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RESUMEN

El presente trabajo tiene como propdésito presentar una herramienta que pueda
dar soporte a la asignatura de Simulacion y Modelos y a sus estudiantes en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de las diferentes tematicas abordadas en la
asignatura Simulacion y Modelos de la Licenciatura en Informatica de la
Universidad de Oriente. Para ello, se utilizé la metodologia Tecnopedagdgica
para la construccién agil de objetos de aprendizaje web, la cual es una
metodologia iterativa que toma en cuenta los 3 aspectos mas importantes en
este tipo de aplicaciones: pedagodgicos, tecnoldgicos e interaccibn humano
computador. Los objetos virtuales de aprendizaje son recursos muy Uutiles en el
ambito educativo ya que permiten dar soporte al docente manejando diferentes
tematicas en un entorno dindmico, ayudando al proceso de ensefianza
aprendizaje estos se rigen por una serie de estandares para garantizar y brindar
un recurso virtual de calidad ademéas de contar con la facilidad de manejar
contenidos multimedia los cuales permiten al estudiante interactuar de forma
dinamica las diferentes tematicas acorde al contenido programatico de la

asignatura tomada como eje central en el OVA.

Palabras Clave: Simulacion y Modelos, OVA, TIC.

Vi



INTRODUCCION

Las Tecnologias de la informacion y comunicaciones (TIC) son un conjunto de
tecnologias que permiten la adquisicién, produccion, almacenamiento,
tratamiento, comunicacioén, registro y presentacion de informaciones, en forma
de voz, imagenes y datos contenidos en sefales de naturaleza acustica, optica
o electromagnética. Las TIC incluyen la electronica como tecnologia base que
soporta el desarrollo de las telecomunicaciones, la informatica y el audiovisual
(Rosario y Jimmy, 2005).Las TIC tienen como base la informacién y han hecho
gue el usuario pase de tener el papel de receptor pasivo de un mensaje, a tener
un papel activo, donde él decide la secuencia de la informacién y establece el
ritmo, calidad, cantidad y profundizacion de la informacion que desea. Esto es,
realmente, un gran avance que esta siendo aprovechado en el hecho

instruccional.

Un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) se define como todo material
estructurado de una forma significativa, asociado a un propésito educativo y que
corresponda a un recurso de caracter digital que pueda ser distribuido y
consultado a través de la Internet ("Concurso de Méritos: Objetos Virtuales de
Aprendizaje”, 2005).La disponibilidad de estos OVA en acervos compartidos por
amplios grupos de usuarios posibilita la eleccion de lo que se quiere aprender y
la secuencia en que cada persona lo requiere, permitiendo que incluso dentro
de un curso puedan ser elegidas las actividades y trayectorias. Asimismo, la
consideracion de unidades compartibles aumenta las posibilidades de

tratamiento multidisciplinario de problemas y temas.

El Proyecto Nacional de Educacion Superior a Distancia (PNESD) coordinado

por la Oficina de Planificaciondel Sector Universitario (OPSU), propone que las



instituciones de educacién superior, de acuerdo con sus posibilidades, deben
incorporar pregresivamente la modalidad a distancia la cual esta sustentada en
las TIC, en todos los programas de pregrado y postgrado, con menor o mayor
éenfasis de virtualidad. Este trabajo tiene como tiene como propésito en lo
tecnologico, establecer los escenarios en infraestructura e infoestructura
(hardware y software), que permitan la incorporacion de las TIC en la institucién
de manera articulada y coherente, y atendiendo a los adelantos técnicos y
normativos, que en el area se dan a nivel regional, nacional e internacional
("Propuesta de normativa nacional para la educacion superior a distancia”,
2009).

El Proyecto de Ensefianza Virtual (PEV) de la Universidad de Oriente (UDO) es
un proyecto dependiente del Vicerrectorado Académico, que busca modernizar
esta casa de estudios mediante la aplicacion de las nuevas TIC, en el desarrollo
del proceso ensefianza y aprendizaje, en todos los niveles de pregrado y
postgrado, asi como en todas las actividades de la universidad, con el fin de
integrar a todos los organismos y actividades en un Campus Virtual ("proyecto
ensefianza virtual", 2004). Entre los principales objetivos de este proyecto de
vanguardia, la UDO espera optimizar y garantizar la calidad de sus métodos de
ensefianza y aprendizaje, a través de la aplicacién de las nuevas TIC dentro de

las distintas carreras de la institucion.

Las universidades en Venezuela se han unido a este nuevo esquema
educacional promoviendo el desarrollo de aplicaciones educativas para las
asignaturas de sus carreras, entre ellas se encuentra la Universidad de Oriente
(UDO), la cual gracias a proyectos de ensefianza virtual a través de
aplicaciones multimedia ha logrado apoyar las clases presenciales motivando el

interés en los estudiantes de la materia.



Consolidando el PEV se han creado aplicaciones para las distintas carreras de
estudio que ofrece la UDO entre las que se encuentra la Licenciatura en
informatica. Esta carrera capacita a estudiantes para el disefio y desarrollo de
programas de aplicacion para el sector productivo; disefiar y aplicar nuevas
metodologias para la construccion de paquetes de programacion, realizar
funciones administrativas en empresas relacionadas con la produccion y
servicios de computacion, disefiar y manejar sistemas de base de datos,
programar, dirigir y supervisar la seleccion, montaje y operacion de sistemas de
computacion, revisar, validar y controlar la recoleccion, clasificacion y
procesamiento de los datos requeridos por los sistemas de informacion de la
institucion donde se desempefia, define politicas y toma de decisiones
estratégicas que permitan integrar todos los procesos y sistemas de la empresa
.("Carreras 'y Programas Nacionales de Formacién en Educacion
Universitaria,"s.f.). Su disefio curricular estd estructurado en diez (10)
semestres, estableciendo los siete (7) primeros semestres a materias
obligatorias y luego se incluyen materias electivas que corresponden a un area
de investigacion (anexo A). Dentro de lasareas o lineas de investigaciéon de la
carrera, se encuentra el Area Analisis de Investigacion de Operaciones (AlO),
Area de Multimedia, Area de Telecomunicaciones y Redes, Area de Nuevas
Tecnologias, Area de Gerencia, Area de Sistemas de Informaciéon y Area de

Programacion



CAPITULO |
PRESENTACION

Planteamiento del problema

Dentro del area de AIO en el pensum de estudio se incluye la asignatura
Simulacién y Modelos (230-4174), la cual es cursada en el séptimo semestre de
la carrera y su objetivo es capacitar a los estudiantes del curso en el uso de
técnicas y métodos de simulacion escolastica. Asimismo, al final del curso, el
estudiante estara en la capacitad de hacer uso de herramientas
computacionales de simulacion. Para cursar dicha asignatura es necesario
aprobar dos (2) materias del pensum de estudio: la primera es Probabilidad y
Estadistica (230-2144) que se cursa en el cuarto semestre de la carrera y la
segunda es Programacion Lineal (230-3164) que se cursa en el sexto semestre

(anexo A).

En la UDO han sido desarrollados numerosos cursos bajo el enfoque del PEV,
dentro de los cuales fue desarrollado en su etapa inicial el curso de Simulacion
y Modelos (230-5114) perteneciente a la carrera (Gonzalez, 2006). Dicha
aplicacion fue hecha para la asignatura antes de la reforma curricular del 2007 y
es utilizada por la docente en sus clases, aungue la aplicacion es estatica y no
posee un modulo para actualizacién y expansion de contenido, lo que no le
permite ser interactiva y no se adapta a la nueva reforma del pensum de estudio
y al avance de las nuevas tecnologias quedando fuera de la vanguardia
tecnologica, ya que su estructura curricular no se ajusta al contenido
programatico actual haciendo que el proceso de ensefianza no cuente con la

motivacion, el interés, el gusto y el deseo de trabajar sobre el tema de estudio.

La asignatura siempre ha sido dictada por la misma docente y esta cuenta con

seis (6) horas semanales para impartir sus clases, las cuales se dividen en tres



(3) horas précticas y tres (3) horas tedricas. El contenido sindptico de la materia
es de cuatro (4) unidades las cuales son:

Unidad n° 1: Simulacion y Modelos. Conceptos Basicos.

Unidad n° 2: Numeros Aleatorios y Generacion de Variables Aleatorias.

Unidad n° 3: Analisis de las salidas de la simulacion.

Unidad n° 4: Método de simulacién por medio de eventos discretos.

Generalmente se planifica la asignatura en examenes escritos, informes, y
exposiciones, cumpliendo con el reglamento de evaluacion de la UDO (Gaceta
053 de la UDO, 1986), el cual establece que en cada semestre se aplicaran
como minimo dos (02) examenes parciales y examenes practicos en cada
semestre tantos como sean necesarios, teniendo un porcentaje de 50% y 20%
de la calificacion promedio respectivamente. Ademas, de un examen final cuya
calificacién aportard el 30% faltante, para completar la calificacion definitiva.
Cumpliendo con lo establecido en el reglamento de evaluaciéon de las

universidades.

Actualmente el plan de evaluacién es ejecutado a medida que avanza el
semestre y el docente cubre el contenido a evaluar, dando flexibilidad para que
se cumpla en los lapsos establecidos para el semestre o0 si existe alguna
extensiéon del mismo, el docente selecciona y ajusta los soportes tedricos a
utilizar dependiendo del campo de interés de cada estudiante y planifica el
curso orientdndolo de acuerdo al area de investigacion en la cual quiere
desarrollar su proyecto, asi el estudiante durante todo el curso de acuerdo al
area de investigacién al que se inclina, selecciona un caso de estudio como
proyecto final y construye un modelo de simulacion de dicho caso con
herramientas computacionales seleccionadas por el estudiante con apoyo del
profesor.

Debido al contenido tedrico de la materia se crea la dificultad que el alumno

retenga y comprenda los temas mas relevantes para su futuro desempefio



profesional, promoviendo un aprendizaje pasivo que no seria la manera mas
eficiente de aprender, ademéas dicho contenido estd orientado al campo
administrativo y en otros casos (especializados en simulacion) los cuales
requieren de manejo y destreza en analisis y calculo numérico. Ademas, la
biblioteca de la Universidad de Oriente no cuenta con libros actualizados y la
materia no cuenta con un preparador docente por lo que el estudiante muchas
veces se limita al material o guias proporcionado por el docente de la
asignatura y aunado a esto el docente no cuenta con una herramienta que le
permita de manera dinamica mantenerse incorporado al proceso de ensefianza

aprendizaje del estudiante y de €l mismo.

Por todo lo anteriormente planteado se propone el desarrollo de OVA que
sirvan de apoyo a la asignatura Simulacién y Modelos (230-4174), para asi
consolidar y fortalecer los conocimientos adquiridos en dicha materia,
ofreciendo dinamismo al momento de interactuar con el contenido de la
asignatura, la planificacion del curso, el disefio de estrategias para la evaluaciéon
y el mantenimiento de bases de datos, permitiendo mejorar y establecer
mecanismos de aprendizajes que se adapten a los estudiantes del curso, asi
mismo, lograr interaccién eficaz y eficienteal momento que el estudiante este
frente a la maquina con los OVA del curso, adquiriendo los conocimientos por él
buscado. Ademas, faciltar y mejorar lasmetodologias, técnicas Yy
procedimientos instruccionales que actualmente se implementan en dicha

asignatura para la evaluacion, haciendo mas facil y rapido dicho proceso.



Alcance y limitaciones

Alcance

Recurso de software virtual orientado al apoyo del proceso de ensefanza-
aprendizaje para los estudiantes de la asignatura de Simulacion y Modelos de la
Licenciatura en Informética de la Universidad de Oriente. Sin embargo, debido a
la naturaleza de la aplicacion como conjunto de OVA, éstas pueden ser usadas

total o parcialmente por otros usuarios en diferentes contextos educativos.

Limitaciones

En la etapa de investigacion, si bien en internet se encontraron variadas fuentes
de informacién sobre los OVA no se encuentran o no se tiene acceso a OVA ya
desarrollados probablemente, dada las politicas de administracion de dichas
instituciones.

En la UDO, recientemente ha comenzado el desarrollo de aplicaciones
educativas de este tipo, sin embargo, no existen OVA desarrollados por medio

de metodologias especificas para su correspondiente desarrollo.



Justificacion

Contribuyendo con el PNESD con la finalidad de promover el uso de diferentes
tecnologias con fines instruccionales, la cual incluye cualquier herramienta o
servicio tecnoldgico actual o futuro, que facilite el desarrollo de las actividades
de ensefianza a distancia y aportando al PEV se propone desarrollar OVA que
servirdn de apoyo a la catedra de Simulacion y Modelos (230-4174) de la
Licenciatura en Informatica, haciendo su contenido mas didactico e interactivo

entre el docente y el estudiante.

Estos OVA permitirAn que dentro de un curso puedan ser elegidas las
actividades y trayectorias de acuerdo a lo que el estudiante requiere. Asimismo,
la consideraciéon de unidades compartibles aumenta las posibilidades de
tratamiento multidisciplinario de problemas y temas, ademas la disponibilidad de
OVA en acervos compartidos por amplios grupos de usuarios posibilita la
eleccion de lo que se quiere aprender y la secuencia en que cada persona lo
requiere, incorporando elementos tecnolégicos de vanguardia como videos,
foros, laboratorios virtuales, entre otros, permitiendo una interaccion mucho mas

dinamica a la hora de adquirir conocimientos.



Objetivos

General

Desarrollar Objetos Virtuales de aprendizaje para el apoyo instruccional de la
asignatura Simulacion y Modelos (230-4174), perteneciente a la licenciatura en
informatica de la universidad de oriente.

Especificos

Identificar las necesidades educativas presentes en la asignatura desde la

perspectiva profesor-alumno-contenido-institucion.

Disefiar los componentes requeridos para la construccion de los OVA de la
asignatura Simulacion y Modelos (230-4174).

Construir los OVA s para la asignatura Simulacion y Modelos (230-4174) segun
los requerimientos que demande dicha asignatura, adaptandolos a la plataforma

de desarrollo definida por el PEV.

Probar los OVA durante su desarrollo para minimizar errores a largo plazo.



CAPITULO Il: MARCO DE REFERENCIA

Marco tedérico

Antecedentes

En la UDO Ndcleo de Sucre, se han desarrollado numerosas aplicaciones
educativas que dan apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje en las distintas
asignaturas de las diferentes carreras que ofrece dicha institucion. Entre estas

aplicaciones educativas cabe sefialar la realizada por:

Gonzélez (2006) con su trabajo titulado: “Desarrollo de una Aplicacion
Educativa bajo Ambiente Web, para la Ensefianza de Simulacién y Modelos
(230-5114) Perteneciente al Programa de la Licenciatura en Informatica del
Nucleo de Sucre de la Universidad de Oriente". Para alcanzar los objetivos
propuestos la aplicacion se utiliz6 la metodologia de seleccion o MEC's,
propuesta por Alvaro Galvis (2000).

Rubio (2005) con su trabajo titulado: "Desarrollo de una Aplicacion Educativa,
bajo ambiente Web, que sirva de apoyo para la ensefianza de la asignatura
Toma de Decisiones (230-5834), de la Licenciatura en Informética del Nucleo
de Sucre de la Universidad de Oriente". Para alcanzar los objetivos propuestos
de la aplicacion se emple6 una metodologia hibrida, constituida por la
Metodologia para el Desarrollo de MEC's (Galvis, 1992) y el Ciclo de Desarrollo

de la Aplicacion Web (Vaquero y Quiroz, 1998).
Espafia, haciendo uso de las NTIC, ha llevado a cabo una gama de software

educativos, como es el desarrollo de una pagina web educativa multimedia

complementaria al estudio de la Zoologia de Invertebrados, la cual se realizo en

10



el Departamento de Zoologia y Biologia Celular Animal de la Facultad de
Ciencias en la Universidad del pais Vasco (Universidad del pais Vasco, 2009).

Romero (2009), con su trabajo titulado: "Aplicacion para la Gestion de
Informacién de Teoria de Grafos, dirigida a estudiantes de Informatica". Para
alcanzar los objetivos propuestos la aplicacion se utilizd la metodologia
propuesta por Diaz-Anton, Pérez, Girman, Mendoza (2002), propuesta por
Kruchten (1996), y la metodologia para el desarrollo de MEC’s propuesta por
Galvis (2000).

Cumana (2011), con su trabajo titulado: "Software educativo para la asignatura
Teoria de Lineas de Espera (230-4374). Un enfoque practico”. Para la
realizacion de esta investigacion se utiliz6 la Metodologia de Desarrollo de
Software Educativo bajo un enfoque de Calidad Sistémica (Diaz-Anton y cols.

2002) la cual sienta sus bases en RUP.

Grall (2013) con su trabajo titulado,"aplicacion educativa multimedia como
apoyo a la ensefianza y aprendizaje de la asignatura Lenguajes de
Programacion (230-3254), de la Licenciatura en Informatica de la
Universidad de Oriente". Para el desarrollo de la investigacion, se empleé la
metodologia de la Ingenieria de Software Educativo (ISE) (Galvis, 1992), con la
adaptacion de un enfoque Orientado a Objetos (O.0), propuesta por Alvaro
Galvis, Ricardo Gomez y Olga Marifio, con el proposito de enriquecer el

proceso de Materiales Educativos Computarizados (MECs).

Estas aplicaciones tienen aspectos similares y se destacan por poseer una
interfaz facil de manejar, buena eleccion de colores, efectos visuales y
animaciones que le afiaden funcionalidad y son atractivas, ademas, el método

educativo de los contenidos sigue mayormente un enfoque instruccional.
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Bases tedricas

Segun Ana Matilde Ascencio (2000), el proceso de ensefianza y aprendizaje se
relaciona con la idea que el docente tiene de como se aprende y como se
construye el conocimiento, es decir, bajo el concepto de educacion, de
ensefianza, de aprendizaje, de maestro, es que disefiard su programa, planeara
su clase y entablara cierta relacion con el estudiante. En este sentido, el
proceso de ensefianza y aprendizaje no solo se basa en la transmisién de
conocimientos e informacion, este se fundamenta en el desarrollo y aplicacion
de actividades y estrategias que permitan llevar a cabo de manera 6ptima este
proceso. Debido a esto, es importante resaltar el uso de estas estrategias en los
distintos medios usados en dicho proceso, dentro de los cuales se encuentran
los OVA.

Los OVA son aplicaciones educativas y, como tal, se basan en la contribucion al
proceso de ensefianza y aprendizaje. Estas aplicaciones, centran especial
atencion a la estructura del contenido, no solo exponiendo toda la informacion
pertinente al tema en cuestion sino atendiendo a cémo se desarrolla el proceso
educativo y cuidando la misma estructura del software para la distribucion y
exposicién de la informacion. En analogia, se puede sefalar la definicion de
Diaz y Castell (2010), en la que los OVA se conciben como un material digital
de aprendizaje que se fundamenta en el uso de las TIC, se estructura de tal
manera que sirve para adquirir un conocimiento especifico y estd asociado a un
propasito educativo y formativo.

En este sentido, es pertinente sefalar que, dentro del contexto educativo, los
OVA involucran dos elementos fundamentales. Uno de ellos es el aprendizaje,
que, desde el aspecto referencial en lo pedagodgico y didactico, incluyen
estrategias, actividades, evaluaciones y contenidos aplicados en el software. El
otro elemento es el objeto, haciendo referencia al formatoelectrénico digital de
los recursos, es decir, al aspecto informatico o estructura y desarrollo interno de

los OVA como aplicacion digital.
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Tomando en cuenta lo antes planteado, es necesario considerar diversos
aspectos que orienten la fundamentacion de las habilidades para la seleccion
de contenidos, estrategias didacticas y actividades de aprendizajes y de
evaluaciones. De tal manera que se logre efectividad en los procesos de
ensefianza y aprendizaje del tema que se aborda, asi como la estructura y
procesos que implican los OVA como aplicacion.

En este sentido, las teorias de aprendizaje sirven de fundamento al desarrollo
de los OVA, mediante el aprovechamiento maximo de las concepciones sobre
la obtenciébn de conocimiento; ya sea por la utilizacion de los diferentes
argumentos que involucran el desarrollo de las distintas teorias de aprendizaje
o por la suma complementaria de los aspectos positivos y convenientes de cada
una de ellas; de tal manera de obtener una visibn mejor orientada a los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Al respecto, Cova y Arrieta (2004, p.23),
citado por Velasquez (2009), formulan que:

No existe una teoria Unica que sustente el desarrollo y evaluacién de
software educativo, por tanto, debe incluirse dentro de una tendencia
plurimetodoldgica, donde coexistan los elementos tipicos de las teorias
educativas y epistemoldgicas, estructuradas en un proceso coherente
para la ensefianza y el aprendizaje.

De ahi, que las teorias del aprendizaje a las cuales se hacen referencia en esta
investigacion se centran en las teorias clasicas del Cognitivismo, Conductismo y
el Constructivismo. Teorias que brindan un gran aporte acerca de los principios
sobre el aprendizaje, ademas, de la utilidad en la fundamentacion para la
elaboracion y disefio del software propuesto.

En referencia a las teorias cognitivistas, estas tienen como objeto de estudio la
forma en que la mente interpreta, procesa y almacena la informacion en la
memoria, es decir, se interesa por la forma en que la mente humana piensa y
aprende. Diaz (2006, p 43) establece que:

La memoria posee un lugar preponderante en el proceso de aprendizaje
gue se produce cuando la informacién es organizada de una manera
significativa; en este sentido al planificar la ensefianza se deben usar
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técnicas como analogias, relaciones jerarquicas para ayudar a los
estudiantes a relacionar la nueva informacion con el conocimiento previo
y debido al énfasis en las estructuras mentales, se considera a las
Teorias cognitivas mas apropiadas para explicar las formas complejas de
aprendizaje; entre ellas, razonamiento, solucion de problemas,
procesamiento de informacién.
En el disefio del software educativo se reflejan aspectos sefialados por algunos
de los principales representantes de estas teorias, dado que presenta
elementos de interaccidbn usuario — computador, como la interpretacion de
mapas mentales y otras actividades de aprendizaje y de evaluacién. Ademas de
la propia eleccion por parte del usuario, en la forma de navegacion a través de
las tematicas que suministra el software, permitiéndole escoger el punto de
inicio del recorrido, o repasar las actividades ya desarrolladas.
En otro contexto, la teoria conductista parte de una concepcion empirista del
conocimiento. Esta define a la asociacion, Estimulo — Respuesta, como uno de
los mecanismos centrales del aprendizaje. Segun Urbina (1999) la principal
influencia conductista en el disefio de software se centra en la teoria del
condicionamiento operante de Skinner, quien sefala como “reforzador” a un
evento que actla de tal manera que incrementa la posibilidad de que se
propicie una conducta.
En ese sentido, sefala que un “reforzamiento positivo” es el que favorece la
tendencia a repetir una accion; mientras que un “reforzamiento negativo” evita
la repeticion de la accién en cuestion. En ambos casos, el control de la
conducta viene del exterior. En palabras de Skinner (1985), "toda consecuencia
de la conducta que sea recompensada, aumenta la probabilidad de nuevas
respuestas”. Sus desarrollos en cuanto al disefio de materiales educativos se
materializaran en la ensefianza programada. En tal sentido, el software debe
ser bien disefiado y garantizar que en cada paso el sujeto no encuentre
dificultad para abordar el siguiente, lo que implica que el material debe
elaborarse en pequefas etapas permitiendo asi numerosas respuestas que

deben ser convenientemente reforzadas.
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Asi mismo, siguiendo los preceptos de la teoria conductista, referente a la
"descomposicién de la informacién en unidades, disefio de actividades que
requieren una respuesta y planificacion del refuerzo”, el disefio de los OVA
propuesto presenta componentes inherentes a esta teoria, tomando en cuenta
que la informacion esta organizada en unidades programaticas contentivas de
actividades que requieren de una respuesta por parte del usuario y ciertos
refuerzos en las actividades de evaluacion.

Por su parte, la teoria constructivista del aprendizaje hace énfasis en que cada
estudiante es capaz de construir su propio conocimiento. “El aprendizaje en el
constructivismo tiene una dimension individual, ya que al residir el conocimiento
en la propia mente, el aprendizaje es visto como un proceso de construccion
individual interna de dicho conocimiento” Jonassen, (1991) citado por Marin
(2009, p.19).

El constructivismo esta centrado en la persona, en las experiencias previas y en
las nuevas construcciones mentales que se realizan de acuerdo a su
interaccién con lo que se quiere aprender y con el entorno involucrado.
Estateoria postula la existencia de procesos activos en la construccion del
conocimiento, que ocurren cotidianamente y en todos los contextos de la vida,
dependiendo de los intereses y necesidades que tiene cada individuo respecto
a nuevas informaciones. De ahi que, el constructivismo, abarque la posibilidad
de construir y adquirir nuevas competencias que permitan aplicar lo ya conocido
a una situacion nueva.

En este orden de ideas, se resume lo sefialado por Coll citado por Diaz y
Hernandez (2001), en lo referente a las tres ideas fundamentales de la
concepcion constructivista del aprendizaje. En primer punto, sefiala que el
estudiante es el responsable ultimo de su propio proceso de aprendizaje, dado
qgue es él quien construye sus propios saberes al actuar como sujeto activo
cuando examina, crea, inventa, Indaga, lee y presta atencibn a las
informaciones que se le suministra en cualquier contexto de su vida. En

segundo punto, la actividad constructivista de cada estudiante tiene aplicacion a
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contenidos que poseen un grado considerable de elaboracion, lo que implica
gue los estudiantes tienen nociones previas de los nuevos conocimientos de los
cuales se les hace referencia. Esto facilita, en gran medida, la construccién de
nuevos conocimientos de forma progresiva, rapida y efectiva.

En este sentido es preciso que en el disefio de un OVA, se ponga especial
atencion a lo concerniente a actividades que propicien la aplicacion de
conocimientos previos, a los procesos de generacion de nuevas habilidades y a
la construccion de nuevos saber favorecidos por un proceso de ajuste,
reestructuracion y ampliacion de viejos esquemas de aprendizaje.

Tomando en cuenta lo anterior, las Teorias de Aprendizaje explican el como se
adquieren los conocimientos, sin embargo la necesidad de organizar acciones
educativas concretas y los materiales didacticos, tanto escritos,audiovisuales y
de computo hace necesario el uso de las TIC en la Educacién en Linea.

De este mismo modo, el aspecto técnico del desarrollo de OVA se encuentra
sustentado en dos (2) teorias: la teoria de la Gestalt y la teoria cognitiva. La
teoria de las Gestalt estudia la percepcién y su influencia en el aprendizaje
basdndose en conceptos como estructura, forma, patrén, configuracion y
relacion. Segun Le Flore (2000), la teoria de la Gestalt, permite conocer la
técnica del disefio visual del material de instruccion (contraste, sencillez,
proximidad y simetria), facilita agrupar informacién, utilizar discretamente la
animacion, color, efectos, y emplear un vocabulario sencillo. Dado lo anterior,
se resalta que sus principios guian el desarrollo del disefio visual o interfaz en la
web, dando especial importancia a aspectos como la percepcion y
representacion,

Segun Leflore (2000), la instruccién en la Red tiene muchas posibilidades de
utilizar recursos para la motivacion, como los graficos, las animaciones y el
sonido, con el fin de captar la atencion del estudiante como una estratégica en
el proceso de ensefanza. Sefiala el mismo autor que varias estrategias
propuestas por la teorica cognitiva, sefialando la utilidad del uso de esquemas

gréficos, las actividades de desarrollo conceptual, el uso de medios para la
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motivacion y la activacién de esquemas previos, pueden orientar y apoyar de
manera significativa el disefio de materiales de instruccion en la Red, sin
embargo, esto deben ser usados de manera adecuada para convertirse en un
factor motivante y no distractor.

Segun Salanova en su publicacion en linea “Teleformacion”, la educacion en
linea es una modalidad de la educacion, que utiliza Internet con todas sus
herramientas tecnolégicas de la informacion y la comunicacion para realizar el
proceso de ensefianza y aprendizaje. Asi mismo, el uso de las TIC proporciona
los recursos y herramientas adecuadas para el desarrollo de software educativo
permitiendo la aplicacion de imagenes, videos, animaciones, entre otros;
ademas proveer la plataforma necesaria que permite la distribucién de la

informacion a través de la Red facilitando su acceso.
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Marco metodoldgico

Metodologia de investigacion
Segun Tamayo y Tamayo (2003), la forma de esta investigacion es aplicada,
debido a que se dirige a su aplicacibn inmediata bajo circunstancias y
caracteristicas especificas; en cuanto al tipo de investigacion, es descriptiva,
dado que trabaja sobre realidades de hecho, comprende la descripcion,
registro, analisis e interpretacion de los procesos asociados a la investigacion.
El disefio de investigacion es de campo, considerando que los datos son

tomados de la realidad.

Metodologia del area aplicada

Para el desarrollo de la presente investigacion se utiliz6 la Metodologia
Tecnopedagdgica para la Construccion Agil de Objetos de Aprendizaje Web por
Yosly y Antonio (2013).

Esta metodologia consiste en la construccion agil de estos recursos digitales
reutilizables e interactivos, donde el objetivo es disefiar, construir y evaluar
objetos de aprendizaje (OA) considerando los aspectos pedagégicos y
tecnologicos involucrados en dichos procesos, utilizando estandares y
herramientas actuales en el ambito de educacion a distancia, ademas de las
técnicas y métodos de la Ingenieria de Software de Ciencias de la
Computacion.

En la siguiente figura se pueden apreciar los siete (7) pasos que componen esta
metodologia propuesta, para agilizar la construccion del OA, destacando que
AP: corresponde a los aspectos pedagodgicos, AT: aspectos tecnoldgicos y
AIHC: aspectos de interaccion humano computador, indicando los que
predominan en cada una de ellas. A continuacion se describen cada una de las
actividades desarrolladas en cada etapa, destacando que se realizan en tantas

iteraciones como se requiera en el desarrollo.
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Paso 1: Disefio Instruccional del Objeto de Aprendizaje

El Disefio Instruccional (DI) es un proceso sistémico mediante el cual se
analizan las necesidades y metas de la ensefianza; a partir de ese analisis se
seleccionan y desarrollan las actividades y recursos para alcanzar esas metas,
asi como los procedimientos para evaluar el aprendizaje en los alumnos y
revisar toda la instruccion (Dorrego & Garcia, 1993). Para la construccion de los
OA permite determinar todos los aspectos del ambiente instruccional que se va
a crear siguiendo un procedimiento bien organizado que provea las guias
necesarias para que los expertos en contenido (docentes, instructores o
facilitadores) puedan presentar y facilitar el conocimiento de la forma mas
apropiada al contexto y audiencia, que les permita a los aprendices poder
alcanzar los objetivos pedagdgicos propuestos. Con base al analisis de
propuestas de DI de varios autores, entre ellos, Dorrego & Garcia (1993), Carey
& Carey (2001) y Simonson et al (2000), adaptado al contexto de los OA, a
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continuacion se describen los aspectos importantes que se deben definir dentro
del DI de estos recursos:
Contexto: es el ambiente de ensefianza y aprendizaje en el cual se puede

emplear el OA.

Caracteristicas de la audiencia: es la informacion sobre algunos aspectos
particulares de la audiencia, como por ejemplo, edad, idioma, entre otros, los
cuales permiten crear un panorama general del grupo que se va a atender con

el uso del recurso.

Necesidad Instruccional: es un enunciado preciso de la carencia de los
aprendizajes que tienen los participantes, esta carencia puede o no estar
predeterminada. En el primer caso, la necesidad instruccional esta
predeterminada por el propio plan de estudios. En el otro, es preciso realizar

estudios que permitan aproximarnos a esa realidad.

Justificacion: se exponen las razones argumentadas que le den razén y sentido
al uso del OA dentro del marco curricular, la importancia de su incorporacion en

el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Requisitos previos de la audiencia: son los conocimientos basicos que debe

conocer el aprendiz antes de utilizar el OA.

Objetivo General: expresa el aprendizaje que el aprendiz debe evidenciar una

vez culminada la instruccién.
Objetivos especificos: expresan los aprendizajes que el estudiante debe ir

evidenciando durante el proceso instruccional. Conducen al logro del objetivo

terminal.
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Contenidos: corresponden al conocimiento que se desea transmitir y las
diversas formas de representarlo (definiciones, videos, imagenes, tutoriales,
lecturas, proyectos, explicaciones, y demas recursos de informacion, entre
otros), por lo cual debe ser significativo, auto contenido, veraz, autbnomo, tener
una secuencia logica, un nivel de detalle acorde, estar vinculado y en
correspondencia directa con los objetivos didacticos definidos. Pueden ser de
distinto tipo: conceptuales, procedimentales o actitudinales. Se recomienda
representarlos a través de un mapa conceptual como lo presenta Abril & Vivas
(2005).

Caracteristicas y tipo de OA (desde la perspectiva pedagdgica y tecnoldgica):
se debe caracterizar a los OA a desarrollar desde las perspectivas base en su
concepcion, destacando los aspectos fundamentales, asi como también, el tipo
de recurso segun la clasificacion tecnolégica de Wiley (2000) y la pedagdgica
propuesta por ASTD &Smartforce (2002).

Actividades de aprendizaje: son las que permiten facilitar el proceso de
asimilacion de los contenidos desarrollados dentro del OA, para poder lograr los
objetivos de instruccién que conduzcan a la construccién del conocimiento.

El tipo de actividades que se incluyen debe corresponder a aquella practica que
les permita y guie a los aprendices a experimentar y reflexionar sobre la
informacién adquirida en la revision de los contenidos educativos tratados, con
la finalidad de desarrollar un entorno donde ocurra el intercambio y la
interoperabilidad de los mismos, lo que conlleva a la interactividad del OA.

Como por ejemplo, crucigramas, sopas de letras, entre otros.

La evaluacion: uno de los propdsitos del OA es poder alcanzar el objetivo de
aprendizaje definido, es por ello que se deben definir e implementar
mecanismos que permitan valorar y evaluar o auto-evaluar el conocimiento. La

evaluacion dentro de un OA corresponde a los dispositivos o herramientas
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utilizadas que permitan verificar y comprobar el dominio de los contenidos y que
el aprendizaje ha sido logrado, no es mas que la acreditacion del mismo en el
aprendiz, para asi determinar los elementos que internalizé en la revision de la

teoria y la realizacion de la practica.

Paso 2: Modelado de las funcionalidades del Objeto de Aprendizaje
Se deben crear los Diagramas bajo el Lenguaje Unificado de Modelado (Booch,
Rumbaugh & Jacobson, 2004):

Casos de Uso, para visualizar, especificar y documentar el comportamiento, asi
como también, el funcionamiento del OA, presentando una vista externa de

coémo pueden utilizarse estos elementos en un contexto dado.

Objetos del Dominio para la representacion de los conceptos significativos
dentro de la necesidad instruccional (el problema), el objetivo es comprender y
describir los elementos mas importantes dentro del contexto del recurso, es

global e involucra todos los casos de uso representados.

Paso 3: Modelado de la Interfaz del Objeto de Aprendizaje

Se construye un Prototipo de Interfaz de Usuario para la representacion grafica
del recurso, en la cual se presenta la disposicion de los elementos, colores,
tipos de letras, entre otros aspectos de usabilidad que permiten Ila
especificacion del disefio visual.

Paso 4: Seleccion de la Tecnologia a emplear
Con base a las ultimas tecnologias para la Web, se deben seleccionar tanto
para el manejo de la informacion, como para el disefio y desarrollo de la

aplicacion: lenguajes, herramientas y programas.
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Paso 5: Codificacion e implementacion

Se empieza la codificacibn del recurso empleando las tecnologias
seleccionadas, para asi implementarlo y obtener el recurso bajo el formato tipo
Web.

Paso 6: Estandarizacion del Objeto de Aprendizaje, una vez obtenido el recurso
se debe construir los metadatos bajo el estandar Learning Object Metadata
(LOM), lo que permite describir el OA segun LTSC (2002), detallando:General,
informacion de los aspectos mas genéricos del OA, entre los cuales se
encuentran el identificador, titulo, idioma, descripcién, palabras clave, dmbito,

estructura y nivel de agregacion.

Ciclo de vida, informacién sobre la historia y la evolucién del recurso, fecha y

edicion, version, contribuciones, entre otros.

Requisitos Técnicos, ofrece las particularidades técnicas del recurso (formato,

tamafio, especificaciones técnicas, duracion, entre otros).

Metadatos, es la informacion sobre el esquema de metadatos aplicado, el autor,

idioma, formato, entre otros.

Uso Educativo, informacion sobre la utilizaciéon educativa y/o didactica del

recurso.

Derechos de autor, corresponde a los derechos de uso de los intelectuales del

recurso, como el copyright y concesiones de uso.

Relacion, corresponde a las relaciones entre el OA y otro, si existe.
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Anotacion, son comentarios sobre el uso educativo del objeto, informacion
sobre el autor y la fecha de los comentarios, reservada para usuarios,

evaluadores, entre otros.

Clasificacion, corresponde a las taxonomias sobre el tema o asignatura que se

trabaja con el objeto, es el contexto seméntico asociado.

Ademas se hace la creacion del paquete bajo el estandar Shareable Content
Object Reference Model (SCORM), con el objetivo de permitir que se
compartan los recursos educativos en diversos sistemas, para facilitar la
interoperabilidad y potenciar la reutilizaciéon en diferentes contextos (Sicilia,
2005), para que finalmente, puedan ser colocados en un espacio exclusivo a
disposicion de los estudiantes, como por ejemplo la plataforma Moodle a
disposicion de los estudiantes

Paso 7: Aplicacion de un Instrumento de Calidad

Se debe elegir un instrumento de evaluacion que se utilizara para determinar el
grado de calidad de OA, considerando la presencia e influencia de los aspectos
pedagdgicos, tecnoldgicos y de interaccion humano computador.

-
1.- Disefio 2 .- Modelado de las . 3.- Modelado de
Instruccional del L> Funcionalidades del > la Interfaz
OA (AP) OA (AT) del OA [(AIHC)
.
-~
6.- Estandarizacién . . 4_- Seleccion de la
del OA (AT) - ?n:' c:)d'ﬁcac'?'j . i Tecnologia a
plementacién emplear (AT)
(AT)

B ;

7.- Aplicacion de

un instrumento

de Calidad [AP,
AT, AIHC)

Figura 1. Diagrama de fases de la metodologia Tecnopedagdgica
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FASES

1 2 3 a 5 6 7
Aspectos IHC e R B —— e ...
Aspectos Tecnolégicos
Aspectos Pedagdgi
E1l E2 En En+1 En En+1 En En+1 En En+1 En En+1 En ENn+1

Iteraciones

Figura 2. Relacion de aspectos clave y fases de desarrollo de la metodologia
Tecnopedagdgica
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CAPITULO lll: DESARROLLO

Mediante el aseguramiento de competencias (desarrollo de habilidades
ycapacidades) por parte de los estudiantes, se puede hablar de un verdadero
aseguramientodel aprendizaje. En el caso especifico de los objetos de
aprendizaje, se logra laintegracion de contenidos dentro de un disefio
instruccional, que fomente el logro decompetencias especificas al &rea tratada,

mediante una distribucion ergonémica y funcionalde los recursos integrados.

Disefio instruccional para la utilizacion de los OVA

Se crea un disefo instruccional que sera un vinculo entre lapedagogia y el
desarrollo tecnolégico de objetos de aprendizaje a través de la generacién deun
modelo con bases metodol6gicas y de ingenieria, para dar un sustento firme a

la construccidn de los objetos de aprendizaje.
Disefio intruccional

Estos objetos virtuales de aprendizaje fueron realizados tomando en cuenta el
contenidosindptico que posee la asignatura simulacion y modelos de la
Licenciatura en Informatica de la UDO, para que sean utilizados como apoyo

instruccional a dicha asignatura.

El disefio instruccional se realiz6 con la metodologia de (Dorrego & Garcia,
1994) la cualesta estructurada de la siguiente manera:

El modelo de (Dorrego & Garcia, 1994) propone dos etapas en la produccion
del materialinstruccional: la planificacion o pre-produccion (incluye la
elaboracion de un plan didacticoy un plan de produccion) y la realizacion o post-

produccion.
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Plan didactico

Se refiere a la seleccion del medio y a su disefio. Estd compuesto por el modelo

gue sepresenta en la figura 3, el cual se estructura en cinco (5) fases.

Andlisis Determinaciin
| di = — da Estrategias
Tareas Instreccionales
Farmulacitn de Daterminacidn | || Farmulagién da || | Seleesisn y Or- Ewaluacisn
Objetiv {s) P C.entraday Objetivas e panizacidn de —Sm-  Formativa y g
Terminales Requisitos Especilicos Conbenida Sumaliva
Detarminacicn Determinacidn
— de Procesos — — devariables —
Cognoscilivas técnicas

Figura 3. Plan didactico.Fuente: Dorrego & Garcia, 1994. Modelo para la
produccion y evaluacion formativa de medios instruccionales.

Fase 1. Formulacion de los objetivos terminales.

Cuando el estudiante finalice de estudiar y de revisar los objetos virtuales de

aprendizajedebera ser capaz de:

Identificar los elementos que conforman un sistema.
Analizar sistemas.

Analizar el proceso general de la simulacion.

Identificar y analizar en forma general los lenguajes que sirven para la

modelizacion y simulacion de sistemas.
Aplicar los métodos de generacién de niumeros aleatorios.
Identificar y analizar sistemas de lineas de espera.

Analizar el problema de decidir cuando detener la simulacion.
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Para esto los objetos virtuales de aprendizaje estan previstos de los conceptos
bésicos, imagenes, videos, guias de ejercicios y animaciones; elementos utiles

para lacompresion de cada una de las unidades que contiene la asignatura.

Fase 2. Analisis estructurales, conductas de entrada y procesos

cognoscitivos.

Esta fase estd compuesta por los andlisis estructurales, las conductas de

entrada, requisitos previos y los procesos cognoscitivos.
Andlisis estructurales

Este analisis se logra descomponiendo el objetivo terminal enhabilidades que

debe lograr el estudiante para alcanzar el aprendizaje final.
Los procesos cognoscitivos

Estos procesos estan asociados con el aprendizaje bien seageneral o
especifico del conocimiento que se desea alcanzar, los cuales se necesitan
paraprocesar la informacion requerida y conseguir los objetivos propuestos.
Tales procesoscognoscitivos tienden a relacionar infinidad de conocimientos
previos que el estudiante debe tener, para cuando se le presente una
experiencia actual recuerde una anterior permitiéndoleestablecer la relacién

entre ambas.
Fase 3. Objetivos especificos.

Los objetivos especificos o terminales son las habilidades, conocimientos y

destrezas quedebe poseer el estudiante para conseguir el logro deseado.
Unidad 1. Simulacon y Modelos
Identificar los elementos que conforman un modelo

Conocer los tipos de modelos
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Unidad 2. Numeros Aleatorios y Generacion de Variables Aleatorias
Aplicar los metodos de generacion de numeros aleatorios
Unidad 3. Métodos de Simulacién por Medio de Eventos Discretos
Analizar los modelos de lineas de espera
Producir simulaciones de sistemas de lineas de espera.
Unidad 4. Andlisis de las salidas de la simulacion
Analizar el problema de cuando detener la simulacion.

Fase 4. Determinacion de las estrategias instruccionales, seleccion y

organizacién delcontenido, determinacion de las variables técnicas.
La determinacion de las estrategias instruccionales

Esto se define como el conjunto deeventos instruccionales disefiados para
cada una de las fases del proceso de aprendizaje, enfuncién del tipo de
resultado a alcanzar, y de los procesos cognoscitivos requeridos para el

procesamiento de la informacién.

Todas estas estrategias van a depender del disefio de la aplicacion, la
motivacion y lacomprension, también de los procesos para la adquisicion y

elaboracion de la informacion.

Se deben seleccionar los eventos a ser presentados para motivar la atencion y
la percepcionselectiva de los estudiantes y adaptadas a sus caracteristicas, y a
los recursos disponibles, enel caso de estos objetos virtuales se utilizaran las

estrategias instruccionales:

Animaciones quecapturan la atencion y mostrar al estudiante demanera

dinamica el contenido de un tema en especifico.
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Actividades que serviran para que el alumno pueda reconocer conceptos de

manera dindmica e interacctiva

Videos en los cuales se explicara detalladamente el contenido de alguna unidad

dela asignatura.

Cuestionarios para cada unidad en los que se realiza una pequefia evaluacion
paraque el estudiante puede medir el nivel de conocimiento que alcanzé al

estudiar cadaunidad.

Guias de los contenidos para que los estudiantes las puedan imprimir y

estudiar.

En cada una de ellas se debe garantizar una excelente calidad audiovisual, de
contenido, navegacion e interaccion, todo esto para conseguir una buena
capacidad de motivacion yautoaprendizaje desarrollando los recursos y
enfoques didacticos, como son: memorizacion, relacién, imaginacion,

experimentacion, comprension y reflexion.
Seleccion y organizacion del contenido

Para lograr esto se debe tomar en cuenta los objetivos que se desean lograr,
las caracteristicasde la asignatura y de los estudiantes a la cual va dirigido los
objetos virtuales de aprendizaje.

Unidad 1. Simulacén y Modelos
Sistemas y modelos: conceptos basicos de sistemas.
Enfoque sistémico.
Introduccion al modelaje de sistemas. Tipos de modelos.
Metodologias de la simulacién.

Introduccion a los lenguales de simulacion.
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Unidad 2. Numeros Aleatorios y Generacion de Variables Aleatorias
Generacion de numeros seudoaleatorios.
Método del cuadrado medio.
Métodos congruenciales.
Pruebas de aleatoriedad.
Unidad 3. Métodos de Simulacién por Medio de Eventos Discretos
Simulacién de cola con un servidor
Simulacién de cola con dos servidores en serie
Simulacion de cola con dos servidores en paralelo.
Unidad 4. Andlisis de las salidas de la simulacion
Célculo de numero de corridas
Andlisis estadistico de los datos simulados
Determinacion de las variables técnicas

Se refiriere a la diagramacién, tamafio de letra, uso de ilustraciones, entre
otros. En cuanto a estos objetos virtuales consiste en tomar en cuenta sus
caracteristicas propias (color, videos, imagenes, informacién, evaluaciones,
entre otros), su estructura visual como lo es en el casode las animaciones e
imagenes presentes en la misma, también deben tener presente losatributos de
cada ambiente en particular, los aspectos requeridos al tipo de software,

lascaracteristicas de las pantallas y su interfaz, entre otros.
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Fase 5. Evaluacion formativa y sumativa

Estos procesos se deben disefiar en esta fase, aunque sudesarrollo con el
propoésito formativo debe conducirse en el desarrollo de las fases

deplanificacion y realizacion.

En esta fase se disefiaron diferentes pruebas como seleccion mudltiples,
verdadero y falso paraque los estudiantes puedan evaluar los conocimientos
adquiridos con estos OA, tambien se incluyeron pruebas donde se proponen

ejercicios para ser resueltos en el OVA.
Plan de produccién

Debe especificar todas las actividades de tipo técnico y administrativo que
conduciran a laproduccion y a la postproduccién del material, incluyendo tanto
recursos humanos comomateriales. Comprende la determinacion del personal
técnico responsable. Asimismo, todoslos aspectos relativos a la adquisicion de

materiales, equipos, entre otros.

Como complemento, se desarrolla un video tutorial que estara disponible a
traves de la plataforma de ensefianza virtual, el cual cuenta con elementos de
caracter conceptual y metodolégicos que permite a los estudiantes del curso
comprender los procesos dedisefio de los diferentes OVA de la asignatura para
cada tema y la navegacion o caracteristicas de la interfaz en la plataforma para
cada OVA.

Los OVA para la asignatura Simulacion y Modelos (230-4174), fueron
desarrollado bajo la metodologia tecnopedagdgica. Es una metodologia
iterativa, y debido a esto el desarrollo se dividio en 6 mini proyectos derivados
del alcance establecido y la cualidad de granularidad o grado de especificacion

tematica que presentan los OVA.
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Ova para el contenido de sistemas
Este OVA corresponde a la unidad I: Sistemas y Modelos, el abarca la

conceptualizacion de sistemas.
Iteracion 1- Funcionalidad basica del OVA

En esta primera Iteracion se desarrollan las caracteristicas fundamentales de
visualizacion y administracion del contenido educativo a través de una cuenta
de administrador, usando como material el contenido instruccional requerido en
los OVA.

Paso 1: Disefio instruccional

Contexto
Se aplicard en un contexto educativo presencial con apoyo de las TIC, donde
los estudiantes por medio de la plataforma Moodle, pueden acceder a los
contenidos y actividades educativas correspondientes a la conceptualizacion de

sistemas.

Caracteristicas de la audiencia

Todos los estudiantes interesados en conocer el proceso del enfoque sistémico.

Necesidad instruccional
Lograr la identificacion de los elementos de un sistema y aplicar el enfoque

sistémico a cualquier sistema real.

Justificacion
Con éste OVA el estudiante no solo contara con una aplicacion educativa, sino
también con un material didactico para el apoyo a la educacién presencial

impartida por el profesor.

Contenido
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Sistema
Elementos que conforman un sistema
Entidades
Atributos
Relaciones
Objetivo
Ambiente

Frontera

Perspectiva pedagodgica
Segun ASTD &Smartforce (2002) el conjunto de OVA mencionados en el
presente trabajo se clasifican en 2 tipos: OVA de instruccién del tipo Lecciéon y
OVA de evaluacion del tipo Evaluacion de Pre eficiencia. Los OVA del tipo
Leccién (Instruccion) los cuales hacen uso de texto, imagenes, videos, entre
otros para crear aprendizaje. Y del tipo Evaluacibn de Pre eficiencia
(Evaluacién) la cual permite medir si un aprendiz asimil6 determinados

contenidos que permitan deducir una habilidad.

Perspectiva tecnoldgica
Segun Wiley (2000) el conjunto de OVA mencionados en el presente trabajo se
clasifican como Objetos de Aprendizaje (OA) combinados cerrados. Estos
objetos consisten en una cantidad minima de recursos digitales combinados,
donde los OA que lo conforman no son accesibles individualmente para su
reutilizacion; generalmente proporcionan la instruccion o la practica.

Requisitos previos: conocimientos de ofimatica.
Objetivo General

Apoyar el proceso de aprendizaje a través del OVA para estudiantes que

deseen fortalecer los conocimientos para la teoria de sistemas.
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Objetivos Especificos:
Identificar los elementos que conforman un sistema

Analizar sistemas reales

Evaluacion
Entre estas se encuentran las pruebas escritas individuales, grupales y las
diversas actividades realizadas de manera presencial y el uso de la plataforma
de Moodle (usada por la pagina del Aula Virtual de la UDO Sucre) la cual da
soporte al desarrollo de varios tipos de actividades educativas, como lo son la
publicacién de material evaluativo a través de archivos, el uso de foros, chat,

tareas, taller, entre otros.

Actividades de Aprendizaje:

Tabla 1. Actividades para el OVA sistemas

Actividad Tipo Actividad Tema

Analizar conceptos de sistemas Sopa de letras Sistema

Identificar  loselementos  que Puzzle de relacion de Partes de un sistema
conforman un sistema conceptos

Paso 2: Modelado de las funcionalidades

En este OVA, con el fin de almacenar la informacién referente al contenido
educativo, en el disgrama de clases se definieron 2 clases: “nivel_1”, “nivel_2”.
El diagrama de clases se puede visualizar en el apéndice Ay los diagramas de

caso de uso en el apéndice B.

Paso 3: Modelado de la interfaz

El modelado de la interfaz se muestra en el apéndice C.

Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear
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Para el desarrollo del presente OVA es necesario la seleccion de lenguajes,
herramientas y programas a utilizar para su elaboracion.

Entre los lenguajes utilizados se encuentran: HTML5, CSS, PHP, JAVAScript,
ActionScripty MySQL. Los programas usados son Sublime Text (editor de texto
utilizado para el manejo de los lenguajes HTML, CSS, PHP y JAVAScript),
Adobe Flash Profesional (usado para la creacion de contenidos multimedia),
XAmppServer (usado para el manejo de la base de datos en MySQL y
ejecucion de la aplicacion durante su desarrollo), GIMP 2(usasdopara la edicion

de imagenes), el LomPad (usado para la creacion de los metadatos).
Paso 5: Codificacion e implementacion

Esta aplicacion representa un recurso para apoyar la ensefianza presencial
impartida por el profesor de la asignatura proporcionando tanto informacion
como material didactico a los cuales los estudiantes pueden acceder a través
de la plataforma de aula virtual (http://av.sucre.udo.edu.ve/) permitiendo su
consulta independientemente del momento y el lugar. Este recurso permite al
profesor modificar y editar el material que posee, de manera que es posible
adaptar el recurso a las necesidades y actualizar la aplicacion con el paso del

tiempo.

Se desarroll6 una pagina web dinamica que cuenta con una base de datos para
el almacenamiento y organizacion interna de la informacién. En la figura4 se
muestran las distintas tablas que conforman la base de datos, entre estas las
tablas “nivel_1" y “nivel_2” las cuales guardan informacion de las distintas
actividades y contenido del OVA vy la tabla “administradores” la cual guarda

informacion referente a los administradores.
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http://av.sucre.udo.edu.ve/
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Figura 4. Base de datos del OVA sistemas

& C 1Y | ® localhost/ova_sistemas/pages/i

LIGENCI EN INFORMATIGA
PREGADO - SEMESTRE VII
SIMULACION Y MODELOS (2030-4174)

ndexphp

@ Bienvenid@

Conceptos
Actividades

Evaluaciones

Presiona "entrar"
para conocer lo que
aprenderds en el
tema de sistema

Entrar -l

Figura 5. Pagina de inicio del OVA sistemas

En la figura 5, se visualiza la pagina de inicio la cual cuenta con una imagen de
bienvenida, cabe destacar que el contenido de la pagina web es capaz de usar
tanto imagenes como animaciones flash. En la parte lateral derecha de la
pagina se muestra un menu de opciones, el cual siempre esta presente en las
distintas pantallas de la pagina, a través de este menu se puede acceder a

descargar la guia PDF y las actividades. Ademas, en la parte superior derecha
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permite el acceso al modo administrador a través del inicio de sesién. En el
modo administrador se encuentra disponible un nuevo mend que permite la

creacion, edicion y eliminacion del contenido de los OVA.

Paso 6: Estandarizaciéon
A través del uso de la herramienta LOMPad se cre6 el metadato

correspondiente al miniproyecto (apéndice D).

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
De revisiones con los expertos en el area, se propuso la incorporacion de un

quiz con el objetivo de evaluar el contenido desarrollado en el OVA.

Iteracién 2- Quiz del OVA
En esta iteracion, el miniproyecto integré un apartado para la edicion y creacién

de quiz como parte de la evaluacién del contenido del OVA.

Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Debido a esto, en el diagrama de clases se agregan 3 nuevas clases: “nivel_3”,
“s_s”y “f_v” que permitira la agregacion del quiz al OVAcomo es mostrado en el

apéndice E y son agregados los casos de uso referentes en el apéndice F.

Paso 3: Modelado de la interfaz
En este modelado se adicionan interfaces para las nuevas funciones. El

storyboard se muestra en el apéndice G.

Paso 4: Codificacion e implementacion
En la figura 6, se integra un apartado llamado “Evaluaciones” en el OVA el cual
se accede a través del menu lateral, desde este se puede visualizar el quitz asi

como las correspondientes opciones para su administracion. Como se puede
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observar en la figura 7, se agregan nuevas tablas en la base de datos llamadas

“nivel_3”,“s_s” y “f_v” las cuales permiten la administracion de la evaluacion.

&« C Y | ® localhost/ova_sistemas/pages/index.php Y| ¢
LICENCIATURA EN INFORMATICA -
PREGADO - SEMESTRE VII -

SIMULACION Y MODELOS (2030-4174)

@ Quitz
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Actividades S
Evaluaciones <
Quitz Verdadero / Falso
1.- Las variables de estado de sistemas abiertos cambian en un conjunto de instantes de tiempo contable
® Verdadero Falso
2.- Mediante |a retroalimentacion los sistemas regulan su comportamiento
® Verdadero Falso
Seleccién Sim
1.- Los elementos de un sistema son:
© Entidades, atributes, relacienes, ambiente Casos de uso, diag de clases, diag: de
Modelos, diagramas, secuencias Ninguna de las anteriores
3
“ »

Figura 6.Quiz del OVA sistemas
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Figura 7. Tablas agregadas a la base de datos del OVA sistemas
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Paso 7: Aplicacion de instrumento de calidad
De revisiones con los expertos en el area, se propuso el desarrollo de multiples
cuentas de administradores con el fin de poder permitir a otros usuarios,

distintos del administrador principal, la edicion del contenido de los OVA.

Iteracion 3 — Administradores de contenido de los OVA

En esta iteracion, el miniproyecto integré un apartado para la edicidén y creacion
de cuentas de administradores.

Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Debido a esto, en el diagrama de clases la clase administradores, es modificada
por medio de la adicion de nuevas operaciones dirigidas a la administracion de
estas como es mostrado en el apéndice H y son agregados los casos de uso

referentes en el apéndice I.

Paso 3: Modelado de la interfaz
Al igual que el quitz en la anterior iteracion, en esta se adicionan interfaces para

las nuevas funciones. El storyboard se muestra en el apéndice J.

Paso 4: Codificacion e implementacion
Se integra un apartado llamado “administradores” en el OVA, desde este se
puede visualizar los distintos administradores registrados, asi como las
correspondientes opciones para su administracién, como se puede observar en

la figura 8.
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LICENCIATURA EN INFORMATICA
PREGADO - SEMESTRE VII . Bienvenido: Nuoscaris Sivi)a &

SIMULACION Y MODELOS (2030-4174)

@ Administradores

Conceptes <
Actividades 3

Evaluaciones S

£ Administrar ° v °‘ y

N°  Nombre Apellido Correo
1 carmen Victoria Romero cvromerob@gmail.com

2 Nuoscaris Sivira nuescaris@gmail.com

1-2 De 2 Administradores

Figura 8.Pagina de Administradores

Paso 7: Aplicacion de instrumento de calidad

En esta iteracion, este paso consisti6 en la aplicacién de encuestas para la
evaluacion del OVA. Durante este procedimiento se realizaron 2 encuestas, una
dirigida a expertos en el area y otra aplicada a la poblacién objetivo. Como
muestra representativa se seleccionaron 3 profesores del area para la
representacion de los expertos y 10 estudiantes que cursaron la asignatura
Sistemas de Informacion (230-2344), la cual abarca el tema desarrollado en
este OVA.

OVA para simulacion
Este OVA corresponde a la unidad I: Sistemas y Modelos, el cual abarca el
tema de modelaje y simulacion de sistemas.

Iteracion 1- Funcionalidad basica de los OVA

Paso 1: Disefio instruccional
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Contexto
Se aplicara en un contexto educativo presencial y a distancia, donde los
estudiantes por medio de la plataformamoodle, pueden fortalecer el

conocimiento.

Caracteristicas de la audiencia
Todos los estudiantes interesados en aprender sobre el proceso general de la

simulacion

Necesidad Instruccional
Mejorar el conocimiento sobre las metodologias que permitan aplicar la

simulacion a un sistema real.

Justificacion
Con este OVA el estudiante logrard dominar y aplicar de manera practica el

proceso de simulacidn a un sistema real

Requisitos previos
El requerimiento conceptual para el disefio de este OVA se centra en la

conceptualizacién de sistemas y modelos.

Objetivo General
Desarrollar un objeto virtual de aprendizaje que permita conocer la metodologia

gue permite aplicar la simulacién a un sistema real.

Objetivos Especificos:
Revisar y analizar el proceso general de simulacion
Conocer y analizar el manejo del tiempo en la simulacion

Disefiar modelo de simulacién
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Contenido:
El contenido del tema esta desarrollado de la siguiente manera:
Modelos
Tipos de Modelos
Fisicos
Estéaticos
Dinamicos
Matematicos
Estéaticos
Dindmicos
Proceso de Modelizacion
Representacion de modelos
Diagramas de bloques
Diagrama de nivel de tasa

Perspectiva pedagogica
Segun ASTD &Smartforce (2002) el conjunto de OVA mencionados en el
presente trabajo se clasifican en 2 tipos: OVA de instruccién del tipo Leccién y
OVA de evaluacion del tipo Evaluacion de Pre eficiencia. Los OVA del tipo
Leccion (Instruccién) los cuales hacen uso de texto, imagenes, videos, entre
otros para crear aprendizaje. Y del tipo Evaluacibn de Pre eficiencia
(Evaluacion) la cual permite medir si un aprendiz asimil6 determinados

contenidos que permitan deducir una habilidad.

Perspectiva tecnoldgica
Segun Wiley (2000) el conjunto de OVA mencionados en el presente trabajo se
clasifican como Objetos de Aprendizaje combinados cerrados. Estos objetos
consisten en una cantidad minima de recursos digitales combinados, donde los
OA que lo conforman no son accesibles individualmente para su reutilizacién;

generalmente proporcionan la instruccion o la practica.
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Evaluacion
Cuenta con una prueba de seleccion multiple y verdadero o falso, la cual

permite evaluar el contenido en el OVA.

Actividades de Aprendizaje

Tabla 2. Actividades de aprendizaje para simulacion

Actividad Tipo Actividad Tema

Quiz Falso y verdadero Simulacién
Ejemplificacion de tipo de Arrastrar Tipo de simulacion
simulacion

Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Este miniproyecto comparte la estructura del caso de uso principal presentado
en el miniproyecto anterior mostrado en el apéndice | y el diagrama de clases

mostrado en el apéndice H.

Paso 3: Modelado de la interfaz
Este OVA usa la misma estructura presentada en el storyboard del miniproyecto
anterior ajustando su contenido, actividades y evaluacion al tema que es
abordado en este OVA.

Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear

Para el desarrollo del presente OVA es necesario la seleccién de lenguajes,
herramientas y programas a utilizar para su elaboracion.

Entre los lenguajes utilizados se encuentran: HTML5, CSS, PHP, JAVAScript,
ActionScripty MySQL. Los programas usados son Sublime Text (editor de texto
utilizado para el manejo de los lenguajes HTML, CSS, PHP y JAVAScript),
Adobe Flash Profesional (usado para la creacion de contenidos multimedia),
XAmppServer (usado para el manejo de la base de datos en MySQL y
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ejecucion de la aplicacion durante su desarrollo), GIMP 2(para la edicion de
imagenes), el LomPad (para la creacion de los metadatos).

Paso 5: Codificacion e implementacion

Se desarrollé una pagina web dinamica que cuenta con una base de datos para
el almacenamiento y organizacion interna de la informacion. En la figura 9 se
muestran al igual que el miniproyecto anterior las distintas tablas que conforman
la base de datos, entre estas las tablas “nivel_17", “nivel_2” y “nivel_3” las cuales
guardan informacion de las distintas actividades del OVA vy las tablas “s_s’y
“v_f” guardan informacionrefente a las evaluaciones en el OVA. En la figura 10
podemos ver la pagina de inicio de la aplicacion. En la parte lateral derecha de
la pagina se muestra un menu de opciones, el cual siempre estd presente en
las distintas pantallas de la pagina, a través de este menu se puede acceder a
descargar las guias PDF del contenido, las actividades y los videos tutoriales.
Ademas en la parte superior derecha permite el acceso al modo administrador a
través del inicio de sesion. En el modo administrador se encuentra disponible un
nuevo menu que permite la creacion, edicion y eliminacion del contenido de los
OVA.
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Figura 10. P4gina de inicio del OVA simulacion
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Paso 6: Estandarizacion
A través del uso de la herramienta LOMPad se cre6 el metadato

correspondiente al miniproyecto (apéndice K).

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
De acuerdo con revisiones con expertos en el area, es necesaria la aplicacion
de cambios en el OVA: permitir la visualizacion de videos de los diferentes
lenguajes de programacion.
Iteracion 2. Visualizacion de videos del OVA
En esta iteracion, se obtiene un miniproyecto con la capacidad de agregar
videos tutoriales en el contenido educativo referente a los distintos lenguajes de

simulacién. Para esto se realizaron los siguientes pasos:

Paso 1: disefio instruccional
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Contexto
Se aplicara en un contexto educativo presencial y a distancia, donde los
estudiantes por medio de la plataformamoodle, pueden fortalecer el

conocimiento.

Caracteristicas de la audiencia
Todos los estudiantes interesados en aprender sobre los lenguajes de

simulacion existentes.

Necesidad Instruccional
Dar a conocer los lenguajes existentes para la modelizacion y simulacion de

sistemas.

Justificacion
Con este OVA el estudiante podra analizar e identificar los lenguajes existentes

para la simulacién de sistemas reales.

Requisitos previos
El requerimiento conceptual para el disefio de este OVA se centra en la

conceptualizacién de sistemas, modelos y simulacion.

Objetivo General
Desarrollar un objeto virtual de aprendizaje que permita analizar y evaluar los

lenguajes que se utilizan para la modelizacion y simulacion de sistemas.
Objetivos Especificos:

Identificar los lenguajes de simulacion existentes

Analizar los lenguajes de simulacion
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Contenido
Para el desarrollo de este OVA se abordaron los siguientes temas para la
aplicacion:
Modelos
Etapas en la simulacion
Errores que deben evitarse
Simulacién asincrona
Simulacién sincrona
Actividades de Aprendizaje:

Tabla 3. Actividades de aprendizaje para tema lenguajes

Actividad Tipo Actividad Tema
Estudiar lenguajes de Videos tutoriales Lenguajes de simulacién
simulacién

Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Debido a las modificaciones presentes en este miniproyecto se modificé el caso
de uso agregando el evento “visualizar Videos” y “Gestionar Videos” en el area
del administrador el cual se puede visualizar en el apéndice L. El diagrama de
clases contiene la misma estructura del miniproyecto anterior y se puede

visualizar en el apéndice H.

Paso 3: Modelado de la interfaz
Con la insercion del apartado de videos, emplea una interfaz para este. El

storyboard se puede visualizar en el apéndice M.

Paso 5: Codificacion e implementacion
En esta se integra al OVA un visualizador de videos como se muestra en la
figura 11, el cual se accede a través del menu de navegacion, y se le adicionan
al OVA opciones para la administracion de este, solo visibles en la pantalla de

videos.
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® Tutorial Synchro 8

Contenido

Figura 11. P4gina de videos para el OVA simulacion.

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
En esta iteracion, este paso consistio en la aplicacién de encuestas para la
evaluacion del OVA. Durante este procedimiento se realizaron 2 encuestas, una
dirigida a expertos en el area y otra aplicada a la poblacién objetivo. Como
muestra representativa se seleccionaron 3 profesores del area para la
representacion de los expertos y 10 estudiantes que cursaron la asignatura
Simulacién y Modelos(230-4174)

OVA para variables aleatorias
Este OVA corresponde a la unidad Il: Numeros aleatorios y generacion de
variables aleatorias, para este miniproyecto se abarco el tema de generacion de

ndumeros aleatorios.

Iteracion 1- Funcionalidad basica de los OVA

Paso 1: Disefio instruccional
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Contexto
Se aplicara en un contexto educativo presencial y a distancia, donde los
estudiantes por medio de la plataforma Moodle, pueden fortalecer el

conocimiento.

Caracteristicas de la audiencia
Todos los estudiantes interesados en aprender sobre las pruebas para

aleatoriedad existentes en una serie de numeros.

Necesidad Instruccional
Ayudar a la compresion del analisis estadistico a través de los generadores de

nameros aleatorios y las distintas pruebas de aleatoriedad.

Justificacion
Con éste ova el estudiante podra hacer uso de una herramienta que lo ayude a
aplicar los exdmenes para determinar las caracteristicas de los generadores de

numeros aleatorios.

Requisitos previos
El requerimiento conceptual para el disefio de este OVA se centra en la

conceptualizacién de niameros aleatorios.

Objetivo General
Desarrollar un objeto virtual de aprendizaje que permita estudiar las pruebas de

aleatoriedad existentes en una serie de niumeros.
Objetivos Especificos

Conocer las pruebas de aleatoriedad mas comunes.

Aplicar pruebas de aleatoriedad a un conjunto de nimeros.
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Contenido
Este OVA, abarca los siguientes temas para la generacion de nuameros
aleatorios que aca se muestran a continuacion:

Generacion de numerosseudo-aleatorios
Métodos de generacion de nimeros aleatorios
Método de los cuadrados medios

Métodos Congruenciales
Congruente mixto
Congruente Multiplicativo

Actividades de Aprendizaje:

Tabla 4. Actividades para generacion de niumeros aleatorios

Actividad Tipo Actividad Tema
Generar numeros aleatorios a través del simulador Metodo del cuadrado
metodo de cuadrado medio medio

Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Para este Ova se crearon 3 clases llamadas “nivel_1", “nivel_2” y “nivel_3” las
cuales guardaran los datos relacionados para la informacion del OVA, 2 clases
llamadas “s_v” y "v_f’, como se muestra en el diagrama de clases del apéndice

H y los diagramas de caso de uso en el apéndice N.

Paso 3: Modelado de la interfaz

Este OVA comparte la mista estructura del storyboard del apéndice C.

Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear

Para el desarrollo del presente OVA es necesario la seleccion de lenguajes,
herramientas y programas a utilizar para su elaboracion.

Entre los lenguajes utilizados se encuentran: HTML5, CSS, PHP, JAVAScript,
ActionScripty MySQL. Los programas usados son Sublime Text (editor de texto
utilizado para el manejo de los lenguajes HTML, CSS, PHP y JAVAScript),
Adobe Flash Profesional (usado para la creacion de contenidos multimedia),
XAmppServer (usado para el manejo de la base de datos en MySQL y
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ejecucion de la aplicacion durante su desarrollo), GIMP 2(para la edicion de
imagenes), el LomPad (para la creacion de los metadatos).

Paso 5: Codificacion e implementacion

Este recurso permite al profesor modificar y editar el material que posee, de
manera que es posible adaptar el recurso a las necesidades y actualizar la
aplicacion con el paso del tiempo, ademas constituye un apoyo al profesor que
imparte la materia y al estudiante, brindandole acceso en cualquier momento y
lugar.Ademés, muestralos algoritmos para dichas pruebas estadisticas y
posteriormente el estudiante dispone de un simulador para resolver ejercicios. A
pesar de ser un OA muy béasico en cuanto a contenido, presenta actividades
que contextualizan el tema en diferentes areas, y contiene evaluaciones que
estimulan el pensamiento deductivo y analitico mediante la realizacion de
calculos matematicos.

Estapagina web dinamica que cuenta con una base de datos para el
almacenamiento y organizacion interna de la informacién. En la figura 12se
muestran las distintas tablas que conforman la base de datos, entre estas las
tablas “nivel_1”, “nivel_2”, “nivel_3”, “s_s”, "v_f’ y “administradores” las cuales

guardan informacion de las distintas actividades del OVA.
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Figura 12. Base de datos de variables aleatorias.
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Paso 6: Estandarizaciéon
A través del uso de la herramienta LOMPad se creo el metadato

correspondiente al miniproyecto (apéndice O).

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
En esta iteracion, este paso consistio en la aplicacién de encuestas para la
evaluacion de los OVA. Durante este procedimiento se realizaron 2 encuestas,
una dirigida a expertos en el area y otra aplicada a la poblacién objetivo. Como
muestra representativa se seleccionaron 3 profesores del area para la
representacion de los expertos y 10 estudiantes que cursaron la asignatura
simulacién y modelos (230-4174)

OVA para Simulacion de Cola
Este OVA corresponde a la unidad Ill: Método de simulacion por medio de
eventos discretos, para este miniproyecto se abarco el tema de simulacion de

lineas de espera.

Iteracion 1- Funcionalidad basica de los OVA

Paso 1: Disefio instruccional

Contexto
Se aplicara en un contexto educativo presencial y a distancia, donde los
estudiantes por medio de la plataforma Moodle, pueden fortalecer el

conocimiento.
Caracteristicas de la audiencia
Todos los estudiantes interesados en aprender sobre estos modelos

matematicos que describen sistemas de lineas de espera particulares.

Necesidad Instruccional

Mejorar el dominio de las simulaciones de sistema de lineas de espera.
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Justificacion
Con éste ova el estudiante podra hacer uso de una herramienta que lo ayude a
conocer y analizar estosmodelos matematicos que describen sistemas de lineas

de espera particulares haciendo uso de simuladores.

Requisitos previos
El requerimiento conceptual para el disefio de este OVA se centra en la
conceptualizacion de modelos y sistemas, ademéas de los diferentes métodos
para la generacion de variables aleatorias.

Objetivo General
Desarrollar un objeto virtual de aprendizaje que permita analizar sistemas de
lineas de espera en el cual se pueda encontrar el estado estable del sistema y

determinar una capacidad de servicio aplicado.

Objetivos Especificos
Analizar modelos de lineas de espera
Producir simulaciones de modelos de lineas de espera.

Contenido
Segun el contenido teméatico abarcaremos los siguientes temas en este OVA:

Modelos de cola
Caracteristica de un sistema de colas
Sistema m/m/1

Actividades de Aprendizaje:

Tabla 5. Actividades para el OVA simulacion de cola
Actividad Tipo Actividad Tema
Resolver problemas de cola  Ejercicios Propuestos Modelos de colas
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Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Este miniproyecto comparte la estructura del diagrama de clases mostrado en el

apéndice H y el modelado de caso de uso es mostrado en el apéndice P.

Paso 3: Modelado de la interfaz
Este OVA usa la misma estructura presentada en el storyboard del OVA para
simulacién ajustando su contenido, actividades y evaluacion al tema que es

abordado en este OVA (apéndice M).

Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear

Para el desarrollo del presente OVA es necesario la seleccion de lenguajes,
herramientas y programas a utilizar para su elaboracion.

Entre los lenguajes utilizados se encuentran: HTML5, CSS, PHP, JAVAScript,
ActionScripty MySQL. Los programas usados son Sublime Text (editor de texto
utilizado para el manejo de los lenguajes HTML, CSS, PHP y JAVAScript),
Adobe Flash Profesional (usado para la creacion de contenidos multimedia),
XAmppServer (usado para el manejo de la base de datos en MySQL y
ejecucion de la aplicacion durante su desarrollo), GIMP 2(para la edicion de
imagenes), el LomPad (para la creacion de los metadatos).

Paso 5: Codificacion e implementacion
Se desarrollé una pagina web dindmica que cuenta con una base de datos la
cual mantiene la misma estructura que se diseid en los miniproyectos
anteriores. En la figura 13 podemos ver la pagina de inicio de la aplicacion, en
la parte lateral derecha de la pagina se muestra un menu de opciones, el cual
siempre esta presente en las distintas pantallas de la pagina, a través de este
menu se puede acceder a ver el contenido referente al tema y luego resolver
ejercicios propuestos, ajustandose asi a las necesidades del OVA. Ademas, en
la parte superior derecha permite el acceso al modo administrador a través del

55



inicio de sesion. En el modo administrador se encuentra disponible un nuevo

menu que permite la creacion, edicion y eliminacion del contenido de los OVA.

LICENCIATURA EN INFORMATICA
PREGADO - SEMESTRE VII -

SIMULACION Y MODELOS (2030-4174)

@ Bienvenid@
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Figura 13. Pagina de inicio del OVA simulacion de cola

Paso 6: Estandarizacion
A través del uso de la herramienta LOMPad se cre6 el metadato

correspondiente al miniproyecto (apendice Q).

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
En revisiones con los expertos del &rea se vio necesario incluir un simulador a
la aplicacion el cual permitira analizar estos modelos matematicos que

describen sistemas de lineas de espera particulares.

Iteracion 2- Construccion de un simulador

En esta iteracion se construye un simulador que tratara sistemas de lineas de
espera el cual podra descargarse a través de la aplicacion ya creada para este
tema y resolvera problemas que calculen la demora promedio de espera en la
cola, numero promedio esperado de cliente de cola y factor de ocupacion del

servicio para modelos de cola.

56



Paso 2: Modelado de las funcionalidades
En este OVA, en el diagrama de clases se definieron 4 clases:
“DistNormal”, “Generador”, “Tiempos” y “estadisticas” las cuales conforman el
diagrama de clases para este OVA. El diagrama de clases se puede visualizar

en el apéndice R y los diagramas de caso de uso en el apéndice S.

Paso 3: Modelado de la interfaz
El modelado de la interfaz se muestra en el apéndice T.

Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear

Para el desarrollo del presente OVA es necesario la seleccion de lenguajes,
herramientas y programas a utilizar para su elaboracion.

El lenguaje usado para el desarrollo de esta aplicacion es Java. El programa
usado es Eclipse (editor de texto utilizado para el manejo del lenguaje) y el

LomPad para la creacion de los metadatos.

Paso 5: Codificacion e implementacién

Esta aplicacion representa un recurso para apoyar la ensefianza presencial
impartida por el profesor de la asignatura proporcionando material didactico a
través del cual los estudiantes pueden acceder a través de la plataforma de
aula virtual permitiendo su consulta independientemente del momento y el
lugar.

En la figura 14, se visualiza la pagina de esta aplicacion, la cual se divide en
tres secciones por medio del cual se podra, teniendo en cuentas unos
parametros de ingreso y a través de un generador de aleatorios de arribos y de
terminaciéon de servicio,el sistema calcula, la demora promedio de espera en la

cola y elnimero promedio esperado de cliente de cola.
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Figura 14.Pagina del simulador del OVA simulacion de colas

En la parte lateral izquierda de la aplicacion se muestra la primera seccion la
cual se ingresan los valores necesarios para generar el tiempo de servicio, asi
como los valores de para generar la distribucion necesaria, en la derecha
visualizamos el boton de generar el cual arroja los valores de las corrida para
generar la demora del promedio, el promedio de longitud de la cola y el factor

de ocupacion del servicio, los cuales se muestran en la parte inferior.

Paso 6: Estandarizacion
En esta iteracion se aplican cambios en el campo técnico de los metadatos,
agregando nuevos formatos y requisitos para la construccion del OVA
(apéndicel).

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
En esta iteracion, este paso consistié en la aplicacion de encuestas para la
evaluacion de los OVA. Durante este procedimiento se realizaron 2 encuestas,
una dirigida a expertos en el area y otra aplicada a la poblacién objetivo. Como

muestra representativa se seleccionaron 3 profesores del area para la
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representacion de los expertos y 10 estudiantes que cursaron la asignatura
simulacion y modelos (230-4174).

OVA para analisis de resultados
Este OVA corresponde a la unidad IV: Analisis de las salidas de la simulacion y
para el cumplimiento de los objetivos metodoldgicos se desarroll6 como se ve a

continuacion:

Iteracion 1- Funcionalidad basica de los OVA

Paso 1: Disefio instruccional

Contexto
Se aplicara en un contexto educativo presencial y a distancia, donde los
estudiantes por medio de laplataformaMoodle, pueden fortalecer el

conocimiento.

Caracteristicas de la audiencia
Todos los estudiantes interesados en aprender sobre la prediccion del

desempeiio de sistemas simulados.

Necesidad instruccional
Ayudar a la utilizacion de métodos estadisticos para analizar el resultado de las

simulaciones.

Justificacion
Con éste OVA el estudiante podra examinar los datos de salida generados por
el modelo operacional del sistema simulado para asi estimar el intervalo de

confianza de una variable y determinar su precision.
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Requisitos previos
El requerimiento conceptual para el diseiio de este OVA se centra en la
conceptualizacidon de modelos y sistemas, ademas de los diferentes métodos

para la generacion de variables aleatorias, media y varianza muestral.

Objetivo general
Establecer una estimacion del valor de la variable de salida del sistema real en
funcién de los resultados obtenidos por la simulacion y analizar cuan precisa es

dicha estimacion.

Objetivos especificos:
Analizar el problema de decidir cuando detener la simulacion.
Mostrar la forma de obtener un intervalo donde el valor esperado

se encuentra con cierto grado de confianza.

Contenido:
Este OVA, abarca los siguientes temas para el andlisis de las salidas de la
simulacion, los cuales se tomaran en cuenta para la construccién de la
aplicacion:
Calculo de numero de corridas.
Contadores de estadisticas sumarias.
Andlisis estadistico de los datos simulados

Estimacion del intervalo de una media poblacional.

Actividades de Aprendizaje:

Tabla 6. Actividades para analisis de resultado de la simulacion

Actividad Tipo actividad Tema

Prueba de chi cuadrado para la Video tutorial Contadores de
estimacion en SPSS estadisticas sumarias.
Prueba Binomial para la estimacion Video tutorial Contadores de

de parametros en SPSS estadisticas sumarias.
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Tabla 6. Continuacion

Actividad Tipo actividad Tema

Andlisis de la salida en Video tutorial Analisis estadistico de
simulaciones no terminantes en los datos simulados
SPSS

Paso 2: Modelado de las funcionalidades
Este OVA comparte la misma estructura en el diagrama de clases mostrado en
el apéndice H y los diagramas de caso de uso del OVA de simulacion

mostrados en el apéndice L.

Paso 3: Modelado de la interfaz
Para el modelado de interfaz, este OVA comparte la misma estructura se
muestra en el apéndice C y se le agrega el storyboard mostrado en el apéndice

M para la visulaizacion de videos.

Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear

Para el desarrollo del presente OVA es necesario la seleccion de lenguajes,
herramientas y programas a utilizar para su elaboracion.

Entre los lenguajes utilizados se encuentran: HTML5, CSS, PHP, JAVAScript y
MySQL. Los programas usados son Sublime Text (editor de texto utilizado para
el manejo de los lenguajes HTML, CSS, PHP y JAVAScript), XAmppServer
(usado para el manejo de la base de datos en MySQL y ejecucion de la
aplicacion durante su desarrollo), GIMP 2 (para la edicion de imagenes), el
LomPad (para la creacion de los metadatos).

Paso 5: Codificacion e implementacién
Esta aplicacion representa un recurso para apoyar la ensefianza presencial
impartida por el profesor de la asignatura proporcionando tanto informacion
como material didactico a los cuales los estudiantes pueden acceder a través

de la plataforma de aula virtual permitiendo su consulta independientemente del
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momento y el lugar. Este recurso permite al profesor modificar y editar el
material que posee, de manera que es posible adaptar el recurso a las

necesidades y actualizar la aplicacion con el paso del tiempo.

Se desarrollé una pagina web dindmica que cuenta con una base de datos para
el almacenamiento y organizacion interna de la informacion. En la figura 15 se
muestran las distintas tablas que conforman la base de datos, entre estas las
tablas “nivel_1”, “nivel_2”, “nivel_3”, “s_s”, “v_f’ y “administradores” las cuales

guardan informacién de las distintas actividades del OVA.

[ Sevidor 127 0.01 5 @ Base de datos: ova_analisis

14 Imagenes

¥
Wi vid
vi

- | ImlCansola

Figuré 15. Base de datos del OVA andlisis de resultados

LICENCIATURA EN INFORMATICA
PREGADO - SEMESTRE VI -
SIMULACION Y MODELOS (2030-4174)
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Resultados"
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Figura 16. Pantalla de inicio OVA analisis de resultados.
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En la figura 16 se muestra la pantalla de la aplicaciéon la cual cuenta con un
menu lateral izquierdo conformado por “contenido”, “Videos” y “Quiz” el cual

estara disponible durante todo el recorrido por el OVA.

Paso 6: Estandarizaciéon
A través del uso de la herramienta LOMPad se cre6 el metadato

correspondiente al miniproyecto (apéndice V).

Paso 7: Aplicacion de un instrumento de calidad
De acuerdo con revisiones con expertos en el area, es necesaria la aplicacion
de cambios en el OVA: permitir la visualizacién de videos de los diferentes

lenguajes de programacion.

Iteracion 2 — Agregar guiasen PDF al OVA

En esta iteracion, se le adiciona al miniproyecto la visualizacién de objetivos y
se agregd la funcion de guiasen formato PDF para subir archivos a la
aplicacion de manera dinamica.

Con la finalidad de que el estudiante cuenten con guias o manuales que le
permitan hacer uso del programa SPSS para la estimacion de parametros.

Paso 5: Codificacion e implementacién

En favor del cumplimiento de los objetivos y requisitos se aplicaron
modificaciones al OVA, dinamizando las guias en PDF para su generacion
automatica (Figura 17).
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LICENCIATURA EN INFORMATICA
PREGADO - SEMESTRE VII [ sienvenido: Nuoscaris Sivia &

SIMULACION Y MODELOS (2030-4174)

® Proyectos

Contenido .
Videos

Quitz

Proyectos

# Administrar

TEORIA DE COLAS
DEFINICION
La teoria de colas es un conjunto de modelos matematicos que describen sistemas

de lineas de espera particulares, Su objetivo es encontrar el estado estable del
sistema y determinar una capacidad de servicio aplicado

La teoria de colas fue originariamente un trabajo practico. La primera aplicacion de
la que se tiene noticia es del matematico danés_Erlang sobre conversaciones
telefénicas en 1909, para el calculo de tamafio de centralitas. Después se convirtio
en un conceplo tedrico que consiguié un gran desarrollo, y desde hace unos afos
se vuelve a hablar de un concepto aplicado aunque exige un importante trabajo de
andlisis para convertir las férmulas en realidades, o viceversa.

PROCESO DE UNA COLA

Figura 17. Guias generadas en PDF

Paso 7: Aplicacion de Instrumento de Calidad
En esta iteracion, este paso consistio en la aplicacién de encuestas para la
evaluacion de los OVA. Durante este procedimiento se realizaron 2 encuestas,
una dirigida a expertos en el area y otra aplicada a la poblacién objetivo. Como
muestra representativa se seleccionaron 3 profesores del area para la
representacion de los expertos y 10 estudiantes que cursaron la asignatura
Simulacién y Modelos (230-4174).
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CAPITULO IV: RESULTADOS

Aplicacién de instrumento de calidad dirigido a expertos

Las pruebas realizadas a lo largo del desarrollo se hicieron con personal
calificado, con el proposito de determinar si los resultados del OVA producen
los efectos deseados, y de no ser asi ir depurando ycorrigiendo uno a uno cada
OVA terminado para cumplirla finalidad planteada ycon ello mejorar el proceso
de ensefianza y aprendizaje.

Durante las pruebas en todos los OVA se suguiri6 un cambio en la interfaz
planteadaque se muestra en la figura 18, la cual no contaba con un
identificador, no disponia de una animacién de bienvenida, requeria de enlaces
y bibliografia y no establecia una secuencia para la interaccion con el estudiante
durante su permanencia en el OVA, luego porsugerencias se cambio por el de
la figura 19 que es mas interactivo y guia al estudiante durante su recorrido en
el OVA.

Ova - Sistemas . Bienvenido: Nuoscaris Sivira  ®

Actividades
@ Bienvenid@

Conceptos

Evaluaciones

£ Administrar

Figura 18. Interfaz planteada
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Figura 19. Interfaz final corregida

Con las depuraciones ya realizadas se procede a realizar las pruebas,
verificando si  los  objetivos, contenidos, la  comunicacién
tratamientoscorresponden a la necesidad que pretende satisfacer los OVA.
La encuesta aplicada a los expertos (anexo 3), esta basada en la herramienta
de Instrumento de Evaluacibn de Objetos de Aprendizaje (LORI), la cual
consiste en la evaluacién de nueve (9) variables referentes a los OVA. Las
encuestas aplicadas constaban de seis (6) opciones de respuesta: nimeros del
uno (1) al cinco (5) (siendo 1 el mas bajo y 5 el mas alto) y sefialando NA (no

aplica), las cuales fueron seleccionadas de acuerdo con el criterio de una

muestra de 3 encuestados. Se muestra en la tabla 7

cuantificados de las encuestas.
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Instrumento de calidad dirgido a expertos para el OVA sistemas

Segun la tabla 7, se puede observar una buena aceptacion de la aplicacion en
la mayoria de los planteamientos, a continuacion se muestran los resultados
cuantificados de la encuesta.

Tabla 7. Resultados de la encuesta dirigida a los expertos para el OVA sistemas

N° | Variables 1 2|3 4 5 NA
1 | Calidad de los contenidos. 0O/0 10 20
2 | Adecuacion de los objetivos de aprendizaje. 0O/0 0|0 3 0
3 | Feedback (retroalimentacion) y adaptabilidad. |0 /1 |1 |1 |0 |0
4 | Motivacion. 0O/0 12 00
5 | Disefio y presentacion. 0O 0|1 2 010
6 | Usabilidad. 0O /0|0 0 3|0
7 | Accesibilidad. 1 /0 0 00 2
8 | Reusabilidad. O/0 1|1 1 0
9 | Cumplimiento de estandares. O0/0 0|3 |00

En la Figura 20, se muestra una representacion grafica de la tabla 7, en la cual
se pueden visualizar los 9 items o variables del instrumento aplicado a los
expertos. Podemos observar que el 69% de los encuestados encontraron
totalmente aceptable la aplicacion educativa y puede utilizar comoherramienta
de apoyo; sin embargo un 21% lo encontr6 medianamente aceptable, un 3%
poco aceptable y otro 7% no aplica, sefialando la ausencia de caracteristicas
para casos especiales y resaltando que el OVA fue disefiado para uso de
PC.Las preguntas donde se recomend6 mejorar la aplicacion fueron: la
preguntas 1, 3, 4, 5y 7. Se recomendd de manera general que se usaran
mejorlas preguntas hechas a los estudiantes con el fin de que las respuestas
deestos sean Unicas para cada pregunta, también se propuso la mejora en

laparte de retroalimentacion, tanto en el contenido como en los quiz.
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W Poco aceptable ™ Medianamente aceptable ® Totalmente aceptable m No aplica

Figura 20. Resultado grafico de la encuesta dirigida a expertos para el OVA
Sistemas

Instrumento de calidaddirigido a expertos para el OVA simulacion

Segun la tabla 8, se puede observar una buena aceptacion de la aplicacién en
la mayoria de los planteamientos, a continuacién se muestran los resultados
cuantificados de la encuesta.

Tabla 8. Resultados de la encuesta dirigida a los expertos para el OVA para
simulacion

N° | Variables 12 3|4 5 NA
1 | Calidad de los contenidos. O0/0 1/0 2 0
2 | Adecuacion de los objetivos de aprendizaje. 0O0/0 0|0 3 0
3 | Feedback (retroalimentaciéon) y adaptabilidad. |0 (O (2 |1 |0 O
4 | Motivacion. 0O0/0 12 00
5 | Disefio y presentacion. 0O0/0 1|2 00
6 | Usabilidad. 0O 0 0 0 3]0
7 | Accesibilidad. 1 /0/0/0 0 2
8 | Reusabilidad. 0O 0 0|1 20
9 | Cumplimiento de estandares. 0O0/0 0|0 30

En la figura 21, se muestra una representacion grafica de la tabla 8, en la cual
se pueden visualizar los 9 items o variables del instrumento aplicado a los
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expertos.Se observa que el 70% de los encuestados encontraron totalmente
aceptable la aplicacion educativa yse puede utilizar comoherramienta de apoyo;
sin embargo un 19% lo encontr6 medianamente aceptable,un 4% poco
aceptable y otro 7% no aplica, sefialando la ausencia de caracteristicas para
casos especiales y resaltando que el OVA fue disefiado para el uso de PC,
sefialando un buen equilibrio entre el contenido, los objetivos, las evaluaciones
y las actividades.Las preguntas donde se recomendd mejorar la aplicacion
fueron: la preguntas 3,4 y 5. Por lo cual se llevd a cabo una revision de los
contenidos para su depuracion, resaltando la retroalimentaciébn en la
autoevaluacion la cual requiri6 una revision para su correspondiente

depuracion.

W Poco aceptable ™ Medianamente aceptable ® Totalmente aceptable m No aplica

Figura 21. Resultado grafico de la encuesta dirigida a expertos para el OVA
Simulacion.

Instrumento de calidad dirigido a expertos para el OVA numeros aleatorios
Segun la tabla 9, se puede observar una buena aceptacion de la aplicacion en
la mayoria de los planteamientos, en la Tabla 9 se muestran los resultados

cuantificados de la encuesta.
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Tabla 9.Resultados de la encuestaa los expertos para el OVA ndameros
aleatorios.

N° | Variables 1 /2|3 4|5 |NA
1 | Calidad de los contenidos. O 0 012 0
2 | Adecuacion de los objetivos de aprendizaje. 0O/0 0|0 3 0
3 | Feedback (retroalimentacion) y adaptabilidad. |0 |0 |1 |2 |0 |0
4 | Motivacion. 0O0/0 2|1 00
5 | Disefio y presentacion. 0O/0 12 00
6 | Usabilidad. 0O /0|0 0 3|0
7 | Accesibilidad. 1 /0/0/0 0 2
8 | Reusabilidad. 0O/0 1|1 1 0
9 | Cumplimiento de estandares. 0O0/0 0|3 00

En la figura 22, se muestra una representacion grafica de la tabla 9, en la cual
se pueden visualizar los 9 items o variables del instrumento aplicado a los
expertos, se muestra que el 70% lo encontr6 totalmente aceptable, un 19%
medianamente aceptable, un 4% poco aceptable y el 7% no aplica,sefalando
una buena aceptacion en el OVA en este aspecto, sin embargo se realiz6 una
revision para llevar a cabo posibles mejoras. Ademas mejorar los mensajes
deretroalimentacion de los cuestionarios y utilizar preguntas que permitan

analizary no solo definiciones y ejercicios.

M Poco aceptable B Medianamente aceptable m Totalmente aceptable M No aplica

Figura 22. Resultado grafico de la encuesta dirigida a expertos para el OVA
nameros aleatorios
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Instrumento de calidad dirigido a expertos para el OVA de simulacion de
colas

Segun la tabla 10, se puede observar una buena aceptacion de la aplicacion en
la mayoria de los planteamientos, se muestran los resultados cuantificados de

la encuesta.

Tabla 10.Resultados de la encuesta a los expertos para el OVA Simulacioén de
colas

N° | Variables 1 2|3 4 5 NA
1 | Calidad de los contenidos. 0O/0 0|2 |1 0
2 | Adecuacion de los objetivos de aprendizaje. O0/0 0|0 3 0
3 | Feedback (retroalimentacion) y adaptabilidad. |0 'O (2 |1 |0 |0
4 | Motivacion. 0O/0 12 00
5 | Disefio y presentacion. 0O 021 010
6 | Usabilidad. 0O /0|0 0 3|0
7 | Accesibilidad. 1 /0 0 00 2
8 | Reusabilidad. 0O/0 0|2 |1 0
9 | Cumplimiento de estandares. O0/0 0|3 00

En la figura 23, se muestra una representacion gréfica de la tabla 1, en la cual
se pueden visualizar los 9 items o variables del instrumento aplicado a los
expertos, los cuales fueronanalizados para determinar un puntaje porcentual de
aceptacion de laaplicacion educativa.La grafica muestra que el 70% de los
encuestados lo vieron totalmente aceptablecon lo que respecta el OVA, sin
embargo un 19% lo encontr6 medianamente aceptable, un 4% poco aceptable y
el 7% restante no aplica. Las preguntas donde se recomend6 para mejorar
laaplicacion fueron: la preguntas 1,4 y 5, las cuales estan referidas a la
informacion de retorno, estimulo, presentacion, uso, ayuda, nivelde exigencia,
colores usados y graficos. Se recomendd de manera general quepara la
presentacion inicial, disponer de instrucciones en cadapantalla para que la
navegacion sea mas facil, mejorar los mensajes deretroalimentacién de los
cuestionarios y utilizar preguntas que permitan analizary no solo definiciones y

ejercicios. Se realizo una depuracion para la correccion de errores y cambios de
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distribucién de la interfaz.Se sefialé la presencia de una adecuada aplicacion de
estandares y especificaciones, sin embargo surge la necesidad de una revision

para la depuracion de éstos.

W Poco aceptable ™ Medianamente aceptable ® Totalmente aceptable m No aplica

Figura 23. Resultado grafico de la encuesta dirigida a expertos para el OVA
simulacion de colas

Instrumento de evaluacion dirigido a expertos para el OVA analisis de
resultados

En la tabla 11 se muestran los resultados cuantificados de la encuesta, se
mostré una buena aceptacion para el OVA en la mayoria de los planteamientos.

Tabla 11. Resultados de la encuesta a los expertos para el OVA analisis de
resultados

N° | Variables 12 3 /4 5 NA
1 | Calidad de los contenidos. 0O/0 12 00
2 | Adecuacion de los objetivos de aprendizaje. 0O/0 0|0 30
3 | Feedback (retroalimentacion) y adaptabilidad. |0 (O |1 |2 |0 |0
4 | Motivacion. O 0|12 0]O0
5 | Disefio y presentacion. 0O/0 1|2 00
6 | Usabilidad. 0O/0 0|0 30
7 | Accesibilidad. 1 00 /0 0 2
8 | Reusabilidad. 0O/0 1|1 1 0
9 | Cumplimiento de estandares. 0O/0 0|3 00
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En la figura 24, se muestran una representacion grafica de la tabla 11, en la
cual se pueden visualizar los 9 items o variables del instrumento aplicado a los
expertos.Se encontré aceptable, sefialando la presencia de una adecuada
aplicacion de estandares y especificaciones, sin embargo surge la necesidad de
una revision para la depuracion de estos. Ademas, se indicé la presencia de
una interfaz intuitiva y facil de usar, sin embargo se realizd un revision para

llevar a cabo posibles mejoras.

m Poco aceptable m®m Medianamente aceptable = Totalmente aceptable ™ No aplica

Figura 24. Resultado grafico de la encuesta a expertos para el OVA analisis de
resultados

Aplicaciéon de instrumento de calidad dirigida a los estudiantes

La encuesta aplicada a una muestra de 10 los estudiantes (anexo 4) esta
basada en los formatos propuestos por Galvis (1992), con rangos de evaluacion
correspondientes a la escala de Likert: Total acuerdo (3), Medianamente de

acuerdo (2) y Total desacuerdo (1).

Instrumento de calidaddirigido a estudiantes para el OVA sistemas
En la tabla 12, se puede observar una buena aceptacién de la aplicacién en la
mayoria de los planteamientos, sin embargo hay una fluctuacién importante en

los planteamientos 5 y 13, relacionadas al “tipo de letra, tamafo y color
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permiten leer con facilidad el contenido que se presenta” y “la informacion de
retorno, dada en la autoevaluacion, es suficiente para saber si se cumple con
los objetivos del OVA”.

Tabla 12. Resultados de la encuesta a los estudiantes para OVA sistemas

N° Afirmaciones 3 2 1

1 El OVA le permite a usted avanzar a su propio ritmo de | 8 210
aprendizaje.

2 El uso del Objeto Virtual de Aprendizaje es estimulante. | 7 2 |1

3 Los nombres que identifican los botones corresponden | 10 00
con el contenido de los mismos.

4 Los colores usados son agradables y adecuados. 8 11

5 El tipo de letra, tamafio y color permiten leer con 3 3 4
facilidad el contenido que se presenta.

6 La cantidad de informacion por pantalla es adecuada. 7 2 |1

7 Los gréficos y efectos visuales (animaciones) ayudan a | 7 2 |1
entender el contenido.

8 La teoria es facil de entender. 9 10

9 El contenido presentado es relevante para lo que desea | 8 210
aprender.

10 Los ejemplos son suficientes para entender el 9 10
contenido.

11 El tipo de preguntas que se hacen en la autoevaluacion | 7 30
(cuestionario) son adecuadas y claras.

12 El nivel de exigencia de la autoevaluacion corresponde | 7 30
al contenido mostrado en el OVA.

13 La informacion de retorno, dada en la autoevaluacion, | 4 51
es suficiente para saber si se cumple con los objetivos
de los OVA.

14 La presentacion de los OVA es adecuada y agradable. 8 210

15 La navegacion por el OVA es sencilla de usar. 9 1

16 Utilizando la ayuda entendi las funciones que cumplen | 7 3
algunos de los elementos que anteriormente no habia
entendido.

Total 118| 34| 9

Segun comentarios y observaciones obtenidas en las encuestas por parte de

los estudiantes, sefalaron el pequefio tamafio utilizado en las letras el cual
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dificultaba su lectura y la falta de informacién recibida en la autoevaluacion;

aspectos que fueron revisados posteriormente en el OVA.

m totalmente de acuerdo ®m medianamente de acuerdo = total desacuerdo

Figura 25. Resultado gréfico de la encuesta a los estudiantes para OVA
sistemas

En figura 25, apoyando lo observado en la tabla 12, se puede visualizar una
buena aceptacion de la aplicacién por parte de los estudiantes, con resultados
de 73% en total de acuerdo, 21% en medianamente de acuerdo y solo 6% en

total desacuerdo.

Instrumento de calidad dirigido a estudiantes para el OVA simulacion
En la tabla 13, se observa que los elementos de ayuda usados en los OVA
fueron efectivos, sin embargo se resalto la falta de éstos en algunos puntos del

OVA por lo cual fueron sometidos a revisién para su depuracion.

Tabla 13. Resultados de la encuesta a los estudiantes para OVA simulacion

N° Afirmaciones 3 2 1

1 El OVA le permite a usted avanzar a su propio | 7 3 0
ritmo de aprendizaje.

2 El uso del Objeto Virtual de Aprendizaje es | 8 2 0
estimulante.

3 Los nombres que identifican los botones | 10 0 0
corresponden con el contenido de los
MisMos.
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Tabla 13. Continuaciéon

N° Afirmaciones 3 2 1

4 Los colores usados son agradables vy |7 2 1
adecuados.

5 El tipo de letra, tamafio y color permiten leer | 4 4 2
con facilidad el contenido que se presenta.

6 La cantidad de informacion por pantalla es | 6 2 2
adecuada.

7 Los graficos y efectos visuales (animaciones) | 5 4 1
ayudan a entender el contenido.

8 La teoria es facil de entender. 9 1 0

9 El contenido presentado es relevante para lo | 8 2 0
gue desea aprender.

10 Los ejemplos son suficientes para entender el | 8 2 0
contenido.

11 El tipo de preguntas que se hacen en la |7 3 0
autoevaluacion (cuestionario) son adecuadas
y claras.

12 El nivel de exigencia de la autoevaluacion | 7 3 0
corresponde al contenido mostrado en el
OVA.

13 La informacion de retorno, dada en la |4 5 1
autoevaluacion, es suficiente para saber si se
cumple con los objetivos de los OVA.

14 La presentacion de los OVA es adecuada y | 8 2 0
agradable.

15 La navegacion por el OVA es sencilla de usar. | 9 1 0

16 Utilizando la ayuda entendi las funciones que | 7 3 0
cumplen algunos de los elementos que
anteriormente no habia entendido.

Total 114 139 |7

En figura 26, apoyando lo observado en la tabla 13, se puede visualizar una
buena aceptaciéon de la aplicacidon por parte de los estudiantes, con resultados
de 71% en total de acuerdo, 25% en medianamente de acuerdo y solo 4% en

total desacuerdo.
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H totalmente de acuerdo B medianamente de acuerdo = total desacuerdo

Figura 26. Resultado grafico de la encuesta dirigida a los estudiantes para el
OVA simulacion

Se encontréo que el nivel de profundidad aplicado en las autoevaluaciones
concuerda con el nivel de sus correspondientes contenidos y la presentacion
general del OVA es adecuada y agradable para los usuarios del OVA,
sefialando que la interfaz y estructura del OVA es intuitiva y de facil navegacion.

Sin embargo, se realizé una revison y depuracion del OVA.

Instrumento de calidad dirigido a estudiantes para el OVA variables
aleatorias

En la tabla 14, se observa que los planteamientos donde se recomendd para
mejorar la aplicacién fueron: los planteamientos 4, 5, 6, y 7, las cuales estan
referidas a la informacion de retorno, estimulo, presentacién, uso, ayuda, nivel
de exigencia, colores usados y graficos.Se observa que los elementos de ayuda
usados en el OVA fue efectivo, se realizé su evaluacion y depuracion del

mismo.
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Tabla 14. Resultados de la encuesta a los estudiantes para OVA variables
aleatorias

N° Afirmaciones 3 2 1

1 El OVA le permite a usted avanzar a su propio ritmo de | 8 2 0
aprendizaje.

2 El uso del Objeto Virtual de Aprendizaje es 7 3 0
estimulante.

3 Los nombres que identifican los botones corresponden |10 0 |0
con el contenido de los mismos.

4 Los colores usados son agradables y adecuados. 7 2 1

5 El tipo de letra, tamafio y color permiten leer con 5 3 2
facilidad el contenido que se presenta.

6 La cantidad de informacion por pantalla es adecuada. |7 2 1

7 Los graficos y efectos visuales (animaciones) ayudan | 7 2 1
a entender el contenido.

8 La teoria es facil de entender. 9 1 0

9 El contenido presentado es relevante para lo que 8 2 0
desea aprender.

10 Los ejemplos son suficientes para entender el 9 1 0
contenido.

11 El tipo de preguntas que se hacen en la 8 2 0
autoevaluacion (cuestionario) son adecuadas y claras.

12 El nivel de exigencia de la autoevaluacién corresponde | 7 3 0
al contenido mostrado en el OVA.

13 La informacion de retorno, dada en la autoevaluacion, | 5 5 0
es suficiente para saber si se cumple con los objetivos
de los OVA.

14 La presentacion de los OVA es adecuada y agradable. | 8 2 0

15 La navegacion por el OVA es sencilla de usar. 9 1 0

16 Utilizando la ayuda entendi las funciones que cumplen | 7 3 0
algunos de los elementos que anteriormente no habia
entendido.

Total 121 |34 |5

En figura 27, apoyando lo observado en la tabla 14, los datos fueron analizados
para determinar un puntaje porcentual de aceptacion del OVA para los usuarios
representativos.

Se puede visualizar una buena aceptacion de la aplicacion por parte de los
estudiantes, con resultados de 76%  totalmente de acuerdo, 21% en

medianamente de acuerdo y solo 3% en total desacuerdo.
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H totalmente de acuerdo B medianamente de acuerdo = total desacuerdo

Figura 27. Resultado grafico de la encuesta dirigida a los estudiantes para el
OVA variables aleatorias

Se recomend6 de manera general que se usaran colores vivos para resaltar los
puntos considerados mas importantes en los temas y para la presentacion
inicial, disponer de instrucciones en cada pantalla para que la navegacion sea
mas féacil, mejorar los mensajes de retroalimentacién de los cuestionarios y
utilizar preguntas que permitan analizar y no solo definiciones y ejercicios. Se

sometio a su revisidon para su posterior correccién y depuracion.

Instrumento de calidad dirigido a estudiantes para el OVA simulacion de
colas

En la tabla 15, se muestra un buen nivel de aceptacion para la mayorias de los
planteamientos, sin embargo se resalto la falta de algunos elementos de ayuda
en algunos puntos del OVA por lo cual fue sometido a revision para su

depuracion.
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Tabla 15. Resultados de la encuesta a los estudiantes para OVA simulacion de
colas

N° Afirmaciones 3 2 1

1 El OVA le permite a usted avanzar a su propio 8 2 |0
ritmo de aprendizaje.

2 El uso del Objeto Virtual de Aprendizaje es 8 2 |0
estimulante.

3 Los nombres que identifican los botones 10 |0 | O
corresponden con el contenido de los mismos.

4 Los colores usados son agradables y adecuados. | 7 1 2

5 El tipo de letra, tamafio y color permiten leer con | 3 3 |4
facilidad el contenido que se presenta.

6 La cantidad de informacion por pantalla es | 6 3 |1
adecuada.

7 Los gréaficos y efectos visuales (animaciones) | 5 4 1
ayudan a entender el contenido.

8 La teoria es facil de entender. 7 3 |0

9 El contenido presentado es relevante para lo que | 8 2 |0
desea aprender.

10 Los ejemplos son suficientes para entender el | 7 3 |0
contenido.

11 El tipo de preguntas que se hacen en la 7 3 |0
autoevaluacion (cuestionario) son adecuadas y
claras.

12 El nivel de exigencia de la autoevaluacion 7 3 |0
corresponde al contenido mostrado en el OVA.

13 La informacibn de retorno, dada en la | 6 4 |0
autoevaluacion, es suficiente para saber si se
cumple con los objetivos de los OVA.

14 La presentacion de los OVA es adecuada y |8 2 |0
agradable.

15 La navegacion por el OVA es sencilla de usar. 9 1 |0

16 Utilizando la ayuda entendi las funciones que | 7 3 |0
cumplen algunos de los elementos que
anteriormente no habia entendido.

Total 113 |39 8

En figura 28, apoyando lo observado en la tabla 15, se puede visualizar una
buena aceptacion de la aplicacion por parte de los estudiantes, con resultados
de 71% en total de acuerdo, 24% en medianamente de acuerdo y solo 5% en

total desacuerdo.
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B totalmente de acuerdo B medianamente de acuerdo M total desacuerdo

Figura 28. Resultado grafico de la encuesta dirigida a los estudiantes para el
OVA simulacion de colas.

Se mostré que el estudiante requeria la sefalizacién o el uso de ventanas que
le indicaran una descripcion del tipo de actividad a realizar, por lo cual el OVA
fue sometido a revisién. Sin embargo, se indicé que la presentacién general del

OVA es adecuada y agradable para los usuarios del OVA.

Instrumento de calidad dirigido a estudiantes para el OVA analisis de
resultados

En la tabla 16, se observa que los elementos de ayuda usados en los OVA
fueron efectivos, sin embargo se resalt6 la falta de éstos en algunos puntos del
OVA por lo cual fueron sometidos a revisién para su depuracion.

Tabla 16. Resultados de la encuesta a los estudiantes para OVA andlisis de
resultados

N° Afirmaciones 3 2 1

1 El OVA le permite a usted avanzar a su propio 8 2 |0
ritmo de aprendizaje.

2 El uso del Objeto Virtual de Aprendizaje es 7 2 1
estimulante.

3 Los nombres que identifican los botones 10 'O | O
corresponden con el contenido de los mismos.

81



Tabla 16. Continuacion

N° Afirmaciones 3 2 1

4 Los colores wusados son agradables y 8 1 1
adecuados.

5 El tipo de letra, tamafio y color permiten leer | 3 3 4
con facilidad el contenido que se presenta.

6 La cantidad de informacién por pantalla es 6 3 1
adecuada.

7 Los graficos y efectos visuales (animaciones) | 6 3 1
ayudan a entender el contenido.

8 La teoria es facil de entender. 8 2 0

9 El contenido presentado es relevante para lo | 8 2 0
gue desea aprender.

10 Los ejemplos son suficientes para entender el | 7 2 1
contenido.

11 El tipo de preguntas que se hacen en la | 7 3 0
autoevaluacion (cuestionario) son adecuadas y
claras.

12 El nivel de exigencia de la autoevaluacion |7 3 0
corresponde al contenido mostrado en el OVA.

13 La informacion de retorno, dada en la 4 5 1
autoevaluacion, es suficiente para saber si se
cumple con los objetivos de los OVA.

14 La presentacion de los OVA es adecuada y | 8 2 0
agradable.

15 La navegacion por el OVA es sencilla de usar. 9 1 0

16 Utilizando la ayuda entendi las funciones que | 7 3 0
cumplen algunos de los elementos que
anteriormente no habia entendido.

Total 113 | 37 10

En figura 29, apoyando lo observado en la tabla 16, se puede visualizar una
buena aceptacion de la aplicacién por parte de los estudiantes, con resultados
de 71% en total de acuerdo, 23% en medianamente de acuerdo y solo 6% en

total desacuerdo.
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Figura 29. Resultado grafico de la encuesta dirigida a los estudiantes para el
OVA andlisis de resultados.

Ademas, se revisoel nivel de profundidad aplicado en las autoevaluaciones para
verificar que concuerde con el nivel de sus correspondientes contenidos.
Semostro que la presentacion general del OVA es adecuada y agradable para
los usuarios del OVA, sefialando que la interfaz y estructura del OVA es intuitiva
y de facil navegacion. Se indico que la informacion obtenida en las
autoevaluaciones no es suficiente para saber si el estudiante cumplié o no con
los objetivos de estudio, por lo cual se realizé una revision y depuracién de las

autoevaluaciones en este aspecto.
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CONCLUSIONES

La aplicacion de la metodologia Tecnopedagodgica para el desarrollo de los
OVA, permitio facilitar la aplicacion de los distintos aspectos pedagdgicos,
técnicos y de interfaz que este recurso presenta.

Esta metodologia facilitd el modelado de la aplicacion, permitiendo definir
claramente las funciones, estructura e interaccion de la misma. Cabe destacar,
que siendo una aplicacién educativa predominaron las funciones de consulta
(consultar: tema, glosario, enlaces, referencias, objetivos, créditos, entre otras).
En consecuencia, las principales acciones desencadenadas se enfocaron en
buscar, enviar y mostrar el contenido, segun la opcion seleccionada por el
usuario.

El Sublime Text 2, Flash Player CS6 vy Eclipse, fueron las herramientas usadas
para la codificaciéon de los OVA, la cual proporcioné facilidad al momento de
comparar y editar el cédigo, dado que permite la visualizacion simultanea de
diversos archivos de codificacion asi como la edicion simultanea de diversas
instrucciones o lineas de caédigo.

En el caso de la estandarizacion, se aplico el programa Reload para el
empaquetado de los OVA, sin embargo a pesar de poseer una funcion para la
creacion de metadatos estos no poseen un formato con todos los datos
establecidos en la metodologia Tecnopedagdgica, debido a esto se hace uso de
la aplicacion LomPap la cual proporciona diversos formatos para la creacién de
metadatos permitiendo su aplicacién en los OVA para aprovechar al maximo su
uso durante su aplicacion en la plataforma moodle mediante su debida
identificacion.

En la aplicaciébn de pruebas de calidad, se observé que el Instrumento de
Evaluacion de Objetos de Aprendizaje (LORI) aplica para el criterio de expertos,
sin embargo debié complementarse con una encuesta basada en el formato de
Galvis, para recoger la opinion de los estudiantes, con el fin de obtener una

validacion desde ambas dimensiones.
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Segun los resultados obtenidos, el OVA desarrollado proporciona contenidos de
interés para la poblacion objetivo puesto que se vinculan con temas y
estrategias de su interés educativo; ademas de ser favorables para el
cumplimiento de los objetivos planteados. De igual manera, el disefio de la

interfaz otorga facilidad y libertad para su manejo y exploracion.
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RECOMENDACIONES

Actualizar periddicamente la informacion contenida en los OVA, de manera que
estos siempre contengan informacion vigente.

Dado que los OVA son aplicaciones creadas para el uso de estudiantes y
profesores, es necesario informar e incentivar su uso como recurso y material
de apoyo a las clases presenciales impartidas por los profesores, a través de
los medios o instancias (departamento de ensefianza virtual, coordinacion de
informatica, entre otros) que provee la Institucion.

Combinar el uso de los OVA con los multiples recursos (foro, chat, mensajes,
consulta, encuesta, entre otros) que ofrece la plataforma Moodle para la
realizacion de diversas actividades, para aprovechar sus potencialidades.

Crear un banco de datos de almacenamiento y administracion de OVA con el fin
de aprovechar al maximo sus ventajas como lo son su naturaleza granular y
capacidad de reutilizacion; de manera que pueda ser usado en mas de un

contexto educativo.
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APENDICE V. Metadatos — OVA analisis de resultados

APENDICE A. Modelo de clases — OVA sistemas. lteracion 1

pkg

nivel_1

-id_nivel_1 :int

- nombre_nivel_1 : char
- tipo_url_nivel_1 : char
- url_nivel_1 : char

- icono_nivel_1 : char

nivel_2

-id_nivel_2 :int

- id_nivel_1_nivel_2 :int
- nombre_nivel_2 : char
- tipo_url_nivel_2 : char
- url_nivel_2 : char

- detalle_nivel_1 : char
- fc_nivel_1 : datatime

+ agregar_nivel_1()
+ wver_nivel_1()

+ edit_nivel_1()

+ eli_nivel_1()

administradores

- id_administrador : int

- nombre_administrador : char
- apellido_administrador : char
- correo_administrador - char

- clave_administrador . char

- foto_administrador : char

- fc_administrador : datatime

+ wer_id(char : int) : administradore[]

- icono_nivel_2 : char
- detalle_nivel_2 : char
- fc_nivel_2 : datatime

+ agregar_nivel_2()
+ eli_nivel_2()

+ edit_nivel_1()

+ ver nivel ()
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APENDICE B. Diagramas de caso de uso — OVA sistemas. lteracion 1

Y

Ingresar a moodle

N
T<mclude>> %
Iniciar sesion /.
Visualizar contendo Administrador
Gestionar contenido

Gestionar actividad

/%/

Desarrollar actividades

Usuario

%

moodle

Diagrama de caso de uso principal
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Usuario

Modificar Contenido
Visualizar Contenido

Adrinistrador
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
Eliminar Contenido

Moodle

Diagrama de Caso de uso: Seleccionar contenido
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usuario

Agregar actividad

Realizar actividad

Eliminar actividad

/inistrador

Modificar actividad /

moodle

Diagrama de Caso de uso: Realizar actividad
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APENDICE C. Storyboard —OVA sistemas. Iteracién 1

Pantalla N°1: Inicio

Menu Icono de inicio de sesion
Identificador —1{ ———— ooo D Banne
del OVA
Menu de
Navegacion

v
Imagen de Bienvenida

Esta dividida en 3 partes: la parte superior es el banner el cual contiene en la
parte izquierda el identificador del OVA en letra Arial de tamafio de letra
namero 18 y un icono de inicio de sesidén en la parte derecha y un menu
superior que contiene enlaces, bibliografias y créditos del OVA. La segunda,
la parte lateral izquierda es el area de menu compuesto por un conjunto de
opciones, entre ellos la palabras “conceptos” y “actividades” con letra tamafio
10 y del tipo Arial, al final de estas opciones se visualiza la palabra
“administrar” la cual, solo estara visible si se ha iniciado sesion. La tercera, la
parte central de la pantalla estd conformada por una imagen dando la
bienvenida al OVA.

94




Pantalla N°2: Contenido

Icono de inicio de sesion

Identificador |
del OVA - coo D

Identificador «
de panatlla -

Menu de
Navegacion

v
Contenido

La parte superior se encuentra descrita en la pantalla 1. La parte lateral se
encuentra parcialmente descrita en la pantalla 1; en esta pantalla, incluyendo lo
ya descrito en la pantalla 1, el menu de navegacién al darle click en “conceptos”
desplega los diferentes temas a abordar del OVA. En parte central de la
pantalla se visualiza el contenido del tema, ésta pantalla contiene el titulo del
tema en la parte superior en tamafio 27 y se visualiza los diferentes archivos
PDF los cuales contienen los contenidos referentes al OVA.
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Pantalla N°3: Actividades

Icono de inicio de sesién

Menu T

Identificado ¢——— [« Yo X o) > Banner

r del OVA

Nombre de la I I

actividad
Menu de
Navegacion
Actividades

La parte superior se encuentra descrita en la pantalla 1. La parte lateral se encuentra
parcialmente descrita en la pantalla 1; en esta pantalla, incluyendo lo ya descrito en la
pantalla 1, el menu de navegacién al darle click en “actividades” desplega las
diferentes actividades como lo son “sopa de letras” y “Puzzle”. En parte central de la
pantalla se visualiza la actividad a desarrollar, ésta pantalla contiene el titulo de la
actividad en la parte superior en tamafio 27 y se visualiza las actividades didacticas a
desarrollar del OVA.
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Pantalla N°4: Administrar

Icono de inicio de

Menu T
I_A_\ |
dentificad 000 ) 1 Banner
or del OVA
Menu de
Navegacion

i

Iconos de

La parte superior se encuentra descrita en la pantalla 1. La parte lateral se
encuentra parcialmente descrita anteriormente en la pantalla 1, contando
con la opcion de “administrar’ debido a que el usuario debe haber iniciado
sesion. La parte central de la pantalla, se muestran dos iconos de “menu” y
“submenu”, el primero es de color naranja con una franja gris en la parte
inferior la cual contiene el nombre “menu” y el segundo color verde con
franja gris en la parte inferior la cual contiene el nombre “submenu”.
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Pantalla N°5: Gestionar menu

Nombre de
Menu T
O 00 ——
Identificador —m-J»F —— Banne
del OVA O
Identificador < |
de la —
mAanmtall A
Botones
Mapade —— OO0 —— para
navegacion .
~—| administr
ar

v
Contenido a gestionar

La parte superior se encuentra descrita en la pantalla 1 agregando a esto el
nombre de usuario en la parte superior derecha con letra del tipo Arial,
tamafio 10. La parte lateral se encuentra parcialmente descrita
anteriormente en la pantalla 1, contando con la opcién de “administrar”
debido a que el usuario debe haber iniciado sesion. La parte superior
central de la pantalla se muestra el identificador de la pantalla de color
verde con letra 27 del tipo Arial, seguido se muestran tres botones de
gestiébn (agregar, modificar y eliminar) y en la parte inferior todo el
contenido a gestionar del mapa de navegacion con letra del tipo Arial del
tipo 10.
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Pantalla N°6: Modificar Menu

Indicador de Pantalla ¢

Campo de
texto para
agregar

Esta pantalla es una ventana del tipo modal la cual cuenta en la parte superior el
identificador de la pantalla con letra tamafo 18 en negrita, un conjunto de campos para
la insercion de datos: varios campos de texto para la insercion del nombre, URL, icono
y detalle. En la parte inferior derecha cuenta con un botén verde para guardar y uno
rojo para cancelar.
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APENDICE D. Metadatos —OVA sistemas lIteracién 1

1 - General
1.1 - Identificador Catélogo : Sistemas

1.2 - Titulo Tema 01: Sistemas
1.3 - Idioma es

1.4 - Descripcion En este OVA, se conceptualizan y se identifican las
partes de un sistema.

1.5 - Palabra Clave |sistemas

entidades
ambiente
frontera
relacion
atributos
1.6 - Ambito 2017-Venezuela
1.7 - Estructura atémica
1.8 - Nivel deld
Agregacion
2 - Ciclo de Vida
2.1 -Version final
2.2 - Estado final

2.3 - Contribucién |autor
NuoscarisSivira
(nuoscarisivira@gmail.com);Universidad de Oriente
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3 - Meta-Metadatos
3.1 - Identificador

3.2 - Contribucién

3.3 - Esquema de
Metadatos

3.4 -Ildioma

4 - Técnica
4.1 - Formato

revisor

Carmen Victoria Romero; Universidad de Oriente
Asesora academica y profesora de los temas tratados
en los OVA

revisor

Alejandra  Galanton; Universidad de Oriente
Asesora en el desarrollo de OVA como recurso
edcativo y su proceso de creacion

Catalogo : sistemas

creador
NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente

revisor
Carmen Victoria Romero; Universidad de Oriente

revisor
Alejandra Galanton; Universidad de Oriente

IEEE LOM

es

text/html

text/css
image/jpeg
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image/png
application/pdf

php
javascript
4.2 - Tamafno 13938688
4.4 - Requisitos navegador : cualquiera
5 - Uso Educativo
51 - Tipo de combinado
Interactividad
5.2 - Tipo de ejercicio
Recurso Educativo
5.3 - Nivel de medio
Interactividad
54 - Densidad media

Semantica

5.5 - Destinatario aprendiz

5.6 - Contexto NORMETIC 1.1: pregrado universitario

5.8 - Dificultad facil

5.10 - Descripcion |Este OVA es usado como apoyo a las clases o

lecciones presenciales que dicta el profesor de la
materia 0 asignatura en cuestion.

5.11 - Idioma es
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6 - Derechos
6.1 - Coste

6.2 - Derechos de
Autor y otras

Restricciones

6.3 - Descripcion

7 - Relacion
7.1-Tipo

7.2 - Recurso

9 - Clasificacion
9.1 - Propdsito

9.2 - Ruta
Taxondmica

9.3 - Descripcidn

no

si

Este OVA esta desarrollado como trabajo de grado
en la Universidad de Oriente, el cual se usara
posteriormente para el apoyo de los estudiantes de la
asignatura de simulacion y modelos.

es parte de

Catélogo : Sistemas

objetivo educativo

9.2.1 - Fuente : Sistema de Clasificaciéon de Dewey
600:Cienciasaplicadas

Tema relacionado a los terminos fundamentales a
tomar en cuenta en el desarrollo de sistemas,
englobadas en el ambito de la informatica (ciencia
gue estudia el manejo de la informacién)
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APENDICE E. Diagrama de clases —OVA sistemas. Iteracion 2

nivel_1

-id_nivel_1 :int
- nombre_nivel_1
- tipo_url_nivel_1
- url_nivel_1 : char
- icono_nivel_1 : char
- detalle_nivel_1 : char
- fc_nivel _1 : datatime

char
char

+ agregar_nivel_1() : void
+ ver_nivel_1() : void
+ editar_nivel_1() : void

+ eli_nivel_1() . void

nivel_2

-id_nivel_2 :int

- id_nivel_1_nivel_2 :int
- nombre_nivel 2 : char
- tipo_url_nivel_2 : char
- url_nivel_2 : char

- icono_nivel_2 : char

- detalle_nivel_2 : char
- fc_nivel_2 : datatime

nivel_3

+ agregar_nivel_2()

+ ver_nivel_2() : void
+ editar_nivel_2() : void
+ eli_nivel_2() : void

void

administradores

- id_administrador - int

- nombre_administrador : char
- apellido_administrador : char
- correo_administrador : char
- clave_administrador : char

- foto_administrador : char

- fc_administrador : datatime

+ ver_id(char : int) . administradores(]

- id_nivel_3 :int

- id_nivel_1_nivel_3 @ int
- id_nivel_2_nivel_3 @ int
- nombre_nivel 3 - char
- tipo_url_nivel_3 : char
- url_nivel_3 : char

- icono_nivel_3 : char

- detalle_nivel_3 : char
- fc_nivel 3 : datatime

+ agregar_nivel_3() : void
+ ver_nivel_3() : void
+ editar_nivel_3() : void

+ eli_nivel_3() : vaid

v_f

id_v_f:int

id_nivel_3_v_f:int
id_nivel_2_v_fint
id_nivel_1_v_f:int

- pregunta_v_f : int
- respuesta_v_f . char
- fc_v_f: datatime

s_S
-id_s_s int

-id nivel_3_s_s :int
-id_nivel_2_s_s :int

-id nivel 1 s s:int

- pregunta_s_s : char
- respuesta_s_s . char
- opcion_1_s_s : char
- opcion_2_s_s : char
- opcion_3_s_s : char
-fc_s_s:int

+ agregar_s_s() : void
+ eliminar_s_s() : void

+ editar_s_s() : void

+ agregar_v_f() :
+ eliminar_v_f()
+ editar_v_f{

void
void
void
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APENDICE F. Diagramas de caso de uso — OVA sistemas. Iteracion 2

ry

Ingresar a moodle

N
Jamclude>>

~ \ %
Iniciar sesio
Administrador

Gestionar contenido /

B s

Gestionar actividad

Realizar evaluacién
Gestionar Evaluacién moodle

Diagrama de Caso de uso principal
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ry

usuario

Agregar evaluacion

Modificar evaluacién

Realizar evaluacion

Eliminar evaluacién

—__-------""—-—-.

ministrador
|

moodle

Diagrama de caso de uso: Gestionar evaluacion
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APENDICE G. Storyboard —OVA sistemas. lteracion 2

Pantalla: Quiz del OVA

Icono de inicio

Mapa de —

navegaci

Identificador del Menu
: — i
| | o000 D
Pregunt
__ as del
quiz
v v
Botén Botén
“comprobar” restaurar

La parte superior es el banner el cual contiene en la parte izquierda el identificador
del OVA en letra Arial de tamafio 18 y un icono de inicio de sesion en la parte
derecha, junto a un menu superior que contiene enlaces y créditos del OVA. La
segunda, la parte lateral izquierda es el a&rea de menU compuesto por un conjunto
de opciones, entre ellos la opcidn de “evaluaciones” la cual despliega la opcién de
“quiz” con letra tamafio 10 y del tipo Arial. La tercera parte esta conformada por las
preguntas de falso y verdadero y de seleccion multiple, contando en la parte
inferior con los botones de “comprobar” el cual evalua el quiz y “restaurar” el cual lo

reinicia.
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APENDICE H. Diagrama de clasesdel OVA

nivel_1

-id_nivel_1 :int
- nombre_nivel_1
- tipo_url_nivel_1
- url_nivel_1 : char
- icono_nivel_1 : char
- detalle_nivel_1 : char
- fc_nivel _1 : datatime

char
char

+ agregar_nivel_1() : void
+ ver_nivel_1() : void
+ editar_nivel_1() : void

+ eli_nivel_1() . void

nivel_2

-id_nivel_2 :int

- id_nivel_1_nivel_2 :int
- nombre_nivel 2 : char
- tipo_url_nivel_2 : char
- url_nivel_2 : char

- icono_nivel_2 : char

- detalle_nivel_2 : char
- fc_nivel_2 : datatime

nivel_3

+ agregar_nivel_2() . void
+ ver_nivel_2() : void
+ editar_nivel_2() : void

+ eli_nivel_2() : void

administradores

- id_administrador - int

- nombre_administrador : char
- apellido_administrador : char
- correo_administrador : char
- clave_administrador : char

- foto_administrador : char

- fc_administrador : datatime

+ ver_id(char : int) . administradores(]
+ agregar_administradores() : void

+ eliminar_administraores() : void

+ editar_administradores() : vaid

- id_nivel_3 :int

- id_nivel_1_nivel_3 @ int
- id_nivel_2_nivel_3 @ int
- nombre_nivel 3 - char
- tipo_url_nivel_3 : char
- url_nivel_3 : char

- icono_nivel_3 : char

- detalle_nivel_3 : char
- fc_nivel 3 : datatime

+ agregar_nivel_3() : void
+ ver_nivel_3() : void

+ editar_nivel_3() : void
+ eli_nivel_3() : vaid

v_f

id_v_f:int

id_nivel_3_v_f:int
id_nivel_2_v_fint
id_nivel_1_v_f:int

- pregunta_v_f : int
- respuesta_v_f . char
- fc_v_f: datatime

s_S
-id_s_s int

-id nivel_3_s_s :int
-id_nivel_2_s_s :int
-id nivel 1 s s:int
- pregunta_s_s : char
- respuesta_s_s . char
- opcion_1_s_s : char
- opcion_2_s_s : char
- opcion_3_s_s : char
-fc_s_s:int

+ agregar_s_s() : void
+ eliminar_s_s() : void

+ editar_s_s() : void

+ agregar_v_f() :
+ eliminar_v_f()
+ editar_v_f{

void
void
void
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APENDICE I. Diagrama de casos de uso del OVA

Y

Ingresar a moodle

Z<include>>

RSN

Iniciar sesion : :
Adrhinistrador

Gestionar cuentas

Diagrama de caso de uso principal
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)

A

Usuario

Agregar Contenido
Modificar Contenido

Visualizar Contenido

Adrinistrador
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
I
Eliminar Contenido

Moodle

Diagrama de caso de uso: Gestionar contenido
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usuario

Agregar evaluacion

Modificar evaluacién

Realizar evaluacion

Eliminar evaluacion

moodle

Diagrama de caso de uso:Gestionar evaluacion
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ry

usuario

Agregar actividad

Realizar actividad

Eliminar actividad

/inistrador

Modificar actividad /

moodle

Diagrama de caso de uso:Gestionar actividad
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)

/

Administrado
I
I
I
I A .
! Modificar usuarios
I
I
I
I
I
I
Eliminar usuarios
moodle

Diagrama de caso de uso: administrar usuarios
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APENDICE J. Storyboard —OVA sistemas. Iteracién 3

Nombre del Botones de Nomhre del

A
| A

—— |

l \

L— ©°0 ©O

Nombre correo clave

Mapa de
navegaci

z

—_—

La parte superior es el banner el cual contiene en la parte izquierda el
nombre del OVA en letra Arial de tamafio 18 y un icono de inicio de sesion
en la parte derecha. La segunda, la parte lateral izquierda es el area de
menu compuesto por un conjunto de opciones, entre ellos la opcion de
“evaluaciones” la cual despliega la opcion de “quiz” con letra tamafio 10 y
del tipo Arial. La tercera parte estan los datos de los administradores en
letra Arial de tamafio 10 y en la parte de arriba tres botones para agregar,
modificar y eliminar usuarios.
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APENDICE K. Metadatos —OVA simulacién

1 - General
1.1 - Identificador Catalogo : Simulacién y Modelos

1.2 - Titulo Tema 2- Simulacién y modelos
1.3 - Idioma es

1.4 - Descripcion En este OVA, se describe la metodologia que
permite aplicar la simulacién a un sistema real

1.5 - Palabra Clave |Modelos

Simulacién
Diagramas

1.6 - Ambito 2017- Venezuela

1.7 - Estructura atémica

1.8 - Nivel deld

Agregacion

2 - Ciclo de Vida

2.2 - Estado final

2.3 - Contribucién autor
NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente
Creadora de los OVA

revisor

Carmen Victoria Romero; Universidad de Oriente
Asesora académica y profesora de los temas
tratados en los OVA
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3 - Meta-Metadatos
3.1 - Identificador

3.2 - Contribucién

3.3 - Esquema de
Metadatos

3.4 -Ildioma

4 - Técnica
4.1 - Formato

4.2 - Tamaio

revisor

Alejandra Galanton; Universidad de Oriente

Asesora en el desarrollo de OVA como recurso
educativo y su proceso de creacion

Catalogo : Simulacion y Modelos

creador
NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente

revisor
Carmen Victoria Romero; Universidad de Oriente

revisor
Alejandra Galanton; Universidad de Oriente

IEEE LOM

es

text/html
text/css
image/jpeg
image/png
application/pdf
php

javascript

13938688
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4.4 - Requisitos navegador : cualquiera

5 - Uso Educativo

5.1 - Tipo de activo
Interactividad

5.2 - Tipo de diapositiva
Recurso Educativo |autoevaluacion

5.3 - Nivel de medio
Interactividad

5.4 - Densidad |media
Semantica

5.5 - Destinatario aprendiz

5.6 - Contexto NORMETIC 1.1: pregrado universitario

5.8 - Dificultad facil

5.10 - Descripcion |Este OVA es usado como apoyo a las clases o

lecciones presenciales que dicta el profesor de la
materia o asignatura en cuestion.

5.11 - Idioma es

6 - Derechos
6.1 - Coste no

6.2 - Derechos de si

Autor y otras
Restricciones
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6.3 - Descripcion

7 - Relacion
7.1-Tipo

7.2 - Recurso

9 - Clasificaciéon
9.1 - Propdsito

9.2 - Ruta
Taxonémica

9.3 - Descripcion

9.4 - Palabras clave

Este OVA esta desarrollado como trabajo de grado
en la Universidad de Oriente, el cual se usara
posteriormente para el apoyo de los estudiantes de la
asignatura de Simulacién y Modelos.

es parte de

Catalogo : Simulacién y modelos

OVA el cual trata los distintos aspectos de simulacion
y modelos

objetivo educativo

9.2.1 - Fuente : Sistema de Clasificacion de Dewey
600:Ciencias Aplicadas

Tema relacionado a los términos fundamentales a
tomar en cuenta en la simulacion y modelos,
englobadas en el ambito de la informatica (ciencia
gue estudia el manejo de la informacién)

Modelos
Diagramas
Simulacién
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APENDICE L. Diagrama de casos de uso —OVA simulacion. Iteracion 2

uc J
Ingresar a moodle

<<nclude>>

Iniciar sesién

moodle

visualizar videos
Gestionar Videos

Diagrama de caso de uso principal
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ry

usuario

Agregar videos

Modificar videos

Visualizar videos

Eliminar videos

—__-------"‘---.

ministrador
|

moodle

Diagrama de caso de uso: seleccionar videos.
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APENDICE M. Storyboard —OVA simulacién. Iteracion 2

Pantalla: Visualizar videos

Icono de inicio de
Menu A

A

[ |
OO O DJ‘ Banne

Identificador del
A

Mapa de
navegaci =
on

) |
v

Pantallas de

La parte superior se mantiene igual a las descritas en las pantallas anteriores,
en la parte lateral izquierda cuenta con el mapa de navegacion al cual se le
agrega la opcion de visualizar los videos disponibles. En la parte central se
encuentra una pantalla la cual dispone de los videos a visualizar en el OVA,

los cuales tienen opcidn para su descarga.
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APENDICE N. Caso de uso del OVA variables aleatorias

uc J
Ingresar a moodle
~<inglude>>
Iniciar sesién

Vlsuallzar contenido
Gestionar contenido
Usario Gestlonar evaluacién
Reallzar Evaluacién

Gestionar administradores

Usar simulador

|n|strador

R

moodle

Diagrama de caso de uso principal
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APENDICE O. Metadatos —OVA variables aleatorias

1 - General
1.1 - Identificador  Catélogo : NUmeros aleatorios

1.2 - Titulo Generacion de nimeros aleatorios
1.3 - Idioma es

1.4 - Descripcion En este OVA, se resuelven problemas de generacion
de numeros aleatorios

1.5 - Palabra Clave |Generador

Prueba
Aleatorio
1.6 - Ambito 2017- Venezuela
1.7 - Estructura atémica
1.8 - Nivel deld
Agregacion
2 - Ciclo de Vida
2.2 - Estado final

2.3 - Contribucion |autor
NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente
Creadora de los OVA

revisor

Carmen Victoria Romero; Universidad de Oriente
Asesora académica y profesora de los temas
tratados en los OVA
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revisor

Alejandra  Galanton; Universidad de Oriente
Asesora en el desarrollo de OVA como recurso
educativo y su proceso de creacion

3 - Meta-Metadatos
3.1 - Identificador  |Catalogo : Simulacion y Modelos

3.2 - Contribucién | creador
NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente

revisor
Carmen Victoria Romero; Universidad de Oriente

revisor
Alejandra Galanton; Universidad de Oriente

3.3 - Esquema de IEEE LOM

Metadatos

3.4 - ldioma es

4 - Técnica

4.1 - Formato text/html
text/css
image/jpeg
image/png
application/pdf
php
javascript
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4.2 - Tamafno 13938688

4.4 - Requisitos navegador : cualquiera

5 - Uso Educativo

5.1 - Tipo de activo
Interactividad

5.2 - Tipo de diapositiva
Recurso Educativo |autoevaluacion

5.3 - Nivel de medio
Interactividad

54 - Densidad |media
Semantica

5.5 - Destinatario aprendiz

5.6 - Contexto NORMETIC 1.1: pregrado universitario

5.8 - Dificultad facil

5.10 - Descripcion |Este OVA es usado como apoyo a las clases o

lecciones presenciales que dicta el profesor de la
materia o0 asignatura en cuestion.

5.11 - Idioma es

6 - Derechos
6.1 - Coste no
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6.2 - Derechos de
Autor y otras
Restricciones

6.3 - Descripcion

7 - Relacion
7.1-Tipo

7.2 - Recurso

9 - Clasificaciéon
9.1 - Propdsito

9.2 - Ruta
Taxondmica

9.3 - Descripcion

9.4 - Palabras clave

si

Este OVA esta desarrollado como trabajo de grado
en la Universidad de Oriente, el cual se usara
posteriormente para el apoyo de los estudiantes de la
asignatura de Simulacién y Modelos.

es parte de

Catédlogo : Generacion de numeros aleatorios
OVA el cual trata los distintos aspectos de nameros
aleatorios

objetivo educativo

9.2.1 - Fuente : Sistema de Clasificacion de Dewey
600:Ciencias Aplicadas

Tema relacionado a los términos fundamentales a
tomar en cuenta en la simulacion y modelos,
englobadas en el ambito de la informética (ciencia
gue estudia el manejo de la informacién)

Pruebas
Aleatorios
NuUmeros
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APENDICE P. Diagrama Caso de Uso —OVA simulacién de colas

Ingresar a moodle
=<inglude>>

Gestionar conteni\
i _ Visualizar contenido
Administrador
N

Usario \
Gestionar ejercicios
Realizar Ejercicios

Gestionar administradores %

moodle

Diagrama de caso de uso principal

127



APENDICE Q. Metadatos —OVA simulacion de colas

1 - General

1.1 - Identificador
1.2 - Titulo

1.3 - Idioma

1.4 - Descripcion

1.5 - Palabra Clave

1.7 - Estructura

1.8 - Nivel de
Agregacion

2 - Ciclo de Vida
2.2 - Estado

2.3 - Contribucioén

Catalogo : Simulacion de cola
Simulacién de cola
es

En este OVA , describen sistemas de lineas de
espera particulares a traves de un simulador

Modelos
Cola
Generador

atbmica

4

final

autor

NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente

Creador del OVA

revisor
Carmen V Romero; Universidad de Oriente
Asesora y profesora del tema tratado en el OVA

revisor

Alejandra  Galanton; Universidad de Oriente
Asesora en el desarrollo de OVA como recurso
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3 - Meta-Metadatos
3.1 - Identificador

3.2 - Contribucién

3.3 - Esquema de
Metadatos

3.4 - ldioma

4 - Técnica

4.1 - Formato

4.2 - Tamaio

4.4 - Requisitos

5 - Uso Educativo

edcativo y su proceso de creacion

Catélogo : Simulacion de Cola

creador
NuoscarisSivira; Universidad de Oriente

revisor
Carmen V Romero; Universidad de Oriente

revisor
Alejandra Galantén; Universidad de Oriente

IEEE LOM

es

text/html
text/css
image/jpeg
image/png
application/pdf
php

javascript

13938688

navegador : cualquiera
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51 - Tipo de
Interactividad

52 - Tipo de
Recurso Educativo
5.3 - Nivel de
Interactividad

54 - Densidad
Semantica

5.5 - Destinatario

5.6 - Contexto
5.8 - Dificultad

5.10 - Descripcion

5.11 - Idioma

6 - Derechos

6.1 - Coste

6.2 - Derechos de
Autor y otras

Restricciones

6.3 - Descripcion

activo

simulacion

medio

media

aprendiz

NORMETIC 1.1: pregrado universitario

facil

Este OVA es usado como apoyo a las clases o

lecciones presenciales que dicta el profesor de la
materia o asignatura en cuestion.

es

no

Este OVA esta desarrollado como trabajo de grado
en la Universidad de Oriente, el cual se usara
posteriormente para el apoyo de los estudiantes de la
asignatura de simulacién y modelos
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7 - Relacion
7.1-Tipo es parte de

7.2 - Recurso Catalogo: Simulacion de colas

OVA el cual trata los sistemas de lineas de espera
particulares.

9 - Clasificacion

9.1 - Proposito objetivo educativo
9.2 - Ruta |9.2.1 - Fuente : Sistema de Clasificacion de Dewey
Taxondmica 600:Ciencias aplicadas

9.3 - Descripcion Tema relacionado al analisis de sistemas de lineas
de espera en el cual se pueda encontrar el estado
estable del sistema y determinar una capacidad de
servicio aplicado.

9.4 - Palabras clave /modelo
cola
generador
promedio

APENDICE R. Diagrama de clases —OVA simulacion de colas. Iteracion 2
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Generador DistNormal
-a:int - alfaMedios : double
-c.int - limiteSuperior : double
-m:int - intervaloCerteza : double
=35 (I + double getAlfaMedios() - void
+ med() @ int + setAlfaMedios() | double

+ validarConfiguracion() : void
+ dameSiguienteAleatorio() : double
+ getDecimal() : int

+ getLimiteSuperior() : void

+ setlimiteSuperior() : double
+ getLimitelnferior() : void

+ setlLimiteInferior() : double

+ getintervaloCerteza() : void
+ setintervaloCerteza() : double

Tiempos

- TELL : double

- TS : double

- legadas : double

- inicios : double

- lambda : double

- mu : double

- terminaciones : double

Estadisticas

+ gefl legadas() : void

+ setllegadas() : double

+ getTerminaciones() : void
setTerminaciones() : double

calculallegada() : void
calculaTiempoServicio() : double

getTiemposEspera() : void
calculaLongitudCola() : void
calculafactorUtilizacion() : void

L L

- llegadas : double

- terminaciones : double

- maxCola : int

- premedioLongitudCola : double
- porcentajeUtilizacion : double

calculaTiempoEntrellegadas() : double

+ getPorcentajeltilizacion() : void
+ getPromediolongitudCola() : void
+ estadisticas() : double

+ procesar() : void

+ organizar() : void

calculalnicioY Terminaciones() : void

APENDICE S. Diagrama de casos de uso —OVA simulacién de colas. Iteracion

2
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Ingresar a moodle

<<mnclude>>
A

Iniciar sesién /-
Visualizar contendo Ad n}qs\trador
I

Gestionar contenide

Desarrollar actividades

Gestionar actividad

Realizar evaluacién
Gestionar Evaluacién

Descargar Simulador Gestionar cuentas

moodle

Diagrama de caso de uso principal
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Ingresar a moodle

Descargar Simulador

Estudiante

Introducir datos

Generar resultados

Diagrama de caso de uso: Descargar simulador
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APENDICE T. Storyboard-OVA simulacién de cola. Iteracion 2

Boton para generar

!
|ngreso I:I
4__
de
Resultado _|
de las

v

Promedio de los resultados de

Este storyboard se divide en 4 secciones. La primera seccion ubicada en
la parte superior izquierda contiene campos de texto donde el usuario
introducira los datos del problema con un tipo de letra Arial, tamafio 10. La
segunda parte, ubicada en la parte superior derecha contiene el boton de
“‘Generar” en letra tipo Arial en “negritas” tamano 10. La parte inferior
derecha muestra los resultados de las corridas que se generaron con el
mismo tipo de letra mencionado y en la parte inferior izquierda muestra
al usuario en un campo de texto el promedio de los resultados de la
simulacion.
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APENDICE U. Modificacion metadatos —OVA simulacién de colas. Iteracion 2

4 - Técnica
4.1 - Formato text/html
text/css
image/jpeg
image/png
application/pdf
php
javascript
Java
4.4 - Requisitos navegador: cualquiera
sistema operativo: ninguno
4.6 - Otros | Java RuntimeEnvironment
Requisitos de
Plataforma

136



APENDICE V. Metadatos-OVA analisis de resultados

1 - General

1.1 - Identificador  Catélogo : Andlisis de resultados

1.2 - Titulo Analisis de resultados

1.3 - Idioma es

1.4 - Descripcion Este OVA, describe la utilizacibn de métodos

estadisticos para analizar el resultado de las
simulaciones

1.5 - Palabra Clave |Prueba

Estadistico
Simulacién
1.7 - Estructura atbmica
1.8 - Nivel deld
Agregacion
2 - Ciclo de Vida
2.2 - Estado final

2.3 - Contribucion |autor
NuoscarisSivira (nuoscarisivira@gmail.com);
Universidad de Oriente
Creador del OVA

revisor
Carmen V Romero; Universidad de Oriente
Asesora y profesora del tema tratado en el OVA
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revisor

Alejandra  Galanton; Universidad de Oriente
Asesora en el desarrollo de OVA como recurso
edcativo y su proceso de creacion

3 - Meta-Metadatos
3.1 - Identificador | Catalogo : Analisis de resultados

3.2 - Contribuciéon |creador
NuoscarisSivira; Universidad de Oriente

revisor
Carmen V Romero; Universidad de Oriente

revisor
Alejandra Galantén; Universidad de Oriente

3.3 - Esquema de IEEE LOM

Metadatos

3.4 - ldioma es

4 - Técnica

4.1 - Formato text/html
text/css
image/jpeg
image/png
application/pdf
php
javascript

4.2 - Tamafo 13938688

138



4.4 - Requisitos navegador : cualquiera

5 - Uso Educativo

5.1 - Tipo de activo
Interactividad

5.2 - Tipo de diapositiva
Recurso Educativo

5.3 - Nivel de medio
Interactividad

5.4 - Densidad |media
Semantica

5.5 - Destinatario aprendiz

5.6 - Contexto NORMETIC 1.1: pregrado universitario

5.8 - Dificultad facil

5.10 - Descripcion |Este OVA es usado como apoyo a las clases o

lecciones presenciales que dicta el profesor de la
materia o asignatura en cuestion.

5.11 - Idioma es

6 - Derechos

6.1 - Coste no
6.2 - Derechos de|si
Autor y otras

Restricciones

6.3 - Descripcion Este OVA esta desarrollado como trabajo de grado
en la Universidad de Oriente, el cual se usara
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7 - Relaciéon
7.1 - Tipo

7.2 - Recurso

9 - Clasificacion
9.1 - Propdsito

9.2 - Ruta
Taxondmica

9.3 - Descripcidn

9.4 - Palabras clave

posteriormente para el apoyo de los estudiantes de la
asignatura de simulacién y modelos

es parte de

Catélogo : Andlisis de resultados

OVA el cual trata el analisis de los resultados de las
salidas de simulacién

objetivo educativo

9.2.1 - Fuente : Sistema de Clasificaciéon de Dewey
600:Ciencias aplicadas

Tema relacionado al analisis de los resultados de las
salidas de simulacion para detenerla

simulacién
prueba
estadistica
promedio
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ANEXO 1. Pensum de la Licenciatura en Informéatica

UNIVERSIDAD DE ORIENTE
NUCLEO DE SUCRE
ESCUELA DE CIENCIAS

PROGRAMA DE LA LICENCIATURA EN INFORMATICA

Cédula: Apellidos y Nombres:
Pensum
Cédigo Asignatura l Prelaciones Codigo I Asignatura I Prelaciones
PRIMER SEMESTRE SEGUNDO SEMESTRE
006-1513 | Comprension y Expresion Lingiiistica I Ninguna 007-1323 |Inglés I Ninguna
230-1214 | Algoritmos y Estructuras de Datos I Ninguna 230-1324 | Algoritmos y Estructuras de 230-1214
Datos 11
230-1713 | Introduccién a la Informatica Ninguna 230-1723 | Organizacién y Sistemas Ninguna
230-1613 | Metodologia de la Investigacion Ninguna 230-1224 | Estructuras Discretas Ninguna
008-1214 |Matematicas I Ninguna 008-1224 | Matematicas 11 008-1214
TERCER SEMESTRE CUATRO SEMESTRE
007-2333 |Inglés II 007-1323 230-2144 | Probabilidad y Estadistica 008-2134
230-2234 | Algoritmos y Estructuras de Datos 11 230-1324 230-2444 | Organizacién y Estructura del 230-2534
Computador
230-2534 |Fundamentos de Electricidad y 008-1224 230-2344 | Sistemas de Informacion I 230-2333
Electrénica
230-2333 |Procesamiento de Datos y Archivos Ninguna 230-2244 | Algebra Lineal 008-2134
008-2134 | Matematicas III 008-1224
QUINTO SEMESTRE SEXTO SEMESTRE
230-3254 |Lenguajes de Programacién 230-2444 230-3564 | Interaccién Hombre-Mégquina Ninguno
(IHM)
230-3454 | Comunicacién de Datos 230-2534 230-3464 | Sistemas Operativos 230-2444
230-3354 |Disefio de Base de Datos 230-2344 230-3364 | Sistemas de Informacién IT 230-3354
230-3154 | Calculo Numérico I 230-2244 230-3164 | Programacion Lineal 230-2244
SEPTIMO SEMESTRE OCTAVO SEMESTRE
230-4174 Simulacién y Modelos 230-2144 230-xxx4 Electiva
230-3164
230-xxx4 Electiva 230-xxx4 Electiva Vi Hetas da
230-xxx4 Electiva Ve list.as e 230-xxx4 Electiva electivas
electivas
230-xxx4 Electiva 230-xxx4 Electiva
NOVENO SEMESTRE DECIMO SEMESTRE
230-5896 | Précticas Pre-Profesionales 230-5805 | Trabajo de Grado | 230-5804
230-5804 |Disefio de Proyectos de Investigacion
EXTRA-ACADEMICA
| 015-1111 |Extra-Académica Deportiva Ninguno | 002-1111 |Extra-Académica Cultural | Ninguno
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ELECTIVAS SEGUN EL AREA DE INVESTIGACION

ANALISIS E INVESTIGACION DE OPERACIONES PROGRAMACION
(AIO)
230-4104 | Teoria de Lineas de Espera 230-4174 230-4214 | Algoritmos Distribuidos 230-2234
230-4114 | Andlisis de Regresion 230-2144 230-4224 | Desarrollos de Aplicaciones 230-3254
Distribuidas
230-4124 | Calculo Numérico II 230-3154 230-4234 | Compiladores 230-3254
230-4134 | Tomas de Decisiones 230-3164 230-4244 | Anélisis dei Desempeiio del 230-3254
Computador
230-4144 | Programacién Dinamica 230-3164 230-4254 | Fundamentos de Programacién 230-3254
Paralela ’
230-4154 |Planificacién y Resolucién de Proyectos 230-3164 230-4264 | Modelo de Programacién 230-2234
Emergente
230-4164 |Disefio y Desarrollo de Fijacién 230-3164 TELECOMUNICACIONES Y REDES (TELRED)
(Scheduling) de Trabajos de Proyectos
230-4174 | Teorias de Grafos 230-3164 230-4404 | Laboratorio de Dispositivos 230-2444
Eléctricos
230-4184 | Teoria de Juego 230-2144 230-4414 | Diseiio de Redes 230-3454
230-4194 |Investigaciones de Operaciones 230-3164 230-4424 |Redes 230-3454
230-5104 |Teoria de Control Optimo 230-3164 230-4434 | Seguridad Informatica 230-3454
SISTEMAS DE INFORMACION 230-4444 | Gestion de Redes 230-3454
230-4304 |Base de Datos Orientadas a Objetos 230-3354 230-4464 |Equipo de Posicionamiento por 230-3454
Satélite
230-4324 | Administracion de Bases de Datos 230-3354 230-4474 | Telecomunicaciones en las 230-3454
Empresas
230-4334 | Modelos Avanzados de Bases de Datos 230-3354 230-4484 | Introduccién a los 230-3254
Microcontroladores
230-4364 | Calidad en Ingenieria del Software 230-2333 GERENCIA
230-4374 | Sistemas de Informacién Geografica 230-3364 230-4604 |Formulacion y Evaluacién de
Proyectos 230-1723
: sz . 5 i FRGTN 230-2344
230-4384 | Planificacién de Sistemas de Informacién 230-3364 230-4634 | Principios de Administracién
230-4394 |Sistemas Expertos 230-3354 230-4644 | Desarrollo Organizacional
NUEVAS TECNOLOGI{AS 230-4654 | Sistemas y Procedimientos
230-4534 | Multimedia 230-3564 230-4664 | Planificacion Estratégica 230-1723
230-4544 | Comercio Electrénico 230-3554 230-4674 | Calidad Total 230-2344
230-4574 |Introduccién a la Inteligencia Artificial 230-3254 230-4684 | Mateméticas Financiera
230-4584 |Inteligencia Artificial 230-4574 230-4694 | Etica y Deontologia
230-4554 | Tépicos Especiales I 230-xxxX
230-4594 |Tépicos Especiales I1 230-xxxx

Nota: “Solo se puede cursar una de las dos Extra-Académica adscritas a la Carrera y el Crédito de esta Materia es
obligatorio para la Carga académica, la Carga Académica de la Carrera Licenciatura en Informética es de 149 Créditos,”.
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ANEXO 2. Contenido programatico de “Simulacion y Modelos”

!JNIDAD I. Simulacién y Mode.los. Conceptos Basicos. HORAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS 1 \

1.1 Identificar los elementos que conforman un sistema. _

1.2 Analizar sistemas reales.

1.3 Conocer los tipos de’ modelos y metodologia para construccion de un
modelo.

1.4 Disenar e implementar un modelo. |
1.5 Revisar y analizar el proceso general de simulacion.

1.6 Revisar y analizar el manejo del tiempo dentro de un programa de
simulacion.

1.7  Identificar y analizar el flujo de control durante la ejecucion de la
simulacion.

1.8 Aplicar de manera practica el proceso de simulacién a una situacion real. 4
1.9 Identificar y analizar en forma general las ventajas y desventajas de los
; lenguajes de simulacion.

. |' 1.10 |dentificar y analizar los lenguajes que sirven para la modelizacion y
simulacion de sistemas.

1.11 Implementar las herramientas de simulacion para la resolucion de
problemas.

CONTENIDO 1

1.1 Sistemas y modelos: conceptos basicos de sistemas. ]

; 1.2 Enfoque sistémico. " ‘

~ |~ 1.3 Introduccion al modelaje de sistemas. Tipos de modelos. Principios

E utilizados en el modelaje. i 1

1.4 Técnicas y herramientas para el modelaje de sistemas.

1.5 Naturaleza de la simulacién

1.6 Metodologias de la simulacion:

1.7 Disefio de experimentos. verificacion y validacion I
|

4

1.8 Mecanismo para avances del tiempo

~ 1.9 Introduccion a los lenguajes de simulacion
FIRMA DIRECTOR(A) DE ESCUELA | FIRMA JEFE (A) DE DPTO FECHA

Universidad d
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS 1

1.1 Ejemplos de sistemas reales

1.2 Identificacion de elementos de sistema
Conceptualizacion de sistemas.

Deﬁ;nir los modelos y mostrar ejemplos
Construir modelos a partir de sistemas reales
Definicion del proceso general de simulacion y sus componentes.
7 Definicion de metodologias que permitan aplicar de manera practica el
- proceso de simulacion a una situacion real.

1.8 Esquemas para el disefio de experimentos, verificacion y validacion.
1.9 Definicion de mecanismos para el avance del tiempo con ejemplos.
1.10 Introduccion al lenguaje de simulacion SLAM 1L

11 Uso de diapositivas y pizarra y laboratorio de informatica.

r

ESTRATEGIAS DE EVALUACION 1

Examenes escritos y de laboratorio
Talleres

Asignaciones y tareas

Mapas conceptuales

Mapas mentales

Diagramas de flujo

Algoritmo

Intervenciones en clase

Otras

CHNDGO AW

e
1

1
-1
1

1

£
1

BIBLIOGRAFIA 1

SHELDON, R. Simulacion. Segunda Edicion. Prentice May.
ZEIGLER, B. Theory of Modeling gnd Simulation. John Wiley & Sons, Inc.
HILLIER & LIEBERMAN. Introduccion a la Investigacion de Operaciones.
GEOFFREY, G. System Simulation.

RiOS, D.; INSUA, S. y MARTIN, J. Simulacion: Métodos y Aplicaciones.
Alfaomega.

SHANNON, R. Simulacion de Sistemas: disefio, desarrollo e implantacion. ‘
Primera edicion. Trillas. ) |

o
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HORAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS 2

plicar los métodos de generacion de numeros aleatorios.
: Identificar los métodos de generacion de eventos de poblaciones continuas y
- discretas.

2.3 Analizar las caracteristicas de estos generadores.

2.4 Producir simulaciones de Monte Carlo con eventos de distribuciones

continuas y discretas.

CONTENIDO 2

2.1 Generacion de numeros seudoaleatorios
2.2 Método del Cuadrado Medio.
2.3 Métodos Congruenciales
| 2.4 Pruebas de aleatoriedad.
| 2.5 Método de Monte Carlo.
2.6 Generacion de variables aleatorias discretas
.. 2.7, Método de transformada inversa

2.8 Generacion de variable aleatoria Poisson
2.9 ‘Generacion de variable aleatoria Binomiales
10Técnicas de aceptacion y rechazo
2,11 Métodos de composicion
2.12 Generacion de variables aleatorias continuas
- 2,13 Algoritmo de la transformada inversa
© 2.14 Métodos de rechazo

2.15 Generacion de un proceso Poisson

2.16 Generacion de un proceso Poisson no homogéneo

2.17 Andlisis de los datos de entrada de la simulacién. Pruebas de bondad de ajuste.

&

FI:RM'A' pIRECTOR(A) DE ESCUELA | FIRMA JEFE (A)lDE DPTO FECHA
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS 2

- 2.1 Definicion de nimero aleatorios y su importancia B

- 2.2 Definicion del Método del Cuadrado Medio y ejemplos.

- 2.3 Definicion de los Métodos Congruenciales y ejemplos

2.4 Definicion del método de la transformada inversa, caso discreto con

ejemplos

~ 2.5 Definicion de generador de variable aleatoria de Poisson y planteamiento

~ del algoritmo para hallar su variable aleatoria. Ejemplos.

. 2.6 Definicion de generador de variable aleatoria de Binomial. Ejemplos.

2.7 Definicion de técnicas de aceptacion y rechazo. Aplicaciones y ejemplos.

2.8 Definicién de los Métodos de composicién. Ejemplos.

2.9 Definicion del método de la transformada inversa, caso continuo con

- ejemplos.

2.10 Definicion de métodos de rechazo. Ejemplos.

2.11 Definicion de generador de variable aleatoria de Poisson. Ejemplos.

2.12 Definicion de generador de variable aleatoria de Poisson no homogéneo.
2.13 Ejemplos. :

- 2.14 Aplicar las pruebas de bondad de ajuste a un conjunto de datos muestrales

2 recavados en el campo real.

2.15 Uso de diapositivas y pizarra, salidas para el muestreo

ESTRATEGIAS DE EVALUACION 2

- 2.1 Exdmenes escritos y practicos de laboratorio
2.2 Talleres .

2.3 Asignaciones y tareas

2.4 Mapas conceptuales -

2.5 Mapas mentales

2.6 Diagramas de flujo

. 2.7 Algoritmos

2.8 Intervenciones en clase

2.9 Otras

BIBLIOGRAFIA 2

- SHELDON, R. Simulacién. Segunda Edicion. Prentice May.
- ZEIGLER, B. Theory of Modeling and Simulation. John Wiley & Sons, Inc.
~ HILLIER & LIEBERMAN. Introduccion a la Investigacion de Operaciones.

- RIOS, D; INSUA, S. y MARTIN, J. Simulacion: Metodos y Aplicaciones.
Alfaomega.

- SHANNON, R. Simulacion de . Sistemas: disefio, desarrollo e implantacion.
; Primera edicion. Trillas.

y FIER'MA DIRECTOR(A) DE ESCUELA | FIRMA JEFE (A) DE DPTO FECHA

Esparta-Sucre
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UNIDAD lIl. Analisis de las salidas de la simulacion HORAS
iz 18

OBJETIVOS ESPECIFICOS 3

3.1 Analizar el problema de decidir cuando detener la simulacion.

3.2 Mostrar la forma de obtener un intervalo donde el valor esperado se encuentra
con cierto grado de confianza.

3.3 Determinar la calidad de los estimadores, aplicando la técnica de Bootstrap.

CONTENIDO 3

3.1 Célculo de niimero de corridas.
3.2 Contadores de estadisticas sumarias.
3.3 Analisis estadistico de los datos simulados.
3.4 Media y varianza muestral.
3.5 Estimacion del intervalo de una media poblacional.

FIRMA DIRECTOR(A) DE ESCUELA | FIRMA JEFE (A) DE DPTO FECHA

Universida
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS 3

3.1 Definicion de andlisis estadistico de datos simulados y su aplicacion.

3.2 Definicion de las técnicas de media y varianza muestral y ejemplos de su
aplicacion.

3.3 Definicion de estimacion del intervalo de una media poblacional y
ejemplos

ESTRATEGIAS DE EVALUACION 3

3.1 Exdmenes escritos y practicos de laboratorio
3.2 Talleres

3.3 Asignaciones y tareas

3.4 Mapas conceptuales

3.5 Mapas mentales

3.6 Diagramas de flujo

3.7 Algoritmos

3.8 Intervenciones en clase

3.9 Otras

BIBLIOGRAFIA 3

~ SHELDON, R. Simulacién. Segunda Edicion. Prentice May.

- ZEIGLER, B. Theory of Modeling and Simulation. John Wiley & Sons, Inc.

— HILLIER & LIEBERMAN. Introduccién a la Investigacién de Operaciones.

- RIOS, D; INSUA, S. y MARTIN, J. Simulacién: Métodos y Aplicaciones.
Alfaomega.

- SHANNON, R. Simulacion de Sistemas: disefio, desarrollo e implantacion.
Primera edicion. Trillas.

FIRMA DIRECTOR(A) DE ESCUELA | FIRMA JEFE (A) DE DPTO
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'UNIDAD IV. Método de simulacion por medio de eventos discretos HORAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS 4

4.1 Identificar los sistemas de eventos discretos.

4.2 Analizar modelos de lineas de espera, de inventario y de reparacion.

4.3 Producir simulaciones de sistemas de lineas de espera, de inventario y de
reparacion.

CONTENIDO 4

4.1 Simulacion de cola con un servidor, con dos servidores en serie y con dos
servidores en paralelo.

4.2 Modelos de inventario.
4.3 Problemas de reparacion.
4.4 Aplicaciones.

FIRMA DIRECTOR(A) DE ESCUELA | FIRMA JEFE (A) DE DPTO " FECHA

a Esparta-Sucre
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ESTRATEGIAS METODOLOGICAS 4 S

4.1 Definicion de modelos de cola. )

‘4.2 Corridas de algoritmo de simulacién de modelos de cola con un‘ejemplo.

4.3 Definicion de modelos de inventario.

-4 Corridas de algoritmo de simulacién de modelos de inventario con un ejemplo.
-5 Definicion de modelos de reparacion, ¢

.6 Corridas de algoritmo de simulacion de modelos de reparacion con un ejemplo

ESTRATEGIAS DE EVALUACION 2 ]
Examenes escritos y practicos de labgbratorio ‘ l|
Talleres g !

Asignaciones y tareas i

Mapas conceptuales i

Mapas mentales

Diagramas de flujo

1.7 Algoritmos

4.8 Intervenciones en clase

4.9 Proyecto final
'4.10 Otras

Ei

Wl

~ BIBLIOGRAFIA 4 T

~  SHELDON, R. Simulacion., Segunda Edicion. Prentice May.

- ZEIGLER, B. Theory of Modeling and Simulation. John Wiley & Sons, Inc.

= HILLIER & LIEBERMAN. Introduccion a la Investigacion de Operaciones.
~. GEOFFREY, G. Systém Simulation.
©= RIOS, D INSUA, S. y MARTIN, J. Simulacion: Métodos y Aplicaciones.
- Alfaomega. i
= SHANNON, R. Simulacién de Sistemas: disefio, desarrollo e implantacion.
Primera edicion. Trillas. {

FIRMA DIRECTOR(A) DE ESCUELA FIRMA JEFE (A) DE DPTO | FECHA

Universidad de Oriente, Ncleos Nueva Esparta-Sucre
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ANEXO 3. Formato de cuestionarios aplicados a los expertos

Hoja de Puntuacién

Objeto de Aprendizaje:

Evaluador/a:

Anotaciones Generales

*
* A
* A A
A A K K
A A A K
Bajo Alto
1. Calidad de los contenidos: veracidad exactitod, presentacion | 2 | 3 | 4 | 5 | | NA
equilibrada de ideas, ¥ nivel adecuado de detalle.
2. Adecuacién de los objetivos de aprendizaje: coherencia entre los | 2 | 3 | 4 | 3 | | NA
objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del alumnado.
3. Feedback (retroalimentacién) v adaptabilidad: contemdo | 2 | 3 | 4 | 5 | | NA
adaptativo o feedback dingide en fimeidn de la respuesta de cada
alumno/a y su estile de aprendizaje.
4. Motivacion: capacidad de motivar v generar mterés en wm gnupo | 2 | 3 | 4 | 5 | | NA
concreto de alummno/as.
5. Disefio v presentacion: el disefio de la informacion audiovisual | 2 | 3 | 4 | 5 | | NA
favorece el adecuado procesamiento de la mformacion.
6. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva para el | 2 | 3 | 4 | 5 | | NA
usuario v calidad de los recursos de ayuda de la interfaz.
7. Accesibilidad: el disefio de los confroles v la presentacion de la | 2 | 3 | 4 | 3 | | NA
informacion estd adaptada para discapacitados y dispositivos méviles
8. Reusabilidad: capacidad para usarse en distintos escenarios de | 2 | 3 | 4 | 5 | | NA
aprendizaje y con alumno/as de distintos bagajes.
9. Cumplimiento de estandares: adecuacion a los estandares y | 2 | 3 | 4 | 5 | | Ny
especificaciones infernacionales.
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ANEXO 4. Formato de cuestionarios aplicados a los estudiantes

UNIVERSIDAD DE ORIENTE
NUCLEO DE SUCRE
ESCUELA DE CIENCIAS
DEPARTAMENTO DE MATEMATICAS
LICENCIATURA EN INFORMATICA

Escala de estimacion para usuarios representativos sobre los
Objetos Virtuales de Aprendizaje para la Asignatura Simulacién y Modelos
(230-4174), de la Licenciatura en Informética de la Universidad de Oriente

Propdésito de la evaluacion

Estimado(a) estudiante me dirijo a usted con el fin de solicitar su colaboracion
para responder el siguiente cuestionario de evaluacion con el objetivo de
conocer el grado de aceptacion del contenido e interfaz de los Objetos Virtuales
de Aprendizaje para la Asignatura Simulacion y Modelos (230-4174), de la
Licenciatura en Informatica de la Universidad de Oriente.
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Instrucciones:

Lea las siguientes recomendaciones antes de responder cada una de las
afirmaciones.

A continuacion, aparecen una serie de enunciados relativos al Objeto Virtual de
Aprendizaje que usted utilizé. Interesa saber su opinién al respecto.
Basandose en la siguiente escala para valorar cada enunciado:

3 — Total acuerdo
2 — Medianamente de acuerdo
1 — Total desacuerdo

Usted debe dar su opinion sobre lo afirmado en cada frase utilizando las
alternativas 3 — 2 — 1. Marque con una equis (“X”) de acuerdo a su apreciaciéon
personal.

Escriba con letra clara y de forma ordenada sus sugerencias.

Nombre del OVA:
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N° Afirmaciones
1 El OVA le permite a usted avanzar a su
propio ritmo de aprendizaje.
3 Los nombres que identifican los botones
corresponden con el contenido de los
mismos.
4 Los colores usados son agradables y
adecuados.
5 El tipo de letra, tamafio y color permiten leer
con facilidad el contenido que se presenta.
6 La cantidad de informacion por pantalla es
adecuada.
7 Los graficos y efectos visuales
(animaciones) ayudan a entender el
contenido.
8 La teoria es facil de entender.
9 El contenido presentado es relevante para
lo que desea aprender.
10 | Los ejemplos son suficientes para entender
el contenido.
11 El tipo de preguntas que se hacen en la
autoevaluacion (cuestionario) son
adecuadas y claras.
12 El nivel de exigencia de la autoevaluacion
corresponde al contenido mostrado en el
OVA.
13 La informacion de retorno, dada en la
autoevaluacion, es suficiente para saber si
se cumple con los objetivos de los OVA.
14 La presentacion de los OVA es adecuaday
agradable.
15 La navegacion por el OVA es sencilla de
usar.
16 Utilizando la ayuda entendi las funciones

gue cumplen algunos de los elementos que
anteriormente no habia entendido.
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celebrada en Centro de Convenciones de Cantaura, lnsdfas28y29de;ubo
de 2009, conoci6 el punto de agenda “SOLICITUD DE AUTORIZACION PARA
PUBLICAR TODA LA PRODUCCION INTELECTUAL DE LA UNIVERSIDAD
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Abul K. Bashirullah, Director de Bibliotecas, este Cuerpo Colegiado decidi6, por
unanimidad, autorizar la publicacién de toda la produccion intelectual de la
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