaja callado
Reflexivo
. “Pensémoslo”
. Imaginativo
Intuitivo
. Abstracto: teoria y modelos
Verbal o Expliqueme: palabras escritas y habladas
Global . Sistema

FUENTE: http://eia.udg.es/~clarenes/pdfs/Competencias/articles-100587_archivo_ppt3.pdf

3.5. Computacién en la Nube

La computacion en nube es un sistema informatico basado en Internet y
centros de datos remotos para gestionar servicios de informacién vy
aplicaciones. La computacion en nube permite que los consumidores y las
empresas gestionen archivos y utilicen aplicaciones sin necesidad de

instalarlas en cualquier computadora con acceso a Internet. Esta tecnologia
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ofrece un uso mucho més eficiente de recursos, como almacenamiento,
memoria, procesamiento y ancho de banda, al proveer solamente los recursos

necesarios en cada momento.*°

Figura 1 Representacion de la computacion en la nube
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Figura 2 Computacion en la nube
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1% http://www.computacionennube.org/computacion-en-nube/
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Las ventajas de la computacién en la nube publica no estan reservadas para
las grandes universidades, en las pequefias universidades que adn no han
logrado niveles elevados de informacion pueden contratar a un proveedor de

servicios en la nube, y asi, adoptar aplicaciones y servicios de calidad.

3.6. Teléfono Inteligente

Un teléfono inteligente (smartphone en inglés) es un teléfono moévil construido
sobre una plataforma informatica movil, con una mayor capacidad de
almacenar datos y realizar actividades semejantes a una mini computadora y
conectividad que un teléfono movil convencional. El término «inteligente» hace
referencia a la capacidad de usarse como un ordenador de bolsillo, llegando

incluso a remplazar a un ordenador personal en algunos casos.™

Las autoridades niponas, de la mano de Qualcomm y el instituto de ensefianza
a distancia Renaissance Academy, se lanzan a la vanguardia en la educacién a
través de las clases via smartphone. De este modo, buscan reducir el gran

indice de desercién secundaria que afrontan.?

3.7. La Co-Innovacion

“Es el acto de involucrar directamente los consumidores en una produccion
creativa 0 en un proceso de innovacién. Las empresas se comprometen con los

consumidores en producir unos conceptos o unas ideas iniciales y utilizan los

" http://www.fundeu.es/recomendaciones-T-telefono-inteligente-preferible-a-smartphone-541.html
2 https://sites.google.com/site/smartphonesenlaeducacion1/casos-de-exito/japon-implementa-las-
clases-via-smartphone
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consumidores como recursos durante todo el proceso de desarrollo del ciclo de

vida de un producto”. (Doug Williams, Forrester Research)*®

Las instituciones publicas y privadas deben crear procesos dinamicos y
participativos de co-creacibn de productos y servicios con las partes
interesadas. Es posible que centros de investigacion o laboratorios compartan
sus descubrimientos en linea con profesionales, empresas y otros institutos de
investigacién, para asi encontrar nuevas 0 mejores aplicaciones para sus

descubrimientos, investigaciones o productos.

3.8. Objetos de Aprendizaje y Estandares de E — Learning

3.8.1. Objetos de Aprendizaje

Un objeto de aprendizaje (OA) corresponde a la minima estructura
independiente que contiene un objetivo, una actividad, un Metadato y un
mecanismo de evaluacion, el cual puede ser realizado con tecnologias de
informacion y comunicacién (TIC), lo cual posibilita su reutilizacion,

interoperabilidad, accesibilidad y duracién en el tiempo.

Los objetos de aprendizaje son la respuesta a esta nueva exigencia de la
ensefianza virtual. También es la unidad minima de formacién digital, que
puede ser re-usada secuenciada junto con otros objetos de aprendizaje para

conformar cursos que abarquen objetivos de aprendizaje mas amplios.

El desarrollo de los Objetos de Aprendizaje ha permitido plantear una nueva
forma de pensar la estructura del e-learning y, en general, del material de
instruccion. Los puntos mas destacados hasta ahora, desde los ambitos
especializados, tienen que ver con una forma de pensar el disefio que permita
la flexibilizacion en el desarrollo de contenidos, disminucién de costos,

optimizacion de la pérdida de vigencia de los contenidos por dificultades en la

 http://support.es.eyeka.com/knowledgebase/articles/38114-que-es-la-co-creaci%C3%B3n-
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actualizacion, etc. Los aportes en investigacidon se han centrado en como
generar nomenclaturas para los Objetos de Aprendizaje, cdmo optimizar los
procesos de disefo, el estudio de las combinaciones de elementos nucleares
en la construccion de Objetos de Aprendizaje, y finalmente, su relacidén con las

teorias del disefo instruccional.

3.8.2. Estandares de E-Learning

Un estandar es un patron, una tipificacion o una norma sobre como realizar
algo; los hay de dos tipos: estdndares de jure, cuando provienen de una
organizacion acreditada que certifica una especificacion, y estandares de facto,
cuando la especificacion se adopta por un grupo mayoritario de individuos.
Entonces, un estandar regularmente proviene de una especificacion, esto es,
de un conjunto de declaraciones detalladas y exactas de los requisitos
funcionales y particularidades de algo que quiere construirse, instalarse o

manufacturarse.

Uno de los principales desafios en educacion apoyada en tecnologia se ha
centrado en la reutilizacidén y estandarizacion de contenidos. En la medida que
los estandares se fueron depurando y el ingreso de nuevas tecnologias, surge
la necesidad de precisar y depurar estandares. Este esfuerzo ha permitido que
los proveedores de diferentes tecnologias de e-learning vean en la
estandarizacion la posibilidad de reutilizar contenidos para dar soporte a cursos

sobre sus plataformas.

Dentro de los entornos e-learning participan individuos con distintos intereses y
objetivos, sistemas informaticos con funciones diversas y tecnologias
heterogéneas, asi como contenidos con caracteristicas, objetivos y formatos de
todo tipo. En este complejo dmbito, un reto es la interoperabilidad, esto es,

entornos o sistemas de diferentes desarrolladores para distintas aplicaciones y
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contenidos diversos, que trabajen juntos en sistemas distribuidos de

aprendizaje.

Para lograr dicha interoperabilidad es necesario apegarse a los estandares y a

las especificaciones que importantes grupos del sector e-learning desarrollan.

En la educacion en linea, los estandares se ven como necesarios ahora mas
que antes, dado el alcance global que tienen las aplicaciones e-learning en los
sistemas de telecomunicacion, y el creciente interés de los individuos en la
autoformacion y en el aprendizaje a lo largo de toda la vida; todo ello marca un
aumento en el uso de estos modelos que crecen de forma dispersa y

demandan de esfuerzos conjuntos para expandirse.

La estandarizacion se requiere a distintos niveles, primero, cuando los recursos
son creados deben considerarse tecnologias, politicas y formatos compatibles
con lo comun en el sector; segundo, cuando esos recursos son incluidos en un
repositorio, y deben ser descritos, se utilizaran esquemas que aseguren su facil
localizacion y compatibilidad con otros sistemas de metadatos; tercero, cuando
€s0S recursos sean utilizados y tengan que incorporarse a diferentes servicios,
repositorios, plataformas y aplicaciones en un contexto dado; y cuarto, cuando
los sistemas involucrados en un entorno tengan que interoperar con otros para

cumplir sus funciones o ampliar sus capacidades.

La creacion de estandares globales es una tarea compleja, sin embargo,
diferentes grupos trabajan en el desarrollo tanto de especificaciones como de
estandares en los distintos niveles requeridos, para establecer entornos e-

learning integrados.

3.9 Plataforma Moodle

Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web

basados en Internet.

Moodle se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) (bajo a

Licencia Publica GNU). Basicamente esto significa que Moodle tiene derechos
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de autor (copyright), pero que usted tiene algunas libertades. Puede copiar,
usar y modificar Moodle siempre que acepte: proporcionar el codigo fuente a
otros, no modificar o eliminar la licencia original y los derechos de autor, y
aplicar esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de él. Lea la licencia
para mas detalles y contacte con el duefio de los derechos de autor

directamente si tiene alguna pregunta.

Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en el que pueda correr PHP, y
soporta varios tipos de bases de datos (en especial MySQL).
La palabra Moodle era al principio un acronimo de Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos y Modular), lo que resulta fundamentalmente Util para programadores y
tedricos de la educacion. También es un verbo que describe el proceso de
deambular perezosamente a través de algo, y hacer las cosas cuando se te
ocurre hacerlas, una placentera chapuza que a menudo te lleva a la vision y la
creatividad. Las dos acepciones se aplican a la manera en que se desarrollé
Moodle y a la manera en que un estudiante o profesor podria aproximarse al
estudio o ensefianza de un curso en linea. Todo el que usa Moodle es un

Moodler.**

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de WebCT
en la Universidad Tecnoldgica de Curtin, examind el uso del software abierto
para el soporte de una epistemologia construccionista social de ensefianza y
aprendizaje con comunidades basadas en Internet de investigacion reflexiva.
Su investigacién tiene fuerte influencia en el disefio de Moodle, proporcionando
aspectos pedagogicos perdidos en muchas otras plataformas de aprendizaje

virtual.

Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un marco de
educacion social constructivista. Bas6é su disefio en las ideas del

constructivismo en pedagogia que afirman que el conocimiento se construye en

u http://docs.moodle.org/es/Acerca_de_Moodle
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la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de
libros o ensefanzas y en el aprendizaje colaborativo. Un profesor que opera
desde este punto de vista crea un ambiente centrado en el estudiante que le
ayuda a construir ese conocimiento con base en sus habilidades y
conocimientos propios en lugar de simplemente publicar y transmitir la

informacion que se considera que los estudiantes deben conocer. *

Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexion critica, etc.). Su arquitectura y herramientas son apropiadas para
clases en linea, asi como también para complementar el aprendizaje
presencial. Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, y

compatible.

La instalacién es sencilla requiriendo una plataforma que soporte PHP y la
disponibilidad de una base de datos. Moodle tiene una capa de abstraccion de
bases de datos por lo que soporta los principales sistemas gestores de bases

de datos.

Se ha puesto énfasis en una seguridad sélida en toda la plataforma. Todos los
formularios son revisados, las cookies cifradas, etc. La mayoria de las areas de
introduccién de texto (materiales, mensajes de los foros, entradas de los
diarios, etc.) pueden ser editadas usando el editor HTML, tan sencillo como

cualquier editor de texto.'®

3.10. Scorm

Es un estandar de paquetes de objetos de aprendizaje reutilizables. Los cuales
son pequefas unidades de aprendizaje en un soporte digital como por ejemplo
paginas web, animaciones de Flash, multimedia, applets de Java, etc. Y un
paguete no es otra cosa que una serie de objetos de aprendizaje juntos.

> http://cursos.cepcastilleja.org/mod/forum/discuss.php?d=8098
'® http://es.wikipedia.org/wiki/Moodle
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La idea es que alguien crea los objetos de aprendizaje, les da una estructura
que piensa que facilita el aprendizaje y lo empaqueta en un Unico fichero. Este
paquete se deja en un repositorio (es importante la idea de compartirlos) o bien
se distribuye por la red y, para que no se pierda la organizacion que le dio el
autor, va acompafiado de un manifiesto, es decir, de un documento donde
gueda reflejado el contenido y el orden o secuencia con que se puede seguir
para lograr los conocimientos. El contenido del manifiesto son, por lo tanto,
metadatos, es decir datos que proporcionan datos de los objetos de

aprendizaje que contiene el paquete.

Lo que esta estandarizado es el manifiesto, que no es otra cosa que un
documento XML donde quedan reflejados los metadatos, es decir, la
informacion sobre la estructura en que se organizan los objetos de aprendizaje.
Este manifiesto (el fichero imsmanifest.xml) es interpretado por unas hojas de
estilo que transforman los metadatos escritos en lenguaje XML a lenguaje

comprensible por los humanos.

El paquete SCORM, que no es nada mas que un fichero comprimido en
formato Zip, contiene; Los objetos de aprendizaje, EI manifiesto, Las hojas de

estilo que permiten interpretarlo.

Hay diferentes estandares sobre metadatos y que ayudan a clasificar y
reutilizar los paquetes de objetos de aprendizaje. Uno de ellos es el IMS, que
usan en las universidades inglesas, y que tiene detras el proyecto y repositorio

Jorum.

SCORM, un estandar americano que tiene como caracteristica la facilidad de
ser interpretado por diferentes entornos virtuales de ensefianza/aprendizaje,
como por ejemplo Moodle. Y aqui converge todo. Moodle puede importar
paguetes Scorm con la estructura que le dio el creador a su dia. Los principales

requerimientos que el modelo SCORM trata de satisfacer son:
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e Accesibilidad: capacidad de acceder a los componentes de ensefianza
desde un sitio distante a través de las tecnologias web, asi como distribuirlos a

otros sitios.

e Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formacion en funcion de las

necesidades de las personas y organizaciones.

e Durabilidad: capacidad de resistir a la evolucion de la tecnologia sin

necesitar una re-concepcion, una reconfiguracion o una reescritura del codigo.

¢ Interoperabilidad: capacidad de utilizarse en otro emplazamiento y con otro
conjunto de herramientas o0 sobre otra plataforma de componentes de
ensefianza desarrolladas dentro de un sitio, con un cierto conjunto de

herramientas o sobre una cierta plataforma.
Existen numerosos niveles de interoperabilidad.

e Reusabilidad: flexibilidad que permite integrar componentes de ensefianza

dentro de multiples contextos y aplicaciones.
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4. CONTENIDO TEMATICO DEL CURSO

El presente capitulo se realizo con el fin de mostrar parte del material de apoyo
creado para los videos y componentes software expuestos en el ambiente
virtual de aprendizaje, basadas en la bibliografia presentada al final de este

libro, conocimientos previos y los adquiridos en la realizacion de los ejemplos.

4.1. Introduccién ala Teoria De Grafos

4.1.1. Historia de la Teoria de Grafos

La Teoria de Grafos se dio origen por el clasico e interesante Problema de los
Puentes de Konigsberg. Clasico porque es un problema muy conocido y
estudiado, e interesante porque esta considerado como el comienzo de la

topologfa, y, en particular, de la teoria de grafos.’

El escrito de Leonhard Euler sobre El Problema de los Puentes de Kdnigsberg,
es al mismo tiempo uno de los primeros resultados topolégicos sobre
geometria, es decir, que no depende de la medida. Esto instruye la profunda

conexion entre la teoria de grafos y la topologia.

En 1736, Euler, resolvié el problema de los puentes de Kdnigsberg. La ciudad
de Konigsberg, en Prusia Oriental (actualmente Kaliningrado, en Rusia), estaba
localizada en el rio Pregel, e incluia dos grandes islas que estaban conectadas
entre ellas y con las dos riberas del rio mediante siete puentes. El problema
consistia en decidir si era posible seguir un camino que cruzase todos los
puentes una sola vez y que terminara llegando al punto de partida. Euler probo

qgue no hay solucién, demostrando matematicamente que no existia ciclo

v Miguel Angel Morales Medina. Licenciado en Matematicas por la Universidad de Granada. Los
puentes de Konigsberg: el comienzo de la teoria de grafos.
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euleriano debido a que el numero de puentes en mas de dos bloques era

impar.

A esta solucion se la considera el primer teorema de teoria de grafos y de
grafos planares. Euler también introdujo el concepto conocido como
caracteristica de Euler del espacio, y una férmula que relacionaba el nUmero de
lados, vértices y caras de un poligono convexo con esta constante. El teorema
de poliedros de Euler, que basicamente consiste en buscar una relacion entre
namero de caras, aristas y veértices en los poliedros. Utiliz6 esta idea para
demostrar que no existian mas poliedros regulares que los sélidos platonicos
conocidos hasta entonces. El estudio y la generalizacion de esta formula,

especialmente por Cauchy y L'Huillier, supuso el origen de la topologia.

Dentro del campo de la geometria analitica descubri6 ademés que tres de los
puntos notables de un triangulo baricentro, ortocentro y circuncentro, podian
obedecer a una misma ecuacion, es decir, a una misma recta. A la recta que
contiene el baricentro, ortocentro y circuncentro se le denomina Recta de Euler

en su honor.

En 1845 Gustav Kirchhoff publicé sus leyes de los circuitos para calcular el

voltaje y la corriente en los circuitos eléctricos.

En 1852 Francis Guthrie planteé el problema de los cuatro colores que plantea
si es posible, utilizando solamente cuatro colores, colorear cualquier mapa de
paises de tal forma que dos paises vecinos nunca tengan el mismo color. Este
problema, que no fue resuelto hasta un siglo después por Kenneth Appel y
Wolfgang Haken, puede ser considerado como el nacimiento de la teoria de
grafos. Al tratar de resolverlo, los matematicos definieron términos y conceptos

tedricos fundamentales de los grafos.
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4.1.2. Descripcion del Problema de los Puentes de Kdnigsberg

Kodnigsberg (actualmente Kaliningrado, Rusia) era una ciudad de Prusia del
siglo XVIII. Este problema tiene como protagonista al rio Pregel, que cruzaba la
ciudad, a dos islas que se encontraban en él mismo y a siete puentes que
comunicaban las dos partes de la ciudad con las mismas. Concretamente la
situacién era como se describe en la imagen (4 y £ son las dos partes de la

ciudad, 'y ) las dos islas):

Figura 3 Rio Pregel, Kénigsberg.

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_grafos

El problema consistia en comenzar en un punto, pasar por los siete puentes sin

repetir ninguno y volver al punto de partida. Inténtenlo.

4.1.3. Iniciacion a la Teoria de Grafos

Un grafo es basicamente un conjunto no vacio de puntos llamados vértices y
un conjunto de lineas llamadas aristas cada una de las cuales une dos vértices.

Se llama lazo a una arista que une un vértice consigo mismo.
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e Se dice, que dos vértices son adyacentes si existe una arista que los une.

e Se dice, que un grafo es simple si para cualesquiera dos vértices existe a lo

sumo una arista que los une. En otro caso se denomina multigrafo.

e Si v es un vértice de un grafo, se denomina grado de v al nUmero de aristas
qgue inciden en el mismo (por convenio se considera que un lazo cuenta dos

veces al determinar el grado de su vértice).

e Se dice que un grafo es conexo si no puede expresarse como la unién de

dos grafos de vértices disjuntos. Ejemplo Figura 4.

Figura 4 Grafo Conexo, No conexo.

CONEXO NO CONEXO

N

&

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_grafos

e Un camino de longitud n es una sucesion de vértices v; y aristas a; de la
siguiente forma vy, a,, vy, ... , Vn—1, an, U,. S€ indica que un camino es cerrado si
v, = vy, €S decir, el vértice inicial y el final son el mismo. Se sefala, que es

simple si todas sus aristas son distintas.

e Se llama trayectoria a un camino simple en el que todos sus vértices (salvo
probablemente el inicial y el final) son distintos y se denomina circuito a una

trayectoria cerrada con al menos una arista.

e Se llama camino euleriano a un camino simple que contiene todas las
aristas del grafo y se denomina circuito euleriano a un camino euleriano

cerrado. Se dice que un grafo es euleriano si contiene un circuito euleriano.
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¢ Resolucion del problema

Para la demostracién, Euler recurre a una abstraccion del mapa, enfocandose
exclusivamente en las regiones terrestres y las conexiones entre ellas. Cada
puente lo representd mediante una linea que unia a dos puntos, cada uno de
los cuales representaba una regién diferente. Asi el problema se reduce a
decidir si existe 0 no un camino que comience por uno de los puntos azules,
transite por todas las lineas una unica vez, y regrese al mismo punto de

partida.

Figura 5 Abstraccion del mapa

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_grafos

Figura 6 Abstraccion del mapa.

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_grafos

La idea genial de Euler fue representar la ciudad de Konigsberg como un grafo
en el que las cuatro partes de la misma eran los vértices y los siete puentes

eran las aristas:
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Figura 7 Representacion de la ciudad de Kénigsberg como un Grafo.

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_grafos

Por tanto el problema de los puentes de Konigsberg pasa a ser un problema de
teoria de grafos cuya solucion publicé Euler en su articulo Solucion de un

problema relativo a la geometria de posicién.

Segun las definiciones que se han visto anteriormente lo que queremos saber
es; si este grafo en euleriano, es decir, si contiene un circuito euleriano (un
camino que contiene a todas las aristas del grafo sin que ninguna se repita y

que comienza y termina en el mismo vértice).
Teorema:

Un grafo G es euleriano y sin vértices aislados < G es conexo y el grado de

todos sus vértices es par.

Demostracion:

e (=) Si G es euleriano entonces contiene un circuito euleriano y como no
tiene vértices aislados entonces cualquier par de vértice u y v estan

conectados por la parte del circuito que va de u a v . Por tanto G es conexo.

Por otra parte, como G es euleriano contiene un circuito euleriano, lo que
indica, un camino simple y cerrado que contiene a todas las aristas. Por tanto
por cada arista que llegue a un vértice debe haber otra que salga del mismo y

en consecuencia el grado de cada vértice es un numero par.
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e (&)Partimos de que G es conexo y todos sus Vvértices tienen grado par.

Si el numero de aristas de G es 1 o 2 el resultado es inmediato. Procedemos
por induccion: supongamos que G tiene n aristas y que el resultado es cierto

para los grafos que cumplan las condiciones y tengan menos de n aristas.

Suponiendo que todo grafo en el que todos sus vértices tienen grado mayor o
igual que dos posee un circuito tenemos que el nuestro contiene un circuito,
digamos G. Si C contiene todas las aristas de G, entonces C es un circuito
euleriano y hemos terminado. En caso contrario sea G; el grafo obtenido al
suprimir de G las aristas de C y suprimir después los vértices que han quedado
aislados. Puede que el grafo haya quedado dividido en subgrafos no

conectados entre si; cada uno de ellos es una componente conexa de G;.

Por haber eliminado las aristas de un circuito todos los vértices de G, tiene
grado par. Por la hipétesis de induccion, cada componente conexa G,; de G,

contiene un circuito euleriano.

Como en cada componente conexa G,; debe haber al menos un vértice v; de C

podemos obtener un circuito euleriano en G del siguiente modo:

Partimos de un vértice cualquiera de C (que recordemos que no era un circuito
euleriano). Recorremos C hasta llegar a un vértice v; de una componente
conexa G,; de G. Recorremos esta componente conexa a través del circuito
euleriano que hemos visto que debe contener y continuamos recorriendo C
hasta que nos encontremos con un vértice de otra de las componentes
conexas, realizando entonces la misma operacion. Repetimos el procedimiento

hasta llegar al vértice de partida, obteniendo asi un circuito euleriano.

Observemos ahora el grafo que habiamos obtenido de la ciudad de Konigsberg
y calculemos el grado de todos sus vértices. Hay tres vértices con grado 3 y un
vértice con grado 5. Es decir, no hay ninguno con grado par. Por tanto, segun

el teorema anterior, este grafo no contiene un circuito euleriano, esto es, no
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podemos comenzar en un punto de la ciudad y recorrer cada uno de los

puentes solo una vez y terminar en el punto de partida.

e Representaciones de los Grafos

En general, se usan grafos en dos situaciones; En primer lugar, como un grafo
es un modo muy conveniente y natural de representar las relaciones entre
objetos: representamos objetos por puntos llamados vértices y la relacion entre
ellos por lineas llamadas aristas. En muchas situaciones una representacion de

este tipo puede ser suficiente para ilustrar un problema.

Por ejemplo una molécula quimica puede representarse como un grafo donde
los vértices son los atomos que la componen y las aristas, los enlaces entre

estos atomos.

Figura 8 Estructura Molecular Plana del Etanol representada como grafo.

3] H

Hi._i_o_ﬂ : [ % .

FUENTE: http://docencia.udea.edu.co/regionalizacion/teoriaderedes/nocionesbasicas.html

Figura 9 Coloracion de mapa y representacion grafica.

. A

FUENTE:
http://www.personal.kent.edu/~rmuhamma/GraphTheory/MyGraphTheory/graphintro.htm
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Otro ejemplo puede ser la representacion de un mapa, en particular, el mapa
de Colombia, donde los vértices representan los departamentos y cada arista

une dos departamentos si estos tienen una frontera comun.

Figura 10 Mapa de Colombia representado como grafo

FUENTE: http://docencia.udea.edu.co/regionalizacion/teoriaderedes/nocionesbasicas.html

En segundo Ilugar, tomamos el grafo como el modelo matematico,
solucionamos el problema grafo-tedrico apropiado, y luego interpretamos la

solucion en términos de problema original.
e Clasificacion de los de la Teoria de Grafos

La mayor parte de los problemas de la teoria de grafo pueden ser clasificados

en:
a. Problemas de Existencia

o El problema de los siete puentes de Konigsberg: ¢Existe una trayectoria

cerrada que cruce cada uno de los siete puentes exactamente una vez?

o El problema del Caballo de Ajedrez: ¢Existe una secuencia de los
movimientos del caballo tal que visite cada cuadrado de un tablero de

ajedrez exactamente una vez y regresando a la posicion de partida?

o El problema de los Cuatro Colores: ¢ Puede colorearse todo mapa con cuatro

colores de modo que los paises vecinos tengan colores diferentes?
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b. Problemas de Construccion

o Determinar si un grafo dado es euleriano y construir un camino euleriano

(algoritmo de Fleury).

c. Problemas de Enumeracion
o Grafos etiquetados.

o Digrafos etiquetados.

o Arboles etiquetados.

d. Problemas de Optimizacién

o Problema de encontrar el camino minimo entre dos vértices en digrafo

pesado.
o Problema del agente viajero.
e Aplicaciones de los Grafos

Con la teoria de grafos se pueden resolver diversos problemas como por
ejemplo la sintesis de circuitos secuenciales, contadores o sistemas de
apertura. Se utiliza para diferentes areas en dibujo computacional, en mayor

parte las areas de Ingenieria.

También se utiliza para modelar trayectos como el de una linea de autobus a
través de las calles de una ciudad, donde podemos obtener caminos 6ptimos

para el trayecto aplicando algoritmos de busqueda, como el algoritmo de Floyd.

En la administracion de proyectos, se utilizan técnicas como PERT donde se

modelan utilizando grafos y optimizando los tiempos para concretarlos.

La teoria de grafos ha servido de inspiracion para las ciencias sociales, en
especial para desarrollar un concepto no metaférico de red social, que sustituye
los nodos por los actores sociales y verifica la posicion, centralidad e
importancia de cada actor dentro de la red. Esta medida permite cuantificar y

57



abstraer relaciones complejas, de modo que la estructura social puede
representarse graficamente. Por ejemplo, una red social puede representar la
estructura de poder dentro de una sociedad al identificar los vinculos (aristas),
su direccion e intensidad y da idea de la manera en que el poder se transmite y

a quiénes.

En el estudio de la biologia y habitat. El vértice representa un hébitat y las
aristas (o "edges" en inglés) representa los senderos de los animales o las
migraciones. Con esta informacion, los cientificos pueden entender cémo esto

puede cambiar o afectar a las especies en su habitat.

Figura 11 Ejemplo de aplicaciones de los Grafos

Mapa Conceptual Plano de estaciones del metro

Circuito Eléctrico Socio-grama de una red social
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Isbmeros

94 8 & —

Arquitectura de redes de telefonia Draws de eliminacion directa (eje:

mévil Tenis)

Topologia de red de computadores Plano de autopistas

FUENTE: http://es.wikipedia.org/wiki/Teor%C3%ADa_de_grafos

4.2. Algoritmos Importantes

4.2.1. Basqueda en Amplitud

En inglés BFS - Breadth First Search. Es un algoritmo para recorrer o buscar
elementos en un grafo. Intuitivamente, se comienza en la raiz, eligiendo algun
nodo como elemento raiz en el caso de un grafo y se exploran todos los
vecinos de este nodo. A continuacién para cada uno de los vecinos se exploran

Sus respectivos vecinos adyacentes, y asi hasta que se recorra todo el arbol.
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Formalmente, BFS es un algoritmo de blasqueda sin informacion, que expande
y examina todos los nodos de un &rbol sistematicamente para buscar una

solucion. El algoritmo no usa ninguna estrategia heuristica.

Si las aristas tienen pesos negativos aplicaremos el algoritmo de Bellman-Ford

en alguna de sus dos versiones.

4.2.2. Busqueda en Profundidad

En inglés DFS o Depth First Search. Es un algoritmo que permite recorrer todos
los nodos de un grafo o arbol de manera ordenada, pero no uniforme. Su
funcionamiento consiste en ir expandiendo todos y cada uno de los nodos que
va localizando, de forma recurrente, en un camino concreto. Cuando ya no
qguedan mas nodos que visitar en dicho camino, regresa, de modo que repite el
mismo proceso con cada uno de los hermanos del nodo ya procesado.

4.2.3. Ordenacion Topologica de un Grafo

Ttoposort en inglés. La ordenacioén topolégica de un grafo aciclico G dirigido es
una ordenacion lineal de todos los nodos de G que conserva la union entre
vértices del grafo G original. La condicion que el grafo no contenga ciclos es
importante, ya que no se puede obtener ordenacién topoldgica de grafos que

contengan ciclos.

Usualmente, para clarificar el concepto se suelen identificar los nodos con
tareas a realizar en la que hay una precedencia a la hora de ejecutar dichas
tareas. La ordenacion topolégica por tanto es una lista en orden lineal en que

deben realizarse las tareas.

Para poder encontrar la ordenacion topologica del grafo G deberemos aplicar

una modificacién del algoritmo de busqueda en profundidad (DFS).
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4.2.4. Algoritmo de Célculo de los Componentes Fuertemente Conexos de un
Grafo.

En la Teoria de los grafos, un grafo dirigido es llamado fuertemente conexo si
para cada par de vértices u y v existe un camino de u hacia v y un camino de v
hacia u. Los componentes fuertemente conexos (CFC) de un grafo dirigido son
sus subgrafos maximos fuertemente conexos. Estos subgrafos forman una

particion del grafo.

Un subgrafo fuertemente conexo es maximo si contiene todos los vértices del

grafo o si al agregarle un vértice cualquiera deja de ser fuertemente conexo.

El calculo de los componentes fuertemente conexos de un grafo es uno de los
problemas fundamentales de la Teoria de los grafos. El primer algoritmo que
trabaja en tiempo lineal para resolver este problema fue propuesto por Robert

Tarjan®® en 1970 a base de una busqueda en profundidad (DFS).

4.2.5. Algoritmo de Dijkstra

El algoritmo de Dijkstra, también llamado algoritmo de caminos minimos, es un
algoritmo para la determinacion del camino mas corto dado un vértice origen al
resto de vértices en un grafo con pesos en cada arista. Su nombre se refiere a

Edsger Dijkstra, quien lo describié por primera vez en 1959.

La idea subyacente en este algoritmo consiste en ir explorando todos los
caminos mas cortos que parten del vértice origen y que llevan a todos los
demas vértices; cuando se obtiene el camino mas corto desde el vértice origen,
al resto de vértices que componen el grafo, el algoritmo se detiene. El algoritmo
es una especializacion de la busqueda de costo uniforme, y como tal, no

funciona en grafos con aristas de costo negativo.

¥ RE. Tarjan, Depth-First search and linear graph algorithms, SIAM J. Comp. 1 (1972) 146-60.
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4.2.6. Algoritmo de Bellman-Ford

Genera el camino mas corto en un Grafo dirigido ponderado, en el que el peso
de alguna de las aristas puede ser negativo. El algoritmo de Dijkstra resuelve
este mismo problema en un tiempo menor, pero requiere que los pesos de las
aristas no sean negativos. Por lo que el Algoritmo Bellman-Ford normalmente
se utiliza cuando hay aristas con peso negativo. Este algoritmo fue desarrollado

por Richard Bellman, Samuel End y Lester Ford.

Segun Robert Sedgewick, “Los pesos negativos no son simplemente una
curiosidad matematica; [...] surgen de una forma natural en la reduccién a
problemas de caminos mas cortos”, y son un ejemplo de una reduccion del
problema del camino hamiltoniano que es NP-completo hasta el problema de
caminos mas cortos con pesos generales. Si un grafo contiene un ciclo de

coste total negativo entonces este grafo no tiene solucién.

Si el grafo contiene un ciclo de coste negativo, el algoritmo lo detectara, pero
no encontrara el camino mas corto que no repite ningun vértice. La complejidad
de este problema es al menos la del problema del camino mas largo de

complejidad NP-Completo.

4.2.7. Algoritmo de Prim

Es un algoritmo perteneciente a la teoria de los grafos para encontrar un arbol
recubridor minimo en un grafo conexo, no dirigido y cuyas aristas estan
etiquetadas. Es decir, el algoritmo encuentra un subconjunto de aristas que
forman un arbol con todos los veértices, donde el peso total de todas las aristas
en el arbol es el minimo posible. Si el grafo no es conexo, entonces el algoritmo
encontrara el arbol recubridor minimo para uno de los componentes conexos

que forman dicho grafo no conexo.
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El algoritmo fue disefiado en 1930 por el matematico Vojtech Jarnik y luego de
manera independiente por el cientifico computacional Robert C. Prim en 1957 y
redescubierto por Dijkstra en 1959. Por esta razon, el algoritmo es también

conocido como algoritmo DJP o algoritmo de Jarnik.

4.2.8. Algoritmo de Kruskal

Es un algoritmo de la teoria de grafos para encontrar un arbol recubridor
minimo en un grafo conexo y ponderado. Es decir, busca un subconjunto de
aristas que, formando un arbol, incluyen todos los vértices y donde el valor total
de todas las aristas del arbol es el minimo. Si el grafo no es conexo, un arbol
expandido minimo para cada componente conexa. El algoritmo de Kruskal es

un ejemplo de algoritmo voraz.
Funciona de la siguiente manera:

e Se crea un bosque B, un conjunto de arboles, donde cada vértice del grafo

es un arbol separado

e Se crea un conjunto C que contenga a todas las aristas del grafo

e Mientras C es no vacio

¢ eliminar una arista de peso minimo de C

e siesa arista conecta dos arboles diferentes se afiade al bosque, combinando
los dos arboles en un solo arbol

e en caso contrario, se desecha la arista

Al acabar el algoritmo, el bosque tiene un solo componente, el cual forma un
arbol de expansion minimo del grafo.

Este algoritmo fue publicado por primera vez en Proceedings of the American
Mathematical Society, pp. 48-50 en 1956, y fue escrito por Joseph Kruskal.
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4.2.9. Algoritmo de Floyd - Warshall

El algoritmo de Floyd-Warshall, descrito en 1959 por Bernard Roy, es un
algoritmo de analisis sobre grafos para encontrar el camino minimo en grafos
dirigidos ponderados. El algoritmo encuentra el camino entre todos los pares de
vértices en una unica ejecucion. El algoritmo de Floyd-Warshall es un ejemplo

de programacion dinamica.

El algoritmo de Floyd-Warshall compara todos los posibles caminos a través

del grafo entre cada par de vértices.

4.2.10. Algoritmo de Ford-Fulkerson

El algoritmo de Ford-Fulkerson propone buscar caminos en los que se pueda
aumentar el flujo, hasta que se alcance el flujp maximo. Es aplicable a los
Flujos maximales. La idea es encontrar una ruta de penetracion con un flujo
positivo neto que una los nodos origen y destino. Su nombre viene dado por

sus creadores, L. R. Ford, Jr. y D. R. Fulkerson.
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5. METODOLOGIA DE ANALISIS Y DISENO

En este capitulo se encuentra los pasos realizados para la reflejar las
caracteristicas que debe tener el Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA). El
analisis y disefio se elaboré apoyado en el articulo publicado por Patricia
Mendoza Barros y Alvaro Galvis Panqueva, “Ambientes Virtuales de
Aprendizaje”, teniendo en cuenta los requerimientos dados por el director del

proyecto.

5.1. Andlisis de Informacién

En esta seccion hacemos una breve recopilacion de lo expuesto en
generalidades del proyecto y en el marco teérico, puesto que en esos capitulos

en donde se encuentra lo realizado en esta fase.

5.1.1. Seleccién y Andlisis de la Bibliografia.

Se encontrd diverso material bibliografico acerca de: EI Ambiente Virtual de
Aprendizaje, Objetos de Aprendizaje, Tipos de Aprendizaje, Estilos de
Aprendizaje y Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion. Para la
tematica Teoria de Grafos encontramos su historia, definiciones, vocabularios,
tipos de grafos y algoritmos importantes. Esto permitio crear un entorno que
muestra su importancia en la ciencia. La bibliografia se refleja en el contenido
del curso como archivos los de texto, videos, animacion y aplicativos,
desglosado de ideas principales de articulos, textos, paginas web vy

conocimientos previos.
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5.1.2. Requerimientos de la Interfaz.

La interfaz propuesta para el ambiente virtual de prendizaje fue tomada de
MOODLE (Modular Object — Oiented Dinamic Learning Environment).
MOODLE permite la creacion de talleres, cuestionarios, foros, entre otros
recursos o actividades que permiten promover en el estudiante colaboracion
con los demas integrantes, participacion activa, visualizacion de los avances

del estudiante por parte del profesor entre otras caracteristica.

Como complemento el director del proyecto Ing. Héctor Nifio Quifionez propuso
la creacion de aplicaciones, animaciones y videos con explicaciones de los

principales temas, los cuales fueron implementados en la plataforma MOODLE.

5.1.3. Requerimientos de la Herramienta.

El curso deberd aprovechar las opciones que la plataforma MOODLE tiene,
como los foros, paginas de consultas, explicaciones y tareas que son
proporcionadas al estudiante para su comprension, mayor interactividad con la
teméatica, ademas de los paquetes Scorm que contiene actividades de tipo

evaluativas.

5.2. Metodologia

Para crear el soporte a la ensefianza/aprendizaje de la asignatura Estructura
de Datos y Analisis de Algoritmos, este proyecto se ha estructurado tomando

como base la metodologia que contempla 5 fases:
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Definicibn y Disefio Instruccional, Disefio y Produccion de Objetos de
Aprendizaje, Integracion y prueba en la Plataforma Moodle, empaquetado e
implementacion en La Plataforma Moodle de la Escuela de Ingenieria de

Sistemas e Informatica de la Universidad Industrial de Santander.

5.2.1. Fase 1: Definicién y Disefio Instruccional.

Se definen los objetos de aprendizaje que se desarrollaran en esta fase y en la
siguiente. Para la creacion de estos Objetos de aprendizaje se requiere el
andlisis de la materia con un experto, en este caso es el docente de la
asignatura que ayudara en la parte funcional y que lo disefiado este acorde a lo
desarrollado por él en la materia, con esto garantizaran una buena calidad en el

andlisis del sistema.

5.2.2. Fase 2: Disefio y Produccién de los Objetos de Aprendizaje de la
Temética Teoria de Grafos de la asignatura Estructura de Datos y Andlisis de
Algoritmos.

El objetivo de esta fase es disefiar y construir los objetos de aprendizaje
definidos en la fase anterior, es decir, se determinan los objetivos y
funcionalidades entre otras caracteristicas de los objetos para luego proceder a
su respectivo desarrollo. En esta etapa son necesarias las herramientas de

disefio y programacion, trabajando de la mano con el docente de la asignatura.
Fase 1: Anédlisis y Obtencion.

e Analisis: En este paso se especifico nombre, descripcion y objetivos de

aprendizaje de cada objeto.

e Obtencién del material: Proveer el material didactico necesario para la

construccion de cada objeto de aprendizaje.
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Fase 2: Disefio

e Disefio del contenido educativo: Se definieron los tipos de recursos
digitales a utilizar en cada objeto: Textos, imagenes, video, animaciones,
simuladores etc. En este disefio es importante tener en cuenta que los
materiales educativos fueran acorde a los estilos de aprendizaje, es decir,
ser conscientes de las diferencias que tienen los estudiantes para procesar

la informacion.

e Disefio de la evaluacion del aprendizaje: Se definié la cantidad de
preguntas Interpretativas, Propositivas y Argumentativas que se construiran

para el objeto.
Fase 3. Desarrollo

e Programacion: En esta etapa se construyeron y programaron los objetos
definidos y disefiados en las fases anteriores empleando tecnologias Web
como el paquete demo de Adove CS4 en la generacion de animaciones y
paginas html, el editor de JAVA y XML NetBeans.

e Armado: En este paso algunos objetos de aprendizaje se incorporaron a la
plataforma Moodle mediante el empaquetado Scorm, Recursos o Actividades
que ofrece la plataforma, siempre teniendo en cuenta el contenido del curso

segun los temas abordados en los Objetos de Aprendizaje.

e Empaquetado: Se crearon los paquetes Scorm correspondientes a los
objetos de aprendizaje por medio del software Reload. Para cada paquete se

creo y editd su respectiva metadata.

5.2.3. Fase 3: Implantacién y prueba en la Plataforma Moodle

El objetivo de esta fase fue implantar en la plataforma Moodle los objetos de

aprendizaje diseflados y desarrollados y posteriormente probarlos, con esto se
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evitd problemas de integracion, compatibilidad y errores en la plataforma
Moodle.

5.3. Disefio y Desarrollo en el Ambiente Virtual

Tomando como referencia el libro tesis de maestria del Rafael N. Lizcano
Reyes Ingeniero de Sistema, magister en informatica, hay tres fases que

componen el curso virtual:

o Una presentacion de bienvenida
. Desarrollo de las Unidades Didacticas
. Evaluacion del Curso

5.4.1. Bienvenida e Introduccién al Curso.

Se deben crear elementos basicos para ubicar al estudiante en el inicio del
curso. Un breve resumen proporcionado interés para el estudio del tema,
generalidades de la hoja de vida del profesor y alguna actividad para obtener
informacion del estudiante con respecto al tema y experiencia dentro de los

cursos virtuales.

) Titulo de bienvenida

o Beneficios obtenidos al realizar el curso
o Actividades iniciales

o Mensaje de Motivacion

o Presentacion del docente

5.4.2. Desarrollo de las Unidades Didacticas.

Esta parte comprende los contenidos, ilustraciones, aplicaciones, referencias,

realimentaciones tematicas y evaluaciones del curso; por medio del cual los
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estudiantes realizaran las respectivas actividades para la comprension del

tema.

o Conceptualizacién y documentacién
. Realizar actividades

. Evaluacion

5.4.3. Evaluacioén de la Herramienta.

Espacio destinado exclusivamente para que los estudiantes participen
opinando del ambiente virtual y posibles mejoras.

5.4. Interaccion entre el Estudiante y el Ambiente

Se utilizaron diagramas de casos de uso del Lenguaje de Modelado Unificado

UML para los principales actores profesor y alumno.

5.4.1. Estudiante

Figura 12 Caso de uso del estudiante
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Gestion Curso Teoria de Grafos

FUENTE: Autores del proyecto

e Crear Perfil: El estudiante adjunta una foto con sus datos personales y una
breve descripcion de su personalidad.

e Realizar Actividades: El estudiante puede realizar las actividades

propuestas por el docente.

e Foro: EIl estudiante debe participar en el foro tematico de la unidad que
corresponda, debe comentar, al menos una vez, acerca de las opiniones de

sus compariero con respeto y claridad.

e Chat: El estudiante puede entablar comunicacién en linea con el docente y

sus comparieros, enmarcada en un ambiente agradable de respeto y claridad.

e Glosario: En esta actividad el estudiante puede agregar conceptos
referentes a la tematica Teoria de Grafos, lleva puntos positivos para la nota

final.
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e Cuestionario: El estudiante tiene la opcidn de ver su calificacion después de

responder los cuestionarios propuestos.

e Documentacion Subida por el Docente: El integrante en del curso virtual
puede ver los contenidos proporcionados por el docente de la temética Teoria

de Grafos, estos pueden estar en diferentes formatos.

e Contenido del Curso: El estudiante tiene la posibilidad de explorar el sitio y

asi irse familiarizando con el contenido en general.

e Validar Clave de Acceso es un punto a tener en cuenta, porque la
plataforma hace la verificacibn para cualquier actividad que el estudiante

realice.

5.4.2. Profesor

Figura 13 Caso de uso del docente

Gestién curso Teoria de Grafos

FUENTE: Autores del proyecto



e Programar Actividad: El docente tiene diversas actividades o recursos

interactivos disponibles para incluirlos en el curso. Algunas son:
e Foro: Permite la comunicacion en tiempo real entre estudiantes y docente.

e Cuestionarios: Se crean evaluaciones de opcion multiple o de seleccion. El
docente tienen la opcidén de permitir multiples intentos por parte del estudiante

e ir mostrando su resultado.
e Chat: Permite comunicacion online con los estudiantes y entre ellos mismos.

e Glosario: Inicialmente esta actividad puede no tener ninguna definicion e irla
construyendo con los estudiantes. Si algun estudiante agrega una definicion

correctamente se puede reflejar en nota para el final del curso.

e Crear Clave de Acceso: El profesor debe inscribir a los estudiantes del
curso y crear una clave de acceso al sitio, asi limita el ingreso de otras

personas.

e Subir Archivos: El docente puede subir informacién relevante para el curso
como paginas web, audios, videos compartidos, documentos, diapositivas,

animaciones entre otras.

e Ver Informe de Actividades: Permite al docente estar informado de la

actividad de cada estudiante en el curso virtual.

e Ver calificaciones: Permite estar informado de las calificaciones de sus
aprendices en cada actividad programada y la nota total.

e Ver Registro de Acceso: El docente puede ver en detalle el acceso al curso

de un estudiante o en general.

e Confirmar usuario: La plataforma verifica la clave de acceso para cualquier

actividad.
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5.5. Complementos Formativos

En esta seccion se mostrara los elementos de apoyo creados para la

plataforma virtual MOODLE de la teméatica Teoria de Grafos.

5.5.1. Contenidos Html

Comprenden informacién concisa y actividades de entretenimiento de facil
navegacion, basadas en la tematica Teoria de Grafos de la asignatura

Estructura de Dados y Andlisis de Algoritmos.

Figura 14 Html del contenido del curso

Unidades
= mumdades

Secuencia
msuuencwa

Representacion de los 7
puentes de Konigsburg

Representacion Konigsburg

Jerooul ﬂﬂ Objetivos
ellalal

« Conocer los precursores de teoria de grafos.

«» Aprender acerca del origen de la Teoria de Grafos.

o Analizar el aporte de esta tematica a la ciencia.

« Identificar sus aplicaciones en [a ciencia y en cotidianidad.

« Conocer conceptos comunes de los grafos.

« Aprender el vocabulario utilizados en la Teoria de Grafos.

« Identificar los diferentes tipos de grafos y sus partes.

o Explorar los Tipos de Grafos.

» Diferenciar entre las diversas representaciones de los grafos.

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 15 Crucigramas tematico del curso
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Da clic sobre el niimero y completa el crucigrama segtin Ias pistas. Al finalizar da clic en Verificar.

verificar |

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 16 Primer Quiz de la unidad | del curso virtual

Quiz1

[-4-3

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 17 Primer Quiz de la unidad Il del curso virtual
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- Indo

= Bincio
Vo 1 punsacin 8

Wowe:

? Actividad de Espacios en Blanco

Lee alent 5, : alabras que taban €5

Ersten dferenes formas de || un grao, ademds de la geomética y muchos mélados para almacenaos en una
computadora. La estructura de l:l usada depende Oe las caracteristicas del ¥ ¢l algortmo usado para manipulario.
Entre Jas estuchuras més sencillas y usadas ¥ las Las listas son preferidas en grafos
dispersos porque Benen un eficiente Uso de fa l:l Las maffices proveen acceso fapido, pero pueden

grandes cantidades de

Estuctura de | Enlal de cada vérice tiens una lista de los cuales son

3 él Las bisquedss son mds ripidas, al costo de almacenamiento edra En I3 E de
las aristas son representadas con un de pares, donde cada par representa una de las

La lista de ‘ |, secuencia de rados 0 sucesidn grfica de un grafo no-irigido es una secuencia de

Qque comesponde a los grados de los | del grafo.
Estucturas | ‘ Enla ]M‘ ] & grafo estd poc una

M de tamaiio . donde n es el ndmero de vértices. Si hay una ansta enlre un vértce xy un vérice . entonces el slemento

m,, 1, 0 lo contatio, es 0. En la \:’ e ¢l grafo estd representado por una | &

por| , donde fansta, vt /! |- 1=conedtado, 0= no conectado.

£

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 18 Segundo Quiz de la unidad Il del curso virtual

= o
= Bineo
nouﬂ
= mﬁmnﬁﬁuh
Weercicn covracn
mu«mm

EEOEE

Ejercicio Coloracion
? Pregunta Verdadero-Falso

Después de leer el tema Coloracién de Grafos, selecciona falso o verdadero segin corresponda.

1. ¢Un grafo con loops {bucles) no puede ser coloreado?

Verdadero O Falso O

2. Polinomio cromético, es Ia asignacidn d los vértices de un grafo con colares tal que dos vértices que compartan la misma
arista tengan colores diferentes.

Verdadero O Falso
3. La vértice coloracidn, cuenta el nimero de maneras en las cuales puede ser coloreado un grafo usando no més que un nimero
de colores dado.

Verdadero O Falso O

4.l menor mimero de colores necesarios para colorear un grafo G e denota nimero cromalico

Verdadero O Falso O

5. Una arista coloracion de un grafo, es una coloracién de las anstas, denotada como la asignacidn de colores a anistas tal que

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 19 Préctica de la unidad Il del curso virtual
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Grafos Planos

? Pregunta Verdadero-Falso

== ®
e O
5%

FUENTE: Autores del proyecto

5.5.2. Videos
Los videos contienen informacion de la en la tematica Teoria de Grafos como

su historia, definiciones, representaciones o explicaciones. Unos videos estan
en forma de resumen de cada unidad y otros videos estan a manera de

explicacion.

Figura 20 Resumen: Historia de la Teoria de Grafos y Aplicaciones

Historia de la Teoria de Grafos .B

En 1736, Euler, resolvié el problema de los
puentes de Konigsberg localizado en el rio
Pregel, incluia dos grandes islas conectadas
entre ellas y con 2z dos riberas del rio
mediante siete puertes

Prob6 que no hay solucion, demostrando
matematicamente qudme existia ciclo euleriano
debido a que el nimero de puentes en mas de
dos bloques era impar.

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 21 Resumen: Definiciones y Tipos de Grafos

Definiciones, Tipos y Representaciones .B
e Grafos

aE—E |

s —im

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 22 Resumen: Representaciones y Estructuras de grafos

Representaciones de Grafosy [
Estructuras matriciales

Representacion grafica

Si es relevante para la representacion determinar cudl es el vértice

origen y cudl ¢l destino

representan. media s (denominadas arcos): tendremos

entonces un grafo orientad o,

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 23 Explicacion del Algoritmo Blsqueda en Amplitud en MOODLE

Busqueda en Amplitud
O0O—0—0

Vértice de Partida: a
Se mete en la cola

V.P: Vértices Procesados

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 24 Explicacion del Algoritmo de Busqueda en Profundidad en MOODLE

Busqueda en Profundidad

Pila | V.P.
a
Nodo inicial: a
Se mete en la pila
Se procesa
x

V.P: Vértices Procesados

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 25 Explicacion del Algoritmo de Calculo de las Componentes Fuertemente Conexas de
un Grafo

Componentes Fuertemente Conexas de un Grafo

Cada recorrido va a representar una componente fuertemente
conexa del grafo

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 26 Explicacion del Algoritmo de Bellman-Ford en MOODLE

Algoritmo de Bellman-Ford

Primera Iteracion

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 27 Explicacion del Algoritmo de Dijkstra en MOODLE

Algoritmo de Dijkstra

rd 0\
Nodo a
(0, a) o _ o —_ ° Etiqueta definitiva
. 0,a
NP E —
0-0

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 28 Explicacion del Algoritmo de Prim en MOODLE

Algoritmo de Prim
0-0-0
/bl / \ |«
8 s s p POTeT———
o_o_e_e | Vértice Origena}
W
0-0-0

W: {a}

Pesos: {0}

W: Contiene los vértices que ya han pasado a formar parte del drbol de expansion.

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 29 Explicacion del Algoritmo de Kruskal en MOODLE

Algoritmo de Kruskal

o = o 3 e Arbol de Expansion

Aristas en orden decreciente del peso
{(3d) (c, €) (d,f) (a,b) (b,e) (b, c) (f,e) (d,b) (d,e) (e,g) (f &)

Aristas del drbol de expansion : {(a, d)}

Pesos:{ 5 }

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 30 Explicacion del Algoritmo de Floyd Warshall en MOODLE

Algoritmo de Floyd Warshall

Matri s Matriz de Nodos Intermedios

ooEE
B B0 2]3]4)
b Y 1/0[3]4
c| < [HERRE
d il 1230

Primera Iteracién

Nodo Intermedio a, representado por 1

FUENTE: Autores del proyecto

80



Figura 31 Explicacion del Algoritmo de Ordenacion Topolégica en MOODLE

Ordenacion Topoldgica

°o—o.
/ Opcl:abdecgfhi

0—-06-0 |
i Lol
o 0-0

Ordenacion topologica opcion 1

r 3 Ir A
Il I} Il :

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 32 Explicacion del Algoritmo de Ford-Fulkerson en MOODLE

Algoritmo de Ford-Fulkerson

30 20
20 5 Nodo Origen a
Nodo Destino e
0 o 10 0
k1=20

Aplicamos las férmulas para

la Primera Iteracién. K1=min (o0, 30, 20) = (20) Flujo menor

Calculamos las capacidades GG=(G-k G +K) Capacidad
Cac=30 C=20 Cac,Cea = (3020, 0+20) = (10, 20)
Ca=0 Cec=0 Cee,Cec = (20- 20, 0+20)=(0, 20)

FUENTE: Autores del proyecto

5.5.3. Aplicativos

Los aplicativos desarrollados e implantadas en el curso forman parte del
aprendizaje y practica de los algoritmos mas importantes de la tematica Teoria
de Grafos. Permiten que el estudiante interactie con los ejemplos propuestos y

realice nuevos ejercicios.
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Figura 33 Applet del Algoritmo de Bisqueda en Amplitud Implantado en MOODLE

Algoritmo de Amplitud Algoritmo de Amplitud

‘nodo q
‘Agregado 3 la Solucion g

I goeeeq

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 34 Applet del Algoritmo de Bisqueda en Profundidad Implantado en MOODLE.

Algoritmo de Busqueda en Profundidad Algoritmo de Busqueda Profundidad

gooe e o

Tooria de o - nveridad Inchcri e S

Teorta de Grafos - Untvereidad Induciria de Santandier

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 35 Applet del Algoritmo de Calculo de los Componentes Fuertemente Conexos
Implantado en MOODLE.

Algoritmo de eslculo de los componentes fuertemente conexos de un grafo - Kosaraju

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 36 Applet del Algoritmo de Bellman-Ford Implantado en MOODLE.

Algoritmo de Bellman - Ford

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 37 Applet del Algoritmo de Dijkstra Implantado en MOODLE. Vista del Grafo.

Algoritmo de Dijkstra

Teoria de Grafo: - Untversidad Indistria de Santander

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 38 Applet del Algoritmo de Dijkstra Implantado en MOODLE. Vista de la Matriz.
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Algoritmo de Dijkstra

Vertice Paso0 Pasol B Paso3 Paso4 Paso5 Paso6 Paso7? Paso8 Paso§ f
“a) = & B # & %
- Q2k) @b - - - - -
853 (853 (828 - - - - -
- (16)0) — -
5 92e) -
(498) -

a
b
5
d
e
f
g
h
i

i
k
|
m
n
0
4
q
r
s
t

La distancia a: c=22, d=82, =92, h=49. El nodo ctiene |a distancia minima.
No hay otras aristas entrando a c.
INode ¢ sera coloreado naranja para indicar que 22 es la longitud del camino mas corto a c.

FUENTE: Autores del proyecto
Figura 39 Applet del Algoritmo de Algoritmo de Prim Implantado en MOODLE.

Algoritmo de Prim

FUENTE: Autores del proyecto
Figura 40 Applet del Algoritmo de Kruskal Implantado en MOODLE.

Algoritmo de Kruskal

©)
®)
®
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FUENTE: Autores del proyecto
Figura 41 Applet del Algoritmo de Floyd-Warshall Implantado en MOODLE.

Algoritmo de Floyd-Warshall

Itiracion Nimero :2
0425 i1
4011i5
21023
512016
iii101
153610

cleeeee

FUENTE: Autores del proyecto
Figura 42 Applet de Ordenacioén Topoldgica de un Grafo Implantado en MOODLE.

AOrdenacion topologica

@@

)

°/[@®

@
[

cbd]

FUENTE: Autores del proyecto

85



Figura 43 Applet del Algoritmo de Ford-Fulkerson Implantado en MOODLE.

Algoritmo de Ford-Fulkerson

V0: 0-310.0/00 02

3008300 0->1200/20.0

V1 14200800 152
0.0/400 0->120.0200

V2. 24200200 2>3
100100 1200400 052
3008300

V3: 354200200 23
10.0110.0 0->310.0/10.0

V4. 354200200 24
200200 1->420030.0
Win cut 0

Maxfiow value = 60.0

Teoria de Grafos - Universidad Indwiria de Sawander

FUENTE: Autores del proyecto

5.5.4. Animaciones

Las animaciones desarrolladas e incluidas en la Plataforma Moodle
complementan el aprendizaje de los algoritmos mas importantes de la tematica
Teoria de Grafos. Permiten que el estudiante conozca algunas de las
aplicaciones de los algoritmos en la ciencia, tecnologia e incluso en la
cotidianidad.

Figura 44 Animacion: Aplicaciones de la Blsqueda en Amplitud.

Zd Adobe Flash Player 10 [E=REDE x|
ye

Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones de Busqueda en Amplitud

L | 5

Aplica para resolver el
problema de las garrafas:
Supongamos que estamos
junto a una fuente con un

par de garrafas, una con
capacidad de 3 litros y otra
con capacidad de 5 litros.
¢Cémo podemos conseguir
llenar uno de los cantaros
-con exactamente 4 litros?

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 45 Animacion: Aplicaciones de la Busqueda en Profundidad.

" Al Adobe Flash Player 10 e =)
Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Busqueda en Profundidad
el aigoritmo  de [la Sgllb Rl c B 4]
Busqueda en |/ l l l
Profundidad puede ser °_6=°—°

utilizado con

frecuencia para
comprobar que wuna
red de nodos sea
aciclica.
-

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 46 Animacion: Aplicaciones del Célculo de las Componentes Fuertemente Conexas.

Adobe Flash Player 10 ... .
Archivo Ver Control Ayuda

e

Aplicaciones del Calculo de las Componentes Fuertemente Conexas

| 5

El cdlculo de EH
componentes
Il fuertemente conexas,
Il se puede aplicar para la
topologia de red que
determina Unicamente

la configuracién de las

conexiones entre nodos.
L] ||

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 47 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Bellman-Ford.

Adobe Flash Player 10 - [E=REe ]
Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Bellman-Ford

¢ Cada T msegs los
ruteadores intercambian sus
tablas con sus vecinos. Un
ruteador usa las tablas de sus
vecinos y sus mediciones de

las distancias a sus vecinos
para calcular una nueva
tabla.

e Cada ruteador tiene que
medir las distancias a sus
vecinos.
B

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 48 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Dijkstra.

Adobe Flash Player 10

=)

=3

Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Dijkstra

4 5

Con Dijkstra se puede

disefiar la ruta mas

rapida para un almacén

que no tiene un articulo

z y requiere que la

sucursal mas cercana

que disponga de dicho

articulo z lo suministre.
|

Autores
Freddy Renteria Reyes
ied

Horleny

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 49 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Prim.

"B Adobe Flash Player 10

Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Prim

L | 5

El algoritmo se puede

aplicar para las

cadenas de almacenes
que requieran

articulos de sus

bodegas mas

cercanas.
||

Escuel

Universidad Industri
ia de Ingenieria

Autores

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 50 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Kruskal.

Adobe Flash Player 10

el

Archivo Ver Control Ayuda

< 4

El algoritmo de Kruskal
se puede aplicar para
la instalacién de lineas
especiales de
comunicacién entre

varios usuarios satélite
con una computadora

central.
]

Aplicaciones del Algoritmo de Kruskal

FUENTE: Autores del proyecto
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Figura 51 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Floyd-Warshall.

Adobe Flash Player 10 =)

Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Floyd - Warshall
< 5
El algoritmo de Floyd
— Warshall también

aplica en casos

donde se necesite

calcular la ruta aérea
mas corta y de menor

costo.
|

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 52 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Ordenacion Topoldgica.

' ol lasl layer
Adobe Flash Player 10 [E=HECE >
e

Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Ordenacién Topoldgica
< 5
Con el algoritmo se
puede representar la
estructura

prerrequisitos

varios cursos
representar relaciones

de precedencia.
u ]

FUENTE: Autores del proyecto

Figura 53 Animacion: Aplicaciones del Algoritmo de Ford-Fulkerson.

P& Adobe Fiash Player oo |

Archivo Ver Control Ayuda

Aplicaciones del Algoritmo de Ford-Fulkerson

< 5

Otra Aplicacion del
Algoritmo de Ford-
Fulkerson estd en el
transporte de

materiales a bodegas
de almacenamiento
donde los nodos serian

las bodegas.
u

FUENTE: Autores del proyecto
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5.6. Complementos Didacticos

En esta seccion de explicaran los componentes creados para la tematica de

Teoria de Grafos de la materia Estructura de Datos y Analisis de Algoritmos.

5.6.1. Videos Tematicos

Cada video contiene informacion que se clasificO por unidades, hay de dos
tipos de videos, videos teméticos tipo resumen y videos tematicos tipo
explicacion. El objetivo es usar los conceptos mas relevantes, para su mayor

comprension y posterior empleo de los aplicativos.
Estos videos se encuentran distribuidos de la siguiente manera:

e Resumen: Informacion resumida de la historia o inicio de la Teoria de

Grafos acompafiados de imagenes. Aplica para el primer video de la unidad I.

e Conceptos: Contenidos relevantes del tema, definiciones, vocabularios o

clasificaciones con apoyo de ilustraciones.

e Explicaciones: Informacién a manera de explicacién, paso a paso de los

procedimientos o algoritmos relevantes.

e Referencias Bibliogréaficas: Informacion de paginas, documentos o libros

de donde se apoyé el contenido.

5.6.2. Contenidos Html

Contienen actividades diferentes a las ofrecidas por la plataforma MOODLE.

Son ejercicios de practica: como crucigramas, preguntas de seleccion, llenar
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espacios en blanco o seleccionar la imagen correcta. Estas herramientas estan

contenidas en los paquetes Scorm de la plataforma virtual MOODLE.

5.6.3. Aplicativos

Expresan detalladamente los aspectos concernientes del desarrollo de
aplicativos de los algoritmos importantes de la tematica Teoria de Grafos.
Plasman el paso a paso del algoritmo reflejado en matrices y graficos con sus

respectivos resultados.

5.7.3.1 Construccion de los Aplicativos

Para cada algoritmo se construy6 un aplicativo que representa sus diferentes
caracteristicas. En algunos casos hay dos opciones de aplicativos por

algoritmo.

5.7.3.1.1 Etapa de Anélisis

Se realiz6 un estudio exhaustivo y minucioso de cada algoritmo destacado de
la Teoria de Grafos para su comprension, analizando su implementacion en
Pseucocodigo, asi como sus diferentes ejemplos en la forma en que estaban

implementados.

5.7.3.1.2 Etapa de Disefio
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En la etapa de disefio se extrajo el Pseudocodigo de cada algoritmo, el algunos
casos se encontr6 su implementacion en java o c++. En caso de no
encontrarse se realizé la implementacion en java con los diferentes diagramas

de clases.

5.7.3.1.3 Etapa de Desarrollo

En la etapa de desarrollo se tomaron en cuenta los siguientes pasos para la

creacion de cada aplicativo:

1. La creacion de la interfaz para dibujar el grafo, que fuera facil y entendible.

Esta se usé como platilla para la gran mayoria de algoritmos.

2. Escoger los ejemplos que se usaron de prueba para la implementacion de

los aplicativos.
3. Implementar los grafos de los ejemplos para facilitar el desarrollo.

4. La codificacién de cada algoritmo comprobando su correcto funcionamiento

con los ejemplos seleccionados.

5. El analisis de la usabilidad y posibles mejoras de cada aplicativo.
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6. ANALISIS DEL ESTADO DE ARTE

El disefio de los objetos de aprendizaje para la Tematica Teoria de Grafos a
estado creciendo desde hace afios en el &mbito internacional, inicialmente se
encontraban paginas que buscaban dar una introduccion a la Teoria de Grafos
enfocandose en algunos de los algoritmos mas importantes mostrando la
descripcion y pseudocddigo, posteriormente se pasaba el pseudocddigo a

algun lenguaje de alto nivel como C++ o Java.

Después se podia encontrar en la Internet muchas paginas donde se muestran
aplicativos realizados en java, que son un avance a la creacion de objetos de
aprendizaje para la Teoria de Grafos, ademas de una gran cantidad de codigo

pero en su mayoria incompleto y con errores.

En la actualidad podemos encontrar aplicativos sencillos con ejemplos
especificos, que usan un algoritmo aplicando un solo ejemplo o en algunos
casos un grupo de ellos. Pero no la opcién de crear los grafos. También
encontramos varios grupos de repositorio de cédigo GNU como el de Mozilla
donde se encuentran grandes cantidades de clases para el uso de la Teoria de
Grafos, el usar estos repositorios radica en que su implementacion se complica
por carecer de una interfaz para la interaccion con el usuario o la falta de

ejemplos que muestren como realiza la implementacion.

También existen plataformas educativas como miriadax.net que agrupa varias
universidades espafolas: La Universidad Politécnica de Cartagena, La
Universidad de Zaragoza y La Universidad Politécnica de Valencia, entre otras,
sumando en total 18 universidades, entidades como el Banco de Santander,
Telefonica y mas, abarcando diversas tematicas como Astronomia, Ciencias
Agrarias, Quimica, salud, politica, informatica, matematica, incluyendo un curso

de Teoria de Grafos.
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En el ambito nacional sobre la temética poco se ha avanzado, estando en su
mayoria de veces en la segunda fase que es la descripcion de los algoritmos,
su pseudocddigo e implementacion en algunos aplicativos, pero no la

integracion de cursos virtuales para el apoyo de las clases presenciales.

La universidad Industrial de Santander inicio con el proyecto ProSPETIC que
fue el proyecto bandera por un tiempo en la educacion virtual, ahora la escuela
de Ingenieria de Sistema e Informéatica con la experiencia y errores aprendidos
de ese caso, desea implementar los Ambientes Virtuales de Aprendizaje
orientados como apoyo de la educacién presencial tomando sus numerosas

virtudes.
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CONCLUSIONES

Con la administracién del docente el Ambiente Virtual de Aprendizaje Moodle
se convierte en una herramienta que permite apoyar las clases presenciales y
ofrecer al estudiante diferentes formas de interaccion con la asignatura. Sus
herramientas como el foro y los chats, comunmente usadas para ocio harian
parte del aprendizaje colaborativo, compartiendo dudas, ideas, informacién o

solucionando problemas con sus compafieros o con el docente.

El docente con su perfil de administrador puede hacer seguimiento de la
participacion del estudiante dentro en el curso con la informacion de cada
estudiante y los registros de acceso, ademas subir archivos, imagenes o videos

externos para el uso dentro del curso. Entre otras caracteristicas.

Ademas de las Actividades y los Recursos que se crean opcionalmente en la
plataforma Moodle, hay herramientas con las que se puede organizar el sitio en
cuanto al disefio y desarrollo de los contenidos, obteniendo una buena
estructuraciéon. Los paquetes Scorm, donde se empaqueta parte del material
educativo, permite transportar contenidos educativos de un ambiente virtual de

aprendizaje a otro.

El estudiante podrd analizar cada uno de los ejemplos y afianzar su
conocimiento con los videos, aplicativos y animaciones producidos,
desarrollados e implementados en el Ambiente Virtual de Aprendizaje, basados

en la temética y con el paso a paso para encontrar la solucién.

Es importante aprovechar los recursos que estan disponibles como los de la
escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica donde encuentra instalado el
Ambiente Virtual de Aprendizaje Moodle, alli se cre6 el curso y se implantaron

aplicaciones que cumplen con las caracteristicas requeridas en la asignatura,
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esta plataforma es didactica y eficiente pero hay que tener en cuenta una

orientacién pedagogica para su utilizacién y aprovechamiento.
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ANEXOS

Anexo A: Guia de Instalacion de Moodle

Introduccién

Este manual contiene informacion acerca de la instalacion de La Plataforma
Moodle. Contiene imagenes, direcciones electronicas e indicaciones sencillas
desde el momento de la descarga, las herramientas necesarias a utilizar para
gue el procedimiento sea sencillo y rapido, hasta la ejecucion de la instalacion
en el Sistema Operativo requerido, en este caso Windows.

1. Ingresar ala pagina oficial de Moodel

Para descargar Moodle se ingresa a la pagina Oficial en la direccion http://moodle.org/

™ ! %
& £ 3 =
} “i: B

2. Descargar Moodel

Ir al mena superior, seleccionar Downloads, seguido de Moodle for Windows.

) -
fhoodle
About = News = Support | Community Development | Downloads

Standard Moodle packages

Welcome to the Moodle community!

Moodle for Mac OS X

ON Moodle for Windows

1ade
Modules and ;w\w,.‘gmv;.
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Nota: También puede hacerlo ingresando directamente al sitio
http://download.moodle.org/windows/

Se procede descargar la ultima versién de Moodle.

Download

1N
[

Download
TS ME
855 today

3. Proceso de Instalacion
Para la instalacion de Moodle hay dos opciones;

e La primeray mas comoda es, descargar el paquete completo de 76 MB el cual
contiene todas las Herramientas necesarias para la ejecutar Moodle sin
dificultades.

e La segunda opcidn sera descrita en la segunda parte de este tutorial.

4. Descomprimir los archivos

Una vez descargado la dltima versién de Moodle procedemos a descomprimir los
archivos descargados donde deseemos, en este tutorial se realizara en la carpeta
"C:\Moodle".

Al descomprimir veremos los siguientes archivos:

/} server
ff ] Start Moodle @ Stop Maodle

5. Iniciar instalacion

Para iniciar el proceso rapido de instalaciéon de Moodle, damos clic en el icono Start
Moodle, iniciando el proceso pide que autoricemos algunos permisos en el Firewall
para el MySql, Apache HTTP Server.
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6. Seleccionar Idioma

Se nos debe abrir una ventana pidiendo que seleccionemos el Idioma en que se
realizara la instalacion, en algunas ocasiones puede ocurrir un error con nuestro
navegador, el cual no permite abrir dicha ventana, entonces podremos; ir a la
direccion "http://localhost" de forma manual, permitiendo seleccionar el navegador de
nuestra preferencia.

Una vez seleccionamos el idioma damos clic en Siguiente.

Seleccionar idioma

Esta version de Moodle Windows Installer inciuye las aplicaciones necesarias para que Moodle funcione en su
ordenador, principaimente:

+ Apache 2.2 11
+ PHP529
+ MySQL 5.1.33 (Community Server)
El paguete también incluye Moodle 2.0.2 (Build: 20110221) (2011022100.00)

El uso de todas las apicaciones del paquete estd gobemado por sus respeciivas licencias. El programa Moodle
Windows Installer es codigo abierto y se distribuye bajo licencia GPL

Las siguentes paginas le quiardn a través de algunos senillos pasos para configurar y ajustar Moodle en su
ordenador. Puede ufiizar los valores por defecto sugeridos o, de forma opcional, modificarios para que se ajustena
Sus necesidades.

Pulse en el botdn "Siguiente" para continuar con la configuracion de Moodle

7. Indicar Ruta de Instalacion de Moodle

En este punto nos pide que validemos las rutas en que se realizard la instalacion de
Moodle, y demos “Siguiente”.

Se explic6 previamente por qué instalamos Moodle en la ruta "C:\Moodle". El
instalador tiene este valor.

8. Seleccionar Nombre de la Base de Datos y Contrasefa

Aqui seleccionamos el nombre de la base de datos, de forma predeterminada es
Moodle, por razones de practica la dejamos asi, escribimos una contrasefia y damos
clic en siguiente.

9. Configurar Base de Datos

Ajustes de base de datos

MySQL mejorado (nativelmysqli)

Ahora iene que configurar la base de datos donde la mayoria de los datos de Moode se aimacenard. La base de
datos puede ser creada si el usuario de la base de datos tiene los permisos necesarios, el nombre de usuano y
confrasefia ya deben existr. El prefijo de la tabla es opcional

Senidor de la base de datos
Nombre de la base de datos |moodie
Usuario de la base de datos
Contrasefia de la base de datos SRR
Prefijo de tablas imd_

[ e Anterior | [ Siguiente »
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10. Aceptar Términos

Para la verificacién del proceso y de nuestro sistema se deben Aceptar los términos
del Contrato.

Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment

Copyright

Matin Dougamas (tp fmoode con)

SHNINGLNA GARRNTIA, sinf garati implicta d2

Veea b pigna deirfomacidn dé Licenciada Modie para s datales: ity docs moode ogenlLicense

1a e y comprendds los témims y condoones?

Kortna ~ Cancel

Aqui el sistema de instalacion realizard la verificacion de nuestro sistema y que todo
esté correcto, le decimos continuar.

11. Se Inicia el Proceso de Instalacion Automéaticamente

En este punto el programa inicia el proceso de instalacién de Moodle, el tiempo de la
instalacion dependera de los recurso que le asignemos a nuestra maquina virtual o los
gue tengamos en nuestro equipo.

12. Final de la Instalacion
Cuando proceso de instalacion termina con éxito nos parece un botén de Continuar.
13. Crear Cuenta de Administrador

Iniciando la creacion de la cuenta de Administrador de Moodle. Esta le dara "control
absoluto sobre el sitio”. Asegurese de usar un Nombre de Usuario y Contrasefia
seguros, asi como una direccion de Correo Electronico valida. Mas adelante podra
crear mas cuentas de administrador.

General
Nombre de usuario®™ |admin

Escoger un método de  Cuentas manuales
identificacion: (3
La contrasefia deberia tener al menos 8 caracter(es), al menos 1 digitos, al menos 1 n
Nueva ia* @ | [ Desenmascarar

Forzar cambio de contrasefia

Nombre™ Adm]n
Apellido™ Usuario
Direccidn de correo™  |freddrenteria@hotmail.com
Mostrar correo | Mostrar a todos mi direccién de correo
Formato de correo  |Formato HTML v
Tipo de resumen de correo | Sin resumen (un correo por cada mensaje del foro
Subscripcion automtica al foro | Si, cuando envie un mensaje suscribame a ese fo

Cuando edite texto |Usar el editor de HTML M

AJAXy Javascript |Si- usar caracteristicas web avanzadas v

Lector de pantalla @) [No v

Ciudad®™ |Bucaramanaca



14. Ajustes del Sitio

Cuando terminamos la creacion de la cuenta de administrador, nos pide que
realicemos los ajustes al sitio como el Nombre Completo del Sitio, Nombre Corto para
el sitio, Descripcion de la pagina principal.

“Y' a buena hora tenemos nuestro sitio de Moodle creado y esperando a que iniciemos
a trabajar en él”.

En caso de tener instalado alguno de los programas necesario para la ejecucion de la
plataforma Moodle, o en caso de presentarnos inconvenientes en el momento de la
instalacion podriamos utilizar este método alternativo para solventar estos problemas.

15. Software adicionales para ejecucion de Moodle

Una vez descargado la ultima versién de Moodle se debe descargar software adicional
(Apache, MySQL and PHP) para ejecutar la plataforma Moodle en el equipo.

Moodle recomienda descargar el paquete llamado XAMPP el cual contiene el software
necesario para Moodle, que nos ayudard a realizar la configuracibn de estos
programas para un correcto funcionamiento de los servicios de La Plataforma.

En este tutorial mostraremos como instalar XAMPP y se realizara la configuracién de
Moodel con XAMPP. El link para descargar la ultima version de XAMPP se encuentra
directamente en la pagina donde se descarga Moodle o también lo podemos hacer en
http://www.apachefriends.org/en/xampp.htm|

Instalacién de Xampp.

| XAMPP

Cuando se ingresa a la pagina de XAMPP se debe seleccionar el Sistema Operativo
que en el cual deseamos instalarlo en este caso Windows.

Una vez descargado el XAMPP, se inicia el proceso de instalacion, lo primero que nos
pide es el idioma seleccionamos inglés. Porque en esta version solo contamos con
Inglés y Aleman.

La primera pantalla que nos sale, dice que se iniciara el proceso de instalacion, le
damos siguiente.

Luego nos pide el lugar en el que deseamos instalar la aplicacion. De forma
predeterminada se instala en la direccion "c:\xampp", para nuestra instalacién no
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B XAMPP 1.7.4 win32 EoX
Choose Install Location "
Choose the folder in which to install XAMPP 1,7.4.

Setup willinstall XAMPP 1.7.4 in the following fFolder. To installin a different folder, dlick
Browse and select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

Space required: 461.2M8
Space available: 123.6GB

<gack J(_wext> | [ cancel |

cambiaremos esa ruta, debemos tener pendiente esto porque mas adelante cuando se
esté instalando y configurando Moodle necesitaremos saber cual es la ruta donde
realizamos nuestra instalacion.

Cuando aparezcas la siguiente pantalla, dejamos todo de forma predeterminada,
simplemente le decimos siguiente, estas opciones se modificaran mas adelante
cuando estemos realizando la configuracién del Moodle

XAMPP DESKTOP

KAMPP START MENUI
Create an Apache Friends XAMPP folder in the start menu

SERVICE SECTION

[(Jinstall apache as service
[(Jinstall MySQL as service
[(Jinstall Filezilla as service

See also the XAMPP for Windows FAQ Page

De aqui solo queda esperar que la instalacion termine, al finalizar abrira el panel de
control de XAMPP, se puede dejar abierto para iniciar el proceso de instalacion del
Moodle.

Instalacion Moodle

Creacién de la Base de datos.

Se abre el explorador de Internet, digitando en la direccion "http://localhost",
seleccionamos el Idioma correspondiente.
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Direcciér €] htp: flocahostxampp/splesh.php V‘ I Vincuk

(%] XAMPP

English # Deutsch / Francais / Nederlands / Palski / Italiano # Norwegian / Espafiol / 00 / Portugués
Brasil) / Doo

Seleccionando a phpMyAdmin en la seccion de herramientas.

Y en un futuro:

Tomcat examples

o XAMPP Utility addor
. Herramiantas e XAMPP Server addo
sl ' e XAMPP Other addor
wenalizer
rercury iail Por favor "instalad" los pz
EileZilla FTP continuacidn, Despues de
“"setup_xampp.bat" , parz

Trnctaladar da lnc Addanc

Creamos una base de datos, le damos un nombre (moodle), ademas se debe crear
una cuenta de usuario para esa base de datos.

vy &3 wLamust
:l.. _ 5Bases de dates  JZ2SOL  ®FEstado actual
& m [IIJuegos de caracteres EdMotores &3 Privilegi
I

Procesos {uExportar Falmportar  "HSynct

on_schema (37) Accciones Mys
4)
MySaQL localhost &
ince_schema (17)
i ‘tCrear nueva base de datos g
Amin ) ’Moodle ] A
l Cotejamiento v\ [Crear|
0] Cotejamientn de las conexiones »
MySQL: | utfs_general_ci i~
@ E

Volvemos a la pagina principal dando clic en el icono de forma de casita para asi editar
los privilegios o permisos que tendra nuestra base de datos.

L3 Rgregar un nuevo usuario

—Informacion de la cuenta
Nombre de usuario: ‘Use el campo de texto: V‘%minMoodle w
Senvidor: ‘Local v] M: It _'_’D
Contrasefia: |Use el campo de texto: V@u D
Debe volver a escribir: @
Generar la =

contrasefia:

—Base de datos para el usuario
® Ninguna

() Crear base de datos con el mismo nombre y otorgue todos los privilegios

O Otorgue todos los privilegios al nombre que contiene comodin (usermamel_%)

Priviledi Tobal
P

gios g Desmarcar todos)

Nota: Los aombres de los prvilegios de MySQL estén expresados en inglés

Datos E Admini i0
SELECT ’7 CREATE | ’_ GRANT



se debe tener en cuenta que para cuestiones de esta practica debemos Marcar todos
los privilegios para no tener problemas adelante, para cuando la Moodle se va a
ejecutar en un servidor de produccion se debe tener en cuenta los permisos que le
asignamos a esta cuenta.

Luego de esto si podemos instalar Moodle.

Empezamos creando una carpeta Moodle en el directorio "C:\xampp\htdocs", luego
descomprimimos los archivos descarga en la carpeta Moodle.

NOTA: Despendiendo de la version y del instalador que tengamos debemos
seleccionar bien los archivos que vamos a copiar, en el momento de realizar este
tutorial los archivos los encontramos en la carpeta server/Moodle de los archivos
descargados.

Una vez copiados los archivos procedemos a ingresar nuevamente a el explorador de
Internet he ingresamos la ruta "http://localhost/moodle" este nos redirige a la ruta
"http://localhost/moodle/install.php”, iniciandonos el proceso de instalacion.

Lo primero que nos pide es que seleccionemos el idioma de instalacion, para nuestro
ejemplo seleccionamos Espariol Internacional.

t

el
ge
This release of the Moodle Mndowas‘f?"j Gl tions to create an emvironment in which Moodle
will aperate. namelv s )
will aperate, namely. Suomi ()
Filipino (il)
L, (VakaViti {f)
. Franais (f)
33 (Community Seffrancais - Canada (i_ca)
Gaeige (3a)
The package alsoind Galego (a)
fie package also includes Moodle - 11021700.00)
ead (qu)
o 5 i1y fhe) ¥
he use of all the applications in S fpges ) fespective ficences. The complete Moodle
Windows Installer package is ope grthe GPL license

139y a
0000000 (hy)
indonesian (i)
slenska (is)
aliano (i)
Clickthe "Next" button belowto cont{ona g)
0000000 (ke)
Hazanua (k)
(I (km)

83 (kn) ¥
Language | Engiish (en) ¥

The follow
computer. Yo

willlead you thrg
acceptthe defay

} to configure and set up Moodle on your
§them to suit your own nesds

| Next>

En este punto se debe tener en presente que en algunas ocasiones la instalacién de
Moodle en Idioma espafiol da algunas dificultades, por tal motivo se realizara la
instalacion en Idioma Ingles.

Comprobamos las rutas donde se va a instalar Moodle, asi como la ruta donde
accederemos via explorador de Internet y donde se guardaran los archivos subidos a

Confirm paths

Web address

em except this one. If
p DNS so that the
the address is not correct please change the URL in your
ie

Moodle directory
Full directory path to Moodle installation

Data directory
You need a place where le can save uploaded files. This directo readable AND WRITEABLE
by the wet ody' or 'apache’), but it must not b directly via the web. The
installer will try to e itif doesn't exist

Data directory |C-\xampp\htdocs\moodiedata



Moodle en los cursos, se debe tener a consideracion que si cambiamos la ruta donde
se suben los archivos esta sea accesible por Php.

Aqui el instalador nos pide el nombre de la base de datos a usar la misma que sea
creado previamente, ademas la contrasefia del root si no se le ha colocado se le
coloca.

Aceptamos los términos del contrato dando clic en continuar.

Moodle - Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment
Copyright notice

Copyright (C) 1998 onwards Marin Dougiamas (http:/imaodle.com)

Thi ware: you can red r modify
# under th UG
the Fres

(at your option) any later

This program i distributed in the hope that it will be useful,
but WITHO INY WARRANTY, without even the implied warranty of
MERCHA! ILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR PURPOSE.

See the Moodle License information page for full details.
http://docs moodle.orgleniLicense

Have you read these conditions and understood them?

Continve | [ Cancel |

De esta parte del proceso de Instalacion es igual al anterior por tal motivo no se
mostrara.

Anexo B: Guia de Reconocimiento de Moodle para Usuario Docente

Esta guia esta basada en la informacion recopilada de las fuentes bibliograficas
y experiencia propia por el uso de la plataforma MOODLE.

Esta guia se distribuye bajo Licencia de Documentacion Libre de GNU, sin
restricciones adicionales. Es libre de copiar, distribuir, y modificarse segun los
términos indicados por dicha licencia. El texto completo de la licencia puede
consultarse en la siguiente direccion: web: http://www.gnu.org/copyleft/fdl.html

Introduccion

Con esta guia se intenta proporcionar una vision global de Moodle para
entender su estructura y poder profundizar en el manejo basico de la misma.
Moodle es una Ambiente Educativo Virtual de facil manejo, con soporte de
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registro de usuarios que permite interactuar de distintas maneras, en esta guia
nos enfocamos en el rol de docente.

Ingreso a Moodle:

Digitar o seguir el link: https://sistemas.uis.edu.co:81/moodle/login/index.php

Registro: Debemos ingresar el usuario y la contrasefia para ingresar a la
plataforma Moodle.

Usuarios registrados

Elegir curso: Debemos elegir el curso Teoria de Grafos
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Usedsehadnticado compHéctr i Quronez (Sak)

Aula Virtual

Pagna Prncipalb Todos s cursos
Naegacion 1

PiaPicd Teoria de Grfs Enoontar a mplementacin o lteméca o de Grfos desdesu s hestz
i 9“ — 3 aplica i d s alurmos enlos dversas campes i a ciencay 3

* Asa ersond vt o nongz oompdacin Ademds, epicaines Gddas e cadaema

P Pignas é sto

P Niped =i

P s cursos

s T ot te Datos A e Mgories Euura s D s e s

) s e Teaeher,Luis Hemando Gamboa Gamboa

—————————— Hlqoritmos Genéticos Simples y

T 7 O - | s ourso sehadlrade algorims genéfios smples U mpornd vetas,
. Prfesor Hedoriio Quionez |

 Adrnisteindlsto ! M e, Franes | o e 5 comenine 0.

) Cusos

FPrusbas apistom 12

Totor Caros Vikamizar

Curso Teoria de Grafos: Esta es la presentacion del curso para el usuario con
perfil de docente, es decir el que administra el contenido.
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Usted se ha identificado como Héctor Nifio Quifionez (Salir) A

Teoria de Grafos Espafiol - Internacional (es) V|
Pégina Principal» Mis cursos» TG

Navegacion =10 Diagrama de temas Actividades =10
Pégina Principal (F:haxs
A oros
= Area personal Bienvenidos (&} Glosarios
» Péginas del sitio W Paguetes SCORM
> Mi perfil [®] Recursos
~ Mis cursos
v 16 ® s Enlaces de seccion =17
» Participantes *)
» Informes 12346
» Bienvenidos
» Unidad | I °
» Unidad I
» Unidad Il
> Unidad IV
¥ Actividades
Ajustes =2 Este curso busca una mejor integracion de la tematica Teoria de Grafos de la asignatura Estructura
= de Datos y Analisis de Algoritmos con los estudiantes, aportandoles herramientas dinamicas y
~ Administracién del curso sencillas para un facil entendimiento y una mayor participacion 3
& Activar edicién
[R Editar ajustes
¥ Usuarios
@ Filtros
[ Calificaciones ) Guia general de actividades
& Copia de seguridad ¥ Contenido del Curso
& Restaurar Foro: Presentacion
<2 Importar Preguntas
Algoritmos de: Busqueda en anchura (BFS), Busqueda en profundidad (DFS), Vecino mas cer Ordenacion
topolagica de un re .m Calculo fmwrvm,mm ntes fuertemente 05 de tn grafo, Difkstra, Beliman-Ford, Brim
d-Fulke Kruskal
Documentacién; Algoritmos Importantes
Foro IV: Algoritmos
[} Aigoritmos Destacados
Crucigrama
[
[
[
[
i
[
I
Ik
[
=
[l
[
[
[l
[l
k)
[
ik
[
1 [
[
Ik
[
Iy
k]
[
[
[l
£l
]
£l
&
5 o
Actividades
Ac inidad de la tematica
1) Guia de Actividades
¥ Quices Unidgad |
¥ Quices Unidgad il
@ Moodie Docs para esta pagina
Usted se ha identificado como Héctor Nifio Quifionez (Salir)
Pagina Principal 2 v

.| 1| Menu Principal del Profesor

.| 2| Panel Central: Menu por Temas

.| 3| Otros Menus

Activar Edicién: Esta opcién permite al usuario pasar al modo edicién de la pagina.
Se encuentra en la cabecera de la pagina principal del curso.

Teoria de Grafos

Pagina Principal® Mis cursos TG
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Aparece:

1

Unidad |

1

Videos Compartidos =» I & X & 3¢

() PdfUnidad 1 => P & X @ ¥¢

[] Audios Unidad | = I} & X 3 ¢

El

4 Foro I: Aplicaciones =» M & X ® & ¥¢

«&o0

@[ Agregar recurso. vi (@ | Agregar actividad v

Significado de los Iconos de Moodle

No hay grupos

La actividad esta oculta para grupos

Permite crear y mantener una lista de definiciones,

Simbolo Nombre Descripcion
L Proporciona informacion del punto en el que esta
@ Informacion :
situado.
" Roles Permite consultar y modificar los roles dentro de un
Ccurso.
g . . . ,
& Ocultar Permite ocultar lo contenido dentro de dicho menda.
et Hacer Visible Permite mostrar lo previamente ocultado.
X Eliminar Permite eliminar el men( o actividad en la que esta
- contenido dicho icono.
P Mover Desplaza el menu hacia arriba.
T Navegacion
->
oI Chat Permite conversaciones entre usuarios en tiempo
real.
?{ Foro Actividad para el debate.
Scorm Blogue de material Web empaquetado siguiendo el
v estandar SCORM de objetos de aprendizaje.
. Pagina Permite crear paginas dentro del curso
a
@

Glosario como un diccionario.
i Directorio Muestra un directorio o carpeta
o) Consulta Permite vaciar un curso de los datos de los usuarios.
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Men( Administracion

Este bloque contiene las funciones propias y especificas para el usuario
profesor las cuales le permiten modificar su estructura y ajustar los detalles de
funcionamiento del resto de mdédulos de recursos y actividades didacticas.

Ajustes -0 Navegacion -0
=4 = 4
¥ Administracion del curso Pagina Principal

 Desactivar edicién

o Area personal
;3 Editar ajustes

P Paginas del sitio

Ulsuan'os b Mi perfil
wy Filtros .
. . ¥ Mis cursos
gCalrﬁcacmnes -
w Copia de seguridad TG
& Restaurar P Participantes
& Importar P Informes
« Reiniciar b Bienvenidos
} Banco de preguntas P Unidad |
b Cambiar rol a... : B"Eja: ::I
nida
b Ajustes de mi perfil b Unidad IV
F Administracién del sitio b Actividades

Agregar Recursos o Actividades

Moodle soporta un amplio rango de tipos de recursos diferentes que le permiten
insertar casi cualquier clase de contenido web en sus cursos. Para poder agregar, es
necesario pulsar sobre “Activar edicion”, bien sea mediante el botén de la parte
superior de la pagina principal del curso o mediante el enlace que se encuentra en el
menu de administracion del curso.

En este momento, le aparecera

® [T | @ [Foregar acividad o

€]
(6] Agregar recurso... Base ce datos
ArchiU{J Cunst!\ta )
Canet o [
; “F
E“quem G?l;gario
Pégina Foru scomm
0 Paquete de contenido IMS Taller
w Tareas
URL Subida avanzada de archivos
Texto en linea
Subir un solo archivo
Acfividad no en linea
Wiki
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Menu lateral Izquierdo

Este mdédulo muestra lo cursos disponibles en los que el usuario esta inscrito (el
profesor o el alumno, para este ejemplo solo se ha inscrito en un curso, por tato no

muestra otros). Siguiendo el link se puede acceder directamente.
e Se pueden agregar bloques como:

e Calendario: Este modulo muestra de manera répida las actividades
programadas para un mes concreto en funcién de los diferentes agrupaciones

de alumnos existentes (Global, Grupo, Curso, Usuario).

e Eventos préximos: Este médulo permite consultar las actividades que se

realizaran en los dias siguientes haciendo clic sobre dicho evento.

e Actividad reciente: Este médulo muestra las modificaciones realizadas desde la

ultima vez que se accedi6 al curso.

e Buscar en foros: Este modulo permite buscar un foro concreto.

vi = Agregar._

dctividades 1] Actividad reciente

B Autocompletar

s s Buscador de comunidad
Buscar foros

G Chats Calendario

g Foros Canales RSS remotos

[z Glosarios 3322;“5”"5

w Paquetes SCORM Descripcion del CursofSitio

R Entrada aleatoria del glosario

EDEs0S Entradas de blog recientes
Estatus de finalizacién del curso
Eventos préximos

Enlaces de seccion =11 HTML

¥ Marcas

99w o w0 Marcas Blog
Mensajes

12345 Mentees
Mend Blog
Mis archivos privados
Personas

Agregar un bloque Resultados del cuestionario
Ultimas noticias

Agregar.. Usuario identificado
Usuarios en linea

Otros menus

Existen otros bloques menos comunes pero igualmente importantes que pueden

aparecer en curso Moodle. Estos son:

+ Busqueda global: Motor de busqueda que permite consultar todas las posibles

entradas en Moodle.
» Calculador de crédito: Permite a los usuarios calcular los intereses.

« Canales RSS remotos: Permite mostrar canales de noticias externos dentro de
cualquier curso Moodle.
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» Descripcidn del curso/sitio: Muestra un texto que describe al curso o sitio Moodle.

* Enlace de seccion: Ayuda a navegar rapidamente de una seccion o semana
particular del curso a otra (dependiendo del formato del curso usado "Temas" o
"Semanal”). Los enlaces que se muestran dentro del bloque son los nameros

asignados a las secciones del curso. Se destaca la seccion principal.

» Entrada aleatoria del glosario: Muestra en su interior la definicion o descripcion de

cualquiera de los glosarios que haya definido en su curso.

« HTML: permite colocar contenidos arbitrarios (texto, imagenes, enlaces...) en la

pagina principal de cualquier curso.

+ Marcas: Los usuarios pueden asignarse marcas (describir sus intereses) a si

mismos de manera que sea facil encontrar a otros usuarios con intereses similares.

* Marcas blog: Presenta una nube de términos que resume en un unico cuadro los
conceptos, términos y/o palabras de las marcas, de una forma completamente

automatizada, mas importantes a partir de las entradas en los Blogs.
* Mensajes: Constituye un sistema de mensajeria interna dentro del curso Moodle.

» Mentees: Facilita a un mentor/padre/madre/tutor un acceso rapido a la ficha personal

del perfil de su mentado/hijo.
* Menu blog: Permite el acceso inmediato a las funcionalidades del blog del usuario.
* Quiz results: Permite mostrar los resultados de los Ultimos cuestionarios realizados.

» Usuarios en linea: Permite ver cuantos usuarios hay conectados a ese curso en ese

momento.
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