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RESUMEN

TITULO: DISENO, DESARROLLO E IMPLEMENTACION DE
HERRAMIENTAS QUE APOYEN EL PROCESO DE
ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS
ASIGNATURAS INGENIERIA ECONOMICA Y
GESTION DE PROYECTOS, MEDIANTE LAS TICs

().
AUTORES: MARIA FERNANDA DEL PILAR MOLANO ARIZA.

ok

CESAR AUGUSTO VALENCIA CALDERON ().

PALABRAS CLAVES: Tecnologias de informacién y comunicacién TICs,
herramientas en ambiente web, Portal web, proceso
de ensefnanza-aprendizaje.

Las metodologias pedagdgicas han evolucionado con los adelantos tecnoldgicos, para hacer
mas eficientes los procesos de ensefianza-aprendizaje. Por esta razdn las Instituciones de
educacion mas importantes han adoptado las TICs dentro de sus modelos de ensefianza,
adaptandose al entorno y las expectativas del medio, el cual actualmente se mueve en gran
parte gracias a las TICs, especialmente el Internet.

El presente proyecto contiene todo el proceso necesario para disefar, desarrollar e
implementar herramientas basadas en las TICs, que apoyan el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las asignaturas Ingenieria Econémica y Gestibn de Proyectos de la
Universidad Industrial de Santander.

Inicialmente se realizé6 un disefio curricular de las asignaturas en médulos, que permite la
incorporacién organizada de sus contenidos en las herramientas, posteriormente se disefiaron
los ejercicios interactivos para cada uno de los modulos de las materias. Con base en la
modulacién y los ejercicios disenados, se planteé el tipo y las especificaciones de las
herramientas; el disefio se basé en crear un ambiente motivante y agradable donde los
estudiantes puedan acceder a las tematicas de las asignaturas y a ejercicios que les permiten
obtener un diagnostico de los temas vistos; el desarrollo de las herramientas se fundamenté en
permitir su implementacion en el portal Web, y cumplir con los parametros establecidos en el
disefo.

La implementacién de las herramientas se efectud en el portal web de la Escuela de Estudios
Industriales y Empresariales, donde los estudiantes pueden tener acceso a estas, en cualquier
momento y lugar solo con tener acceso a un equipo con conexién a Internet; creando de esta
forma una cultura de trabajo en red, facilitando la implementacion de nuevas metodologias
pedagogicas como el E-learning dentro de la Universidad Industrial de Santander.

© Proyecto de grado.
™) Facultad de ingenierias Fisico-Mecanicas, Escuela de Estudios Industriales y Empresariales,
Ingenieria industrial, Ph.d Carlos Enrique Vecino Arenas (Director del proyecto).



ABSTRACT

TITLE: DESIGN, DEVELOPMENT AND IMPLEMENTATION OF
TOOLS TO SUPPORT THE TEACHING-LEARNING
PROCESS OF ECONOMIC  SUBJECTS  AND
ENGINEERING PROJECT MANAGEMENT, THROUGH

*

TIC ()
BY: MARIA FERNANDA DEL PILAR MOLANO ARIZA

*k

CESAR AUGUSTO VALENCIA CALDERON ().

KEY WORDS: Information and Communication Technologies TICs tools in
web environment, web portal, the teaching-learning
process.

Teaching methodologies have evolved with technological advances, with the aim of making
more efficient the processes of teaching and learning. For this reason the most important
educational institutions have adopted TIC in their teaching models adapted to the environment
and the expectations of the media, which now moves largely thanks to TICs, especially the
Internet.

This project contains all the necessary process to design, develop and implement TIC-based
tools, which support the teaching-learning courses economic engineering and project
management of the Industrial University of Santander.

Initially we conducted a curriculum of courses in modules, allowing the incorporation of
organized their content into the tools, then the interactive exercises designed for each of the
module materials. Based on the modulation and exercises designed, it was the type and
specifications of the tools, the design was based on creating a memorable and enjoyable
environment where students can access the topics and subjects of the exercises that enable
them to obtain a diagnoses of the subjects viewed, developing tools to allow its implementation
based on the portal site, and fulfil the parameters set in the design.

The implementation of the tools are made in the website of the School of Industrial and
Business Studies, where students can access these at any time and anywhere only with access
to a computer with internet connection, thus creating a work culture in the network, facilitating
the implementation of new teaching methodologies such as the E-learning within the Industrial
University of Santander.

() Graduation work
(') School of physical — mechanical engineering, Industrial Engineering, Engineer Carlos
Enrique Vecino Arenas.



INTRODUCCION

Las metodologias pedagogicas han evolucionado, con el animo de mejorar y
facilitar el proceso de ensefanza-aprendizaje. Gracias a los avances de la
ciencia, hoy se cuenta con herramientas avanzadas de tecnologias de
informacion y comunicacion, que incorporadas a los modelos pedagogicos
permiten crear ambientes motivadores y estimulantes para los docentes y

estudiantes.

En este proyecto, se desarrollaron e implementaron herramientas disefiadas
bajo las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TICs), que permiten
hacer uso eficiente de los recursos suministrados por la Universidad y la
Escuela de Estudios Industriales y Empresariales para soportar los procesos

de aprendizaje de las asignaturas.

Las herramientas desarrolladas se enfocaron en apoyar el proceso de
ensefanza de las asignaturas Ingenieria Econémica y Gestion de Proyectos,
actualmente la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales viene
realizando un cambio en el pensum académico de la carrera Ingenieria
Industrial, por esta razén en el proyecto se adoptd los nombres de Ingenieria
Econdémica y Gestién de Proyectos, aunque actualmente se estan manejando
las asignaturas Economia para Ingenieros y Evaluacion de Proyectos. En el
momento que las tematicas de las asignaturas sean completamente adaptadas
al nuevo pensum, las herramientas pueden ser actualizadas a estos

contenidos por los mismos docentes o estudiantes.

Especificamente las herramientas permiten a los estudiantes un acceso facil y
rapido a los contenidos y materiales educativos de las materias por medio del
Internet, creando una cultura de trabajo en la red y facilitando la incorporacién

de los nuevos modelos y metodologias pedagdgicas.



Este libro estd compuesto por cinco capitulos. El capitulo | presenta, la
justificacion, el objetivo general y los objetivos especificos. En el capitulo Il se
encuentra el marco tedrico utilizado para el desarrollo del proyecto. El capitulo
[l hace referencia al disefio de los materiales educativos y a las herramientas
enfocadas en apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas.
El capitulo IV consta del desarrollo de los diferentes aplicativos como son un
sistema tutorial y un sistema de ejercitacion y practica, para las asignaturas
Ingenieria Econémica y Gestiébn de Proyectos. El capitulo V especifica la
implementacién de las herramientas disefiadas y desarrolladas en el presente
proyecto, en el portal WEB de Ingenieria Industrial. Por dltimo se muestran las
conclusiones y recomendaciones encontradas en el proyecto.



1.1. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1.1. IDENTIFICACION

La Universidad Industrial de Santander destin6 los recursos fisicos,
tecnolégicos y humanos necesarios para la creacion, mantenimiento vy
funcionamiento de un edificio inteligente de ultima tecnologia llamado
CENTIC, que cumple con todas las especificaciones técnicas, para brindar a la
poblacién estudiantil un espacio cémodo de trabajo, con equipos de cdémputo
de ultima generacién, acceso a Internet de alta velocidad, condiciones
climaticas adecuadas, funcionamiento ininterrumpido de los equipos (UPS) y en
el cual todos los estudiantes tienen acceso a una hora diaria.

Todos estos esfuerzos realizados por la universidad, con el animo de brindar a
la comunidad estudiantil, los espacios adecuados para mejorar y facilitar su
educaciéon, y para que tengan acceso a la tecnologia, no estan siendo
aprovechados a plenitud, teniendo en cuenta que los recursos del CENTIC
estan actualmente en funcionamiento, y la mayoria de las asignaturas no los

estan utilizando dentro de sus metodologias pedagdgicas.

Una de las principales causas de esta situacion es la posible resistencia al
cambio y la lentitud en la incorporacion de nuevas tecnologias de informacion y

comunicacién TICs en los procesos de aprendizaje.

Por otro lado, la Universidad Industrial de Santander desarrollo el “Proyecto
institucional para el soporte al proceso educativo mediante las TICs”, el cual
busca mejorar las metodologias de aprendizaje, y hacer mas participes a los

estudiantes en la construccién de su conocimiento.

Este cambio consiste en pasar de una metodologia pedagogica “Training”
donde el profesor es un emisor y el estudiante desempena el papel de

receptor; a una enfocada al “B-learning” que combina actividades



presenciales y los medios electronicos para la difusién y presentacion de los

contenidos.

Para lograr este cambio y el uso oportuno de los recursos del CENTIC, se
deben desarrollar proyectos en &reas y asignaturas particulares que sirvan
para ilustrar las bondades que presenta la inclusién de nuevas tecnologias en

el modelo pedagdgico.

1.2. ALCANCE

Este proyecto comprende el disefio, desarrollo e implementacion de
herramientas que servirdn de soporte al proceso de aprendizaje de las

asignaturas Ingenieria Econdmica y Gestion de Proyectos.

El disefio de cada herramienta comprende la estructuracion y la forma como se
mostraran sus contenidos. El desarrollo implica la programacién de las
herramientas, con los lenguajes estipulados por el portal WEB de Ingenieria
Industrial. Estas fueron implementadas a finales del segundo semestre

académico del 2008.

1.3. JUSTIFICACION

En la visién planteada por la Universidad Industrial de Santander encontramos
como puntos vitales el mejoramiento en la Calidad de la educacion vy la
capacidad de adaptarse con eficacia y velocidad a los cambios y necesidades

de su entorno.’

Actualmente la Universidad Industrial de Santander y el CENTIC, cuentan con
un servidor y una plataforma en linea que permanecen en funcionamiento las
24 horas del dia todos los dias, y que permite el acceso a sus servicios desde

cualquier lugar y momento, solo con tener acceso a Internet, lo cual posibilita

! Proyecto Institucional Universidad Industrial de Santander, Bucaramanga 2000.



el desarrollo e implementacion de herramientas que logran hacer un uso rapido

y eficiente de estos recursos y facilitan los procesos de aprendizaje.

De acuerdo con el ProSPETIC?, su objetivo es desarrollar para cada una de las
asignaturas de los programas académicos de la universidad materiales
didacticos, motivadores y adaptativos que consideren estilos de aprendizaje y
estados cognitivos del estudiante para facilitar el seguimiento del aprendizaje;
para lograrlo se defini6 una metodologia que consiste en tres etapas

consecutivas.

En la primera etapa se realiza el disefio instruccional de un objeto de
aprendizaje y tiene una duracién de 6 meses, por otra parte cada asignatura
tiene mas de un objeto de aprendizaje, por lo que su culminacién incurrira mas
del tiempo establecido. La segunda etapa consiste en el disefio y produccién
de objetos de aprendizaje y se extiende por 6 meses. La tercera etapa es la
puesta en marcha y conclusiones, su duracion también es de 6 meses, como
se establecié en el seguimiento y control de calidad de un proyecto de soporte

a una asignatura con base en TICs.

Por consiguiente para alcanzar en su totalidad el objetivo del ProsPETIC para
una asignatura, se incurrird en mas de afno y medio, tiempo en el cual las

herramientas que se van a disefiar en este proyecto pretenden:

e Servir de apoyo a los estudiantes en el aprendizaje de estas asignaturas
porque ellos tendran acceso a:
v Los contenidos de la asignatura en forma didactica.
v' Ejercicios resueltos que les serviran de guia para la solucion de otros
problemas.
v Ejercicios Interactivos.

v" Ejemplos y casos.

2 Proyecto Institucional para el Soporte al Proceso Educativo mediante Tecnologias de Informacion y
Comunicacion. Universidad Industrial de Santander, Bucaramanga, Octubre 2005



1.4.

Solo con tener un equipo con conexion a la red.

Ayudar a la Universidad Industrial de Santander en lo que respecta al
mejoramiento de la calidad en la educacion y en el disefio de herramientas

que hagan mas facil la ensefianza y el aprendizaje de las asignaturas.

Permitir a personas ajenas a la Universidad acceder a los contenidos y las
tematicas tratadas en las asignaturas Ingenieria Econdmica y Gestion de
Proyectos brindandoles la oportunidad de opinar sobre estos, apoyando asi

el proceso de internacionalizacién y globalizacién de la universidad.

OBJETIVOS

1.4.1. OBJETIVO GENERAL

Aprovechar el portal WEB de Ingenieria Industrial para apoyar el proceso
de aprendizaje en los estudiantes de las asignaturas Ingenieria Econdémica
y Gestion de Proyectos.

1.4.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Organizar el contenido de las asignaturas Ingenieria Econémica y Gestién

de Proyectos en médulos.

Suministrar al estudiante el contenido de cada mddulo en forma tedrica,
por medio de presentacién de conceptos, ejemplos, casos y ejercicios

resueltos.

Disefar e implementar ejercicios interactivos en cada moddulo, que
permitan a los estudiantes identificar los errores cometidos en su

desarrollo, y les suministren la informacién necesaria para superarlos.



Disenar, desarrollar las herramientas en ambiente WEB e implementarlas
en el portal WEB de Ingenieria Industrial, que apoyen el proceso de

aprendizaje en los estudiantes de las asignaturas Ingenieria Econémica y

Gestién de Proyectos.



2. MARCO TEORICO

2.1. ESTADO DEL ARTE:

Los procesos de aprendizajes utilizados en gran parte del mundo y en especial
en los paises desarrollados hacen uso de las TICs y herramientas virtuales
dentro de sus metodologias pedagodgicas. Los beneficios para los estudiantes y
docentes que ofrece su utilizacién incluye la posibilidad de realizar el trabajo en
cualquier momento y/o sitio y las variadas ayudas didacticas que facilitan el
proceso de ensefanza-aprendizaje. Otro valioso campo en el que se emplean
las herramientas virtuales y las TICs son las metodologias de las grandes
empresas para crear programas y capacitar personal.

En el ambito Nacional, son escasos los usos de las TICs en las metodologias
de ensefanza-aprendizaje, y queda en evidencia la necesidad de crear e
implementar procesos de aprendizaje que hagan uso de estas importantes y

valiosas herramientas.

Los principales sistemas de aprendizaje-ensefianza se basan en materiales

como son: guias, casetes, videos, etc.

Dentro de la Universidad Industrial de Santander podemos encontrar procesos
educativos apoyados por TICs, en la formacién académica modalidad a
distancia y presencial. En la formacién a distancia los procesos de aprendizaje
comenzaron por guias escritas por los docentes, luego se paso a audio
conferencias, multimedia, videos y correos electrénicos, toda esta evolucion en
los sistemas de aprendizaje estuvo orientada por el INSED y por varios
proyectos de Investigacion. En el ambito de la formacion modalidad presencial
encontramos el desarrollo de un Aula Virtual como apoyo al proceso de
aprendizaje implementado por el grupo GENTE y CEDEUIS.



En la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales se han trabajado
proyectos de investigacién que incorporan las tecnologias de informacién y
comunicacién en las metodologias pedagodgicas. Algunos de estos proyectos
son:
* Casos didacticos basados en el funcionamiento de sistemas logisticos,
apoyados en el aula virtu@! y Promodel. 3

Definicidn de practicas para la evaluacion de riesgos ergondomicos
asociados a los puestos de trabajo, soportados en una aplicacion
informatica.*

Sistema hipermedia educativo como apoyo al aprendizaje del problema

de distribucién de plantas.®
2.2. FUNDAMENTOS TEORICOS DEL PROYECTO
2.2.1 PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

Es un proceso que implica la interaccion de dos sujetos profesor, alumno y que
tiene como fin la formacién del alumno, donde el profesor “conoce” (el que
ensefa), y el alumno “desconoce “(el que aprende). Es indispensable la
disposicion de estos dos sujetos para llevar a cabo este proceso.

Aparte de los sujetos se requiere de contenidos, lo que se ensefia y se
aprende, de un medio en donde se realice la comunicacién profesor-alumno, y

de estrategias y procedimientos para ensenar y aprender.

? Tesis de grado: Casos didacticos basados en el funcionamiento de sistemas logisticos, apoyados en aula
virtu@al y promodel. Autores: Pefiaranda Sanchez, Juan Carlos; Pico Castro, Sergio Alonso. Directores;
Nifio Lopez, Miriam Leonor; Vitalia Corredor, Marta. Bucaramanga, UIS 2004.

* Tesis de grado: Definicion de précticas para la evaluacion de riesgos ergonémicos asociados a los
puestos de trabajo, soportadas en una aplicacion informatica. Autor: Vanegas Gonzales, Carolina Inés.
Directora: Arenas Diaz, Piedad. Bucaramanga, UIS 2005.

> Tesis de grado: Sistema hipermedia educativo como apoyo al aprendizaje del problema de distribucién
de plantas. Autor: Baldiris Navarro, Silvia Margarita. Directores: Arenas Diaz, Piedad. Garavito, Edwin
Alberto. Bucaramanga, UIS 2004.



Teniendo en cuenta que la funcion del estudiante es aprender y la del profesor
ensefar; y considerando el alumno como materia prima, la ensefianza del
docente como proceso, y como resultado final el conocimiento en el alumno, se

comprende mejor el significado de proceso ensefianza-aprendizaje.

2.2.1.1. Training

Es una de las metodologias tradicionales de ensenanza-aprendizaje mas
utilizadas por los educadores, en los procesos de formacion de los
estudiantes. El profesor expone una tematica, basandose en los conocimientos
de su formacion profesional y la experiencia que tenga sobre el tema,
desempefando un papel de emisor. Por otro lado el estudiante recibe los

conocimientos de forma visual y auditiva, haciendo el papel de receptor.

Una de las ventajas de esta metodologia son los pocos recursos que se
requieren para su aplicacion, solo necesita un espacio en donde se realice la
comunicacion profesor-alumno. Entre sus desventajas encontramos la reducida
participacion que tienen los estudiantes en la construccion de su conocimiento,
porque limitan su intervencién solo cuando un concepto no esta claro o se

produce una discusion sobre un tema especifico.

2.2.1.2. Proceso de ensehanza-aprendizaje basado en las TICs

El proceso de ensefianza-aprendizaje cuenta con estrategias y actividades que
son factibles de cambiar y mejorar. Se encontr6 que las tecnologias de
informacion y comunicacién son una herramienta que sirve como estrategia

para optimizar el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Este modelo de aprendizaje, consiste en ofrecer el contenido de una
asignatura con la ayuda de las tecnologias de informacion y comunicacién y la
difusion de conocimientos centrada en el estudiante; uno de sus objetivos es

que el proceso no soélo se limite al aprendizaje de los estudiantes y la
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ensenanza del docente, sino que se integren las dos, es decir, que tanto el

estudiante y el docente aprendan y ensefien simultaneamente.

El proceso de ensefanza y aprendizaje basado en las TICs permite:

e Crear ambientes innovadores.

e Estimular los estudiantes por aprender.

e Desarrollar competencias en los alumnos aumentando su conocimiento y
habilidad en una disciplina.

e Aprender por medio de la interaccion con los demas.

2.2.1.2.1. E-learning

Es una metodologia pedagogica que se basa en el aprendizaje electrénico o
aprendizaje asistido por tecnologias de informacion, sus principales
caracteristicas son: el fomento al uso de las TICs, su adaptabilidad al ritmo del
aprendizaje y la disponibilidad de utilizar sus herramientas en cualquier

momento y lugar.

Esta metodologia utiliza las tecnologias de Internet para: presentar contenidos
de forma practica, didactica e interactiva (como textos, animaciones, graficos y
videos) e intercambiar opiniones alumno-docente, alumno-alumno a través de

los Chat, correo electronico y foros.

El e-learning abarca tres areas fundamentales como son:
e Contenidos
e Plataforma tecnolégica

e Servicios alternativos.

Ademas requiere un disefio instructivo sélido que considere, una tematica

pedagdgica, las ventajas y limitaciones del Internet.
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Entre sus beneficios esta permitir al estudiante participar de forma activa en la
construccion de su conocimiento, acceder a gran cantidad de informacién
existente en lared y la posibilidad de descubrir y experimentar conocimientos

por si mismos gracias a sus recursos tecnologicos.
2.2.1.2.2. B-learning

El B-learning segin Bartolomé®, se define como una combinacién entre la
metodologia presencial y el e-learning. En el b-learning la ensefianza se centra
en el alumno y el profesor desempena su funcién tradicional de impartir
conocimiento ayudado por herramientas tecnolégicas. En conclusion utiliza las
ventajas de las metodologias presenciales y no presenciales logrando como

resultado la agilizacién del proceso ensenanza-aprendizaje.

El aprendizaje mixto conocido también como b-learning hace uso de las
siguientes teorias del aprendizaje; conductivismo que hace referencia a
disefios multimedia de ejercitacidn y practica, cognitivismo que son los disefios
informativos como enciclopedias, software de ayuda al estudiante y por ultimo
humanismo que se refiere a la atencién a diferencias individuales y la

posibilidad del trabajo colaborativo.

Entre otras ventajas que tiene la utilizacion de la metodologia b-learning esté
promover el cambio en la actitud de los estudiantes hacia el proceso de
aprendizaje, haciendo que estos pasen de un estado pasivo a uno mas activo

en la construccién de su conocimiento.

2.2.2. RECURSOS SUMINISTRADOS POR LA UNIVERSIDAD PARA LA
APLICACION DE LAS TICs EN LAS METODOLOGIAS PEDAGOGICAS

Los recursos ofrecidos por la universidad para alcanzar los objetivos de
consolidar una cultura de educacién mediada en las TICs y promover

innovacion educativa son:

% http://fbio.uh.cu/educacion_distancia/ArticulosPDF/B-learning%20bartolome.pdf
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e Edificio inteligente CENTIC.

e El portal del profesor.

e El escenario electrénico de recursos de aprendizaje y e investigacién UIS
(e-escen@riuis).

2.2.2.1. Edificio CENTIC

Es una obra disefiada bajo el concepto de edificio inteligente, con suministro de
energia eléctrica continua, una red telematica de alta velocidad, 920 equipos de
cémputo distribuidos en 28 salas con aire acondicionado, iluminacién
adecuada, que permiten la implementacién de un sistema de educacién basado

en las TICs.

2.2.2.2. Portal del profesor

Es una herramienta informatica disefiada como soporte para la ensefianza y
aprendizaje de las asignaturas, que facilita al profesor la planificacion del curso,
la creacion y el mantenimiento de los contenidos, presentaciones, tareas,
noticias y enlaces de interés, ademas les permite acceder de manera rapida a
listas e informacién de sus alumnos, publicar sus investigaciones y promover la

comunicacion con los estudiantes.

2.2.2.3. Escenario electronico de recursos de aprendizaje e investigacion
UIS “e-escen@riuis”

Es una plataforma institucional desarrollada como un sistema hipermedia con
tecnologia multiagente que sigue los lineamientos de la ingenieria
instruccional, entre sus multiples funciones se pueden identificar:

e Realizar foros sobre tematicas propuestas por el profesor.

e Chat entre alumno-alumno, docente-alumno.

e Acceder a contenidos y ayudas didacticas.
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e Proporcionar a cada estudiante un correo electrénico.
e Acceso a estadisticas sobre el uso de la herramienta.
e Facilitar una agenda electronica.

e Acceso a Evaluaciones.

2.3. HERRAMIENTAS VIRTUALES EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

Las herramientas virtuales son utilizadas en los procesos de ensefanza y
aprendizaje para facilitar las actividades e interacciones. Presentan los
contenidos con animacion, color e imagen, y liberan a los alumnos de
limitaciones de tiempo y espacio.

2.3.1. CLASIFICACION DE LAS HERRAMIENTAS VIRTUALES

Las herramientas virtuales se pueden clasificar en dos tipos segun su enfoque
educativo y sus funciones educativas:

2.3.1.1. Segun su enfoque educativo

e Tipo Algoritmo

En este tipo de herramienta predomina el aprendizaje via transmision de
conocimientos, desde quien ensefa hacia quien desea aprender. El disefio de
esta herramienta es responsabilidad del docente, quien crea la secuencialidad
en las actividades que seran impartidas al aprendiz, de acuerdo a su dominio y
experiencia en el tema.

e Tipo Heuristico
Este tipo de herramienta maneja el aprendizaje experimental y por
descubrimiento. El alumno construye su conocimiento con base en la

exploracién de situaciones creadas por el disefiador de la herramienta.
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2.3.1.2. Segun sus funciones educativas

e Sistema Tutorial
El sistema tutorial es una herramienta virtual que incluye cuatro fases en su
proceso de ensefanza-aprendizaje:
e Fase Introductoria: En esta fase se motiva y se centra la atencién del
estudiante por aprender.
e Fase de orientacion: Se da la informacién necesaria para que el
estudiante retenga y almacene los conceptos.
e Fase de aplicacion: Se muestra la aplicacién de los conceptos y se le da
la oportunidad al estudiante para que aplique lo aprendido.
e Fase de retroalimentacion y refuerzo: el estudiante muestra o

aprendido y el sistema le permite realizar un diagnéstico

e Sistema de Ejercitacion y Practica:

Especificamente este tipo de herramienta tiene como objetivo reforzar la
aplicaciéon y retroalimentacion de los conocimientos adquiridos por el
estudiante. La idea surgi6 porque la “retroalimentacion estatica” que provee los
libros no es suficiente para resolver las dudas que tiene un estudiante acerca
de un ejercicio especifico. Este sistema permite seguir la evolucion y proceso
que tiene un estudiante en un ejercicio, identificando en que parte cometio el

error y suministrandole la informacién sobre éste para superar su dificultad.

2.4. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE UNA HERRAMIENTA
VIRTUAL DE APRENDIZAJE

En esencia se conservan los grandes pasos 0 etapas de un proceso
sistematico para el desarrollo de un material educativo:

e Andlisis.

e Disefio.

e Desarrollo.

e Prueba.
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e Implementacién.

2.4.1. ANALISIS DE LAS NECESIDADES

En esta etapa se identifica fundamentalmente las debilidades o problemas que
tiene un modelo pedagdgico en una poblacién estudiantil, para lograr que los
estudiantes alcancen su objetivo de aprender. Para realizar adecuadamente el

analisis es necesario estudiar las siguientes variables:

e Los alumnos, que pueden carecer de bases en sus conocimientos o de
falta de motivacién por adquirirlos.

e Los materiales, que pueden ser escasos, defectuosos y algunas veces
no estan oportunamente a disposicidén de los alumnos.

e Eltiempo, dedicado al estudio del tema, es insuficiente.

e El medio, en que se apoya el proceso de aprendizaje es inadecuado.

2.4.2. DISENO DE LA HERRAMIENTA

El disefio de la herramienta se realiza de acuerdo a la informacién encontrada
en la etapa de analisis, en el disefio se deben tener en cuenta los siguientes

parametros:

e A quienes se dirige la herramienta
e Que caracteristicas tienen los estudiantes

e (Cual es la tematica a tratar.

Esta etapa se divide en tres disefios, disefio educativo donde se fija que va
apoyar la herramienta, en que ambiente y como motivar o mantener motivado
al usuario; el disefio de comunicacion, donde se determina como sera la
interaccion entre el usuario y la herramienta, es decir mediante que
dispositivos, codigos 0 mensajes; y el disefio computacional, en el que se

determina las funciones que va a realizar la herramienta y su estructura légica.
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2.4.3. DESARROLLO DE LA HERRAMIENTA

Para el desarrollo de la herramienta es necesario de un grupo interdisciplinario
constituido por especialistas en contenidos, metodologias e informatica. El
especialista en contenidos determina las teméticas e informacion a tratar en la
herramienta, el especialista en metodologia indica las ayudas didacticas y la
forma como seran presentados los contenidos, y el especialista en informatica
se encarga de la programacién de la herramienta, determinando el lenguaje
de programacion de acuerdo a las funciones y servicios que ofrece la
herramienta.

La programacion de la herramienta es ejecutada por médulos consecutivos, y
segln su avance van siendo supervisados y ajustados por los demas
especialistas.

2.4.4. PRUEBA PILOTO

La prueba piloto consiste en emplear la herramienta en una muestra
representativa de los usuarios para determinar sus resultados e identificar sus
debilidades. Esta debe llevarse a cabo bajo circunstancias aproximadas a la
realidad para evitar sesgos o variaciones en la medicién. Una de las ventajas
de esta prueba son las sugerencias que se obtienen de los usuarios las cuales

ayudan en la toma de decisiones en torno al mejoramiento de la herramienta.

2.4.5. IMPLEMENTACION

Después de realizar los ajustes en la herramienta, esta es implementada en
los cursos para los cuales fue disefiada. Es necesario un tiempo de
interaccién en una o varias sesiones de manera experimental, ademas es
conveniente que las primeras sesiones se realicen en las horas de clase para

ayudar a la ambientacion de los estudiantes a la herramienta.
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3. DISENO

Las herramientas para apoyar el proceso de ensenanza-aprendizaje de las
asignaturas Ingenieria Econdmica y Gestion de Proyectos se orientan en asistir
las fases de conceptualizacion y ejercitacion de su aprendizaje, y se
fundamentan en la metodologia de aprendizaje B-learning.

Por esta razon cada herramienta trata las tematicas establecidas por el docente
para la asignatura y su disefio expone el contenido a los estudiantes apoyado

con aplicativos y materiales multimediales.

Adicionalmente el contenido de cada herramienta se encuentra agrupado en
moédulos organizados en forma secuencial, proporcionando al estudiante el
aprendizaje de la asignatura como una meta que puede alcanzar siguiendo una

serie de pasos programados y estructurados.

El diseno de las herramientas también se enfoca en brindar a los alumnos la
oportunidad de reforzar o avanzar en las tematicas del curso de manera
ordenada y de acuerdo con lo visto en clase, adaptandose a sus necesidades

de tiempo y lugar.

Por otro lado, el disefio tiene en cuenta aspectos de la teoria de aprendizaje del
cognoscitivismo ya que se centra en crear un entorno amigable y agradable
para los estudiantes que los motive a tomar parte activa dentro de su proceso
de aprendizaje.

3.1. DISENO CURRICULAR DE LAS ASIGNATURAS

El contenido de cada asignatura se organizé en modulos, teniendo en cuenta lo

mencionado por Chiappe’, la modularidad como concepto, persiste en la idea

7 http://oas.unisabana.edu.co/files/ MDIBOA .pdf
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de configurar y articular componentes para crear una estructura de mayor

funcionalidad.

La organizacién en modulos de las asignaturas, se bas6 en la distribucién de
capitulos realizada por el docente Carlos Enrique Vecino, y en el enfoque “de
abajo a arriba” de un disefio curricular propuesto por Posner® en el cual, el
determinante mas importante del aprendizaje es la posesion de las habilidades
prerrequisitos; y la ensefanza se basa en la jerarquizacion del aprendizaje,

partiendo de los objetivos més simples hasta los mas complicados.

Por esta razén, los contenidos mas simples y basicos de las asignaturas se
agruparon en los primeros modulos, de manera que sirvan como prerrequisitos
para los siguientes que tienen contenidos con mayor grado de dificultad,
creando un aprendizaje de pasos secuenciales. (Figura 1).

Figura 1. Modulacion de las asignaturas.

TEMATICA DE LA ASIGNATURA

AUMENTA DIFICULTAD

4 Y

MODULO 1 s MODULO 2 pmssmmssly MODULO 3

4 A

PRERREQUISITOS

Fuente. Autores del proyecto

¥ Posner, George J. Analisis de curriculo. Bogota-Colombia. Mc Graw Hill. 2000., p.173.
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Cada moddulo tiene un objetivo especifico, y los temas que lo componen se
encuentran relacionados entre si, y jerarquizados de forma que el objetivo
terminal del primero es el prerrequisito del segundo y asi sucesivamente,
obteniendo como resultado final el logro del objetivo establecido para el
maodulo. (Figura 2).

Figura 2. Estructura de los temas

OBJETIVO DEL
| OBJETIVO‘TERMINAL | <j> MODULO

TEMA TRES
| PRERRE(‘QUISITOS |
| OBJETIVO TERMINAL | ﬁ | OBJETIVO TERMINAL |
| |
TEMAUNO | {— RELACION =) | TEMADOS
| PRERREC‘)UISITOS | | PRERRE(‘QUISITOS |

Fuente. Autores del proyecto.

3.1.1. MODULACION DE INGENIERIA ECONOMICA

La asignatura de Ingenieria Econdmica se estructur6 en cuatro modulos que
contienen los temas establecidos por el experto tematico, para alcanzar el
objetivo del curso de “formar conceptos financieros y econdmicos basicos para
entender, analizar y evaluar situaciones y alternativas de inversion y
endeudamiento”® (Figura 3).

? Vecino Arenas, Carlos Enrique. Programa académico para la asignatura Ingenieria Econémica. Escuela
de Estudios Industriales y Empresariales. Segundo semestre académico de 2008. UIS.
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3.1.2. MODULACION DE GESTION DE PROYECTOS

La asignatura Gestién de Proyectos se organizé en cuatro médulos, con la
orientacion del experto tematico, y de acuerdo con el objetivo propuesto para el
curso de “Profundizar conceptos cualitativos, herramientas cuantitativas y
criterios financieros requeridos para entender, analizar y evaluar los elementos
de rentabilidad, riesgo y posicion estratégica a lograr en proyectos de

inversion”."’ (Figura 4).

3.2. SELECCION DE LOS CONTENIDOS

Se realizé una investigacion sobre el contenido de cada una de las asignaturas,
en los libros utilizados como referentes bibliograficos por el docente y los sitios
WEB relacionados.

Posteriormente se recopild, analizé6 y valor6 con el experto tematico la
informacion obtenida en la investigacion, seleccionando la mas conveniente
para el desarrollo de las herramientas del presente proyecto; de acuerdo con
lo expresado por Galvis'', en la seleccién de informacién, se debe seguir un
procedimiento que consiste en la recoleccion de informacion, el analisis y
valoracion de la informacién recolectada, y por ultimo la eleccion de la
informacion util. (Figura 5).

' Vecino Arenas, Carlos Enrique. Programa académico para la asignatura Gestion de proyectos. Escuela
de Estudios Industriales y Empresariales. Segundo semestre académico de 2008. UIS.

" GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software Educativo. Bogota. Ediciones Uniandes.
1994., p.245.
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Figura 5. Procedimiento para la seleccion de informacion util.

RECOLECTAR ANALIZAR Y SELECCIONAR

INFORMACION q VALORAR LA q LA
SOBRE LAS INFORMACION INFORMACION
TEMATICAS RECOLECTADA UTIL

Fuente. Ingenieria del software educativo., p.245.

3.2.1. REDACCION DE LOS CONTENIDOS

La redaccién de la informacién seleccionada para los contenidos de las
asignaturas en las herramientas, se efectu6 de manera que proporcione al
estudiante una idea clara sobre el tema, con su respectiva definicion y
explicacion.

Con el fin de facilitar la asimilacién de los conceptos en los alumnos, se utilizé
un lenguaje sencillo que permite su facil compresién como lo cita Sanz'?, la
redaccion de los textos se debe realizar conservando su idea principal,
utilizando frases simples y resumidas que eviten los contenidos muy extensos

ya que estos ocasionan un cansancio en los lectores. Ver anexos Ay B.
3.2.2 ELABORACION DE LAS AYUDAS DIDACTICAS

Para complementar la informacion tedrica de los médulos se realizaron una
serie de ayudas didacticas que permiten a los estudiantes entender de forma
mas sencilla las teméaticas (Figura 6).

Se desarrollaron con la orientacién del experto temético, cinco tipos de ayudas
para las asignaturas. Entre las ayudas elaboradas se encuentran:
Ver anexos Cy D.

' http://www.archivovirtual.org/seminario/ponencias/p3.cfm.
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= Ejemplos

= Diagramas
= Graficas

= Casos

= Ejercicios resueltos

Los ejemplos, casos y ejercicios resueltos se elaboraron con el objetivo de
orientar a los estudiantes en la identificacién y aplicacion de los conocimientos
aprendidos de acuerdo con lo mencionado por Hernandez'® , la ejemplificacién
es una forma de referenciar un concepto mostrando como ilustracion sus

categorias subordinadas.

Figura 6. Ayudas didacticas.

AYUDAS DIDACTICAS

EJEMFPLOS ‘

S 2

L ]
EJERCICIOS
RESUELTOS é I" @ CASOS

ALUMNO

T

DIAGRAMAS Y
GRAFICAS

Fuente. Autores del proyecto.

Las graficas y diagramas presentan de forma visual conceptos de las
asignaturas que favorecen su entendimiento por parte de los alumnos, en su
elaboracion se utilizé el software Microsoft Visio 2007 y la aplicacion Paint

especializados en la creacion y edicion de graficas. El desarrollo de este tipo de

'3 HERNANDEZ HERNANDEZ, Pedro. Disefiar y Ensefiar. Madrid, Espafia. Ediciones NARCEA S.A.
2001., p.102.
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ayudas se fundamenta en lo expresado por Galvis', las imagenes y graficas,
son muy Utiles para exponer o reforzar contenidos y los diagramas se ameritan

cuando es necesario ilustrar procedimientos l6gicos.
3.3. EJERCICIOS INTERACTIVOS

El objetivo principal de los ejercicios interactivos es permitir al estudiante
realizar un diagnostico de su aprendizaje, con el cual pueda identificar sus
debilidades y de acuerdo a éstas, reforzar los temas en los cuales presenta
deficiencias.

3.3.1 DISENO DE LOS EJERCICIOS INTERACTIVOS

El disefio se bas6 en suministrar al estudiante el enunciado del ejercicio y darle
la oportunidad de ingresar una respuesta de acuerdo a sus conocimientos,
para posteriormente proporcionar una retroalimentacion referente a esta

solucién; el disefio se fundamenté en lo argumentado por Lysaught'®

, cuanto
mas frecuentemente se produzca el reforzamiento, mas probable sera que el
estudiante continle realizando las actuaciones asociadas, ya que tienen un

efecto motivante en él.

Especificamente los ejercicios interactivos muestran el enunciado y un campo
de texto para ingresar su respuesta, inmediatamente se realiza esta operacién
el ejercicio valida la informacion e indica si ésta es correcta, en caso contrario
ademds de mostrar esta situacion permite ingresar una nueva respuesta. Por
otro lado el ejercicio brinda la opcion al estudiante de conocer directamente su
desarrollo y respuesta adecuada. (Figura 7)

'* GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software Educativo. Bogota. Ediciones
Uniandes.1994., p.187.

15 LYSAUGHT, J. P. y WILLIAMS, C. Introduccién a la ensefianza Programada. México. Editorial
Limusa., p.155.

26



Una caracteristica presente en todos los ejercicios disenados es que su
resultado es una respuesta exacta y no necesita interpretacion del docente, de
forma que se puede comparar y validar facilitando su implementaciéon en un

algoritmo ldgico.

Figura 7. Estructura logica de los ejercicios interactivos

INICIO DEL
EJERCICIO

4

VISUALIZACION DEL
EJERCICIO INTERACTIVO

l

4

INGRESO DE LA
RESPUESTA

ES NO ES
IGUAL COMPARA LA IGUAL

RESPUESTA INGRESADA
CON LA CORRECTA

DESEA VER LA
SOLUCION

A

VISUALIZA UN MENSAJE
CON EL DESARROLLO Y
LA RESPUESTA
CORRECTA

A 4

FIN DEL
EJERCICIO

Fuente. Autores del proyecto
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La elaboracién de los ejercicios se basé en el modelo planteado por Tenbrink®.
(Ver tabla 1)

Tabla 1.Procedimiento para elaborar un test de evaluacion

PROCEDIMIENTO PARA LA CONSTRUCCION DE UN TEST DE

EVALUACION

Determinar que formato usar en el test

Redactar los items

Elaborar las instrucciones necesarias para los alumnos

Realizar el test

gl | WO N =

Evaluar el test

Fuente. Evaluacién, guia practica para profesores., p.313.

En la primera etapa se establecieron los tipos de ejercicios utilizados para
evaluar el aprendizaje de los estudiantes (ejercicios con forma de interaccién y
de secuencia lineal). En la segunda etapa se identificaron los contenidos mas
relevantes en los moédulos de las asignaturas, y las respuestas correctas que

los alumnos deben dar referentes a estos temas.

La tercera etapa consistio en definir las instrucciones necesarias para que los
estudiantes entiendan como responder adecuadamente los test, estas
instrucciones se impartiran en el aula de clase en la fase de implementacion del
proyecto. Por ultimo se realizaron los test con todos los ejercicios y sus
respuestas los cuales fueron evaluados, corregidos y aprobados por el experto

tematico.
3.3.1.1. Ejercicios con forma de interaccion
De acuerdo con Besnainou'’, los ejercicios con forma de interaccién se

enfocan en el reforzamiento de la parte teérica de los cursos, y son los mas

utilizados y conocidos para evaluar este tipo de aprendizaje.

' TENBRINK, Terry D. Evaluacion guia practica para profesores. Madrid-Espafia. Ediciones NARCEA.
2005., p.313.

28



Se definieron dos tipos de ejercicios con forma de interaccidén (ejercicios de
seleccidbn multiple y de apareamiento) para evaluar el aprendizaje de los

alumnos en los cursos Ingenieria Econémica y Gestion de Proyectos.

Los ejercicios de seleccion multiple exponen una afirmacién con una serie de
respuestas referentes (falsas y verdaderas), para que el estudiante elija una o

varias correctas entre el conjunto de respuestas dadas.

Figura 8. Estructura logica de los ejercicios con forma de seleccion.
INICIO DEL
EJERCICIO

VISUALIZACION DEL
ENUNCIADO DEL
EJERCICIO

v

VISUALIZACION DE LAS
OPCIONES DE
RESPUESTA

-

N

EL ESTUDIANTE
SELECCIONA LAS
RESPUESTAS

LA SELECCION
ES CORRECTA

y
VISUALIZA UN MENSAJE VISUALIZA UN MENSAJE
INDICANDO QUE LA INDICANDO QUE LA
SELECCION ES CORRECTA SELECCION ES INCORRECTA

NO

DESEA Sl
INTENTARLO

UEVAMENT

N
VISUALIZA UN MENSAJE
CON LA SELECCION
CORRECTA Y SU
FUNDAMENTACION TEORICA

A
FIN DEL
EJERCICIO

Fuente. Autores del proyecto.

7 BESNAINOU, Ruth. Como elaborar programas interactivos. Barcelona-Espaiia. Ediciones CEAC S.A.
1998., p.95.
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Se disenaron ejercicios de seleccion multiple para cada mddulo de las
asignaturas (Ver anexo E), que ademas de cumplir con estas caracteristicas
suministran al estudiante la informacién sobre el resultado de su respuesta y su
correspondiente fundamentacion tedrica por medio de un mensaje visual.
(Figura 8).

Los ejercicios de apareamiento son los que ofrecen al alumno dos listas con
proposiciones y/o términos de respuesta para que él establezca la relacion
adecuada entre los dos listados. Se disefiaron ejercicios de apareamiento en
cada modulo (Ver anexo F), que también permiten al estudiante conocer el
estado de su respuesta. (Figura 9).

En general los ejercicios disefiados para reforzar los conceptos tedricos de las
asignaturas, brindan la oportunidad a los estudiantes de realizar un breve

diagndstico de su aprendizaje de una manera facil y dinamica.

Por otra parte, la utilizacién de estos ejercicios por los estudiantes dentro de su
proceso de aprendizaje, les permiten afianzar sus conocimientos acerca de las
asignaturas, de acuerdo con lo afirmado por Ruiz'®, es indispensable poner en
practica y utilizar los conceptos aprendidos para lograr las habilidades y

destrezas deseadas en los aprendices.
3.3.1.2. Ejercicios de secuencia lineal
Se disefiaron ejercicios fundamentados en el modelo de ensefanza
programada, donde el estudiante resuelve problemas practicos sobre las

teméaticas tratadas dentro de las asignaturas.

Segin Besnainou', el modelo de ensefianza programada, consiste en

construir conjuntos de actividades que tienen una progresividad y coherencia,

'8 http://educacion.jalisco.gob.mx/ciie/pdf/congres0o2007/educ%20adultos/PONENCIA %20SEA . pdf
' BESNAINOU, Ruth. Como elaborar programas interactivos. Barcelona-Espaiia. Ediciones CEAC S.A.
1998., p.34.
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los cuales se le van proporcionando al estudiante a medida que este va

superando unas pruebas de aprendizaje programadas. (Figura 10)

Figura 9. Estructura logica de los ejercicios de apareamiento.

INICIO DEL
EJERCICIO

A 4
VISUALIZACION DE LISTADOS
CON ENUNCIADOS Y
AFIRMACIONES

h 4
EL ESTUDIANTE
ESTABLECE LA

RELACION ENTRE
LOS LISTADOS

LA RELACION ES
CORRECTA

\ A
VISUALIZA UN MENSAJE VISUALIZA UN MENSAJE

INDICANDO QUE LA INDICANDO QUE LA
RELACION ES CORRECTA RELACION ES INCORRECTA

NO

DESEA Sl
INTENTARLO

UEVAMENT

A 4
VISUALIZA UN MENSAJE
CON LA RELACION
CORRECTA ENTRE LOS
LISTADOS

FIN DEL

EJERCICIO

Fuente. Autores del proyecto
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Figura 10. El modelo de ensefianza programada.

fracaso fracaso fracaso

El alumno axito elc

Ul U2 U3 Ul FINAL
sUpera

la prueha

Fuente. Como elaborar programas interactivos., p.69.

La estructura de estos ejercicios consiste en mostrar el enunciado del
problema acompafnado de un numero determinado de procedimientos para
resolverlo, los cuales estan en desorden y se deben organizar, permitiendo al

estudiante crear un modelo I6gico para dar solucién al problema.

Una vez se establece el orden adecuado, el alumno ingresa la respuesta del
primer procedimiento, posteriormente el ejercicio valida este valor, si es
correcto se avanza a la siguiente etapa y de esta forma hasta llegar al final del
ejercicio, de lo contrario el ejercicio suministra un mensaje visual indicando
error en la respuesta acompanado de una guia sobre el desarrollo correcto.
(Figura 11)

El estudiante tiene la posibilidad de ingresar la respuesta el numero de veces
que desee, si después de intentarlo indefinidamente el valor sigue siendo
erroneo, el ejercicio le brinda la opcién de observar un mensaje con el

resultado correcto y sus correspondientes operaciones.

32



Figura 11. Estructura légica de los ejercicios de secuencia lineal.

INICIO DEL
EJERCICIO

VISUALIZACION DEL
ENUNCIADO DEL EJERCIC

10

v

VISUALIZACION DE LOS
PROCEDIMIENTOS EN
DESORDEN PARA

RESOLVER EL EJERCICIO

[«

v

EL ESTUDIANTE

ESTABLECE EL

ORDEN DE LOS
PROCEDIMIENTOS

EL ORDEN ES
CORRECTO

VISUALIZA UN MENSAJE
INDICANDO QUE EL
ORDEN ES CORRECTO

VISUALIZA UN
MENSAJE CON EL
ORDEN CORRECTO

A

NO

A

VISUALIZA UN MENSAJE
INDICANDO QUE EL
ORDEN ES
INCORRECTO

DESEA
INTENTARLO
UEVAMENT

EL ESTUDIANTE INGRESA
LA RESPUESTA DEL
PRIMER PROCEDIMIENTO

Sl

i

LA RESPUESTA

NO

ES CORRECTA

I

VISUALIZA UN MENSAJE
INDICANDO QUE LA
RESPUESTA ES
CORRECTA

VISUALIZA UN MENSAJE INDICANDO
QUE LA RESPUESTA ES INCORRECTA
CON UNA GUIA SOBRE EL
DESARROLLO CORRECTO

NO

Si

DESEA
INTENTARLO

|

UEVAMENT

VISUALIZA UN MENSAJE
CON LA RESPUESTA
CORRECTA

v
FIN DEL
EJERCICIO

Fuente. Autores de
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Se elaboraron ejercicios de este tipo en cada moédulo de las asignaturas con la
supervision del experto tematico, proporcionando una retroalimentacion
dinamica y util para los estudiantes sobre su destreza al momento de resolver
problemas, basandose en lo mencionado por Galvis®, la retroinformacion
estatica de los textos dificilmente puede ayudar al usuario a determinar en que
parte de un proceso cometié el error que le impidi6 obtener el resultado

correcto. Ver anexo G.
3.4. DISENO DE LAS HERRAMIENTAS

3.4.1. ANALISIS DE LAS VARIABLES QUE INTERVIENEN EN EL PROCESO
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE LAS ASIGNATURAS

Al implementar una nueva metodologia o herramienta pedagdgica en un
proceso de ensefnanza-aprendizaje, es necesario realizar una evaluacién al
proceso que se esta aplicando con el fin de identificar los problemas que se

vienen presentando, u oportunidades de mejora.

La evaluacion del proceso consiste en analizar por separado una serie de
variables que intervienen en él, y que segun Galvis®', son las que mayor
impacto tienen en los procesos de ensenanza-aprendizaje y afectan de manera

directa sus resultados.

Estas variables son: (Figura 12)
e Los alumnos

e Los materiales utilizados

e Eldocente

e Eltiempo dedicado

e La metodologia utilizada

2 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software Educativo. Bogota. Ediciones
Uniandes.1994., p.21.
! Ibid., p.66.
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Antes de disefar las herramientas para Ingenieria Econémica y Gestion de
proyectos, se realizd un analisis de cada una de las variables que intervienen
en el proceso de aprendizaje de estas asignaturas, para conocer la viabilidad

de desarrollar las herramientas.

Figura 12. Variables que afectan el proceso de ensefianza-aprendizaje

ALUMNOS

MATERIALES PROCESO DE METODOLOGIA
UTILIZADOS ENSENANZA.APRENDIZAJE UTILIZADA

TIEMPO
DEDICADO

DOCENTE

Fuente: Autores del proyecto

Utilizando el modelo de formato para evaluar variables propuesto por Galvis®
(Ver Tabla 2), se observo que:

Los alumnos utilizan las Tecnologias de Informacion y comunicacién (TICs),
especialmente el Internet dentro su proceso de aprendizaje, y que poseen las
destrezas necesarias para usarlas, posibilitando la implementacion y facil

adaptacion a las herramientas fundamentadas en las TICs.

El docente encargado de dictar los cursos Ingenieria Econdmica y Gestion de
Proyectos en la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales de la UIS se
encuentra interesado en implementar nuevas herramientas que apoyen el
proceso de ensefanza-aprendizaje en estas asignaturas; al igual que los
estudiantes, cuenta con los conocimientos necesarios para hacer uso de las
TICs.

2 1bid., p.251.
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Tabla 2. Formato para evaluar variables.

FORMATO PARA EVALUAR LAS VARIABLES QUE INTERVIENEN EN EL
PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE

TA: Total acuerdo
TD: Total desacuerdo

AC: Acuerdo
NA: No aplica

DA: Desacuerdo

TA

AC

DA

D

NA

Se encuentran interesados en apoyar su proceso de
aprendizaje con medios y herramientas tecnolégicas.

Cuentan con los recursos y medios necesarios para
utilizar las herramientas desarrolladas

Cuentan con los conocimientos y habilidades necesarias

LOS para utilizar las herramientas
ALUMNOS Actualmente utilizan tecnologias de informacion y
comunicacién dentro de su proceso de aprendizaje
Cuentan con la motivacion necesaria para el aprendizaje
de la asignatura
Observaciones:
Son defectuosos 0 no son adecuados
Su acceso es muy dificil o restringido
Estan desfasados frente a los contenidos y objetivos de
LOS la asignatura
Son factibles de adaptar e incorporar en las nuevas
MATERIALES | herramientas a desarrollar
Mantienen el interés y motivan a los estudiantes a
utilizarlos
Observaciones:
Cuenta con la preparacion y los conocimientos
necesarios para dictar estas asignaturas
Es responsable en su labor asistiendo a las clases y
asignando actividades de aprendizaje a los alumnos
Se encuentra interesado en implementar nuevas
EL DOCENTE | herramientas que enriquezcan el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las asignaturas
Cuenta con las capacidades y habilidades necesarias
para orientar el desarrollo de las nuevas herramientas
Observaciones:
El tiempo asignado para la ensefianza de las asignaturas
es el adecuado
Los medios con los que actualmente se apoya el proceso
EL TIEMPO de ensefianza-aprendizaje de la asignatura es el
Y LA adecuado

METODOLOGIA

Favorecen la participacién activa del alumno dentro de su
proceso de aprendizaje

Observaciones:

Fuente. Autores del proyecto.
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En lo que concierne a los materiales utilizados para impartir los contenidos de
estas asignaturas, se determind que son factibles de implementar en los
aplicativos que se van a elaborar, viabilizando su desarrollo y puesta en

marcha.

Actualmente en lo que respecta a la metodologia, existe unos lineamientos por
parte de la Universidad Industrial de Santander de mejorar la calidad de la
educacion y adaptarse a los cambios del entorno, ademas la Escuela de
Estudios Industriales y Empresariales cuenta con los recursos tecnolégicos
necesarios para desarrollar e implementar las herramientas del presente

proyecto.
3.4.2. DISENO DEL SISTEMA TUTORIAL

Las herramientas orientadas a la presentacion de conceptos de las
asignaturas, se disenaron bajo la perspectiva de un sistema tutorial, porque
este tipo de aplicativo permite a los estudiantes tener acceso a los contenidos
de forma 4agil y agradable, como lo argumenta Galvis®, un sistema tutorial se
amerita cuando conviene brindar el conocimiento al alumno dentro de un

entorno amigable y entretenido.

Se disend un sistema tutorial en el cual se observa el contenido general de la
asignatura fragmentado en médulos con base a su disefo curricular y se tiene
la posibilidad de explorar los temas correspondientes a cada modulo,
permitiendo al estudiante crearse una idea global de la temédtica a tratar en la
asignatura durante el semestre académico. (Figura 13)

El sistema tutorial se estructuré en tres zonas que permanecen constantes y

cumplen una funcién especifica durante el funcionamiento del aplicativo,

» GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software Educativo. Bogota. Ediciones
Uniandes.1994. , p.20.
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conforme con lo expuesto por Besnainou®*, estos aplicativos deben tener zonas
para los cuadros de mando, presentacién de comentarios y visualizacién de

contenidos.

Figura 13. Entorno de un sistema tutorial.

T

ALUMNO

MODULD MODULO

UNO C'X / CUATRO
SISTEMA
TUTORIAL
MODULO CFf////? ‘\D MODULO
DOS TRES

!
0

Fuente. Autores del proyecto.

La zona para los comentarios se ubico en la parte superior del sistema tutorial y
contiene la informacién referente al sistema, como el nombre de la asignatura,
nombre de la universidad y la escuela a la cual pertenece. La zona de los
cuadros de mando se localiz6 en la parte lateral izquierda y consta del menu
del tutorial. Por udltimo la zona principal se dispuso en la parte central del
aplicativo siendo esta la de mayor dimensién, debido a que en ella se

visualizan los contenidos de cada asignatura. (Figura 14)

El menu del sistema tutorial esta compuesto por un menu principal y uno
secundario, el principal se visualiza de forma permanente en la zona de mando
y en él se encuentran los médulos de las asignaturas organizados vy
jerarquizados verticalmente; el secundario se despliega automaticamente se

selecciona un modulo en el menu principal y contiene sus temas. (Figura 15)

** BESNAINOU, Ruth. Como elaborar programas interactivos. Barcelona-Espaa. Ediciones CEAC S.A.
1998., p.93.
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Los colores y tipos de letras del tutorial se disefiaron con base al portal del
profesor del CENTIC, ya que este fue disefiado y desarrollado por expertos
quienes consideraron todos los requerimientos funcionales y visuales para este

tipo de herramientas con fines educativos.

Figura 14. Estructura del sistema tutorial.

ZONA PARA LOS COMENTARIOS

ZONA PARA LA

VIZUALIZACION DE
LOS CONTENIDOS

ZONA DE
MANDO

Fuente. Autores del proyecto.

En general, el disefo del sistema tutorial permite al estudiante avanzar en su
proceso de aprendizaje de acuerdo a su propio ritmo, porque le proporciona en
un solo sitio y de manera secuencial todos los contenidos de la asignatura,
como lo expresa Lysaught®, se debe acompadar al estudiante en el proceso de
aprendizaje, partiendo de una situacion que ya conocen, a una que deberian

conocer, por medio de una serie de etapas consecutivas y estructuradas.

2 LYSAUGHT, J. P. y WILLIAMS, C. Introduccién a la ensefianza Programada. México. Editorial
Limusa., p.155.
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Figura 15.Diagrama de flujo menu del sistema tutorial.

MENU

L4

Y

MODULO 1 SELECCIONA EL MODULO 3
MODULO DESEADO
MODULO 2
\ A
DESPLIEGA EL SUBMENU DESPLIEGA EL SUBMENU DESPLIEGA EL SUBMENU
CON LOS TEMAS DEL CON LOS TEMAS DEL CON LOS TEMAS DEL
MODULO 1 MODULO 2 MODULO 3
Y
TEMA1 SELECCIONA EL TEMA 2
TEMA
TEMA 3
A Y
VISUALIZA VISUALIZA VISUALIZA
CONTENIDO CONTENIDO CONTENIDO
VER OTRO VER OTRO
MODULO TEMA
DECISICION

Fuente. Autores del proyecto.
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3.4.3. DISENO DEL SISTEMA DE EJERCITACION Y PRACTICA

Se disend un sistema de ejercitacién y practica que permite al estudiante
afianzar los conocimientos adquiridos en el aula de clase y/o sistema tutorial,
lograr la destreza en lo que esta practicando y reforzar la aplicacién de los
conceptos, acorde con lo citado por Galvis®®, con estos sistemas se trata de
reforzar las dos faces finales del aprendizaje, como son la aplicacion y
retroalimentacién. (Figura 16)

Figura 16 .Fases del aprendizaje

u FASE

< INTRODUCTORIA

N i REFUERZA SISTEMA
Q TUTORIAL
4 FASE

L A

4 ORIENTACION

o

< v

= FASE

a APLICACION REFUERZA SISTEMA DE
ﬂ ¢ EJERCITACION Y
) FASE . PRACTICA
E RETROALIMENTACION

Fuente. Autores del proyecto

El sistema de ejercitacion se disefié de manera que los ejercicios interactivos
elaborados para las asignaturas se puedan incorporar en este aplicativo,
teniendo como resultado un sistema con tres tipos de ejercicios por cada
moddulo, cumpliendo con los principios basicos definidos para estas
herramientas por Galvis®’, variedad en los formatos, cantidad de ejercicios y

retroalimentacion.

2 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software Educativo. Bogota. Ediciones
Uniandes.1994., p.21.
7 Ibid., p.22.
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La estructura légica de esta herramienta brinda la oportunidad al estudiante de
elegir el tema y el tipo de ejercitacion que desea (Figura 17). El diseno visual
del sistema es similar al disefiado para el tutorial y consta de las mismas tres
zonas funcionales, su principal diferencia radica en que la zona central es

interactiva con el usuario para ingresar y/o seleccionar valores.

Figura 17 .Diagrama de flujo de la estructura del sistema de ejercitacion

INICIO DEL SISTEMA
DE EJERCITACION

VISUALIZACION DE LOS
MODULOS QUE COMPONEN
LA ASIGNATURA

N

EL ESTUDIANTE

SELECCIONA EL
MODULO

A

VISUALIZACION DE LOS
TIPOS DE EJERCICIOS

TIPO 1 TIPO 3
EL ESTUDIANTE
SELECCIONA EL TIPO DE
EJERCICIO
TIPO 2 i
4 4
EL ESTUDIANTE EL ESTUDIANTE EL ESTUDIANTE
INGRESA LA SELECCIONA LAS REALIZA LA

RESPUESTA RESPUESTAS CORRELACION

VISUALIZACION DE LA VISUALIZACION DE LA VISUALIZACION DE LA
INFORMACION DE INFORMACION DE INFORMACION DE

RETROALIMENTACION RETROALIMENTACION RETROALIMENTACION

Y
Si
DESEA REALIZAR

OTRO EJERCICIO

NO
A
SALIDA DEL
SISTEMA

Fuente. Autores del proyecto
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3.4.4. DISENO DE LOS SIMULADORES

El disefio de los simuladores se fundamenté en crear una situaciéon en la cual el
estudiante aplique los conceptos aprendidos en un entorno semejante a la
realidad permitiéndole crear hipétesis basadas en la experiencia, de acuerdo
con lo manifestado por Galvis?®, los simuladores favorecen el aprendizaje

experimental y por descubrimiento.

Se disenaron dos simuladores uno para cada asignatura, enfocados en los
ultimos modulos que se tratan en cada curso, ya que estos reunen la mayoria
de la temética de la materia brindando a los estudiantes una experiencia global
de la asignatura. Las caracteristicas presentes en su disefio son su facilidad

para manejarlos y su presentacion visual.

Otro aspecto importante en el disefio es permitir a los alumnos comprender
detalles en los procedimientos, que aunque se los enuncien en el aula de clase
y/o textos, no los evidencian hasta que les realizan cambios y observan sus

efectos directos. (Figura 18)

Figura 18. Estructura de los simuladores

OBSERVA LOS EFECTOS

. REALIZA
CAMBIOS

SIMULADOR '

VARIABLES DE VARIABLES DE
ENTRADA ‘ PROCESO SALIDA
h
ALUMNO
DEPENDENCIA DIRECTA
Fuente. Autores del proyecto
2 Ibid., p.21.
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Por esta razén se simularon procesos en los cuales las salidas dependen
proporcionalmente de las entradas, facilitando la creacién de variables
modificables y la observacion de los cambios en el resultado final del

procedimiento.

Especificamente se disefid un simulador enfocado en los diferentes criterios
econdémicos de evaluacion de alternativas para la asignatura Ingenieria
economica, y otro sobre el andlisis de sensibilidad en proyectos para el curso

Gestion de proyectos.
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4. DESARROLLO

Los aspectos fundamentales sobre los cuales se desarrollaron las herramientas
que apoyan el proceso de ensefanza-aprendizaje de las asignaturas Ingenieria
Econdmica y Gestion de Proyectos, fueron las especificaciones planteadas en
su disefo, y los recursos fisicos y tecnoldgicos disponibles para su realizacion.

De acuerdo con el disefio planteado para las herramientas en el capitulo
anterior se desarrollaron tres tipos de aplicativos para cada asignatura, el
primero enfocado en la presentacion de los contenidos tedricos, el segundo
orientado en la ejercitaciébn y practica de estos conceptos y el ultimo un

simulador.

Los aplicativos para la presentacion de las tematicas asi como el sistema de
ejercitacion se desarrollaron en ambiente WEB permitiendo su incorporacion en
el Portal WEB de Ingenieria Industrial. El desarrollo de los simuladores se
fundamenté en permitir su implementaciéon en la plataforma e-escen@riuis del

CENTIC, por esto su elaboracién consistié en crear un applets de Java.

4.1. SOFTWARE Y HARDWARE UTILIZADOS EN EL DESARROLLO

4.1.1. HARDWARE

Para el desarrollo de los aplicativos de las asignaturas Ingenieria Econémica y
Gestion de Proyectos, se requiri6 un equipo con las siguientes
especificaciones:

e Procesador Pentium IV, 1.7GHz

¢ Memoria RAM, 512MB

e Disco duro de 160 GB

e Conexion a Internet de 10.0 Mbps

¢ Dispositivos de entrada y salida de audio.
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4.1.2. SOFTWARE

En la construccion de los aplicativos y sus recursos, fue indispensable
utilizar  diversos paquetes de software, los cuales se describen a

continuacion:

Macromedia Flash 8

Flash es un software utilizado, para desarrollar y crear presentaciones,
aplicaciones y otro tipo de contenido, que permiten la interactividad con
sus usuarios. La diversidad de proyectos elaborados con esta
herramienta van desde simples graficas hasta presentaciones y
aplicaciones complejas con contenido multimedia como imagenes,

sonido, video y efectos especiales.?®

Su principal ventaja es el tamano reducido de sus archivos, que resulta ideal
para crear contenidos que se van a trabajar en red, porque utiliza gréaficos

vectoriales que requieren menos espacio en disco y memoria.
Macromedia DreamWeaver MX 2004

Dreamweaver MX 2004 es un editor HTML para disenar y desarrollar sitios,
paginas y aplicaciones Web. Su principal caracteristica es poder manejar el
cédigo HTML sin la necesidad de programarlo manualmente, ademas sus
funciones permiten manipular el disefio y la funcionalidad de las paginas al

mismo tiempo.*

Una herramienta muy util de Dreamweaver es permitir la creacion y edicién de
imagenes en otra aplicacion de graficos o en Macromedia Fireworks y su
posterior importacién, acortando el tiempo de trabajo. Por otra parte,

Dreamweaver ofrece un entorno de codificacién con todas las funciones, y

%% http://www.ghostrecon.es/vbulletin/programas/47038-macromedia-flash-8-a.html
3% http://www.aulaclic.es/dream2004/t 1 1.htm
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admite crear aplicaciones Web dinamicas empleando tecnologias de servidor
como CFML, ASP, NET, ASP, JSP y PHP, ademas incluye un software de
cliente FTP completo, que posibilita trabajar con mapas visuales de los sitios

web, actualizando el sitio en el servidor sin salir del programa.

Adobe Acrobat

Adobe Acrobat es un software que permite crear documentos con la extension
PDF (Portable Document Files) los cuales son leidos con el aplicativo Adobe
Reader. Los documentos PDF tienen la caracteristica que pueden ser vistos e
impresos en cualquier plataforma sin que sufran cambios en el formato de

texto.®!
Microsoft Office Visio 2007

Microsoft Office Visio Professional 2007 es una herramienta creada para
ayudar a sus usuarios en la visualizacién, analisis, y transmisién de la
informacion, especificamente sirve para realizar diversos tipos de diagramas y
graficos entre los cuales se encuentran: diagramas de oficinas, diagramas de

bases de datos, diagramas de flujo de programas, UML, etc.*
Java

Java es un lenguaje de programacién con el que se puede desarrollar cualquier
tipo de programa, este software fue desarrollado por la compania Sun
Microsystems para cubrir las necesidades de tecnoldgicas de punta.

Su principal caracteristica es ser un lenguaje independiente de la plataforma de
desarrollo, permitiendo que un programa realizado en Java funcione en

cualquier ordenador sin importar el sistema operativo, porque ha creado para

*! hitp://desktoppub.about.com/od/pdf/g/acrobat.htm
32 http://www.microsoft.com/latam/office/preview/programs/visio/overview.mspx
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cada sistema operativo una herramienta que sirve de puente entre el programa

desarrollado y el sistema operativo.*

Con Java se pueden elaborar applets, que son pequefios programas
ejecutables escritos en lenguaje Java, que se cargan en un servidor, junto con
el resto de componentes de un sitio Web, permitiendo que cuando un usuario
cargue una pagina con applets, descargue del servidor el applet de forma

similar a una imagen.

NetBeans

Es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones de escritorio usando Java
y un entorno integrado de desarrollo (IDE), esta plataforma permite que las
aplicaciones sean desarrolladas a partir de un conjunto de componentes de
software llamadas modulos. Un modulo es un archivo Java que contiene clases
de Java y un archivo especial (manifest file) que lo identifica. La caracteristica
de las aplicaciones construidas a partir de moédulos, es que pueden ser

extendidas simplemente agregandole un nuevo médulo.3*

Para la visualizacion de las herramientas y aplicaciones desarrolladas en el
lenguaje Java es necesario que el equipo donde se instalen o carguen tenga
las siguientes herramientas software:

e Macromedia flash player version 9.0.

e JRE version 1.5 o superior, necesario para ejecutar los applets y otras

aplicaciones escritas con el lenguaje de programacion Java.

* hitp://www.desarrolloweb.com/articulos/497.php
** http://es.wikipedia.org/wiki/NetBeans IDE
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4.2. DESARROLLO DEL SISTEMA TUTORIAL

De acuerdo con el disefio planteado se desarrollaron dos sistemas tutoriales,
uno para cada asignatura utilizando el software Macromedia DreamWeaver MX
2004 (Ver anexos H e ). Inicialmente se configuraron las tres zonas
establecidas en el disefio. En la zona de comentarios, se organizé el logo de la
universidad, el nombre de la escuela y el nombre de la asignatura. (Figura 19)

Figura 19. Zona de comentarios del sistema tutorial.

Escuela de Estudios Industriales y Empresariales

Universidad Industrial de Santander

(Gestion de Proyectos

Fuente. Autores del proyecto.

En la zona de mando se ubicé la foto del docente y un menu en cascada con
los médulos, esta zona es interactiva con el usuario. (Figura 20)

Figura 20. Zona de mando del sistema tutorial.

FOTO DEL

DOCENTE

CUADRO DE
MANDO

Fuente. Autores del proyecto.
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Por udltimo se establecid la zona principal donde se visualizan los materiales
educativos, esta ventana de acuerdo a la extensién del contenido crea unos
scrolls verticales y horizontales que permiten al usuario moverse en este

espacio para observar completamente el material. (Figura 21)

Figura 21. Zona principal del sistema tutorial

EJEMPLO DEL VALOR PRESENTE NETO VPN

Una “empresa” es creada cuando los inversionistas suplen los fondos para adquirir los activos, los
cuales seran usados para producir y vender bienes ylo servicios.

El valor de mercado de la empresa esta basado en el valor presente de los flujos netos que se
espera se genere. Las inversiones adicionales son “buenas” si el valor presente de los flujos
incrementales esperados excede su costo. Asi los proyectos “buenos” son aquellos que
incrementan el valor de la empresa, o, de otra forma, los buenos proyectos son aquellos que
tienen un VPN jpositivo!

SCROLL
VERTICAL

ESTIMANDO EL VALOR PRESENTE NETO

El valor presente neto es el criterio preferido de decision y mas aceptado por los evaluadores de
proyectos. Para estimarlo se calcula el valor actualizado de los flujos de efectivo futuros que
esperamos que el negocioproduzca. Una vez que tenemos este nimero, estimamos el valor
presente neto como la diferencia entre el valor actualizado de los flujos de efectivo futuros y el
costo de la inversion.

VPN = Valor Presente Ingresos - Valor Presente Egresos
VPN = VPI- VPE i

Con el objeto de saber si se acepta o rechaza una decision de inversion es necesario sabersiel ¥

SCROLL
HORIZONTAL

Fuente: Autores del proyecto.

<

4.21. MENU DEL SISTEMA TUTORIAL

El aspecto mas importante en el desarrollo del sistema tutorial fue el menu, ya
que esta es la zona de comunicacién entre el usuario y el tutorial, como lo
explica Galvis®®, el ment permite explorar los contenidos y diversos materiales

del tutorial.

33 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Ingenieria del software Educativo. Bogota. Ediciones Uniandes.
1994., p.178.
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Se desarrollé un menu para el aplicativo sencillo de manejar, con el objetivo
de permitir un facil desplazamiento del estudiante por la herramienta; éste se
elabord con la aplicaciébn Macromedia Fireworks que brinda la posibilidad de

crear menus amigables y visualmente agradables.

El mend principal del aplicativo cuenta con unas pestafias organizadas
verticalmente con el nombre de cada modulo, en el cual el usuario puede
seleccionar uno por medio del apuntador del mouse, a continuacion se resalta
la pestafa indicada y se despliega un submenu con los temas del modulo.
(Figura 22)

Figura 22. Menu principal sistema tutorial.

VEN ™ MENU
L SECUNDARIO

Indice de Rentabilidad

PayBadk

Optica en la Evaluacidn de Proyectos
Casos y Ejercicios Resueltos

MENU
PRINCIPAL

Modulo 4
[ Acerca de :

Fuente: Autores del proyecto.

En el submenlu desplegado, el usuario puede escoger un tema con el
apuntador del mouse e inmediatamente el aplicativo suministra en su ventana
principal la tematica correspondiente.
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4.2.2. VISUALIZACION DE LOS CONTENIDOS

El texto es el principal medio utilizado para presentar las tematicas de las
asignaturas en el tutorial, por esto se hizo énfasis que su disposicion sea de la
forma mas estética. Por otra parte, en los aplicativos se incorporaron imagenes
y graficas para presentar algunos contenidos de manera que sea mas

motivante su lectura.

Los textos en el sistema tutorial son estaticos y tienen un tiempo de exposicion
indefinido que permite al estudiante tomarse el tiempo que considere necesario
para comprender los contenidos, conforme con lo mencionado por kolers®,
existe preferencia en los usuarios y mayor precision en lo leido, cuando la

pantalla es estéatica y de velocidad controlada por ellos.
4.3. DESARROLLO DEL SISTEMA DE EJERCITACION Y PRACTICA

Se elaboraron dos herramientas, una para cada asignatura enfocadas al
reforzamiento de los conceptos, con base en su disefo planteado en el capitulo
anterior. Para el desarrollo del sistema de ejercitacién se utilizé el lenguaje de

programacion Java mediante la plataforma NetBeans. Ver anexos Jy K.

La presentacion visual del sistema de ejercitaciéon es similar a la del tutorial,
creando uniformidad en las herramientas desarrolladas en el proyecto.

e Zona para los comentarios. (Figura 23)

Figura 23. Zona de comentarios del sistema de ejercitacion y practica

SISTEMA DE EJERCITACION Y PRACTICA

Escuela de Estudios Industriales y Empresariales

Ingenieria Econdmica

Fuente. Autores del proyecto.

36 KOLERS, P; DUHNICKY, R. Eye Movement Measurement for Readability on Microcomputer
Screen., p.517.

52



e Zonade los cuadros de mando. (Figura 24)

Figura 24. Zona de cuadros de mando del sistema de ejercitacion.

SISTEMA DE EJERCITACION Y PRACTICA

Escuela de Estudios Industriales y Empresariales

Ingenieria Economica

[ Modulo1 Bienvenido al sistema de Ejercicios Interactivos
) Modulo2
B Modulo3
Seleccione un ejercicio del mend
) Modulo4

CUADRO DE
MANDO

e Zona principal del sistema de ejercitacion. (Figura 25)

Fuente. Autores del proyecto.

Figura 25. Zona principal del sistema de ejercitacion

Algunas de 1as consecuencias de |a inflacidn en una economia son:

[ ] 1. Disminucién en la oferta de bienes ¥ SBMVICIOS.
[ 2. Deterioro de Ia calidad de vida.

[ 3. Desestimulo de la produccion

(14 Fuga de capitales.

[ 5. Disminucidn en los precios de venta de |05 bienes.

[ Validar Respuesta H Ver solucidn

Fuente. Autores del proyecto.

Como se menciono esta ventana es interactiva con el usuario y consta de unas

cajas de texto que permiten al estudiante ingresar valores. (Figura 26)

53



Figura 26. Caja de texto en la ventana principal.

Una persona asurme un préstarmo por $90, 000,000 a un plazo de 10 afios con un interés del 2.5% mensual, en una entidad
bancaria para comprar un apartamento. Piensa vivir y pagar las cuotas durante los 2 primeros afios, v luego liquidar el préstama y

realizar un pago final. Cuanto tendra que pagar para liquidar el préstamo. Silas cuotas de 1a obligacion son fijas v se pagan

CAJA DE TEXTO

Seguin su orden logied, organice los pasos a sequir para la solucion del problema

mensualmente.

Llevar el valor total del préstamo al periodo 24.
2 Determinar cuanto se habrd cancelado en los dos afios.
Restar el valor total de la hipoteca (trasladado al periodo 24), de la cantidad cancelada en los dos afios.

1 Determinar [a anualidad del préstamo.

Validar Orden de los pasos H Ver solucion

Fuente. Autores del proyecto.

Ademas, cuenta con unos botones, que sirven para validar procesos y realizar
operaciones. (Figura 27)

Figura 27. Botones en la ventana principal.

Una persona asume un préstamo por $90, 000,000 a un plazo de 10 afios con un interés del 2.5% mensual, en una entidad
bancaria para comprar un apartamento. Piensa viviry pagar las cuotas durante los 2 primeros afios, y luego liquidar el préstamoy
realizar un page final. Cuanto tendra que pagar para liquidar el préstamo. Si las cuotas de la obligacion son fijas v se pagan

mensualmente.

Segun su orden l6gico, organice los pasos a seguir para la solucion del problema

3 Llevar el valor total del préstamo al periodo 24.

2 Determinar cuanto se habra cancelado en los dos afios.

4 Restar el valor total de |a hipoteca (rasladado al periodo 24), de la cantidad cancelada en los dos afios.
1 Determinar la anualidad del préstamao.

BOTONES
Validar Orden de los pasos ” Ver solucién ]

Fuente. Autores del proyecto.
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4.3.1. DESARROLLO DE LOS EJERCICIOS INTERACTIVOS

Se desarrollé con el lenguaje Java la estructura de cada uno de los tipos
ejercicios disenados en el capitulo anterior, de forma que sean factibles

implementarlos en el sistema de ejercitacion y practica.
4.3.1.1. EJERCICIOS CON FORMA DE INTERACCION

Se desarrollaron e implementaron en el sistema de ejercitacién, los ejercicios
interactivos de este tipo para cada uno de los médulos de las asignaturas. La
estructura del ejercicio se fundamenté en lo afirmado por el autor Besnainou®,
no sobrecargar la pantalla con imagenes y texto innecesarios, permitiendo su

facil legibilidad y compresion por parte del usuario.

e Ejercicios de seleccion multiple
La presentacién del ejercicio, se basa en cinco partes que se pueden identificar

claramente. (Figura 28)
Figura 28. Estructura de los ejercicios de seleccién multiple

Las propiedades del dinero en una economia son;

v 1 Senir como medio de intercambio

CAJA DE 2. Senir coma valor almacenable
LISTADO DE
TEXTO i indi i
[ 3. Senir como indicador de rfiqueza RESPUESTAS
4, Senvir como unidad contable

[ 5. Senir como medio de indicador y control de 3 economia

ALIDACION DE LA - — VER
RESPUESTA Validar Respuesta  Versolucion™| SoLUCIO

Fuente. Autores del proyecto

37 BESNAINOU, Ruth. Como elaborar programas interactivos. Barcelona-Espafia. Ediciones
CEAC., p.97.
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= Enunciado: se visualiza el enunciado o pregunta del ejercicio.

= Listado de respuesta: se observa un listado con las afirmaciones

alusivas al enunciado.

= (Caja de texto: Es una serie de campos donde el estudiante selecciona

las afirmaciones correctas de acuerdo a su criterio.

= Validacién de la respuesta: Compara la respuesta ingresada por el

estudiante con la solucién correcta del ejercicio.
= Ver solucién: se utiliza para ver directamente la respuesta correcta del

ejercicio.

El ejercicio suministra un mensaje indicando al estudiante si la respuesta
ingresada es correcta o incorrecta, si la solucion es errénea el ejercicio permite

al usuario ingresar nuevamente una respuesta. (Figura 29)

Figura 29. Mensaje de respuesta errénea

Larespuesta WO ES CORRECTA

Las propiedades del dinero en una economia son;

[ 1. Senvir como medio de intercambio
[] 2. Senvir coma valor almacenable
[ 3. Senir como indicador de riqueza
[ 4. senir como unidad contable

[] 5. Senir como medio de indicador y control de la economia

[ Validar Respuesta ” Wer solucidn

Fuente. Autores del proyecto.

Si la respuesta es la adecuada, el ejercicio suministra el mensaje
correspondiente en la ventana con una explicacion tedrica sobre la respuesta,
se presenta el mismo caso cuando se hace clic en el botén Ver solucion.
(Figura 30)
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Figura 30. Mensaje de respuesta correcta

La respuesta es correcta

Las propiedades del dinero en una economia son:

1. Servir como medio de intercambio
2. Senvir como valor almacenable

[ 3. servir como indicador de riqueza
4. Sernvir como unidad contable

[ 5. senir como medio de indicador v control de la economia
Respuesta Correcta:

1,24,
El dinero sirve como:

* [edio de intercambio porque es usado para comprar o intercambiar bienes y senvicios.

s Valor almacenable, porque puede ser utilizado en el futuro para adquirir productos.

* Lnidad contable debido a que permite negociar bienes y semvicios en una medida Unica y estandar.

Fuente. Autores del proyecto.

e Ejercicios de Apareamiento
Los ejercicios de apareamiento constan de cinco partes que facilitan y hacen

agradable al estudiante realizar la asociacion entre los dos listados. (Figura 31)

Figura 31. Estructura de los ejercicios de Apareamiento

LISTADO DE
RESPUESTAS

1) Tiene por objetivo definir 1a cuantia de |a demanda e ingreso de operacion. Estudio Financiero
2.) Se enfoca en los factores propios de la actividad administrativa de Ia organizacion Estudio técnico y ambiental
3) Tiene como objeto esfimar el costo total de la inversidn y determinar el proceso productivo Estudio Legal y de organizacion

structurar | informacidn de cardcler monetario Esfudio del mercado

[ Validar apareamiento  Ver solucié

Fuente. Autores del proyecto
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= Listado de afirmaciones: se encuentra un listado con las afirmaciones.

= Listado de respuestas: es wun listado con las respuestas

correspondientes a las afirmaciones.

» Ingreso de respuesta: contiene los campos para ingresar los numeros

que relacionan los dos listados.
= Validacién de la respuesta: Compara la respuesta ingresada por el

estudiante con la solucién correcta del ejercicio.
= Ver solucién: se utiliza para ver directamente la respuesta correcta del

ejercicio.

El ejercicio suministra un mensaje en la parte superior de la ventana principal,
que indica si la asociacion es o0 no la adecuada; en el caso que la respuesta
ingresada por el estudiante sea incorrecta, el ejercicio ademas de proporcionar
el mensaje posibilita ingresar una nueva asociacion. (Figura 32)

Figura 32. Mensaje de correccion del ejercicio de Apareamiento

El apareamiento NO es CORRECTO, intentelo de nuevo

Asigne los valores adecuados en la segunda columna:

1.) Tiene por objetivo definir 1 cuantia de 1a demanda e ingreso de operacidn. - Estudio Financiero

2.) Se enfoca en los factores propios de 2 actividad administrativa de 13 arganizacion. - Estudio técnicoy ambiental

3.) Tiene como objeto estimar el costo total de 13 inversidn v determinar el proceso productivo. - Estudio Legal y de organizacidn
4.) Se enfoca en arganizar y estructurar 1a informacidn de cardcter monetario. - Estudio del mercado.

Validar apareamiento H Versolucion l

Fuente. Autores del proyecto

Por otro lado, si el apareamiento realizado por el alumno es correcto o este
hace clic al botdn Ver solucion, se visualiza un mensaje con la relacion

correcta. (Figura 33)
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Figura 33. Mensaje de solucion correcta del ejercicio de apareamiento

Apareamiento  CORRECTO:

1) Tiene par objetivo definir 1a cuantia de 12 demanda & ingreso de operacidn. B 2 Estudio Financiero

2.) Se enfoca en los factores propios de |2 actividad administrativa de 13 organizacidn. B 1 Estudio técnico y ambiental
3.) Tiene coma objeto estimar el costo total de 2 inversidn y determinar el proceso productive. B 4 Estudio Legaly de organizacidn
4)) Se enfoca en organizar y estructurar [a infarmacion de cardcter monetario. B 3 Estudio del mercado.

Fuente. Autores del proyecto

4.3.1.2. EJERCICIOS DE SECUENCIA LINEAL

El funcionamiento de estos ejercicios consta de una serie de pasos que se van
suministrando en la ventana principal del sistema, a medida que el alumno va
avanzando en su desarrollo; el primer paso esta compuesto por cinco partes.

(Figura 34)

Figura 34. Estructura de ejercicios de programacion lineal

Una persona asume un préstamo por $30, 000,000 a un plazo de 10 afios con un interés del 2.5% mensual, en una entidad bancaria para
comprar un apartamento. Piensa vivir y pagar 1as cuotas durante los 2 primeras afios, y luega liquidar el préstama y realizar un pago final.

Cuanto tendra que pagar para liquidar el préstamo. 5ilas cuotas de la obligacion son fijas v se pagan mensualmente.
INGRESO DE
RESPUESTAS

Segun su prden logico, organice los pasos a Sequir para la solucion del problema @

Restar el valor tatal de 1 hipoteca (trasladado al periodo 24), de 1a cantidad cancelada en los dos afios.

Determinar cuanto e habra cancelada en los dos afios. LISTADO CON
PROCEDIMIENTO

Llevar el valor total del préstamo al periodo 24.

Determinar la anualidad del préstamo.

Validar Orden d\E\|OS pasos  Versolucion
VALIDAR
RESPUESTAS

Fuente. Autores del proyecto
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¢ Enunciado: muestra el enunciado o problema del ejercicio

e Listado con procedimientos: es un listado con los pasos o procedimientos

para resolver el ejercicio

e |Ingreso de respuesta: contiene los campos para ingresar los valores que

ordenan los procedimientos

e Validacion de la respuesta: Compara la respuesta ingresada por el

estudiante con la correcta

e Ver solucién: se observa directamente la respuesta correcta

El ejercicio establece si el ordenamiento realizado es correcto o incorrecto, en
caso que sea errdneo proporciona un mensaje indicando esta situacion y a su

vez permite realizar una nueva organizacion. (Figura 35)

Figura 35. Mensaje con ordenamiento incorrecto

El orden de pasos seleccionado NO es CORRECTO, intentelo de nuevo

Una persona asume un préstamo por $90, 000,000 3 un plazo de 10 afios con un interés del 2.5% mensual, en una entidad bancaria para
comprar un apartamento. Piensa viviry pagar las cuotas durante los 2 primeros afios, y luego liquidar el préstama y realizar un pago final.

Cuanto tendra que pagar para liguidar el préstama. Silas cuotas de la ebligacion son fijas v se pagan mensualmente.

Seqin su orden logico, organice los pasos a sequir para la solucion del problema

Restar el valor total de 1a hipoteca (trasladado al periodo 24), de |a cantidad cancelada en los dos afios.
Determinar cuanto s habra cancelado en los dos afios.
Llevar el valor total del préstamo al periodo 24,

Determinar la anualidad del préstamo.

Validar Orden de los pasos H Ver solucidn

Fuente. Autores del proyecto

Si la jerarquizacion de los procedimientos efectuada por el estudiante es la
adecuada, o él hace clic en Ver solucidn, el ejercicio muestra el siguiente paso

compuesto por dos partes. (Figura 36)
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e Mensaje: Indica el orden correcto de los pasos.

e Siguiente paso: permite iniciar el desarrollo del primer procedimiento.

Figura 36. Mensaje con el ordenamiento correcto

El orden de pasos seleccionado es CORRECTO, puade empezar a solucionar el ejercicio haciendo click en Iniciar

Una persona asume un préstama por 590, 000,000 3 un plazo de 10 afios con un interés del 2.5% mensual, en una enfidad bancaria para
comprar un apartamento. Piensa vivir y pagar las cuotas durante los 2 primeros afios, y luego liquidar el préstamo y realizar un pago final.

Cuanto tendrd que pagar para liquidar el préstamo. Silas cuotas de 1a obligacidn son fijas y se pagan mensualmente.

Seguin su orden logico, organice los pasos a sequir para la solucion del problema

Orden CORRECTO de los pasos:

1. Determinar 1a anualidad del préstamo.
2. Determinar cuanto se habra cancelado en los dos afios.
3. Llevar el valor total del préstamo al periodo 24.

4, Restar el valortotal de 1a hipoteca (frasladado al periodo 24), de |a cantidad cancelada en los dos afios.
SIGUIENTE

Fuente: Autores del proyecto

El desarrollo del primer procedimiento consiste en ingresar y validar su

respuesta. (Figura 37)

Figura 37. Primer procedimiento

Determinar la anualidad del préstamao

Ingrese |a Respuesta;

Validar Respuesta H Ver solucion

Fuente. Autores del proyecto
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Si la respuesta ingresada es incorrecta, se observa un mensaje con una guia
que le permite al estudiante tener una idea del procedimiento correcto, para

posteriormente intentarlo de nuevo. (Figura 38)

Figura 38. Mensaje guia

Determinar la anualidad del préstamo.

Mensaje de correccidn

$90.000.000

Interés mensual 2.5%

ANUALIDAD= ?

Ecuacidn que se debe utilizar:

A=PH((1+ N ((1+i'n-1))

Ingrese la Respuesta:

Validar Respuesta H Ver solucion

Fuente. Autores del proyecto.

Cuando la respuesta es correcta se avanza al siguiente procedimiento y de
esta forma hasta terminar el ejercicio, comunicando en cada paso si las
respuestas son correctas 0 en caso contrario suministrando la informacion

necesaria para desarrollar correctamente el procedimiento. (Figura 39)

4.4. DESARROLLO DE LOS SIMULADORES

Los simuladores se desarrollaron como applets de Java de acuerdo con los
requerimientos del CENTIC y con base a las caracteristicas de la plantilla
donde se implementaran; ademas porque los applets permiten satisfacer todas
las especificaciones planteadas en su disefio, como son los recursos graficos y
su facil operatividad.
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Figura 39. Mensaje con la respuesta correcta

Determinar la anualidad del préstamao.

La Respuesta es: 2256020

Debemaos aplicar la siguiente formula:

A=P*({(1+i ™y ((1+iFn-1))

Donde:

P=00, 000,000 n=120 meses i=0.025

A= 90, 000,000%(((1+0.025)"120*0.025) ((1+0.025)+120-1))

A=2, 256,020

$90.000.000

Interés mensual 2.5%

ANUALIDAD= $2.256.020

A = $90.000.000*(((1+0.025)"*° *0.025)/
((1+0.025)"*° -1))

A =52.256.020

Siguiente paso

Fuente. Autores del proyecto.

Especificamente se desarrollaron dos simuladores, uno para la asignatura
Ingenieria econdmica (Figura 40) y el otro para el curso Gestidon de proyectos
(Figura 41).

De acuerdo con el diseno, los simuladores tienen unas variables de entrada
que cuentan con cajas de texto para ingresar su valores, las variables de salida
dependientes de los valores iniciales se observan en pantalla por medio de
texto y graficas que facilitan su asimilacion, permitiendo al estudiante analizar y

observar los cambios en los resultados. (Figura 42)
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Figura 40. Simulador de Ingenieria Econémica

e-escen | riys

INGENIERIA ECONOMICA - Modulo 4

Aplicativas
1. Modulo Uno

Simulador Ingenieria Economica

2. Wodulo Dos

Membre del proyecte

3. Modulo Tres Tiempo de vida *E
e iersion nicia 1

Porcentaje de Recuperacion %

Tesa de interes del Inversionista %

FroSFETIC - UIS §

Fuente. Autores del proyecto.

Figura 41. Simulador de Gestion de Proyectos

B8-BSCEN iy

11222 - DG 6

GESTION DE PROYECTOS - Modulo 4

Aplicativos
1. Modulo Uno

Simulador Gestion de Proyectos

2. Modulo Dos

Nombre del proyecto

3. Modulo Tres

4. Modulo Cuatro

SFETIC - U

Fuente. Autores del proyecto
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Los simuladores se componen de pantallazos que se van proporcionando al
usuario debido al tamano reducido de la ventana de la plantilla donde se
implementaran. Por otra parte en los fondos de imagen se utilizaron colores
con tonos claros que hacen mas visibles sus variables y gréficas.

Figura 42. Variables de entrada del simulador

Aplicativos
Simulador Gestion de Proyectos Cargar Datos Proyecto
Nombre del proyecto CAMPOLLO | Siakes,
Invercion Inicial Gastos Administrativos Datos Espedificos del Proyecto
Maquinaria 2000000 Arriendos 600000 Tiempo de vida BE
Edificios 5000000 Publicidad 300000 Tasa deQportunidad |25 %
Terrenos 4500000 Otros 0 Tasa de interes 385 % VARIABLES DE
(| | Capital de Trabajo 1200000 Incrementa |5 % ENTRADA
P
Otras 0

Porcentage de recuperacion |25 % Capturar

Ingrese los datos correspondientes a cada caso:

Unidades \u’endidﬁ Valor Unidad | Costo de Materia ... Costo De Obra de.. CIF
Caso Optimista 15.000 2.500 1.000 500 300
Caso Base 12.500 2.000 1.000 600 350
Caso Pesimista 10.000 1.500 1.000 700 400
Capturar
N S

Fuente. Autores del proyecto
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5. IMPLEMENTACION

El portal WEB de Ingenieria Industrial es un sitio en la red que tiene como
objetivo dar a conocer la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales en
internet. En él los profesores y las directivas de la escuela pueden interactuar,
sentar e informar acerca de las actividades de la escuela.®® (Figura 43)

Las caracteristicas de este portal permiten la incorporacion de herramientas en
ambiente WEB que le sirvan a los docentes en su tarea de impartir los
conocimientos. En este recurso se implementaron los aplicativos desarrollados
para apoyar el proceso de ensenanza-aprendizaje de las asignaturas Ingenieria
Econdmica y Gestion de Proyectos.

El desarrollo de las herramientas y su implementacion tiene como objetivo
crear la cultura de trabajo en red de los estudiantes y mejorar los procesos
educativos en la Escuela de Estudios industriales y Empresariales utilizando

sus recursos disponibles.

Inicialmente la implementacion de las herramientas desarrolladas en el
presente proyecto se realizaria en el portal del profesor Carlos Enrique Vecino
y la plataforma e-escen@riuis del CENTIC, por decisiones administrativas de
la Universidad Industrial de Santander el proyecto ProSPETIC fue suspendido

de manera indefinida imposibilitando esta operacion.

En el momento de esta decisiobn se habian implementado los sistemas
tutoriales en el portal del profesor y los materiales educativos pertinentes a la
plataforma e-escen@riuis se encontraba en su etapa final, por esta razén se
menciona el trabajo realizado hasta ese instante en este capitulo, ya que se
invirtio tiempo y dedicacion para cumplir con los objetivos inicialmente

planteados.

*% http://carpintero.uis.edu.co
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5.1. IMPLEMENTACION DE LOS SISTEMAS TUTORIALES

Los dos sistemas tutoriales enfocados a la presentacién de contenidos se
incorporaron en el portal WEB de Ingenieria Industrial, gracias a las
caracteristicas de este recurso y de las herramientas desarrolladas. La
implementacién consistio en crear desde el portal WEB unos enlaces que

direccionan a los archivos ejecutables de los tutoriales.

Figura 43. Portal WEB de Ingenieria Industrial

COMUNICADOS

1“W| ‘

INICIO

USUARIO
CREDITOS

INFO. GENERAL
RECUR. HUMANO

PROGRAMAS
4 Bienvenidos al Sitio Web de 3
EEIE-Hoy Escuela de Esfudios Industriales y
GRUPOS E - PROXIMOS EVENTOS Empresariales de |a Universidad
i Industrial de Santander. Este
] REGISTRO 2009-01-19 Enero 19 Reanudacién de la actidad académica. (prearadoAcu260) epacio se ha creado para que Ias
S . Directivas de la Escuela sienten
Usuario] | 2009-01-19 Enero 19 a Feh 6 Evaluacion Docente por parte de log estudiantes.  (pregradoAcuZ60) SUS posiciones o informen acerca
Contrasefia; | delas actiidades de la Escuela
Usuario EEE () VE(H’\ESH...
sty () £ T SeicosecreRios |
J0lvidd su contrasefia? CONVOCATORIA A ESTUDIANTES DE PRIMER NIVEL U 2111 CONGRESO DE INGENIERIA
= 3 INDUSTRIAL
¢llo s¢ ha registrado? Se invita a los estudiantes de primer nivel a participar del acompariamiento académico que se brinda en las
Hanalo aqui materias de Calculo, Algebra y Quimica ofrecido por el proyecto MIDAS (Modelo de Intervencidn Integral para
Disminuir la Desercion Académica en os estudiantes de primer nivel de la UIS)
L
vermasie] (9 OTRASESCUELAS

2lING, SISTEMAS

Fuente. Autores del proyecto

El enlace del sistema tutorial de la asignatura Ingenieria Econdémica es

http://carpintero.uis.edu.co/tutorial ingenieria y el enlace del sistema tutorial de

Gestion de Proyectos es http://carpintero.uis.edu.co/tutorial gestion .

Debido a que el portal WEB se encuentra en funcionamiento las 24 horas del
dia todos los dias, se puede tener acceso a los sistemas tutoriales en cualquier
momento y lugar con un equipo con conexion a internet, brindando a los

estudiantes un acceso facil y rdpido a todos los contenidos de las asignaturas.
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5.2. IMPLEMENTACION DE LOS SISTEMAS DE EJERCITACION Y
PRACTICA

Los sistemas de ejercitaciéon y practica, al igual que los sistemas tutoriales se
implementaron en el portal WEB de Ingenieria  Industrial

http://carpintero.uis.edu.co . Su implementacion se basé en almacenar sus

archivos en la carpeta localhost del servidor del portal WEB y establecer los

enlaces que direccionan a sus ejecutables.

Los enlaces creados para visualizar los sistemas de ejercitacién de las
asignaturas Ingenieria Econdmica y Gestibn de proyectos son:
http://carpintero.uis.edu.co/economia y http://carpintero.uis.edu.co/proyectos

respectivamente.

De la misma forma que en los tutoriales, los estudiantes pueden accesar a
estos sistemas desde cualquier sitio y tiempo con solo tener un equipo con

acceso a red.

5.3. PORTAL DEL PROFESOR

Es un recurso disefiado y desarrollado por el CENTIC para soportar el
proyecto ProSPETIC, esta compuesto por una serie de vinculos que cargan
paginas en su ventana principal. El ingreso al portal del profesor se realiza a
través del enlace http://gavilan.uis.edu.co/~(nombre del docente).

El portal del profesor que se utilizd para implementar las herramientas
elaboradas en este proyecto, fuel portal del docente Carlos Enrique Vecino
http://gavilan.uis.edu.co/~cvecino, quien esta encargado de dictar algunos
cursos de Ingenieria Econdmica y Gestion de proyectos en la Escuela de

Estudios Industriales y Empresariales.
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En los enlaces del portal del profesor se encuentra informacién adicional del
docente, respecto a los siguientes items (curriculum, docencia, investigacién,

extensién, administracién y noticias). (Figura 44)

Figura 44. Portal del profesor Carlos Enrique Vecino

(= Portal del Profesor, ...- UIS-DSI - Windows Internet Explorer,

£ hitp: fgavilan.uis edu, coj~cvecinofindex_general.htm

Portal del profesor
Universidad i ; i 0:45:-30
( -3
A Escuela de Estudios Industriales y Empresariales 10:45:30
Inicio Curriculum Docencia Investigacién Extensién Administracién Enlaces de Interés Noticias Salir

Carlos Enrigue Yecino Arenas

INGENIERO INDUSTRIAL

cuecinag@uis.edu.co

MNombre de la unidad academica
Teléfann. 57 7 5344000 xt
Fax 67 7

En el enlace docencia se
puede accesar a un sistema
tutorial y de ejercitacion y
practica, disefiados y
desarrollados para apoyar el
proceso de ensefianza-
aprendizaje de las
asignaturas Ingenieria
Economica y Gestion de
Proyectos

Universidad Industrial o8 Santander
Carrera 27 Calle §

Apartado de coneos 678
BUEAramangs, COLOMEIA

iGOx;gle‘ | [ Eiemedterge ]

e-escen (@ riyis
uaric: I

& Internet

Fuente: Autores del proyecto

A continuacién, se describe la informacion que se puede encontrar en cada

enlace:

Inicio

Su funcién es direccionar a la pagina principal del portal cuando el usuario se
encuentra en otro enlace; contiene informacién sobre la Escuela a la cual
pertenece el profesor, su correo electronico institucional, al igual que la

ubicacion y teléfono de su oficina.

Curriculum
Este enlace visualiza la hoja de vida del docente, donde se puede encontrar
sus datos personales, estudios y especializaciones, ademas de

investigaciones y experiencia laboral.
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Investigacion
El enlace visualiza las investigaciones mas importantes realizadas por el

docente.

Extension
Este suministra informacion pertinente a los cursos realizados por el docente

como soporte y apoyo a su profesidbn como profesor.

Administracion
En el enlace se observan los cargos administrativos ejercidos por el docente

dentro del campus Universitario.

Enlaces de interés

Este enlace carga una pagina con un listado de los sitios en Internet que
contienen informacién sobre las tematicas tratadas en las asignaturas, ademas
permite acceder inmediatamente estos por medio de un clic en su nombre o

imagen.

Noticias
Permite visualizar en la ventana ubicada en el extremo izquierdo del portal, las

noticias o comunicados que el docente considera necesarios.

Salir

Al hacer clic en este enlace, se cierra inmediatamente el portal del profesor.

Docencia
Este enlace es el mas importante, y en el cual se implementaron las
herramientas desarrolladas en el proyecto, por lo que su explicacidon es méas

extensa.
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5.3.1. ENLACE DOCENCIA

Este enlace contiene informacién sobre las materias que tiene a cargo el
docente. En él se encuentran los materiales y herramientas considerados
importantes para el proceso de ensefianza-aprendizaje de las asignaturas,
ademas cuenta con informacion sobre los nombres, fotos y correos

electronicos de los alumnos matriculados en sus cursos.

Al hacer clic en el enlace docencia, se visualiza en la ventana lateral
izquierda del portal, un menu que contiene las asignaturas impartidas por el
docente, donde el usuario puede seleccionar la materia de la cual requiere
informacién. (Figura 45)

Inmediatamente se selecciona una asignatura en el mend, se carga en la
pantalla principal del portal toda la informacion referente a este curso. (Figura
46)

Figura 45. Menu del enlace docencia

/ Portal del Profesor ...- UIS-DSI - Windows Internet Explorer

& | hitp:Jgavian.uis. edu.cof~cvedinofindex_generalhtm

Portal del profesor

Escuela de Estudios Industriales y Empresariales 10:49:46

Inicio Curriculum Docencia Investigacin Extensién Administracion Enlaces de Interés Noticias salir

Carlos Enrigue Yecino Arenas
INGENIERQ INDUSTRIAL
Nombre de la unidad académica

Teléfono. 57 7 6344000 ext
Fax 677

Universidad Industrial de Santander
Carrera 27 Calle 8
Apartado de comeos 678
Bucaramanga, COLOMBIA

1
2 Gestion de Provectos

Ingenieri: nomif

GOUSIe Biisqueda Google

e-escen d rigs
I

Listo @ Ineernet ®o0w v .

Fuente. Autores del proyecto
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Dentro del item material de soporte se encuentran hipervinculos con los
nombres de los documentos y los diferentes materiales utilizados como soporte
en el proceso de ensefianza de la asignatura, para acceder a cada material es
necesario hacer clic en su nombre, a continuacion emerge una ventana donde

se puede descargar o abrir su informacién.
Figura 46. Material de soporte

Carlos Enrique Vecino

Ingenieria Economica

Programa
académico ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES ¥ EMPRESARIALES

Objetivo de la

asignatura Formar conceptos financieros v economicos basicos para entender, analizar v evaluar situacionss y

alternativas de inversion v endeudamiento,

Contenido Tabla de contenido

® Sictema Tutorial

. s Sisterna de Dierobanion v Practics
Material de Soporte

» Plantills cccaniniis

Fuente. Autores del proyecto

5.4. IMPLEMENTACION DE LOS SISTEMAS TUTORIALES EN EL
PORTAL DEL PROFESOR

Los dos sistemas tutoriales se implementaron en los materiales de soporte de
la asignatura correspondiente, por medio de un hipervinculo con el nombre de

“sistema tutorial”. (Figura 47)

Los hipervinculos se crearon con el software Macromedia Dreamweaber MX
2004 en las paginas “index.htm”, ubicadas en la direccion
ftp://gavilan.uis.edu.co/web/docencia/asignatural/ y
ftp://gavilan.uis.edu.co/web/docencia/asignatura2/  del portal del profesor

Carlos Enrique Vecino.
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Figura 47. Implementacion de los tutoriales en los materiales de soporte.

£ hitp: fgavilan.uis.edu.cof~cvecinofindex_generalhtm

[~ Portal del Profesor ... UIS-DSI - Windows Internet Explorer .. 3 E
v
X

Portal del profesor

Escuela de Estudios Industriales y Empresariales

Inicio Curriculum Docendia Investigacion Extensidn Administracion Enlaces de Interés Noticias

Carlos Enrique Vecino

Ingenieria Economica

Programa
académico ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES

Objetivo de la : : : 5 oL
asignatura Formar canceptos financieros y ecanamicas basicos para entender, analizar y evaluar situacionas y
alternativas de inversion y endeudamiento.

DOCENCIA

Contenido

1 |ngenieria Economica
2 Gestion da Provectos

Material de Soporte

e-esCen A rijs

Usuaria:
p——

e ®

Fuente: Autores del proyecto

Para realizar los cambios y cargar los archivos de los tutoriales en el portal del
profesor fue necesario tener acceso a los codigos de seguridad suministrados
por el CENTIC que permiten efectuar este tipo de modificaciones.

Los hipervinculos creados direccionan a los archivos “index.htm” de cada
tutorial, las carpetas que contienen estos registros se encuentran almacenadas
en las direcciones del portal del profesor Carlos Vecino:
ftp://gavilan.uis.edu.co/web/docencia/asignatural/pdfs/tutoringeconomica/ y

ftp://gavilan.uis.edu.co/web/docencia/asignatura2/pdfs/tutorevalproyect/.
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5.5. IMPLEMENTACION DE LOS SISTEMAS DE EJERCITACION Y
PRACTICA EN EL PORTAL DEL PROFESOR

Los sistemas de ejercitaciéon y practica, también se implementaron en el portal
del profesor (http://gavilan.uis.edu.co/~cvecino); se crearon hipervinculos en
los materiales de soporte de cada asignatura que direccionan a sus archivos
ejecutables. (Figura 48)

Figura 48. Implementacion de los sistemas de ejercitacion y practica.

(= Partal del Profesor ...- UIS-DSI - Windows Internet Explorer
€ | hittp:{ gaviian.uis, edu.cof~Cvecinofindex_general.him

del profesor
Escuela de Estudios Industriales y Empresariales

Inicio Curriculum Docencia Investigacion Exension Administracion Enlaces de Interés Noficias

Programa académico ESCUELA DE ESTUDIOS INDUSTRIALES Y EMPRESARIALES

Objetivos de la asignatura Profundizar conceptos cualitativos ¥ criterios financieros requeridas para entender,
analizar y evaluar los elementos de rentabilidad, riesgo y posicion estratégica a lograr
an proyectos de inversidn.

1 Ingenieria Economica
2 Gestion de Provectos

Contenido

HIPERVINCULO DEL
SISTEMA DE
EJERCITACION

Material de Soporte

e-esten @ riyis
usuario: I
Contasera: [N

iaioms: R (&)

Listo € Internet #100% ~

Fuente. Autores del proyecto

5.6. PLATAFORMA escen@riuis

Es otro recurso del CENTIC desarrollado para apoyar el proyecto ProSPETIC
que se compone de una serie de enlaces que proporcionan ayudas
pedagdgicas referentes a la asignatura. Uno de estos enlaces es el gestor de
contenidos.

74



El gestor de contenidos es un plantilla del CENTIC que consta de una serie de
botones que facilitan los materiales educativos elaborados para apoyar el
proceso de ensefianza de la asignatura, como: pdfs, graficos, audios, videos y

simuladores. (Figura 49)

Figura 49. Plantilla Gestor de contenidos

INGENIERIA ECONOMICA - Modulo 1

1. Modulo Uno

En este modulo se tratan las tematicas basicas y
2. Modulo Dos fundamentales del curso de Ingenieria Economica,

especialmente los conceptos que el esludiante debe

dominar, para poder entender el resto de temas que
3. Modulo Tres componen 13 asignatura

AREE -

4. Modulo Cuatro Los recursos presentes en este aplicativo tiene como
objetivo dar una idea clara y de forma sencilla sobre
cada concepto, con el animo de facilitar el porceso de
aprendizaje de los alumnos del curso

@ Especificamente los temas tratados en este modulo
S0n:

+ Dinero.

+ Cuantificacion del dinero.

*Interes

Fuente. Autores del proyecto

Componentes de la plantilla gestor de contenidos:

Contenidos
Es un listado organizado con los contenidos de la asignatura, en el cual el
estudiante puede hacer una seleccién de un tema para que la plantilla cargue

los materiales educativos pertinentes a esta tematica.
Nucleo de conocimiento

Es una breve introduccion sobre las tematicas que tratan los materiales

educativos de acuerdo con la seleccidn realizada del contenido.
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Documentos de soporte
Es un boton que sirve para visualizar en la ventana principal de la plantilla los
materiales de soporte que contiene la informacién tedrica, todos los

documentos de soporte se encuentran en formato PDF.

Graficos

Los graficos son diagramas y mapas conceptuales que explican de una forma
visual los contenidos, estos gréaficos son archivos en formato GIF, JPG vy
BMP.

Aplicativos

Con este boton se puede observar los simuladores desarrollados que permiten
al estudiante comprender mas facilmente los contenidos. Los simuladores
fueron elaborados como applets de Java y cumplen con los requerimientos
especificados por el CENTIC.

La plantilla ademas cuenta con unos botones estdndar ubicados en la parte

superior de la plantilla (atras, home, adelante).

Atras: Permite visualizar el contenido anterior.

Home: Enlaza con la pagina principal.

Adelante: Permite visualizar el siguiente contenido.

5.7. IMPLEMENTACION DE LOS SIMULADORES

Los simuladores desarrollados se implementaron en la plantilla gestor de
contenidos suministrada por el CENTIC para cada asignatura, concretamente

se incorporaron en su enlace “aplicativos”.

Igualmente se implementaron los diferentes recursos como pdfs y graficas
realizados para apoyar el proceso de ensefanza-aprendizaje de las
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asignaturas Ingenieria Econémica y Gestion de Proyectos. Ver anexos Ly M.

Los simuladores se incorporarian  automaticamente en la plataforma
escen@riuis al igual que los demas materiales educativos, en el momento que
se cargaran las plantillas correspondientes a las asignaturas Ingenieria
Econdomica y Gestion de Proyectos en el servidor del CENTIC, esta operacién
no se pudo realizar debido a la suspensién del proyecto ProSPETIC como se

menciond anteriormente.
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6. CONCLUSIONES

Cualquier modificacion que se realice a un proceso de ensefanza-
aprendizaje para mejorar su calidad, tiene que estar enfocado en
perfeccionar aquellos aspectos que presenten falencias, ya que no tiene
sentido optimizar el desemperio de los que tiene un buen funcionamiento
y dejar sin corregir los que estan presentando problemas, por lo que es
indispensable realizar primero un analisis de la situacion actual para

identificar las debilidades y/o fortalezas.

Al momento de realizar una inclusion de una nueva herramienta
educativa en un proceso de enseflanza-aprendizaje, es fundamental
analizar detalladamente cada una de las variables que se veran
afectadas directa o indirectamente, debido a que el éxito de esta
innovacion depende de la asimilacién y adaptacion que tengan a estos
factores; ademas porque cualquier innovacién de este tipo tiene como
objetivo optimizar el proceso de ensefanza-aprendizaje, y esto no se
puede alcanzar si alguna de estas variables no tiene el desempefo

adecuado.

El disefio es la etapa mas importante en la elaboracién de una
herramienta pedagdgica, porque en este se plasman todas las mejoras
que se le realizaran al proceso de ensefnanza-aprendizaje con base en
los problemas evidenciados en su diagnéstico inicial y se le dara
satisfaccion a las necesidades planteadas para cada una de las

variables que interaccionan en este proceso.

Para alcanzar el objetivo trazado para una herramienta educativa es
primordial que su disefio y desarrollo no sean procesos aislados, por el
contrario deben ser muy compenetrados. En el instante de realizar el
disefio se debe considerar inmediatamente como seré su desarrollo y si

con los recursos disponibles se pueden cumplir con las ideas
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planteadas; evitando caer en el error de disefar aplicativos muy
complejos y robustos que requieran mas de los recursos inicialmente

establecidos para la herramienta.

Actualmente existe un sin numero de investigaciones sobre temas como
el color adecuado para el fondo de pantalla, el tipo y tamarfio de letra,
enfocadas en optimizar el resultado de los software, que son de facil
acceso y muy utiles al momento de desarrollar este tipo de aplicativos
educativos, permitiendo mejorar su calidad y efectividad.

El desarrollo de este tipo de aplicativos debe ser un proceso metddico y
organizado donde se puedan identificar claramente sus etapas y
operaciones, brindando la posibilidad de realizar cambios de manera
facil al producto terminado, ya que existen escenarios imprevistos que
originan esta situacion; especialmente en el caso de las herramientas
desarrolladas en este proyecto que tratan temas especificos de las

asignaturas, los cuales estan en constante cambio y evolucion.

La ventaja mas importante de las herramientas elaboradas es que
permiten a los estudiantes utilizarlas en cualquier momento y lugar solo
con tener un equipo con conexién a red, debido a que fueron
implementadas en un recurso que reune todas las caracteristicas de las
TICs como es el portal web de la Escuela de Estudios Industriales y
Empresariales. Gracias a la versatibilidad de estas herramientas se
pudieron adaptar al portal web de Ingenieria Industrial porque
inicialmente se implementarian en los recursos del CENTIC (Portal del

profesor y plataforma escen@riuis).

Las herramientas desarrolladas en el presente proyecto permiten a los
estudiantes de las asignaturas Ingenieria Econémica y Gestion de
Proyectos interactuar con sus contenidos y tener un apoyo constante en
todo momento.
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Este proyecto de grado colabora con el mejoramiento de la educacion
y el proceso de globalizacion de la Universidad Industrial de Santander
y la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales, porque permite a
sus estudiantes y docentes ir adaptandose a las nuevas propuestas
educativas facilitando la implementacion de futuros proyectos de este
tipo como el ProSPETIC. Ademas concede a personas ajenas a la
Universidad analizar las tematicas de las asignaturas Ingenieria
Economica y Gestion de Proyectos ofrecidas por la Universidad,
posibilitando tener sugerencias y/o recomendaciones sobre estos

contenidos de entes externos.
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7. RECOMENDACIONES

Es indispensable actualizar los contenidos tedricos de los dos sistemas
tutoriales una vez se establezcan las tematicas a tratar en las
asignaturas Ingenieria Econémica y Gestién de Proyectos en el nuevo
pensum académico, de manera que se prolongue la vida util de estos
aplicativos, tomando como base las plantillas desarrolladas en el

presente proyecto.

Se amerita disenar ejercicios interactivos siguiendo el modelo de los tres
tipos de ejercicios desarrollados en este trabajo de grado, que se
orienten en reforzar los temas que representan mayor complejidad y
dificultad en las asignaturas Ingenieria Econdémica y Gestién de
Proyectos, para posteriormente incorporarlos en los sistema de
gjercitacion con el animo de mejorar el rendimiento académico de los

estudiantes.

Se recomienda dar a conocer este proyecto a los docentes que se
encuentren interesados en incorporar los contenidos de sus asignaturas
en Internet o aquellos que venian trabajando con el proyecto
ProSPETIC, porque gracias a las caracteristicas de los aplicativos

desarrollados permiten su facil adaptacién a otras asignaturas.

Con base en este proyecto es factible la implementacion de todas las
asignaturas de la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales en la
red de manera rapida y sin incurrir en costos adicionales, facilitando los
procesos de ensenanza-aprendizaje dentro de la misma y creando una

cultura de trabajo en la red por parte de los estudiantes y docentes.

Se aconseja para este tipo de proyectos educativos que dependen de
tantos factores, que algunos de sus resultados se observen a corto
plazo, porque estos motivan a las partes involucradas a seguir
trabajando en pro de alcanzar el objetivo establecido, ya que los
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resultados que solo se ven a largo plazo tienen un efecto desmotivante

en los entes implicados.

Es recomendable que la Universidad Industrial de Santander al igual que
la Escuela de Estudios Industriales y Empresariales apoyen y avalen
estos proyectos que se enfocan en incorporar las TICs dentro de las
metodologias pedagdgicas, para que la Universidad esté a la vanguardia
de las necesidades y exigencias del mundo actual, y siga siendo una de
las instituciones educativas con mayor reconocimiento y proyeccion en el

campo Nacional.
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