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RESUMEN

En la actualidad con los avances en computacion y en telecomunicaciones,
hablar de falta de comunicaciones es hablar del pasado. El mundo globalizado que
nos rodea actualmente, nos permite romper las limitaciones del tiempo y la
distancia. Tenemos la capacidad de comunicarnos en cualquier momento y en

cualquier lugar siempre y cuando contemos con acceso a Internet.

Con el acceso a Internet, tenemos grandes oportunidades para
comunicarnos y aprovechar este medio para diferentes objetivos. Un objetivo muy
importante es la educacion en linea (e-Learning). El uso de este medio, permite
interactividad de los estudiantes con el material didactico, otros estudiantes
(aprendizaje colaborativo) y con los profesores de manera instantanea
(comunicacion sincrénica) y diferida (comunicacién asincrona). El e-Learning
como una modalidad de educacioén a distancia basada en Internet, surgi6 a finales
de 1997 y principios de 1998. En esta modalidad, se integra el uso de las
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC) y otros elementos didacticos
para el aprendizaje y la ensefianza (Roldan, et al. 2010). La educacioén en linea
abre las oportunidades a la sociedad ya que tiene grandes beneficios, como por
ejemplo dar flexibilidad de horario para poder aprender nuevos conocimientos a
personas que no tienen el tiempo o no pueden llegar al lugar para recibir el curso

por motivos econémicos.

En la educacion, existen técnicas para que los alumnos puedan obtener
buenos resultados, tal es el caso del aprendizaje colaborativo, en donde los
alumnos trabajan juntos con herramientas que lo permitan, para lograr objetivos
comunes. En la educaciéon en linea se pueden desarrollar herramientas que
permitan aplicar diferentes técnicas de ensefianza-aprendizaje como el trabajo

colaborativo.

Para lograr el objetivo es importante obtener el ambiente colaborativo en
donde el alumno pueda comunicarse, participar y aprender junto a sus demas

comparieros.



El objetivo de esta tesis es disefiar un sistema colaborativo para
aplicaciones educativas en donde los alumnos de nivel superior tengan como

complemento una herramienta para trabajar colaborativamente.
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Capitulo 1: Introduccion

La educacion en la actualidad es un factor muy importante para el
desarrollo de la sociedad, permite a las personas tener una mejor calidad de vida.
Actualmente tener acceso a la educacion es mas sencillo que tiempos atrés, ya
gue se cuenta con los ultimos avances en la tecnologia y permite desarrollar
nuevos sistemas para que el conocimiento llegue a mas y mas personas que lo

necesitan.

Cada vez mas la poblacién se une a las nuevas modalidades de educacion
en linea, por ese motivo es que muchas instituciones se interesan y centran
esfuerzos por disefiar, implementar y mejorar plataformas para la educacion a
distancia basadas principalmente en Internet. Si buscamos plataformas para la
educacién, nos encontramos con muchas opciones que ofrecen ciertas
caracteristicas, de acuerdo a nuestras necesidades es como escogemos las

plataformas.

La educaciéon en linea o e-Learning que disefian las instituciones, se
centran en desarrollar herramientas para Internet, y algo muy importante a tener
en cuenta es que existen una gran variedad de dispositivos conectados a la red,
por lo tanto es importante saber aprovecharlo para poder llevar el conocimiento a

MAas personas.

La mayoria de las plataformas que existen para ofrecer educacién en linea
se basan en tecnologias ofrecidas por la web 2.0. El objetivo de usar estas
tecnologias es porque la gran mayoria de dispositivos en el mercado, tienen
incorporadas estas tecnologias. Por consecuencia las plataformas estaran

disponibles para gran cantidad de personas que cuente con estos dispositivos.

Es importante conocer métodos de ensefianza que se puedan implementar
en la modalidad e-Learning con el objetivo de tener mejores resultados. Un
modelo de ensefianza muy eficaz es el aprendizaje colaborativo en donde los

alumnos se apoyan entre si para lograr su objetivo. El implementar ese modelo en
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e-Learning mejora el nivel de educacién ya que a mayor numero de personas

interactuando entre ellas, mayor es el conocimiento aportado.

El motivo principal de que el aprendizaje colaborativo es uno de los mejores
métodos para el aprendizaje, es que en un determinado grupo, cada miembro
aporta conocimientos que otros miembros no tienen y asi, por cada miembro.
Como resultado se obtiene una gran cantidad de conocimiento, en donde todos
aprenden cosas nuevas. Los alumnos trabajan juntos con el fin de maximizar su

propio aprendizaje y el de los demas.

Este método contrasta con el aprendizaje competitivo, en el que cada
alumno trabaja en contra de los demas para alcanzar objetivos escolares tales
como una calificacion que solo uno o algunos pueden obtener, y con el
aprendizaje individualista, en el que los estudiantes trabajan por su cuenta para
lograr metas de aprendizaje desvinculadas de los demas alumnos. En el
aprendizaje colaborativo y en el individualista, los maestros evaluan el trabajo de
los alumnos de acuerdo con determinados criterios, pero en el aprendizaje
competitivo, los alumnos son calificados segun una cierta norma. Mientras que en
el aprendizaje competitivo y el individualista presentan limitaciones respecto de
cuando y como emplearlos en forma apropiada, el docente puede organizar
cooperativamente cualquier tarea didactica, de cualquier materia y dentro de

cualquier programa de estudios.

Otro aspecto importante es la interdependencia positiva entre miembros del
grupo, aqui es donde los alumnos deben aportar su parte para lograr un Gnico
objetivo. Saben que la participacion de cada uno es importante para el logro y

beneficio de todos. Un grupo responsable lleva al éxito del objetivo.

Tras explicarles las tareas a los alumnos, el docente debe crear un clima de
colaboracion entre ellos a través de la implementacion de una interdependencia
positiva dentro de la clase. La interdependencia positiva vincula a los alumnos de
tal modo que ninguno de ellos podra cumplir la tarea a menos que todos lo hagan.
Cuando los estudiantes comprenden con claridad qué es la interdependencia

positiva, se dan cuenta de que el trabajo de cada miembro es indispensable para
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que el grupo logre sus objetivos (es decir, que nadie pueda aprovecharse de los
demas) y que cada uno de ellos tiene algo exclusivo que aporta al esfuerzo
conjunto debido a la informacion con que cuenta, al rol que desempefia y a su

responsabilidad en la tarea (es decir que no pueden distraerse y perder el tiempo).

1.1 Objetivos

1.1.1 Generales

El objetivo general de esta tesis es disefiar e implementar una plataforma
que sirva de apoyo para los alumnos del nivel superior. Utilizando como principal
ventaja las tecnologias que ofrece la web 2.0. También se utilizard como base la
educacion colaborativa ya que mejora el rendimiento de los estudiantes que si se

usan métodos de ensefianza tradicionales como por ejemplo el individualismo.

La plataforma contara con una base de usuarios en donde habra roles y
dependiendo de eso se ofreceran herramientas para lograr el objetivo. Uno de los
roles sera el (Ia) profesor (a) donde su tarea principal sera guiar a los alumnos
para lograr su objetivo, el profesor podra agregar contenido a la plataforma. El rol
de estudiante tendra la capacidad de registrarse en cursos para tener acceso al
contenido y trabajar de forma colaborativa con otros comparfieros con las

herramientas que ofrece el sistema.

La base para llevar a cabo el trabajo colaborativo estara en los objetos de
aprendizaje, donde el profesor es el que crea los contenidos de acuerdo a su

objetivo, y de ahi parte todo para crear un entorno colaborativo.

1.1.2 Especificos

A continuacién se enlista los objetivos especificos que ofrecera esta tesis

con la finalidad de desarrollar un sistema colaborativo para educaciéon en linea.

e Proponer un modelo para disefiar una sistema que ofrezca educacion en

linea de forma colaborativa.
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e Definir reglas para obtener un sistema controlado, en donde se pueda
implementar un modelo pedagogico que mejore el resultado en la
educacion a distancia.

e Crear una base de usuarios, en donde se definiran sus objetivos de
acuerdo al rol que se asigno o se eligio en el momento de realizar el
registro.

e Aprovechar las tecnologias que ofrece la web 2.0 para disefar el
sistema. Las tecnologias deberan ser gratuitas para poder llevar a cabo
la implementacion sin costos elevados.

e Un entorno donde los usuarios puedan interactuar de forma sencilla
entre ellos y poder llevar a cabo sus objetivos.

e Un entorno donde los profesores pueden agregar contenido educativo

de una forma facil y sencilla.

1.2 Mapa de lectura de tesis
El trabajo aqui presentado esta estructurado de la siguiente manera:

El capitulo 2 muestra el estado del arte, es decir, la investigacion realizada en la
literatura en cuanto al proceso de comunicacion, la educacion en linea, técnicas
de ensefanza aprendizaje, trabajo colaborativo y herramientas de apoyo a éstas.

El capitulo 3 presenta la propuesta de disefio de un sistema colaborativo que
puede emplearse en sistemas educativos en linea.

El capitulo 4 exhibe la implementacién del disefio propuesto en el capitulo 3.
El capitulo 5 presenta la validacion del sistema colaborativo implementado.

Finalmente, el capitulo 6 muestra las conclusiones de este trabajo de tesis y el
trabajo a futuro.
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Capitulo 2: Estado del arte

Desde tiempos muy remotos, los seres humanos hemos tenido la necesidad
de trasmitir los conocimientos que vamos adquiriendo a lo largo de nuestras vidas
a las siguientes generaciones. Al realizar esta ensefianza de conocimientos, se
logra que la descendencia futura tenga una mejor calidad de vida y no se vea en la
necesidad de volver a descubrir algo que ya fue aprendido por generaciones

pasadas.

Con el paso del tiempo, las necesidades de las personas han hecho que se
establezcan lugares para poder preparar a la poblacion y asi lograr un mejor
futuro para la comunidad. En un principio estos lugares fueron muy escasos y solo
tenian acceso a ellos personas con altos recursos econémicos y del género
masculino, por lo que aprender nuevos conocimientos era privilegio de pocas
personas alrededor del mundo. Posteriormente, estas oportunidades fueron
creciendo y cada vez mas personas de ambos sexos y de diferentes estatus
econdmicos podian acceder al conocimiento. En los inicios de la educacion, el
conocimiento era limitado y ain mas se limitaba por la falta de medios para que
pudiera llegar a mas personas. Todo esto cambié cuando se inventd la imprenta,
se podian realizar impresiones de libros a una mayor velocidad y a precios
menores. La imprenta provocé que el conocimiento pudiera llegar a lugares mas

lejanos.

Aunque la imprenta provocé que mas personas pudieran acceder a la
informacion, siempre fue importante contar con un maestro que guiara las
ensefianzas de los alumnos originando que en las comunidades lejanas a las

grandes ciudades no se tuviera acceso a la ensefanza.

Para poder resolver los problemas que acarreaba la distancia, se disefiaron
sistemas para lograr una educaciéon a distancia, en donde los alumnos pudieran
tener acceso al material. En un inicio se hizo uso del correo, en donde los

alumnos podian recibir y mandar sus avances en cuestion a educacion a sus
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profesores. Este tipo de comunicacion tuvo grandes inconvenientes, ya que la
distancia provocaba que los correos fueran tardados y por lo tanto la educacion

era muy lenta.

A pesar de los inconvenientes que se tenian al usar el correo como medio
para tener una educacion, este fue el inicio de una nueva forma de educar a la
poblacién. La educacion a distancia se logra cuando las personas interesadas a
aprender nuevos conocimientos se encuentran fuera del alcance de sus

profesores y aun asi pueden aprender.

Y asi es como se logré una nueva forma de comunicacion, el uso del correo
da el primer paso a otro tipo de comunicacion, dejando a un lado estar enfrente de
un profesor, donde el alumno empieza sus estudios lejos de su presencia y dando
la oportunidad a mas personas de poder aprender aunque fuera de manera

ineficiente.

A como fue pasando el tiempo, empezaron a desarrollarse nuevas
tecnologias como es el caso de la radio, en donde se podia transmitir informacion
y de ensefiar a la sociedad. Las escuelas radiofonicas usaban esta tecnologia,

permitiendo llevar educacién béasica a lugares en donde no se podia de otra forma.

Después de las escuelas radiofénicas, aparecid la television en donde
escuelas optaban por llevar este tipo de dispositivos a escuelas rurales y tener
acceso a mayor conocimiento. En esta etapa de la educacién, se disefiaron
materiales visuales, una nueva forma de enseflanza y que en parte impactaria el
futuro de la educacion a distancia. Su nombre se denomina la era digital, en donde
se integran tecnologias anteriores con posteriores, dando como resultado una

educacién a distancia mas eficiente y mas robusta.

El dltimo salto hasta la actualidad lo ha dado la informatica y las
telecomunicaciones. Estas dos grandes tecnologias son lo que conforman la
educacién a distancia en la actualidad, permiten olvidar fronteras y tiempo. Las
redes de comunicacion o también llamada Internet han permitido actualmente,

disefiar plataformas educativas en linea, para que las personas que estén
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interesadas en aprender cuando su modo de vida impida una educacion

presencial, pueda llevarse a cabo.

En Internet, actualmente podemos encontrar una gran variedad de materias
y plataformas en donde podemos aprender, ya sea de manera individual o de

manera cooperativa.

2.1. Comunicacion

La comunicacién es factor importante para el paso de conocimiento entre
individuos. Asi es como podemos decir que hay una estrecha relacién entre
comunicacién y educacion ya que no se puede hablar de educacion sin tener en
cuenta a la comunicacién, ya que en definitiva cuando hay una relacion educativa
también se establece un tipo particular de relacién de comunicacion. Este proceso
para trasmitir informacion de una entidad a otra logra un mecanismo muy eficiente

para el desarrollo y crecimiento de conocimiento.

2.1.1 El proceso de comunicacion

Para llevar a cabo una educacion adecuada se debe de emplear los
métodos correctos para poder transmitir. Aqui es donde entra un factor importante

gue es la comunicacion.

El proceso comunicativo implica la emisiéon de sefiales (sonidos, gestos,

sefas, etc.) con la intencion de dar a conocer un mensaje.

La principal dificultad que puede presentarse dentro del proceso
comunicativo es lo que se conoce como ruido, una perturbacion que complicara el
normal desarrollo del mensaje. Algunos ruidos comunes a la hora de comunicarse
resultan ser: distorsion en el sonido, empleo de ortografia defectuosa o la disfonia

del emisor.
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Para que la comunicacion sea exitosa, el receptor debe contar con las
habilidades que le permitan decodificar el mensaje e interpretarlo. El proceso
luego se revierte cuando el receptor responde y se transforma en emisor (con lo

que el emisor original pasa a ser el receptor del acto comunicativo).

La comunicacion, un factor importante para la relacion que se establece
entre dos 0 mas personas, pero también puede ser mediada por materiales o por
herramientas. Cuando existe una comunicacion entre personas 0 entre personas y
herramientas se produce un intercambio de mensajes. Cuando es personal esta
acompafiada con gestos, con miradas y con las preguntas en forma simultanea.
Cuando es mediada por las herramientas, en su gran mayoria, prescinden de los

recursos gestu ales.

2.1.2 Elementos que intervienen en la comunicacion

En la comunicacion se tienen tres elementos importantes para poder llevar

a cabo el proceso, los cuales son:

. Emisor, quien produce el mensaje.
o Receptor, quien recibe y comprende (0 no) el mensaje.
. Mensaje, elemento que contiene la informacibn a

intercambiar.

Para realizar la comunicacién también existen otros elementos importantes
que influyen para obtener una comunicacion de calidad. En la Figura 1 se puede

observar todos los elementos involucrados en el proceso de comunicacion.
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EMISOR RECEPTOR

INTENCION
COMUNICATIVA
CODIFICACION
ECODIFICACION

=

ALIMENTACIO

Figura 1 Interrelacion entre los distintos componentes que intervienen en una

comunicacion. Fuente: [Prilusky].

La Intencion Comunicativa

Toda accion comunicativa humana se inicia en la necesidad (objetiva o
subjetiva) de intercambiar informacion. A partir de esa necesidad surge la
intencién comunicativa, o sea, la busqueda para alcanzar determinados objetivos,

mediante la accibn comunicativa.

Esta intencionalidad es un elemento importante, ya que la eficacia de la
accién comunicativa solo puede verificarse con relacion a los objetivos propuestos,

alcanzados o no.

El Emisor

Posee una cultura determinada. Maneja (puede operar) sistemas de

codigos (lenguajes) con determinada habilidad.
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La Codificacion

Este es el proceso mediante el cual el contenido del mensaje es descrito
mediante un sistema de signos, un lenguaje. Es un proceso complejo que

comprende:
a) La eleccion de los signos linguisticos adecuados.

b) La adecuacion al canal por el cual se transmiten esos signos.

El Mensaje

Esta compuesto por el contenido de la comunicacion, convenientemente

codificado y adecuado al canal de distribucion.

La decodificacion

Es el proceso de comprension del mensaje, de interpretacion de los signos
segun los codigos del lenguaje utilizado. Este proceso se realizara con mayor
eficacia cuanto mayor es la proporcion del sistema de codigos realmente
compartido por emisor y receptor. De no ser asi se genera ambigledad en la

comunicacion.

El receptor

Como el emisor, posee una cultura determinada, y una relacién individual
con el sistema de cdédigos (lenguaje). El receptor afiade al proceso de
decodificacion el filtrado segun pautas culturales, sociales, religiosas, laborales,

etc., en sintesis, segun su experiencia de vida.

El ruido

En comunicacion se llama ruido a todos aquellos procesos que afectan la
comprension del mensaje en cualquiera de las etapas del proceso, dificultando el

acto comunicativo.

La realimentacion o “FeedBack”.

Es el proceso mediante el cual el receptor “acusa recibo” del mensaje

recibido, informando al emisor, de alguna manera, sobre los resultados de la
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accion comunicativa, permitiéendole modificar el mensaje, si fuera necesario, para

obtener mejores resultados.

2.2 Aprendizaje

En las escuelas tradicionales que hasta en la actualidad existen, el profesor
es quien posee todo el conocimiento y él se encarga de transmitirlo a todos los
alumnos, y el alumno toma el papel de receptor de toda la informacién. Lo que en

comunicacién se defini6 como la preocupacion por la calidad del emisor.

Conforme ha pasado el tiempo se han realizado esfuerzos por cambiar esa
perspectiva pasandose a centrar en la actividad del alumno dejando a un lado el
papel del profesor. En comunicacién se considero los efectos que la emisién tiene

en el receptor y como se podrian profundizar esos cambios.

Con el correr del tiempo y luego de analizar las corrientes anteriores, varios
autores comenzaron a pensar en los contenidos como el elemento fundamental de
la relacion educativa con lo que tomé preponderancia la planificacion, la seleccién
de contenidos, el tipo de administracion del tiempo, etc. En la comunicacién este
periodo se caracterizoé por una preponderancia del mensaje y de la calidad técnica
de los medios y canales por los cuales este mensaje es transmitido.

En los dltimos analisis se ha mostrado que no basta con considerar cada
elemento por separado sino que lo esencial es la relacién particular que se
establece entre ellos y como puede ser mejorada para cumplir unos fines
especiales que son definidos en la propia relaciéon. Se torna fundamental la
interaccion entre el profesor y el alumno y la relacion de ambos con el contenido,
asi como entre los propios alumnos y la sociedad en su conjunto. Aparecen en
juego nuevas variables y aspectos para analizar. En lo que refiere a la
comunicacién esta etapa esta marcada por la aparicién de nuevas tecnologias que
favorecen la interaccién y permiten mejorar el vinculo entre el receptor y el emisor

para que el mensaje pueda cumplir la funcién asignada.
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2.2.1 Aprendizaje Individualista y competitivo.

Dentro del aprendizaje tradicional se puede considerar el aprendizaje
individualista. Esto consiste en que los alumnos trabajan por si solos para lograr
objetivos, pero en este mecanismo de aprendizaje hay debilidades ya que cada
alumno se centra en si mismo, logrando obtener conocimientos por sus Unicos

medios, alejandose de la gente que lo rodea.

Si analizamos este mecanismo de aprendizaje nos damos cuenta de que
los conocimientos adquiridos lleguen a ser menores que si utilizamos otras
técnicas, como por ejemplo el trabajo colaborativo y cooperativo, en donde entran

mas personas para la educacion de cada individuo.

También el aprendizaje colaborativo contrasta con el aprendizaje
competitivo, en el que cada alumno trabaja en contra de los demas para alcanzar
objetivos escolares tales como una calificacion de “10” que so6lo uno o algunos
pueden obtener, y con el aprendizaje individualista, en el que los estudiantes

trabajan por su cuenta para lograr metas desvinculadas de los demas alumnos.

2.2.2 Aprendizaje colaborativo

Para lograr obtener buenos resultados en la educacién, es importante
buscar las mejores técnicas que proporcionen resultados realmente utiles en la
sociedad. Conforme avanzan los afios, es necesario ir mejorando estas técnicas
de ensefianza. Por tal motivo ha nacido una muy importante que es el aprendizaje

colaborativo que en la actualidad influye mucho en el desarrollo de los alumnos.

2.2.3 ;Qué es el aprendizaje colaborativo?

El aprendizaje colaborativo trata de un grupo de personas que puedan
trabajar conjuntamente, con el fin de lograr un mejor resultado. Los beneficios del
aprendizaje colaborativo son grandes, ya que todos los compafieros aportan
conocimiento y todos aprenden. No todos sabemos todo, por tal motivo, cuando

trabajamos en colaboracion con otros comparieros aprendemos mas.

El aprendizaje colaborativo, parte de concebir a la educacién como proceso

de socioconstruccibn que permite conocer las diferentes perspectivas para
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abordar un determinado problema, desarrollar tolerancia en torno a la diversidad y
pericia para reelaborar una alternativa conjunta. Los entornos de aprendizaje
constructivista se definen como «un lugar donde los alumnos deben trabajar
juntos, ayudandose unos a otros, usando una variedad de instrumentos y recursos
informativos que permitan la busqueda de los objetivos de aprendizaje y

actividades para la solucién de problemas» (Wilson, 1995)

Slavin definio el cooperativismo como una "técnica del salon de clases en la
cual los estudiantes trabajan en actividades de aprendizaje en pequefios grupos y
reciben recompensas o reconocimientos basados en la realizacion o desempefio
grupal” (Slavin, 1980).

Dentro de este esquema identifica esencialmente tres elementos: a) una

estructura de tarea (las actividades mismas que se realizan en el salén, las cuales

son de naturaleza instruccional variada); b) una estructura de recompensas,

vinculada a procesos interpersonales como el tipo de consecuencias que para una
persona tiene la ejecucion o el rendimiento en el aula de clase de otro compafero
0 compafiera, y la "interdependencia positiva", en tanto el éxito de una persona
contribuye con el éxito de la otra; ademas, los logros de un objetivo particular del
estudiante estan relacionados unos con otros en funcién del desempefio o la
ejecucion en tareas que se realizan de forma individual y/o grupal, junto al sentido

de pertenencia, que confiere cohesion al grupo; y finalmente, c) una estructura de

autoridad, referida al control relativo que los estudiantes pueden tener sobre sus

propias actividades en tanto el control resulta ser impuesto por el docente.

Segun (Diaz, 1999) el aprendizaje colaborativo se caracteriza por la
igualdad que debe tener cada individuo en el proceso de aprendizaje y la
mutualidad, entendida como la conexion, profundidad y bidireccionalidad que
alcance la experiencia, siendo eésta una variable en funcién del nivel de
competitividad existente, la distribucion de responsabilidades, la planificacion

conjunta y el intercambio de roles.

Para la mayoria de los educadores los términos colaborativo y cooperativo

tienen significados similares, sin embargo se mantiene un importante debate
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acerca de si quieren decir los mismo cuando se aplican al aprendizaje en grupo.
La definicion mas directa del aprendizaje cooperativo es “la utilizacion en la
ensefianza de pequefios grupos para que los alumnos trabajen juntos con el fin de
maximizar el aprendizaje, tanto el propio como el de cada uno de los demas”
(Smith, 1996). También se da por supuesto que el profesor es experto en la
asignatura, conoce las respuestas correctas y que el grupo debe llegar a la

conclusién 6ptima, mas légica o correcta.

El aprendizaje colaborativo es una pedagogia que parte de la base de que
las personas crean significado juntas y que el proceso las enriquece y las hace

crecer.

La meta del aprendizaje cooperativo es trabajar juntos en armonia y apoyo
mutuo para hallar la solucion, la meta del aprendizaje colaborativo es desarrollar a
personas reflexivas, autbnomas y elocuentes. Tal parece que la distincién entre
ellos es utilizar la expresion aprendizaje colaborativo en la educacion superior y la
de aprendizaje cooperativo en la educacién secundaria y en la primaria (Barkley et
al., 2012), posicion que toma este trabajo de tesis. Algunos autores que escriben
sobre la educacién superior utilizan la expresion aprendizaje cooperativo, y

cuando sea asi, usaremos su terminologia al comentar su trabajo.

2.2.4 Cinco elementos basicos del aprendizaje cooperativo.

Los hermanos Johnson (Johnson & Johnson, 1994) consideran cinco
elementos basicos, sin los cuales no es posible llevar a la practica el aprendizaje

cooperativo:

o Interdependencia positiva:

Constituye el nucleo del aprendizaje cooperativo, y se alcanza cuando los
miembros del grupo son conscientes de que no pueden alcanzar el éxito a menos
gue también lo alcancen sus compafieros. Del esfuerzo que realiza cada persona
se beneficia ella misma y los demas. Los estudios llevados a cabo por (Hwong et

al., 1993) sobre la interdependencia positiva concluyen que: a) el mero hecho de
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pertenecer a un grupo de trabajo no garantiza una mejora en el aprendizaje. Es
necesario saber que el trabajo individual va a afectar el éxito o el fracaso de los
deméas compafieros del grupo, provocando esa doble responsabilidad, individual y
de grupo; b) la interdependencia positiva bien estructurada es una condicion

necesaria, aunque no suficiente.

. Responsabilidad individual y grupal:

Trabajar en grupo no puede significar que los integrantes diluyen la
responsabilidad de su propio aprendizaje en el grupo. El grupo es una plataforma
que les va a facilitar la construccion de su aprendizaje, del que son los Unicos
responsables; hay que aprender juntos para poder actuar después
individualmente. El grupo debe tener claro sus objetivos y debe ser capaz de
evaluar el progreso realizado en cuanto al logro de esos objetivos y los esfuerzos

individuales de cada miembro.

. Interaccion cara a cara:

Para poder trabajar cooperativamente es necesario encontrarse cara a cara
con las demés personas del grupo a fin de completar las tareas y contribuir con el
esfuerzo propio al esfuerzo de los demés. Los alumnos deben realizar juntos una
labor en la que cada uno promueva el éxito de los demas, compartiendo los
recursos existentes y ayudandose, respaldandose, alentandose y felicitAindose
unos a otros por su empefio en aprender. Los grupos de aprendizaje son a la vez,

un sistema de apoyo académico y un sistema de respaldo personal.

o Aprendizaje de habilidades sociales:

El aprendizaje cooperativo es intrinsecamente mas complejo que el
competitivo o el individualista, porque requiere que los alumnos aprendan tanto la
ejecucion de las tareas como las practicas interpersonales y grupales necesarias
para funcionar como parte de un grupo (trabajo de equipo). Los miembros del
grupo deben saber como ejercer la direccion, tomar decisiones, crear un clima de

confianza, comunicarse, manejar conflictos y deben sentirse motivados a hacerlo.
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. Evaluacion grupal:

Esta evaluacion tiene lugar cuando los miembros del grupo analizan en qué
medida estan alcanzando sus metas y manteniendo relaciones de trabajo
eficaces. Los grupos deben determinar qué acciones de sus miembros son
positivas o0 negativas y tomar decisiones acerca de cuales conductas conservar o

modificar.

2.2.5 Tipos de grupos de aprendizaje colaborativo

En el aprendizaje colaborativo se comprenden tres grupos de aprendizaje

para poder llevar a cabo el trabajo.

Se tienen los grupos formales de aprendizaje colaborativo que funcionan
con periodo que pude comprender de una hora a varias semanas de clase. Los
grupos formales, en donde los estudiantes trabajan juntos para lograr objetivos
comunes, asegurandose de que ellos mismos y sus compafieros de grupo
completen la tarea de aprendizaje que se le fue asignada por el docente. Al
emplear grupos formales, el docente debe: (a) especificar los objetivos de la clase,
(b) tomar una serie de decisiones previas a la ensefianza, (c) explicar la tarea y la
interdependencia positiva a los alumnos, (d) supervisar el aprendizaje de los
alumnos e intervenir en los grupos para brindar apoyo en la tarea o para mejorar el
desemperio interpersonal y grupal de los alumnos, y (e) evaluar el aprendizaje
cooperativo de los estudiantes y ayudarlos a determinar el nivel de eficiencia con

que funciond su grupo.

Se tienen los grupos informales de aprendizaje colaborativo que operan
durante unos pocos minutos hasta una hora de clase. El docente puede utilizarlos
durante una actividad de enseflanza directa (una clase magistral, una
demostracion, una pelicula o un video) para centrar la atencion de los alumnos en
el material en cuestion, para promover un clima propio al aprendizaje, para crear

expectativas acerca del contenido de la clase, para asegurarnos de que los
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alumnos procesen cognitivamente el material que se les esta enseflando y para
dar cierre a una clase. La actividad de estos grupos informales suele consistir en
una charla de tres a cinco minutos entre los alumnos antes y después de una
clase, o en dialogos de dos o tres minutos entre pares de estudiantes durante el

transcurso de una clase magistral.

Los grupos de base colaborativa tienen un funcionamiento de largo plazo
(por lo menos casi un afo) y son grupos de aprendizaje heterogéneos, con
miembros permanentes, cuyo principal objetivo es posibilitar que sus integrantes
se brinden unos a otros el apoyo, la ayuda, el aliento y el respaldo de cada uno de
ellos necesita para tener un buen rendimiento escolar. Los grupos de base
permiten que los alumnos entablen relaciones responsables y duraderas que los
motivaran a esforzarse en sus tareas, a progresar en el cumplimiento de sus
obligaciones escolares (como asistir a clase, completar todas las tareas
asignadas, aprender) y a tener un buen desarrollo cognitivo y social (Johnson et
al., 1992).

2.2.6 Rol del profesor y de los alumnos

El profesor asume un rol protagénico en la definicién de los problemas que
se enfrenta en su practica cotidiana en la realizacion de acciones tendientes a
solucionarlos. El docente es un promotor del aprendizaje a partir de la generacién
de situaciones problemas que seran resueltos por los alumnos actlia como guia y
moderador del proceso que los alumnos realizan. Esta perspectiva se basa en una
relacion mas equitativa entre docente y alumno en donde ambos aprenden

durante el proceso.

Al alumno se le exige un papel mas activo en la construccion de sus
conocimientos y en el aprendizaje. Las distintas actividades que se le presentan lo

obligan a hacer tareas, intervenir, opinar, discutir. Si bien este cambio es
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considerado positivo por muchos alumnos, hay un nimero importante de alumnos

que se resisten a cumplir este rol.

Tanto los profesores como los alumnos aspiran a que con esta nueva
forma de trabajo los conocimientos adquiridos sean mas duraderos, mas utiles y
aplicables a la vida cotidiana. La utilizacion de esta forma de trabajar implica un

compromiso mayor con el aprender.

Existe un conjunto importante de trabas y dificultades para que estos
nuevos roles se pongan efectivamente en funcionamiento. Por ejemplo, pesa
mucho en los alumnos una tradicion bastante fuerte de falta de participacién en la
clase, de un comportamiento pasivo. Este peso de lo tradicional hace que las
nuevas propuestas requieran de un esfuerzo mayor para poder quebrar la inercia

de este comienzo.

Muchas veces la trabas son inconscientes y pasan por falta de explicacion
del tipo de teoria que hay detras de una determinada practica o por miedos a
perder la seguridad que una actividad le brinda al profesor luego de haberla

realizado con una cierta frecuencia en forma repetitiva.

Son estos y otros los elementos a superar en el momento de llevar a la
practica estos nuevos roles fundamentales para el buen desarrollo de una

experiencia de educacién a distancia.

2.3 Educacion a distancia.

La educacion a distancia es un mecanismo muy importante para llevar
conocimiento a lugares lejanos. Permite mejorar comunidades para una mejor
calidad de vida y es por eso que a como va pasando el tiempo se van disefiando

mecanismos para lograr una comunicacion a distancia mas efectiva.

La educacion a distancia fue origen de los grandes cambios econémicos y

sociales que se fueron dando en la segunda mitad del siglo XIX. Estas
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modificaciones sociales fueron conformando un nuevo contexto que ayudé al

crecimiento y avance de la educacién a distancia.

Es importante tener que comprender ciertas particularidades de la
educacion a distancia. Para ello vamos a revisar definiciones que son tomadas en

cuenta por investigadores de esta modalidad.

La educacion a distancia, es definida como "situaciones de ensefianza y
aprendizaje en los que el docente o instructor y el alumno o estudiante estan
geograficamente separados, y por consiguiente, se apoyan en materiales
impresos u otro tipo de materiales electronicos para la consecucion del
aprendizaje. La educacion a distancia incluye, por tanto, la ensefianza a distancia-
papel que corresponde al profesor o tutor, y el aprendizaje a distancia-papel que
corresponde al alumno-". (RUMBLE & KEEGAN, 1982).

"Consiste en una educacién que se entrega a través de un conjunto de
medios didacticos que permiten prescindir de la asistencia a clases regulares y en

la que el individuo se responsabiliza por su propio aprendizaje". (Escotet, 1980)

"Es el sistema de ensefianza en el que el estudiante realiza la mayor parte
de su aprendizaje por medio de materiales didacticos previamente preparados,
con un escaso contacto directo con los profesores. Asimismo, puede tener o no un

contacto ocasional con otros estudiantes”. (Rowntree, 1986)

"El estudiante asiste a la escuela virtual desde su casa. El sistema
educativo para una sociedad de la informacién sera independiente con respecto a
la distancia (...) también respecto de cualquier pais en particular. El estudiante no
se agrupa simplemente porque vive en la misma éarea (...) Esta visién tiene como
premisa la base del desarrollo de las tecnologias de la informacién que permiten la
realidad virtual". (Tiffin & Rajasingham, 1997)

"Para una poblacién estudiantil dispersa geograficamente y en particular
gue se halle en zonas periféricas sin instituciones convencionales; administrada
por mecanismos de comunicacion multiples que enriquecen los recursos de

aprendizaje y soslayen la dependencia de la ensefianza 'cara a cara’; personaliza
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el proceso de aprendizaje para garantizar una secuencia did4ctica que responda
al ritmo del rendimiento del estudiante; formaliza las vias de comunicacion
bidireccional y frecuentes relaciones de mediaciéon dinamica e innovadora;
promueve las habilidades para el trabajo independiente y para el esfuerzo autor
responsable; garantiza la permanencia del estudiante en su medio cultural y
natural, lo que incide en el desarrollo regional, alcanza niveles de costo
decreciente luego de coberturas amplias; combina la centralizacion con la

descentralizacién”. (Kaye & Rumble, 1979)

La educacion a distancia ha evolucionado en el ultimo siglo, al grado de
utilizar redes de comunicacion donde la informacién puede fluir de manera rapida
y grandes cantidades. En la evolucion de la educacién podemos observar 4
etapas: enseflanza por correspondencia, enseflanza multimedia, ensefanza
telematica y por ultimo ensefianza colaborativa basada en Internet (Garrison,
1989).

2.3.1 Primera etapa, ensefianza por correspondencia

La primera etapa que comprende la enseflanza por correspondencia, es
considerado como el primer tipo de educacién a distancia. Su inicio fue a finales
del siglo XIX y principios de XX. La Universidad de Lund, en 1833 y luego en 1843,
Isaac Pitman con la introduccion del servicio postal en el Reino Unido, fueron las

primeras experiencias en esta modalidad.

En 1892, la Universidad de Chicago estableci6 un curso por
correspondencia, incorporando los estudios de la modalidad en la universidad.
Igual que esta Universidad, también otras como, la Calvert en Baltimore,
desarrollaron cursos para la escuela primaria en el mismo siglo. Para el afio de
1930 ya se tenia en la lista a 39 universidades norteamericanas que ofrecian
cursos a distancia. En esos afos la Unica forma de lograr la educacion a distancia
era el uso de materiales impresos y el uso de los servicios postales y a como fue

pasando un poco mas el tiempo se fueron agregando grabaciones por voz. Una
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gran deficiencia de este mecanismo de estudio, fue que no habia guias de estudio
para los alumnos, sino que simplemente eran clases tradicionales presenciales
impresas. Pero posteriormente se introdujo guias para ayudar al estudiante,
actividades complementarias a cada leccion, cuadernos de trabajo, ejercicios y de
evaluacion, para generar relacion entre el estudiante y el centro o autor del texto.
El tutor u orientador de los alumnos da respuestas por correo a dudas presentadas
por este, devuelve los trabajos corregidos y lo estimula. Y asi es como fueron
incluyendo contactos presenciales con el orientador. También se fueron
introduciendo los aportes de las tecnologias nacientes como era el fonografo, el

teléfono y la radio.

2.3.2 Segunda etapa, ensehanza multimedia

La segunda etapa que corresponde a la ensefianza multimedia da inicio en
el afios de 1960 a partir de la creacion de la Open University Britanica. El objetivo
de la Universidad Britanica fue brindar educacion a personas adultas que no
podian recibirla. Los recursos utilizados para lograr el objetivo fueron medios de
comunicacién como el teléfono, la television y recursos audiovisuales. Otra de las
universidades que da inicio a esta segunda etapa, fue la de Wisconsin, creada
para estudiantes a distancia, marcando un hito importante en los desarrollos de

esta modalidad en la educacién norteamericana.

En el continente Europeo se cre6 Fem Universitat en el pais de Alemania.
En Espafia se cred la Universidad Nacional de Educacion a Distancia. En América
Latina se crearon las universidades como la Universidad Abierta de Venezuela o la
Universidad Estatal a distancia de Costa Rica, constituyen instituciones

posteriores.

2.3.3 Tercera Etapa, ensenanza telematica

La tercera etapa da comienzo en el afios de 1970 que esta fuertemente

ligada a las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Esta fase se
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caracteriza por la insercion de las telecomunicaciones con otros medios
educativos; surge la formacién a distancia interactiva con el empleo creciente del
CD-ROM.

2.3.4 Cuarta etapa, ensefnanza colaborativa basada en

Internet

Esta tapa da sus inicios en los afios 90°, con la ensefianza abierta y a

distancia, Teleformacién o Formacion Virtual en Internet.

Utilizando Internet se fueron desarrollando nuevas forma de educacion a
distancia ya que la informacion puede ser manda a traves de la web y los medios
de interaccién que se basan en estas tecnologias. La herramientas utilizadas son
de tipo sincronicas como el chat, videoconferencias o asincronicas como correo
electrénico o foros de discusion. En esta etapa cambian las reglas y cambian las
estrategias de aprendizaje ya que los alumnos se convierten de alumnos pasivos a
alumnos activos donde construyen su conocimiento. También el autor cambia, ya
gue no es un mero transmisor de textos, sino que debe guiar, facilitar y crear
puentes entre los conocimientos y las estrategias que utiliza el aprendiz para ir

construyendo el aprendizaje de nuevos temas.

2.4 Educacion a distancia en la actualidad

Estamos en un mundo cambiante, donde las nuevas tecnologias y las
comunicaciones juegan un papel primordial para conseguir suprimir las distancias,
llevando las cosas a un nuevo nivel, donde dejan de existir las dimensiones del

aqui y ahora.

Estas tecnologias replantean una nueva forma de educacién, en donde es

importante disefiar sistemas y plataformas para poder obtener buenos resultados.
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Internet o redes de comunicacion unidas para conformar una Unica red
l6gica, extiende las posibilidades de llevar el conocimiento a todo el mundo.
Actualmente existen plataformas que su objetivo es dar educacion a personas que
lo deseen, ofreciendo cursos en linea con ciertas herramientas que mejoran la
interaccion entre los alumnos. Estas plataformas que se dedican a la ensefianza a
través de Internet tienen el nombre de e-Learning y estan revolucionando la

educacion.

“Es facil que un alumno domine un tema usando una computadora porque,
a diferencia de un maestro, no se cansa de repetir el mismo video cinco veces”,
dice la doctora Daphne Koller, una de las mas entusiastas promotoras de esta
modalidad educativa y cofundadora de Coursera (https://www.coursera.org/),

plataforma en linea para acceder a diversos cursos.

La doctora Koller menciona que es importante utilizar estas tecnologias
para poder llevar el conocimiento a lugares donde las oportunidades son escasas,
ella menciona que muchos de lo que pueden acceder a una universidad son muy
afortunados, ya que mucha gente en el mundo no puede acceder a este tipo de
educaciéon. Alrededor del mundo existen personas con el deseo de tener una
mejor educacion para una mejor calidad de vida, pero muchas veces sus vidas no
lo permiten. En un video publicado por TED (http://www.ted.com/, organizacion
sin fines de lucro dedicada a las "ldeas dignas de difundir"), explica la doctora
Koller como gente que quiere estudiar se encuentra con obstaculos y muchas
veces no es por la distancia o la economia, el motivo puede ser alguna
enfermedad ya sea del interesado o de algun familiar o la falta de tiempo por

cuestiones de trabajo.

Para poder integrar una plataforma basada en la Web, que sea completa
para ofrecer grandes ventajas, es necesario complementar varias herramientas

como por ejemplo correo electrénico, chat, videoconferencias foros, etc.
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2.4.1 Correo electréonico

El correo electronico es un servicio que se ofrece al mundo gracias al Internet.
Permite enviar y recibir mensajes a los usuarios que tengan una cuenta. Los
mensajes no solo consisten en texto, sino que también se puede introducir
documentos digitales, videos, audio y archivos. En la actualidad existen muchos
servicios como Gmail. Outlook, Yahoo!, etc.

2.4.2 El chat

Esta tecnologia que es incorporada gracias al Internet, ofrece comunicacion
sincrénica entre los usuarios lo que permite comunicacion constante entre
usuarios siempre y cuando tengan acceso o Internet. La comunicacion puede ser
entre dos usuarios como minimo, de ahi se pueden agregar mas usuarios para
tener un grupo. Actualmente muchas empresas ofrecen esta tecnologia como por

ejemplo, Microsoft con Skype, Facebook con Messenger, entre otros.

2.4.3 La videoconferencia

Las videoconferencias establecen una comunicacion sincronica, permite
usar audio y video lo que hace que exista una interaccién cara a cara entre los
usuarios. La comunicacion puede ser desde dos personas hasta un grupo.
Actualmente existen programas y aplicaciones que ofrecen esta tecnologia, como

el caso de Skype que pertenece a la empresa Microsoft.

2.4.4 Foros en la Web

Los foros ofrecen un entorno colaborativo para sus usuarios, en donde
pueden crear discusiones sobre temas especificos, asi se logra obtienen mas

informacion y logran resolver sus problemas o dudas.

La diferencia entre esta herramienta de comunicacion y la mensajeria
instantanea es que en los foros no hay un “dialogo” en tiempo real, si no que nada
mas se publica una opinidbn que sera leida mas tarde por alguien quien puede

comentarla.
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2.5 Plataformas que existen para ofrecer Educacion a Distancia

Actualmente existen muchas plataformas en la red que tienen por objetivo
impartir educacion a distancia. Coursera tiene alianzas con universidades e
instituciones de varios paises, entre ellos se encuentra México. En enero de 2014,
la Fundacién Carlos Slim dio a conocer un convenio con la iniciativa creada por
Daphne Koller para brindar educacién a personas de habla hispana, en especial a
quienes viven en Estados Unidos, con el propdsito de mejorar sus oportunidades
laborales. De esta manera, se realizara la traduccion paulatina del inglés al
espafol de los seminarios que brinda Coursera. En la primera etapa se traduciran

seis cursos y se estima que a finales de 2014 este numero se eleve a 50.

La Red Interamericana de Formacion en Educacion y Telematica (RIF-ET).
Su objetivo es la formacion de recursos humanos, tanto del ambito académico
como en los sectores publico, privado y de organizaciones de la sociedad civil,
para la utilizacion de la educaciéon a distancia y de las Tecnologias de la

informacion y de la Comunicacion (TICs) aplicadas a la educacion.

A continuacion se enlista una tabla con las plataformas de educacion a

distancia que se encuentran en la actualidad (Tabla 1).
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Plataformas que existen

Plataform Desarrollad Numero de Descripcion Interaccién Social Idioma

aenlinea or Usuarios S

Coursera Andrew Ng y 3,2 milones de | Plataforma que ofrece educacion | Mira breves videolecciones, realiza Inglés, https://www.co
Daphne Kolles, ' Usuarios. virtual gratuita. Su objetivo es ofrecer | cuestionarios interactivos, ofrece | Espafiol, ursera.org/
académicos de la educacion a toda la gente posible en = evaluaciones de tus compafieros y @ Francés,

Universidad de el mundo. conéctate con comparieros y profesores. | lItaliano,
Stanford. Los estudiantes pueden revisar y dar su = Chino
opinién sobre el trabajo de los demas.

EdX Instituto 2,1 Millones de | Plataforma que hospeda cursos online | Aprendizaje social con tecnologias @ Inglés, https://www.ed
Tecnolégico de | usuarios de nivel universitarios punto a punto (peer o peer). Espariol, x.org/
Massachusetts y Francés,

Universidad de Hindi,
Harvard Chino

Udacity Sebastian Thrun, = 400 mil Usuarios Udacity es una organizacion educativa = Se asigna un entrador, quien ayuda al Ingles https://www.ud
David Stavens y con animo de lucro. avance del alumno. acity.com/
Mike Sokolsky

Khan Salman Khan 4 millones | Organizacién sin fines de lucro con el | . Ingles https://es.khan

Academy Usuarios objetivo de mejorar la educacion. Espariol academy.org/

Proporcionar educacién gratuita de Francés
primer nivel para cualquier persona en Chino
cualquier lugar del mundo. Aleman

Wedubox Horacio Reyes Una de las primeras plataformas en = Mediante el uso de foros, redes sociales = Espafiol http://wedubox

espafiol en ofrecer MOOCs, naci6 en @y wikis interactian los estudiantes y .com/
2012 con un piloto que conté con mas = docentes.
de 2.000 docentes, actualmente




Miriada X

Moodle

Blackboard

Claroline

Banco Santander
y Telefonica

a través de la Red
Universia y
Telefénica

Learning Services

Martin Dougiama

Stephen Gilfus,
Michael L Chasen,
Daniel Cane,
Matthew L
Pittinsky
Universidad
Catélica de
Lovaina

804.372 inscritos

54  Millones
Usuarios

de

cuenta con 4.000 colaboradores de 45
paises.

Proyecto para la ensefianza en linea
que tiene su origen a principios del
aflo 2013 por el Banco Santander y
la Red

Learning

Telefénica, a través de

Universia y Telefénica
Services y basado en la plataforma de
software libre WEMOOC.

Aplicacion web de tipo Ambiente
Educativo Virtual, un sistema de
gestion de cursos, de distribucion
libre, que ayuda a los educadores a
crear comunidades de aprendizaje en
linea.

Administrar aprendizaje en linea (e-
Learning), procesamiento de
transacciones, comercio electronico
(e-commerce), y manejo de
comunidades en linea (online).
Permite a cientos de instituciones de
todo el mundo (universidades,
colegios, asociaciones, empresas) de
crear y administrar cursos y espacios

de colaboracion en linea.

Los alumnos pueden colaborar y @ Espafiol
compartir ~ conocimientos en las | Portugués
diferentes herramientas sociales que

ofrece la plataforma.

Los estudiantes pueden comentar en 84 idiomas
entradas. También trabajar
colaborativamente en un wiki.

Utilizar un wiki para escribir documentos = 35 idiomas

en colaboracion.

Crear grupos de participantes.

Tabla 1. Tabla con Lista de Plataformas Existentes.

http://www.miri

adax.net/

https://moodle.
org/

http://www.clar

oline.net/
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2.6. Conclusioén

Como se puede observar, la educacién a distancia y el aprendizaje
colaborativo son una herramienta muy importante en la actualidad, permitiendo
tener buenos resultados para todos los estudiantes que realmente tienen deseos

de aprender muchas cosas y poderlas llevar a la practica.

Actualmente la educacidon a distancia tiene un grado de maduracion muy
bueno, en donde ha tenido que pasar por un largo tiempo lleno de tropiezos y
logros, apoyandose de gente investigadora en la educacién como también en la
gente que trabaja en el area de tecnologias de la telematica.

Con toda la experiencia y tecnologia que se cuenta ahora, tenemos la
oportunidad de desarrollar plataformas que nos permitan llevar a cabo objetivos

ambicioso como es el caso de la educacion a distancia basada en la colaboracion.

A partir de este contenido, partimos para realizar una plataforma que
ofrezca herramientas a nivel universitario para apoyar a la construccion del

conocimiento de los alumnos y profesores.
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Capitulo 3: Analisis y diseho de un sistema colaborativo
en linea

3.1 Propuesta de Modelo de un Sistema Colaborativo para

Aplicaciones Educativas en Linea.

3.1.1. Metodologia.

Proceso de desarrollo del software modelo en cascada.

En Ingenieria de software el desarrollo en cascada, es el enfoque que
ordena las etapas del proceso para el desarrollo de software, de tal forma que el
inicio de cada etapa debe esperar a la finalizacion de la etapa anterior. Al finalizar
cada etapa, el modelo esta disefiado para llevar a cabo una revision final, que se

encarga de determinar si el proyecto esta listo para avanzar a la siguiente etapa.
Un ejemplo de un modelo de desarrollo en cascada es:

e Analisis: Necesidades del usuario: especificaciones.

e Disefio: Descomposicion en elementos que puedan desarrollarse por
separado: Especificaciones de cada elemento.

e Coadificacién: Programacion de cada elemento por separado (pruebas
aisladas).

e Integracion: Se juntan los elementos y se prueba el sistema completo.

e Mantenimiento: Cambios ocasionales (errores o mejoras).
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Ar'h'i;ﬂISIS Documento de requisitos
Diseno
Documento de disefio
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Codificacion

| Y pruebas | Codigo fuente

Integracion

Sistema en
vy explotacion

Mantenimiento

Figura 2. Modelo en Cascada.

En la Figura 2 se puede observar graficamente el modelo que se seguird para
desarrollar el proyecto.

3.1.2. Especificacion.

Para poder crear un entorno colaborativo, sera necesario contar con una
base de usuarios, para que asi ellos puedan interactuar entre si mismos para
obtener mejores resultados. También es importante que las herramientas en la
plataforma estén al nivel que se requiere para poder realizar un entorno
colaborativo a distancia. Por este motivo, en la plataforma se tiene en mente crear
una base de usuarios, en donde existan alumnos que formaran el grupo de trabajo
y profesores que estaran a cargo de dichos grupos en donde ellos puedan guiar a

sus alumnos para poder lograr objetivos comunes.

La plataforma a disefiar hace uso como base la plataforma ya desarrollada
en donde se pueden publicar Objetos de Aprendizaje (OA), a partir de esta base

se afladiran componentes que permitan obtener una plataforma colaborativa.

¢, Quién puede crear OA?
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Para un mejor control solo profesores pueden crear objetos de aprendizaje.

Al crear OA, si la estrategia de aprendizaje establecida no es colaborativa,
se desactivarian todas las opciones y funciones para trabajar

colaborativamente (Foro, Wiki, Actividad, Chat).

Para que los alumnos puedan acceder al contenido de un OA, al crear un
OA se generara una clave que permita a los alumnos poder registrarse en
ese OA y asi lograr tener grupos controlados para tener verdaderos grupos
de trabajo que trabajen de forma colaborativa.

Si el OA es colaborativo:

Cada OA tiene su propio foro, wiki, chat y centro de actividades.

En el foro se podra crear una discusion acerca del tema en cuestion. Los
comentarios realizados por los participantes se podran evaluar de acuerdo
al criterio de cada usuario. De esta forma se motivaria a los alumnos que se
esfuerzan por participar y ayudar a los demas.

En la wiki, los alumnos podran agregar informacién que ellos consideren
importante para poder mejorar el contenido del tema. También sera posible
modificar la informacién en caso de contar con errores cometidos por otros
participantes.

En el centro de Actividades, se veran reflejados los movimientos realizador
por los alumnos, sea que solo ingresen al OA sin participar o que participen
en foro o en wiki.

Para el chat, los alumnos se pueden mantener comunicados entre ellos
cuando lo necesiten.

El profesor también puede participar en el foro y wiki.
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3.2 Modelando una solucion orientada a objetos

Para nuestro programa vamos a implementar una solucién que nos ayude a
tener una buena estructura en nuestro cédigo, esta solucion implica el uso de un
paradigma de programacion que tiene por nombre Programacion Orientada a
objetos (POO). POO es una forma de programar en un determinado lenguaje que

Se acerca a como hosotros observamos las cosas en la vida real.

En la actualidad existen una gran cantidad de lenguajes en los que se
puede hacer una programacion orientando a objetos. Al poder tener este
paradigma de programacion metemos la capacidad de ver el problema desde otro
punto de vista. Asi poder solucionar problemas reales mediante la abstraccion de
los diferentes agentes, entidades o elementos que actuan en el planteamiento de

un problema.

Con la POO nos vemos obligados a ver las cosas de una forma parecida a
la vida real, ya que nuestros programas estdn en términos de objetos,

propiedades, métodos y otros conceptos que usamos en la vida real.

Para poder entender de una forma facil lo que es la POO podemos hacer
una descripcidbn que se relaciona con la vida real. Un ejemplo, tenemos un
automovil es el elemento principal que tiene una serie de caracteristicas, como
podrian ser el tamafio, peso, tipo. Ademas tiene una serie de funcionalidades
asociadas, como pueden ser: encender, apagar, acelerar, cambiar de velocidad,

etc.

Ahora si lo vemos desde el punto de vista de la POO, el objeto seria el
automovil, las propiedades serian las caracteristicas como el tamafio, peso, tipo y
los métodos serian las funciones asociadas como encender, apagar, acelerar,

cambiar de velocidad, etc.

Todos los objetos tienen sus caracteristicas para poder crear estos objetos
se necesita tener todas sus especificaciones para asi poder crearlos. De donde

sale el objeto lo podemos llamar como un tipo de molde que se encarga de crear
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los objetos a partir de sus especificaciones. Estos moldes se les nhombran clases y

es ahi donde estan todas las especificaciones necesarias para crear los objetos.

3.2.1 Elementos de la POO.

La POO estd compuesta por una serie de elementos que se detallan a

continuacion.

Clase

La clase se puede definir como un modelo que es utilizado que permite
crear objetos que comparten un mismo comportamiento, estado e identidad.
Podemos visualizarlo utilizando una metafora. Persona es la metafora de
una clase (la abstraccion de Caro, Gaby, Rosa y Andrea), cuyo
comportamiento puede ser cocinar, bailar, aprender, etc. Puede estar en
estado despierto, dormido, etc. Sus caracteristicas (propiedades) pueden

ser el color de piel, color de cabello, su peso, etc.

Objeto
Es una entidad la cual cuenta con mensajes o métodos a los cuales
responde (comportamiento); atributos con valores concretos (estado); y

propiedades (identidad).

Método
Es el algoritmo que se le asocia a un objeto donde se encuentran los pasos

necesarios que éste puede hacer.
Evento y Mensaje

Un evento es un suceso en el sistema mientras que un mensaje es la

comunicacién del suceso dirigida al objeto.
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Propiedades y Atributos

Las propiedades y atributos, son variables que contienen datos asociados a
un objeto. Estas variables pueden almacenar gran cantidad de tipos de
datos de acuerdo al lenguaje que se esté utilizando es como se definen las

propiedades y atributos.

3.2.1.1 Caracteristicas conceptuales de Ia POO.

Para la POO se necesitan de ciertas caracteristicas que hacen de este

paradigma diferente a otros paradigmas de programacion. A continuacion se

describen dichas caracteristicas.

Abstraccion

Consiste en asilar elementos de su contexto. En la abstraccion se definen
todas las caracteristicas esenciales de un objeto. La abstraccion permite
seleccionar las caracteristicas relevantes dentro de un conjunto e identificar
comportamientos comunes para definir nuevos tipos de entidades en el
mundo real. La abstraccion es un aspecto de suma importancia para el
proceso de analisis y disefio orientado a objetos, que con esta podemos
llegar a amar un conjunto de clases que permitan modelar la realidad o el

problema que se necesita resolver.

Encapsulamiento
Relne al mismo nivel de abstraccién, a todos los elementos que puedan
considerarse pertenecientes a una misma entidad. Esto permite aumentar

la cohesion de los componentes del sistema.

Modularidad
Caracteristica que permite dividir una aplicacion en varias partes mas
pequefias (denominadas médulos), independientes unas de otras. Cada

uno de estos modulos debe de ser tan independientes como sea posible de
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la aplicacién en si. Estos modulos pueden ser compilados por separado,

pero tienen conexiones con otros modulos.

Ocultacion (aislamiento)

Los objetos estan aislados del exterior, protegiendo a sus propiedades para
no ser modificadas por aquellos que no tengan derecho a acceder a las
mismas; solamente los propios métodos internos del objeto pueden acceder
a su estado. Con esto tenemos asegurado que otro objetos no puedan
cambiar el estado interno de un objeto de manera inesperada, eliminando

efectos no deseados e interacciones inesperadas.

Polimorfismo

Es la capacidad que da a diferentes objetos, la posibilidad de contar con
métodos, propiedades y atributos de igual nombre, sin que los de un objeto
interfieran con el de otro. Dicho de otro modo, las referencias y las
colecciones de objetos pueden contener objetos de diferentes tipos, y la
invocacion de un comportamiento en una referencia producird el
comportamiento correcto para el tipo real del objeto referenciado. Cuando
esto ocurre en "tiempo de ejecucion”, esta Ultima caracteristica se llama

asignacion tardia o asignacion dinamica.

Herencia

La herencia se puede definir como la relacion que existe entre dos 0 més
clases, donde una es la madre (principal) y las otras son secundarias y
heredan (depende) de ellas (clases hijas), donde a la vez, los objetos
heredan todas las propiedades y el comportamiento de todas las clases a

las que pertenecen.

Al hacer herencia se da la posibilidad de organizar y facilitar el polimorfismo
y el encapsulamiento, permitiendo que los objetos sean definidos y creados

por tipos especializados de objetos preexistentes. Todos esos objetos

46



pueden compartir (y extender) su comportamiento sin tener la necesidad de
volver a implementarlo. Esto suele hacerse habitualmente agrupando los
objetos en clases y estas en arboles o enrejados que reflejan un
comportamiento comun. Cuando un objeto hereda de mas de una clase se
dice que hay herencia multiple; siendo de alta complejidad técnica por lo

cual suele recurrirse a la herencia virtual para evitar la duplicacion de datos.

Recolecciéon de basura

Es la técnica que consiste en destruir aquellos objetos cuando ya no son
necesarios, liberandolos de la memoria. El entorno de objetos se encarga
de destruir automaticamente, y por tanto desvincular la memoria asociada,
los objetos que hayan quedado sin ninguna referencia a ellos. Esto significa
gue el programador no debe preocuparse por la asignacion o liberacién de
memoria, ya que el entorno la asignara al crear un nuevo objeto y la liberara

cuando nadie lo esté usando.
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3.2.2 Diagrama UML

Los diagramas UML son utilizados para el modelado de software. Es un
lenguaje grafico para poder visualizar, especificar, construir y documentar un
software en especifico. UML ofrece aspectos conceptuales tales como procesos
de negocio, funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de

lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos.

3.2.2.1 Diagrama de clase

Los diagramas de clases son utilizados como un tipo de diagrama estatico
el cual puede describir la estructura de un software mostrando sus clases las
cuales van a corresponder a un objeto haciendo referencia a la POO. En la Figura
3 podemos observar la estructura grafica de una clase.

NOMBRE DE LA CLASE

ATRIBUTOS

FUNCIONALIDADES O METODOS()

Figura 3. Estructura de una clase.

Como se puede observar en la Figura 3, la estructura grafica de una clase
estd compuesta en primer lugar por el nombre de una clase, seguido de los

atributos el como parte final se tiene las funcionalidades o métodos de la clase.
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+Categoria(): void -titulo: String +Actividad(): void
. | -descripcion: String . 1
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1 +0bjetoDeAprendizaje(): void 0 0.
Autor 0+ 0 Usa
-nombre- String T Evaluacion
-mli_ Raol ] 1508 -idEvaluacion: Int 1 «enumerations
-login: String -nombre: String EstrategiaEvaluacion
-password: String -descripcion: String 1 (%
- voi Crea -objeto: String <<Constant=> DIAGNOSTICO
+Autor(): void N URI" String Utiliza <<Constant=> SUMATIVA
ik Usa origen: String z=Constant>> FORMATIVA
«enumerations +Evaluacion(): void
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<<Constant>> LOGICA_MATEMATICA -idActividades: String
<<Constant=> LINGUISTICA o |
==Constant=> ESPACIAL 1 antrala 1 | *publicarActividad(String): Boolean
<<Constant=> MUSICAL . -
<<Constant>> INTERPERSCONAL Controllnteractivo
<<Constant>> INTRAPERSONAL [ -activo: Boolean
=<<Constant>> CORPORAL_KINESTESICA Wiki() void
+mostraryViki(): voi
+mostrarActividades(): void
Accede +mostrarForo(): void
Profesor +mostrarChat(): void
-area: String
-grado: String
+objetosDeAprendizaje: Vector 1
+crearOA(String): Boolean
+publicarOA(String): Boolean
+modificarOA(String): Boolean
+publicar\Viki(String): Boolean
+publicarForo(String): Boolean
+modificarComentarioForo(String): Boolean
0
Alumno

Usuarios

-nombre: String
-apellidoPaterno: String
-apellidoMaterno: String
-nombreUsuario: String
-contrasefia: String

+darseDeBaja(): Boolean
+modificarDatos(String): Boolean
+madificarContrasefia(String): Boolean

+objetosDeAprendizaje: Vector
+gruposDeTrabajo: Vector
+Rol: String

+resgristarseOA(String): Boolean
+cargarOA(String): Boolean
+publicaEnWiki{String): Boolean
+publicarEnForo(String): Boolean
+hacerEvaluacion(): String
+mandarlensaje(String, String): Boolean

Figura 4. Diagrama de clases
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En el diagrama de la Figura 4 se puede observar el modelo de la
plataforma. A partir del modelo base se han afiadido méas clases, para poder

agregar la parte colaborativa. Entra las clases afiadidas al modelo, se encuentran:

Usuarios

-nombre: String
-apellidoPaterno: String
-apellidoMaterno: String
-nombrel)suario: String
-cantrasefia: String

+darseDeBaja(): Boolean
+modificarDatos(String): Boolean
+modificarContrasefia(String): Boolean

Figura 5. Clases de Usuario.

Clase Usuario. Esta clase describe lo que sera un usuario en la plataforma.
Los usuarios son todos aquellos que se encuentran registrados y conformaran y
haran funcionar a la plataforma (Figura 5). En los atributos encontramos el nombre
del usuario, apellido paterno y apellido materno, también es importante que tenga
un nombre de usuario que lo identificard de todos los usuarios. La contrasefa es
un atributo importante que le permite acceder al sistema. En las funciones del
usuario, tenemos que puede darse de baja del sistema, también puede modificar

sus datos personales y puede modificar su contrasefia si asi lo desea.

Profesor

-area: 3tring
-grado: String
+objetosDeAprendizaje: Vector

+crearQA(String): Boolean
+publicarOA{String): Boolean
+maodificarOA(String): Boolean
+publicarWWiki(String): Boolean
+publicarForo(String): Boolean
+modificarComentarioForo(String): Boolean

Figura 6. Clase Profesor.

Clase Profesor. La clase profesor hereda de la clase Usuario. Losca

profesores registrados en el sistema son los encargados de generar el contenido
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principal o sea el OA, y determinar sus caracteristicas (Figura 6). El profesor debe
contar con una area, que se refiere a la (las) materias que imparte, también debe
de agregar su grado de estudio como parte de su informacion. El profesor entre
sus funciones esta, crear objetos de aprendizaje que se irdn agregando a un
vector, publicarlos para que los alumnos puedan ver el contenido, pueden
modificar el contenido del objeto de aprendizaje, también puede establecer el uso

de herramientas como la wiki, foro.

Alumno

I +objetosDelprendizaje: Vector
+gruposDeTrabajo: Vector
+Rol: String

| +resgristarseQA(String): Boolean
+cargarOA(String): Boolean
+publicaEnWiki(String): Boolean
+publicarEnForo(String): Boolean
+hacerEvaluacion(): String
+mandarMensaje(String, String): Boolean

Figura 7. Clase Alumno

Clase Alumno. La clase Alumno hereda de la clase Usuario. Los alumnos
pueden acceder a los OA. Una vez registrados pueden acceder a todo el
contenido y trabajar de forma colaborativa (Figura 7). EI atributo
objetosDeAprendizaje es un vector que almacena todos los objetos de aprendizaje
en los que se ha registrado. El atributo gruposDeTrabajo es un vector que puede
estar vacio o no, dependiendo del nUmero de grupos en los que se encuentra
activo que dependera de los objetos que esté inscrito y también de si el profesor
activo el trabajo colaborativo y le asigné un grupo. El atributo Rol permite saber
qgué rol tiene el alumno en el grupo de trabajo. Entre las funciones que puede
realizar esta la capacidad de registrarse en un objeto de aprendizaje si es que
tiene algun interés. Tiene la funcion de cargar un objeto de aprendizaje para poder
visualizarlo, independientemente de si esta registrado o no. Si el alumno esta
registrado en un objeto de aprendizaje y si el profesor activé el trabajo colaborativo

entonces podra acceder a las herramientas que le ofrecen un ambiente
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colaborativo, donde tendra un grupo asignado y podra interactuar con el utilizando

una wiki, un foro o un chat.

Controllnteractivo
-activo: Boolean

+mostraryViki(): void
+mostrarActividades(): void |
+mostrarFora(): void
+mostrarChat(): void

Figura 8. Clase ControllInteractivo

Clase Controlinteractivo. La clase Controlinteractivo se encarga de
gestionar el funcionamiento del foro, wiki y centro de actividad. Pude mostrar o
limitar esta parte de acuerdo a las condiciones establecidas al crear el OA (Figura
8). Tiene un atributo que determinar si estd en funcionamiento o no. Tiene la
funcion de mostrar wiki, mostrar actividades, mostrar foro y mostrar chat. Todo eso

dependera de la situacién en que se esté el usuario.

Actividades
-idActividades: String
| +publicarActividad(String): Boolean

Figura 9. Clase Actividades.

Clase Actividades. La clase Actividades se encargara de gestionar todo el
contenido del centro de Actividades correspondiente al OA (Figura 9). Cuenta con
el atributo idActividades que permite identificarlo y asociarlo a un objeto de
aprendizaje. Tiene la funcién de publicarlo, su objetivo es que los usuarios que

accedan al objeto de aprendizaje puedan realizarla.

52



ObjetoDelprendizaje
{ -titula: String
-descripcion: String
-objetiva: String
fechaCreacion: Date
-fechaFPublicacion: Date
-estatus: String

+0bjetoDeAprendizaje(): void
Figura 10. Clase ObjetoDeAprendizaje.

Clase ObjetoDeApendizaje. La clase ObjetoDeApendizaje (Figura 10) es
el componente principal del sistema, la mayoria de entidades estan relacionadas
con esta clase. En la figura 9 observamos que todo OA tiene como atributos el
titulo que es el nombre que tendra nuestro OA, ademas de tener una descripcion,
y un objetivo todos estos atributos seran de tipo cadena (String) es decir podran
contener caracteres alfanumeéricos. El atributo llamado fechaCreacion registrara la
fecha en que se cre6 el OA dentro del sistema, mientras que el atributo
fechaPublicacion serd la fecha que indicada a partir de cuando el OA esta
totalmente disponible para poder ser usado (visualizarlo), ambos atributos tendran
el formato de fecha, es decir dia-mes-afo, el atributo estatus indicara si el objeto
de aprendizaje se encuentra en mantenimiento, es decir que no esté disponible
temporalmente. Ademas al objeto de aprendizaje se le asociara uno 0 mas de tipo
de inteligencia. Estos tipos de inteligencia van ligado al tipo de contenido didactico
del OA, es decir puede que desarrollen o estén enfocados a uno, o mas, de un tipo
de inteligencia como puede ser logica-matematica, verbal-linglistica, musical-
auditiva, visual-espacial, corporal-kinestésica, interpersonal, intrapersonal vy

naturista.

Autor

-nombre:; String
-rol: Rol

-login: String
-password: String

j +Autor(): void

Figura 11. Clase Autor.
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Clase Autor. La clase Autor (Figura 11) tendr4 como atributo un nombre
que contendra el nombre del usuario que se encuentre registrado en el sistema,
un nombre de usuario (login) y contrasefia (password) que le servira para iniciar
sesion dentro de la aplicacién y el rol que se le asocia al usuario, ya sea de

administrador, autor (generador de conocimiento) o usuario final (estudiante).

Categoria

I -dCategoria: int
-nombre: 3tring

j +Categoriaf): w:uiu:lj
Figura 12. Clase Categoria.

Clase Categoria. La Clase Categoria seran las entidades que almacenaran
las areas tematicas y sus subcategorias ambas tendran un nombre de acuerdo a
las temética que representan. Por dltimo la clase PalabraClave seran aquellas

palabras que se asocian al contenido del OA y que son relevantes (Figura 12).

Actividad

-idContenida
-nombre: String
-descripcion: String
-objetivo: String
-URI: String
-origen: 3tring

| +Actividad(): void
Figura 13. Clase Actividad.

Clase Actividad. La clase Actividad representara el contenido, es decir los
recursos digitales asociados a cada saber del OA. Y tendran un atributo principal
gue permitira identificarlo de los demas en este caso denominados idContenido,
asi mismo tendra un nombre que lo identifique, el objetivo de la actividad, el
atributo descripcion que servira para describir de forma breve el recurso, tendra
asociado un tipo de recurso, es decir medio electronico (video, imagen, audio, etc.)
y el origen del mismo (atributo origen) que indicara si el recurso esta almacenado
localmente, es un cédigo embebido o bien es una referencia web a otro sitio web.

Ademas de tener un URI “Identificador Uniforme de Recursos” que nos permitira

54



guardar la ubicacion logica, donde se encuentra almacenado el contenido digital,
ya sea dentro del mismo repositorio o fuera de él. Asi mismo debe pertenecer a
un tipo de saber (Saber), en nuestro caso todo objeto de aprendizaje sera la
unidad minima de contenido didactico, por lo tanto viendo un OA desde un
enfoque-socio-constructivista estara formado por tres Saberes: el saber ser, el
saber hacer y el saber conocer. Cada saber estara compuesto de actividades y
cada actividad puede, o no, tener una o varias evaluaciones. También cada
actividad podra tener una o0 mas de una estrategia de aprendizaje
(EstrategiaAprendizaje). Ademas se permitira que se le asocie una o mas

evaluaciones. Como se puede observar en la Figura 13.

Evaluacion

-idEvaluacion: Int
-nombre: 3tring
-descripcion: String |
-objeto: String

-URI: String

-origen: String

j +Evaluacion(): void
Figura 14. Clase Evaluacion.

Clase Evaluacion. La clase Evaluaciéon (Figura 14) estara constituida por
los mismos atributos que la clase Actividad, solo que en vez de asociarle una
estrategia de aprendizaje se le asociara una estrategia de evaluacion
(EstrategiaEvaluacion), las evaluaciones podran ser de dos tipos, ya sea de una
actividad o evaluaciéon general del objeto de aprendizaje, esta caracteristica se

indicara en el atributo tipo.
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Diagrama de clases para el chat

ConexionBase Servidor

-user
-pass
-nombreDB
-hostMame
#oonexion

+obtenerConexion(): conexion
+limpiarCampo(): String

A

InterfazChat
PeticionesServidor +usurio

+pass
+idUsuario - —

+enviarhlensaje()
+obtenerConexion{): conexion +recibirMensaje()
+obtenerListalsuarnios(): vector +entrarForof)
+mandarlensaje(String): void +entrartViki)
+obtenerMensajes(String): vector

7

ChatWiki ChatForo chat
+dUsuario +idUsuario +idUsario
+enviariMensaje(String): Void tomi T —— +enviarM ie(String): Void
g e T o enviarMensaje(String): Void enviarMensaje(String): Voi
+recibirMensaje(String): String +ren:ibirl'.-'lensalje'[Strin%]]: String +recibirlensaje(String): Void

Figura 15. Diagrama UML del chat.

En la Figura 15 se puede observar el diagrama del chat el que cual muestra
los componentes con los que se encuentra formado esta herramienta. Cuenta con
6 clases las cuales cada una cumple una funcién para que se pueda implementar
en el la pagina web. A continuacion se detallara cada clase para un mejor
entendimiento.
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ConexionBase Servidor

-user
-pass
-nombre0B
-hostMame
#oonexion

+obtenerConexion(): conexion
+limpiarCampo(): String

Figura 16. Clase ConexionBaseServidor.

La clase ConexionBaseServidor (Figura 16) es la que se encarga de
realizar la conexién con la base de datos. Cuenta con los atributos, usuario que
corresponde al nombre del usuario que tiene acceso a la base de datos. Tiene el
atributo pass que es la contrasefia que da acceso a la base de datos. El atributo
nombreDB es la que tiene el nombre de la base de datos donde vamos a sacar
toda la informacién para poder usar la aplicacion. Tiene el atributo hostName que
es la direccion de donde se encuentra nuestra base de datos. El atributo conexién
es el que almacena la conexion a la base de datos. Como funciones tenemos
obtenerConexion que se encarga de realizar la conexién. Se tiene la funcién
limpiarCampo que se encarga de limpiar todos los datos que entrar a la base de
datos para asegurar que las inserciones estan limpias de inyecciones de codigo.

PeticionesServidor

+idUsuario

+obtenerConexion(): conexion
+obtenerListallsuarios(): vector
+mandarlensaje(String): void
+obtenerfensajes(String): vector

Figura 17. Clase PeticionesServidor.

La clase PeticionesServidor (Figura 17) se encarga de hacer todas las

peticiones que necesita el usuario cuando esta haciendo uso del chat. Como
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atributo importante tenemos el idUsuario para poder sacar la informacion de la
base de datos de acuerdo al usuario. Como funcion tenemos obtenerConexion
que realiza la conexion, esta funcion estd heredado de la clase
conexiénBaseServidor. Se tiene la funcion obtenerListaUsuarios que se solicita al
entrar a la interfaz de chat para mostrar a los alumnos quieres son las personas
con las que puede mantener una conversacién. Se tiene la funcién
mandarMensaje que se utiliza cuando el usuario desea mandar un mensaje a un
determinado alumno. La funcién obtenerMensajes sirve para poder mandar a la

interfaz todas las conversaciones que tiene el usuario.

InterfazChat

+Usurio
+pass

+enviarMensaje()
+recibirfMensaje()
+entrarForo()
+entrartViki()

Figura 18. Clase InterfazChat.

La clase InterfarChat (Figura 18) tiene el atributo usuario que es el nombre
del usuario que esté utilizando el chat asi como también su contrasefia. Entre las
funciones que tiene estan el enviarMensajes que se utiliza para mandar mensajes
a cualquiera de sus compafieros de trabajo. También se tiene la funcién
recibirMensajes que se ejecutara de forma automética y permitira recibir los
mensajes del servidor. Estando en la interfaz del chat se podra acceder de al foro

y también a la wiki.
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chat

+idUsuario

+enviarMensaje(String): Void
+recibirfMensaje(String): Yoid

Figura 19. Clase chat.

La clase chat (Figura 19) hereda de la clase Interfaz chat, esta se utiliza
cuando el usuario esta en la interfaz chat y cuanta con dos funciones que es
enviarMensajes y recibirMensaje para poder establecer conversaciones con los
demas comparfieros. Para realizar las peticiones es necesario contar con el

atributo idUsuario.

ChatWiki

+idUsuario

+enviarMensaje(String): Void
+recibirMensaje(String): String

Figura 20. Clase ChatWiki.

La clase ChatWiki (Figura 20) hereda de la clase interfaz chat y es utilizada
cuando el usuario esta en la interfaz de wiki donde también puede hacer uso del
chat para poder comunicarse con sus compafieros de trabajo. Las funciones que

utiliza son las de poder mandar y recibir mensajes.

ChatForo

+idUsuario

+enviarMensaje(String): Void
+recibirMensaje(String): String

Figura 21. Clase ChatForo.

La clase ChatForo (Figura 21) se utiliza cuando el usuario esta en la interfaz
del foro y desea comunicarse con alguno de sus compafieros de trabajo. Esta
clase hereda de la clase IntrefazChat y por lo tanto hace uso de sus funciones.

Las funciones que utiliza son para el envio y recepcién de mensajes.
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Diagrama de clases para foro

ConexionBase Servidor

-user
-pass
-hostMame
#oonexion

+obtenerConexion{): conexion
+limpiarCampos(): String

PeticionesServidor InterfazForo

- . + i
+idUsuario +;2;2“D
+obtenerConexion{): conexion _.<‘:|r +grupo
+obtenerListaDiscuciones() +oa_actual
+crearDiscusion() +cargarUl()
+cargarDiscusion(String): vector +|:regrDisbusiDm’String]
+agregarComentario(String): Void +agregarCnmentérim‘String]: Void

Figura 22. Diagrama UML del Foro.

El diagrama para el foro (Figura 22), muestra las clases para poder
implementarlo en la aplicacién. A continuacion se detallara cada una de sus clases

para una mejor comprension.

ConexionBase Servidor

-user
-pass
-hostMame
#oonexion

+obtenerConexion(): conexion
+limpiarCampos(): String

Figura 23. Clase ConexionBaseServidor.

La clase ConexionBaseServidor (Figura 23) se encarga de realizar la

conexién a la base de datos. Cuenta con los atributos, usuario que corresponde al
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nombre del usuario que tiene acceso a la base de datos. Tiene el atributo pass
gue es la contrasefia que da acceso a la base de datos. El atributo nombreDB es
la que tiene el nombre de la base de datos donde vamos a sacar toda la
informacion para poder usar la aplicacion. Tiene el atributo hostName que es la
direccion de donde se encuentra nuestra base de datos. El atributo conexion es el
que almacena la conexibn a la base de datos. Como funciones tenemos
obtenerConexion que se encarga de realizar la conexidén. Se tiene la funcion
limpiarCampo que se encarga de limpiar todos los datos que entrar a la base de

datos para asegurar que las inserciones estan limpias de inyecciones de cédigo.

PeticionesServidor

+idUsuario

+obtenerConexion{): conexion
+obtenerListaDiscuciones()
+crearDiscusion()
+cargarDiscusion(String): vector
+agregarComentario(String): Void

Figura 24. Clase PeticionesServidor.

La clase PeticionesServidor (Figura 24) se encarga de manejar todas las
peticiones que se necesitan para hacer funcionar el foro. Como atributo se tiene el
id del usuario que es necesario para saber qué informacion se va a mostrar. La
funcion obtenerConexion se encarga de establecer la conexion con la base de
datos para poder mover toda la informacion. La funcién crearDiscusion se encarga
de agregar a la base de datos todas las caracteristicas y datos para crear una
nueva discusion. La funcién cargarDiscusion se utiliza para para poder cargar
todas las discusiones que fueron creadas por otros usuarios o por el mismo
usuario que esta utilizando el foro. La funcién agregarComentario se utiliza para
poder realizar un comentario a una determinada discusion, su funcién consiste en

agregar toda la informacion a la base de datos.
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InterfazForo

+usuario
+pass
+grupo
+oa_actual

+cargarUI(}
+crearDiscusion{String)
+agregarComentario(String): Void

Figura 25. Clase InterfazForo.

La clase InterfazForo (Figura 25) se encarga de crear la interfaz para poder
usar el foro y asi los alumnos puedan aprovechar esta herramienta. El atributo
usuario es aquel que se utiliza para saber qué datos se deben de entregar al
usuario. El atributo pass es necesario para poder acceder a la herramienta. El
atributo grupo es para saber a qué grupo de trabajo pertenece el usuario y aso
poderle mandar el foro que le corresponde. El atributo oa_actual tiene el nombre
del objeto de aprendizaje en el que esta el alumno, es importante ya que se
necesita para desplegar la informacion que corresponde. Entre las funciones tiene
la clase se encuentra el cargarUl que se utiliza para crear toda la interfaz de
acuerdo a la informacién requerida. La funcién crearDiscusion se utiliza para
cuando el alumno desea crear una nueva discusion de acuerdo a sus

necesidades.

Diagrama de clases para wiki.

En la Figura 26 se puede observar el modelo UML que se utiliza para la
wiki. En este modelo se detallan los elementos que se necesitan para poder
implementar la wiki en el sistema. Como se puede observar se tienen 5 clases las
cuales procesaran toda la informacion para mostrar al usuario la herramienta,
poder editar y poder guardar los cambios en la base de datos y después poder ser

visualizados en el sistema como paginas HTML.
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ConexionBase Servidor

-user
-pass
-hostMame
Foonexion

+obtenerConexion(): conexion . g
+limpiarCampos(): String InterfazListaWWiki

A +Usuario
+pass

+grupo

+oa_actual

+cargarlJI{}
+crearyWiki(String)
+accederEdicion(String): Void

PeticionesServidor
+idUsuario Interfaz Wiki
+obtenerConexion(): conexion +usuario
+cargarUl{) _<} +pass
+crearWWiki() _ +grupo
+accederEdicion(String) +oa_actual
+cargarCodigoWiki(String) N CodiaoWVikiStri
+cargarinterfaz() cargarCodigaWiki(String)
+guardarCambios(String)

Interfaz de Edicion Wiki

+Usuario
+pass
+grupo
+oa_actual

+cargarlnterfaz()
+guardarCambios(String)

Figura 26. Diagrama UML de la WIKI.

En la Figura 27 se tiene la clase ConexionBaseServidor, se encarga de
realizar la conexion a la base de datos. Cuenta con los atributos, usuario que
corresponde al nombre del usuario que tiene acceso a la base de datos. Tiene el
atributo pass que es la contrasefia que da acceso a la base de datos. El atributo
nombreDB es la que tiene el nombre de la base de datos donde vamos a sacar
toda la informacion para poder usar la aplicacion. Tiene el atributo hostName que
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es la direccion de donde se encuentra nuestra base de datos. El atributo conexion
es el que almacena la conexion a la base de datos. Como funciones tenemos
obtenerConexion que se encarga de realizar la conexidén. Se tiene la funcion
limpiarCampo que se encarga de limpiar todos los datos que entrar a la base de

datos para asegurar que las inserciones estan limpias de inyecciones de cédigo.

ConexionBase Servidor

-user
-pass
-hostMame
#Foonexion

+obtenerConexion(): conexion
+limpiarCampos(): String

Figura 27. Clase ConexionBaseServidor.

En la Figura 28 se tiene la clase que movera todas las peticiones para
almacenar la informacion y también llevarla al usuario. Como atributo se tiene el id
del usuario que es necesario para saber qué informacion se va a mostrar. La
funcion obtenerConexion se encarga de establecer la conexion con la base de
datos para poder mover toda la informacién. La funcion cargarUl se utiliza para
generar la interfaz para mostrar al usuario a la hora de crear o ver la lista de wikis.
La funcion crear Wiki procesa la informacion para crear una nueva wiki, toda la
informacion es recibida de la interfaz que genero el usuario, después de recibirla el
sistema la almacenara en la forma requerida para después ser recuperada y
mostrarla al usuario que la solicite. La funcion cargarCodigoWiki se encarga de
mandar el cédigo HTML que se visualizara en una pagina web. La funcién
cargarinterfaz se utiliza para cargar las herramientas que se utilizaran para la
edicién de la wiki. La funcién guardarCambios se utilizara para almacenar los

cambios generados a una determinada wiki con los datos correspondientes.
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PeticionesServidor

+idUsuario

+obtenerConexion(): conexion
+cargarUl()

+creartViki()
+accederEdicion(String)
+cargarCodigoWiki(String)
+cargarinterfaz()
+guardarCambios({String)

Figura 28. Clase PeticionesServidor.

En la Figura 29 se tiene la clase InterfazListaWiki que se encarga de
mostrar la lista de wikis que han sido creadas por el grupo. En los atributos se
tiene toda la informacién necesaria para saber a quién entregar los datos y que
tipo de datos le corresponde. Entre los datos estd nombre de usuario, su
contrasefa, grupo al que pertenece y el objeto de aprendizaje que se encuentra
en ese momento. Las funciones que hara la clase son, cargarUl que genera la
interfaz para mostrar las listas de wikis y para poder acceder a ellas. La funcion
crearWiki se utiliza para crear una wiki y todos los del grupo puedan acceder a ella
y puedan leerla o editarla. La funcién accederEdicion se utilizara para cargar la
interfaz que se encargara de editar temas de la wiki.

InterfazLista\Wiki

+usuario
+pass
+grupo
+oa_actua

+cargarllf)
+creariWiki(String)
+accederEdicion{String): Void

Figura 29. Clase InterfazListaWiki.

La Figura 30 muestra la clase InterfazWiki que se encarga de cargar el
codigo desde la base de datos para mostrar la wiki en modo lectura, donde el
usuario no tiene que editar nada, solo es para consultar la informacién. Los
atributos con los que cuenta la clase se utlizan para poder acceder a la
informacion y entregar los datos al usuario correcto. Entre los datos esta nombre
de usuario, su contrasefia, grupo al que pertenece y el objeto de aprendizaje que

Se encuentra en ese momento.
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Interfaz Wiki

+usuario
+pass
+grupo
+oa_actual

+cargarCodigoVWiki{String)

Figura 30. Clase InterfazWiki.

En la Figura 31 se tiene la clase para la edicion de wiki. El objetivo de esta
clase es permitir al usuario modificar el contenido de la wiki. Las funciones que
tiene la clase son, cargarinterfaz que se encarga de generar la interfaz para el
usuario en donde podrd modificar el contenido de la wiki. Esta la funcion
guardarCambios se utiliza para poder almacenar toda la informacion en la base de

datos.

Interfaz de Edicion Wiki

+usuario
+pass
+grupo
+oa_actual

+cargarinterfaz()
+guardarCambios(String)

Figura 31. Clase Interfaz de Edicion Wiki

3.2.2.1. Casos de Uso

Los casos de usos son un conjunto de escenarios que tienen una meta de
usuario en comun. Su objetivo es expresar como alguien o algo externo a un
sistema lo usa. Algo importante a descarta es que no solamente los sistemas son
usados por personas, sino que también por otros sistemas de hardware o

software.

Por ejemplo, si se tiene un sistema de ventas, para tener un resultado

satisfactorio, debe de ofrecer la posibilidad para ingresar un nuevo pedido de un
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cliente. Cuando el usuario entra al servicio, podemos afirmar que esta ejecutando

el caso de uso ingresando pedido.

Los Casos de Uso fueron creados por Jacobson en 1992. Sin embargo, la
idea de especificar un sistema a partir de su interaccion con el entorno es original

de Mc Menamin y Palmer, dos precursores del analisis estructurado.

e Actores.

Los actores son agrupaciones uniformes de sistemas,
personas 0 maquinas las cuales interactian con el sistema que se
construye de la misma forma. Un ejemplo es, para una compafiia
gue recibe pedidos, todos los operadores que reciban pedidos y los
ingresen en un sistema de ventas, si pueden hacer las mismas
cosas con el sistema, son considerados un unico actor: Empleado
de Ventas.

Los actores que van a participar en un sistema siempre son
externos. Por lo que cuando se empieza a identificar actores, se
estd empezando a definir el alcance del sistema y también de
delimitarlo. Definir el alcance del sistema es el primer objetivo de
todo analista, ya que un proyecto sin alcance definido no podra
llegar a alcanzar sus metas.

Es necesario tener clara la diferencia entre usuario y actor.
Un actor es un tipo de rol, y un usuario es una persona que,
cuando hace uso del sistema, asume un rol. De esta forma, un
usuario puede acceder al sistema como distintos actores.

iy

Actor

Figura 32. Representacion Grafica de un Autor.
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Casos de Uso

Los casos de uso son secuencias de interacciones entre
sistemas y algo o alguien que hace uso de sus servicios. Los casos
de usos son iniciados por los actores que esta haciendo uso de
una determinada parte del sistema. Los CU incluye varias etapas o

transacciones.

Ingresando Pedido

Recibiendo datos de Pedido

Figura 33. Representacion Gréfica de un Caso de Uso.

Escenario

Es una secuencia de acciones e interacciones (pasos) entre los
usuarios (actores) y el sistema.

Relaciones

Se representan graficamente mediante una linea y representa las
relaciones entre actores con casos de uso, actores con actores 0
casos de uso con casos de uso.

Fepresentacion Grafica

Descripeion de la Eelacidn

Comunica (<<communicates>>): Relacién (asociacion) entre un actor ¥
un caso de uso que dencta la participacion del actor en dicho caso de uso.

Usa (<<uges>> o <<include>>): Belacién de dependencia entre dos casos
de uzo que denota la incluzitn del comportamiento de un escenaric en
otro.

Extiende (<<extends>>): Felacion de dependencia entre dos cazos de uzo
gue dencta que v caso de uso e vna especializacion de otro.

Generalizacion ez la actividad de identificar elementos en comin entre
conceptos v definir las relaciones de una superclaze (concepto general) ¥
zubclaze (concepto especializado).

Tabla 2. Tipo de Relaciones.
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Una parte muy importante a la hora de crear casos de uso es la
especificacion o descripcion. Las especificaciones deben de escribirse de la forma

en como el actor interactla con el sistema.

La especificacion de un caso de uso debe dar respuesta a las preguntas

siguientes:

¢, Debe el sistema informar al actor de cambios internos?

¢ Qué datos debe el actor crear, guardar, modificar, destruir, leer?

1.

2

3. ¢Cuales son las tareas del/los actores involucrados?

4. ¢ Debe el actor informar al sistema de cambios externos ocurridos?
5

¢, Qué informacioén del sistema desea el actor?

Para poder establecer las especificaciones de los actores es importante
usar una tabla en donde valla toda la informacion.

En la tabla siguiente se puede ver la estructura que es necesario para las
especificaciones de los actores.

Nombre: << Nombre del actor == <<jdentificador==

Descripcion: | << Una breve descripcion del actor==

Tabla 3. Tabla para las Especificaciones de los Autores.

Para la descripcién textual de los casos de uso también se hace una tabla
qgue lleve toda la informacion. En la siguiente tabla se puede observar toda la

informacion para la descripcidn textual.
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Nombre: Nombre del CU | Identificador

Propasito: Proposito general del CU

Descripcion: Resumen o descripcion de alto nivel del flujo normal (basico) del caso
de uso

Actores: Listado de los actores participantes en el CU

Referencias: Indicamos que requisitos se | CU que tienen relacion con este

pueden incluir dentro de este CU

Precondicién: | Condiciones sobre el estado del sistema que tienen que ser ciertas para

que se pueda realizar este CU

Flujo normal (Basico)

Secuencia de acciones realizadas por el | Secuencia de acciones realizadas por el

actor sistema

Flujo alternativo:
Descripcion de la secuencia de acciones alternas a las acciones del flujo normal

Postcondicion: | Efectos que provoca la realizac1on del CU sobre el estado del sistemas

Tabla 4. Tabla para la especificacion de un caso de uso.

A continuacion se crearan las especificaciones de los diagramas de caso de

uso para el sistema que se esta desarrollando.

1. Especificaciones de Actor gestor de OA. En la siguiente tabla se puede
observar las especificaciones para el actor gestos de objetos de
aprendizaje.

Nombre: Gestor de Objetos de Aprendizaje | A1

Descripcién: Es una entidad de software (modulo de una aplicacion
computacional) se encargard de gestionar el proceso de creacion v
edicion (Modificacion o administracion de trabajo colaborativo)
de objetos de aprendizaje dentro del sistema.

Tabla 5. Especificaciones de Actor gestor de OA.

2. Especificaciones del Actor Profesor o Generador de Conocimiento.
Este actor se encargar de generar el contenido en el sistema. En la

siguiente tabla se puede observar las especificadores del actor.
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Nombre:

Profesor o Generador de conocimiento | A2

Descripcion:

Son aquellos usuarios (profesores, disefiadores instruccionales o
cualquier persona con conocimientos avanzados) gue podran
crear Objetos de Aprendizaje dentro del sistema.

Tabla 6. Especificaciones del Actor Profesor o Generador de Conocimiento.

3. Especificaciones del Actor Estudiante. El actor estudiante podréa acceder

al conocimiento agregado por el actor profesor o generador de

conocimiento y también podra acceder a cursos en aquellos que su

profesor lo necesite con el fin de acceder a herramientas, para poder

trabajar de forma colaborativa.

Nombre:

Estudiante | A3

Descripcion:

Son aquellos usuarios registrados que utilizaran el sistema para
acceder a objetos de aprendizaje v poder acceder a herramientas de
trabajo colaborativo. Las herramientas estaran disponibles =1 el actor
profesor activa el trabajo colaborativo, en caso de no ser asi, solo
podra acceder al obieto de aprendizaje v ver todo su contenido.

Tabla 7. Especificaciones del Actor Estudiante.

4. Especificaciones del Actor Visitante. Este actor solo podra ver el

contenido del objetos de aprendizaje sin poder trabajar de forma

colaborativa.

Nombre:

Visitante | A4

Descripcion:

Fepresenta a un usuvario que no se ha identificado frente al sistema.
5in en cambio pueden acceder al objeto de aprendizaje. Estos
usuarios podran registrarse si asi lo desean.

Tabla 8. Especificaciones del Actor Visitante.
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Registrar Nuevo Usuario
Entrar a la Pagina Web

/.

')
e

H‘_h—‘—___‘______ —
Estudiante ‘\\ e Almacenar Informacion
Intreducir Contrasefia :
Seleccionar Rol

gincludes

Presionar Boton Aceptar 77T >

Presionar Boton de Registro

Introducir Nombre
Introducir Apellido Materno

/cducir Apellido Paterno

Introducir Nombre de Usuario

™y
)

| —
Sistema

aincludes:

Figura 34. Diagrama de Casos de Uso de Registrar Nuevo Usuario.

Nombre: Eegistrar usuario | cul

Propadsito: Crear un nuevo cuenta de Usuario

Descripcion: Un usvario visita la pagina web v desea crear una cuenta o un perfil de
profesor o de alumno para poder crear o hacer uso de algin Objeto de
Aprendizaje que esté disponible en la plataforma.

Actores: Visitante

Referencias:

Precondicién:

Flujo normal

1. El usuario wisita el sitio web. Deniro de
portal elige la opcidn crear nueva cuenta.

3. Ingresa su nombre.

4 TIngresa sus apellidos.

3. Selecciona su tipo de usvario o rol que juega
dentro del sistema.

6. Ingresa su nombre de usuario.

8. Ingresara su contrasefia.

9. Ingresara su correo electronico.

11. El usvario terminara su registro dando clic
en boton aceptar.

2. La aplicacion web le mostrara una pagina
web para que llene un formato de registro
donde introducira sus datos.

7. El sistema werificard que el nombre de

usuario esté disponible

Flujo alternativo:

7.1 51 el nombre de usuario no esta disponible, el usuario debera cambiar su nombre de usuario

por uno valido

10.1 El usuario puede presionar el boton cancelar v asi abortar su registro

Postcondicion: ‘

Tabla 9. Especificacion del escenario para registrarse en el sistema.
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Entrar a la Pagina Web
Presionar Boton de Ingresar

Cargar Herramientas
Introducir Nombre

A

Sistema
Estudiante
Figura 35. Diagrama de Casos de Uso de Iniciar Sesion.
Nombre: Iniciar sesidn | cu2
Propaosito: Iniciar sesion dentro del sistema
Descripcion: Un uvsuario previamente registrado ingresa al portal, para autentificarse
o iniciar sesion dentro del sistema
Actores: WVisitante, Subsistema de gestion de usuarios
Referencias: CU1 CuU3
Precondicion: El usuario debera estar registrado en el sistema

Flujo normal

1. El usuario debe estar en la pagina principal
del sitio del gestor para acceder al formulario
de inicio

2. Ingresa su nombre de usuario

3. Ingresa su contrasefia

4. Presiona el boton entrar para iniciar sesion 5. El sistema verificara que sus datos son
correctos v 51 lo son mostrara un panel a
usuario con diversas opciones dependiendo del
rol que tenga en el sistema 0 envia un mensaje
de datos de usuario incorrectos.

Flujo alternativo:
5.1 Los datos del usuario no son validos

Postcondicion: ‘ El usuario ha miciado correctamente sesion en el sistema

Tabla 10. Especificacion del escenario para Iniciar Sesion.
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Administrar OA
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Profesor

Administrar Objetos de Aprendizaje

Iniciar Sesion

Cargar Areas de conocimiento
gincludex e
Crear o Modificar OA aincludes:
= aincludes !
Cargar Categorias de Conocimiento

T,

aincludey —
Panel de Usuario

)

I
. GOAS

Figura 36. Diagrama de Casos de Uso de Administrar Objeto de Aprendizaje.

Nombre: Admimstrar Objetos de Aprendizaje | CuU3

Propaosito: Editar datos generales de un objeto de aprendizaje creado y/o publicado.
También se tiene la posibilidad de administrar el trabajo colaborativo.

Descripcion: El generador de contenido podra editar los datos generales de un Objeto
de Aprendizaje.

Actores: Profesor, Gestor de objetos de aprendizaje

Referencias: c2

Precondicion: El usuario debe iniciar sesion en el gestor

Flujo normal

1. El usuario iniciar sesion (CU2), se muestra
su lista de objetos de Aprendizaje.

2. Presiona boton administrar

4. Presiona botdn editar o crear

3. Se muestra la interfaz para poder administra

el trabajo colaborativo.

5. Se muestra la interfaz para poder crear o
editar un objeto de aprendizaje.

Flujo alternativo:

1.1 Edita actividades v evaluaciones.

1.2 Edita palabras clave, modifica tipo de inteligencias y/o edita la evaluacion general

Postcondicion:
Aprendizaje]r

Se guardan las modificaciones de los componentes de un Objeto de

Tabla 11. Especificacion del escenario para Administrar Objetos de Aprendizaje.
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Elige editar en el boton

4mponemes de Objeto

Editar Objeto de Aprendizaje

Iniciar Sesion

[

\
wincludes
\

O

Cargar Panel de Profesor

S

~. O
)
f//./
Sistema
Profesor T
\ aincludes
---------- Ry e contes
Figura 37. Diagrama de Casos de Uso de Editar Objeto de Aprendizaje.
Nombre: Editar datos de un objeto de aprendizaje | CU4|
Propésito: Editar datos generales de un objeto de aprendizaje creado y/o publicado.
Descripcidn: El generador de contenido podra editar los datos generales de un OA
Actores: Generador de conocimiento, Gestor de objetos de aprendizaje
Referencias: |
Precondicidn: El usuario debe miciar sesién en el gestor

Flujo normal

1. El usuario iniciar sesion (CU2), se muestra
su lista de objetos de Aprendizaje.

2. Da clic en el icono de lapiz (se muestra a la
derecha de nombre del OA) que representa la
accidn editar.

4. El usuario modifica los campos con los datos
generales del QA (CU3).

5. Presiona boton guardar

3. El gestor muestra la interfaz principal para la
creacidn de un OA

6. El gestor actualiza los componentes del OA

Flujo alternativo:
1.1 Edita actividades v evaluaciones.

1.2 Edita palabras clave, modifica tipo de inteligencias v/o edita la evaluacion general.

Postcondicion:

| Se guardan las modificaciones de los componentes de un OA.

Tabla 12. Especificacion del escenario para Editar Objetos de Aprendizaje.
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Administrar Trabajo Colaborativo

Asignar Técnica Colaborativa
Iniciar Sesion

aincludes ™.

Asignar Tamaiio de Equipo Panel de Usuario

/ aincludes \
Crear Lista De Equipo _F========1 Cargar lista de Alumnos
| —

O P~ 0
4 (ARES,
— [ =
profesor | odiicar Lista de Equipo e Climpirine 3|
\ aextends
L |
wincludex
Figura 38. Diagrama de Casos de Uso de Administrar Trabajo Colaborativo.
Nombre: Administrar Trabajo Colaborativo | CU5
Propésito: Editar datos generales de un objeto de aprendizaje creado y/o publicado.
También se tiene la posibilidad de administrar el trabajo colaborativo.
Descripcion: El generador de contenido podra editar los datos generales de un Objeto
de Aprendizaje.
Actores: Profesor, Sistema
Referencias: C3 |
Precondicién: El usuario debe mmiciar ses1on en el gestor

Flujo normal

[ R

. Seleccionar técnica Colaborativa
. Seleccionar tamafio de equipo

. Crear hista de Equipo

. Modificar lista de Equipo

. Asignara Tareas a los Alumnos

. Guardar Cambios . Limpiar lista.

3. Cambiar lhista de Alumnos.

Flujo altermativo:

1.1 Cancelar.

Postcondicion|:

| Se Guardar todos los equipos v sus caracteristicas.

Tabla 13. Especificacion del escenario para Administrar Trabajo Colaborativo.
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R

Iniciar Sesion

Seleccionar Curso

Panel de Usuario
Datos de Objeto de Aprendizaje %

Alumno
Sistema
Figura 39. Diagrama de Casos de Uso de Agregar Curso.

Nombre: Agregar Curso | CU6

Propdsito: Agregar un curso para que el alumno pueda participar en el contemdo v
utilizar las herramientas ofrecidas por el sistema.

Descripcion: El Alumno se encuentra con una cuenta abierta y tiene interés o su
profesor le padié trabajar de forma colaborativa en un determinado
objeto de aprendizaje, podra hacerlo seleccionando el curso v umiéndose
ael

Actores: Alumno, Sistema

Referencias: CcuU3 |

Precondicidn: El usuario debe mniciar sesi6n en el gestor

Flujo normal

1. Seleccionar objeto de aprendizaje

3. Unirse a objeto de aprendizaje

2. Cargar Informacion de objeto de aprendizaje.

Flujo alternativo:
2.1 Cancelar.

Postcondicion:

| Se registra nuevo objeto de aprendizaje para el alumno.

Tabla 14. Especificacion del escenario para Agregar Curso.
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Iniciar Sesion

Seleccionar Tema

Panel de Usuario

X

Cargar Wikis
Cargar Contenido de Wiki
Modificar Contenido

Estudiante i
Figura 40.Diagrama de Casos de Uso de Trabajo Colaborativo WiKi.

Nombre: Trabajo Colaborativo Wikt | Ccu7

Proposito: Trabajar de con la wiki.

Descripcion: El Alumno tiene la posibilidad de usar la herramienta wiki que se utiliza
para leer contenido aportado por sus compafieros o también puede crear
contemdo para que sus compafieros puedan acceder a el.

Actores: Alumno, Sistema

Referencias: CUsa

Precondicidn: El usuario debe Ingresar a objeto de aprendizaje.

Flujo normal

1. Seleccionar objeto de Aprendizaje.
2. Cargar herramientas para trabajo
colaborativo si el profesor las activd.

3 _ Seleccionar wiki
4 _Entrar a tema

5 . Editar o Leer

Flujo alternativo:

Postcondicion: | Se almacenari modificaciones en el sistema.

Tabla 15. Especificacion del escenario para Trabajo Colaborativo Wiki.
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A

Estudiante

Iniciar Sesion

Panel de Usuario

X

Sistema

Guardar Comentario de Foro
Agregar Comentario

Agregar Discusion
Guardar Contenido de Foro

Figura 41. Diagrama de Casos de Uso de Trabajo Colaborativo Foro.

Nombre: Trabajo Colaborativo Foro | CUS

Proposito: Trabajar de con la Foro.

Descripcion: El Alumno tiene la posibilidad de wsar la herramienta Foro que se
utiliza para crear discusiones por sus compafieros o también puede crear
discusiones para que sus compafieros puedan acceder a la discusion v
asi poder hacer comentarios.

Actores: Alumno, Sistema

Referencias: CUs

Precondicidn: El usuano debe Ingresar a objeto de aprendizaje.

Flujo normal

1. Seleccionar objeto de Aprendizaje.

3 . Seleccionar Foro.

5 . Entrar a Discusion.
6 . Hacer comentario.

2. Cargar herramientas para  trabajo
colaborativo s1 el profesor las activé.

4 . Cargar Comentarios.

Flujo alternativo:

2.1 Crear Foro

Postcondicion:

| Se almacenara modificaciones en el sistema.

Tabla 16. Especificacion del escenario para Trabajo Colaborativo Foro.
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Iniciar Sesion

Seleccionar Compaiiero Panel de Usuario

E % Cargar Lista de Grupo
" Sistema
Estudiante

Cargar Mensajes

Almacenar mensaje y Reenviar
Mandar Mensajes

Figura 42.Diagrama de Casos de Uso de Trabajo Colaborativo Chat.

Nombre: Chat | Ccug
Propdsito: Comunicacion en cualquier momento con los compafieros de equipo.
Descripcion: El Alumno tiene la posibilidad de usar el chat que se integra en el

sistema con el fin de poder estar comunicados en el momento que lo
deseen. El alumno puede seleccionar cualquiera de sus compafieros de

grupo para mandar mensajes.
Actores: Alumno, Sistema
Referencias: CUs
Precondicion: El usuano debe Ingresar a objeto de aprendizaje.
Flujo normal

1. Seleccionar objeto de Aprendizaje.
2. Cargar herramientas para trabajo
colaborativo s1 el profesor las activo.

3 _ Seleccionar Chat.
4 _ Cargar lista de Usuarios.
5 . Seleccionar usuario.
6 . Cargar conversacion
7| Mandar mensajes.

Flujo alternativo:

Postcondicion: | Se almacenara todas las conversaciones en el sistema.

Tabla 17. Especificacion del escenario para Chat.
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3.2.3 Diseiio légico para almacenar los objetos de aprendizaje y
toda la informacion de grupos de trabajo y contenido del Foro, Wiki

y Chat.

Para poder hacer funcionar toda la aplicacion es importante manipular datos
que deben de estar almacenados. Para poder acceder a informacién importante y
después llevarla al usuario se necesita implementar un disefio que facilite el

acceso a todo.

El modelo a seguir para poder implementar nuestro sistema de
almacenamiento sera un modelo llamado modelo relacional que es un modelo de
datos basado en la légica de predicados y en la teoria de conjuntos. Es el modelo
mas utilizado en la actualidad para modelar problemas reales y administrar datos
dinamicamente. La idea fundamental es el uso de «relaciones». Las relaciones
pueden considerarse en forma légica como conjuntos de datos llamados «tuplas».
Pese a que ésta es la teoria de las bases de datos relacionales creadas por Edgar
Frank Codd, la mayoria de las veces se conceptualiza de una manera mas facil de
imaginar, esto es, pensando en cada relaciébn como si fuese una tabla que esta
compuesta por registros (cada fila de la tabla seria un registro o tupla), y columnas

(también llamadas campos).

En la Figura 44 se puede observar el modelo relacionar que se encarga de
almacenar toda la informacion de la aplicacion. El disefio esta construido de tal
forma que se pueda acceder a toda la informacién que requiera el usuario de

forma eficiente y sencilla.

A continuacion se describira las tablas que forman parte del modelo

relacional de forma detallada.
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—| objetos_aprendizaje ¥
id_oa INT{11)
titulo TEXT
descripcion LOMNGTEXT
objetivo LOMGTEXT
ferha_creacion DATE
ferha_publicacion DATE
consultas MEDIUMIMT{9)
estatus W ARCHAR(25)
#id_categoria INT{11)

@ id_usuario INT{11)

Figura 43. Tabla objetos_aprendizaje.

La tabla Objetos_aprendizaje (Figura 43) es la tabla principal del sistema,
ya que dentro de ella se almacenaran todos los datos que se asocian a la creacién
de un objeto de aprendizaje, como son las actividades y sus evaluaciones,
palabras clave, un id que lo identifigue de los demas OA que existan en el
repositorio, su titulo, descripcion, objetivo, fecha de creacion, categoria tematica
y area de conocimiento a la que pertenece,, ademas de contener informacién
asociada al generador de conocimiento (autor) que lo disefié y el (los) tipo(s) de
inteligencia que se desarrolla(n) con el contenido educativo, estos tipos seran
acumulados en la tabla Inteligencias donde cada tipo de inteligencia se guardara
en el atributo nombre de esta tabla, asi mismo cada inteligencia tendra un

identificador denominado id_inteligencia.
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" areas v
id_area INT(11)
# nombre VARCHA.

"] categorias L 4
id_categoria INT(11)
*nombre VARCHAR(45)

@id_area INT(11)

e

] objeto_inteligencias ¥
tid_oa INT(11)
T id_inteligencia INT(11)

S

" inteligencias ¥
id_inteligencia INT{11)

] palabras_clave ¥ -

id_palabra INT(11)
> palabra VARGHAR(30)
@ id_oa INT(11)

> nombre VARCHAR(45)
>

1 actividades v
id_actividad INT(11)

> nembre TEXT
descripcion MED IUMTEXT
abjetivo MEDIUMTEXT

> URT LONGTEXT
saber VARCHAR{ 10}

> tino_recurso VARCH AR (20)

@ id_oa INT(11)

> origen SMALLINT(6)

SR ——

1 evaluaciones v
id_evaluacion INT(11)
nombre TEXT
descripeion MEDIUMTEXT
objetiva MEDIUMTEXT

77777777 —i<]  URI LONGTEXT

> tipo_recurso VARCHAR(20)
id_activided INT(11)
id_pa INT(11)

> origen SMALLINT (5)

"l acti_estra ¥
* id_sctividad INT(12)
? id_estrategia INT(11)

»

] eval_estrategias ¥

? id_evaluacion INT(11)
¥ id_estrategia INT(11)

S

S

" estrategias_aprendizaje ¥
id_estrategia INT{11)
nombre VARCHAR{45)

] estrategias_evaluacion ¥
id_estrategia INT{11)
> nombre VARCHAR(4S)

T Tecnicas_De_Trabajo_Colaborativo ¥

idTecnica INT
> tecnica ¥ ARCHAR{45)

\_Tecnica_C tiva ¥
? objetos_sprendizaje_id_oa INT(11)

? TecnicasDeTrabajoColaborativo_idTecnica INT
»

|
» - | =
] usuarios v |
id_usuario INT(11) }
»nombre VARCHAR(4S) |
ap_paterno VARCHAR(45) |
ap_materno VARCHAR(45) | -
objetos_aprendizaje
»email VARCHAR(45) ! Caty =
|——— ! id_oa INT(11)
>login VARCHAR{20) |
i | > tituls TEXT
I » password ¥ ARCHAR{180)
descripcion LONGTEXT
! > fecha_repistro GATE P
ebjetivo LONGTEXT
| ulimo_acceso DATE
> fech DATE
I @id_rol INT(10) a-creacen
I » fecha_publicacion DATE
I - + T registro_Alumnos_0A ¥ consultas MED IUMINT(9)
1 | | ¥ objetos_sprendizaje_id_oa INT{11) estatus VARCHAR(25)
4
 rok - | ! ? usuarios_id_usuarle INT(11) id_categoria INT(11)
| 1 > @ id_usuario INT{11)
id_rol INT(10) | 1
»
nombre VARCHAR(3D) | !
= | — .
| | idwiki INT(11)
g————- | I titulo VARCHAR(200)
5 A 1 codige LENGTEXT
mensaje Chat v
= b e— | © fecha_creacion DATETIME
M jes INT
fetien=ajes I habilitado TINYINT (1)
VARCHAR(200)
::::’ES DATEHM(E g e . @ idGrupo INT
ara
H % usuarios_id_usuario INT{11)
UsuarioDesting VARCHAR(4S) H =
UsuarieOrigen VARCHAR (45) — i
@ usuarios_d_usuario INT(11) | : T
> ! |
! i r————=
! i |
r——- | L L
! i i
1 ] actualiza_wikis v
i id_actualiza INT
i v
] comentario_foro ftulo VARCHAR(200)
id_comentario INT codigo LONGTEXT
> comentario VARCHAR(45) techa, m odifica DATETIVE
# fecha DATE habilitade TINYINT(1)
@ id_usuario INT(11) Sid ik INT
>
id_fara INT % id_usuarie_medifica INT(11}
>
>
»
1
=
il | |
+ |
] discusion_foro v |
id_fore INT I
> titulo_m ensaje VARCHAR(45) I
> comentario VARCHAR(45) |
> fecha DATE 1 I
@ idGrupe INT | !
@ id_usuario INT(11) 1 +
= | 1 grupos v
€ v\ st 7 idGrupe e

] Asigancion_Grupo ¥
¥ grupes_idGrupe INT

Nom bre VARCHAR(45)

¥ tipoAlum no_idtipoAlumno INT [:
t usuarios_id_usuario INT(11) >

1 T objetos_sprendizaje_id_oa INT(11)
>

] tipo_Alumno ¥
| * ietipoaumno T

>

| < earge vaRCHAR(45)
>

] temas_para_alumnos ¥
¥ idtipoAlumno INT

? id_oa INT(11)

> descripcion VARCHAR(4S)

Figura 44. Modelo Relacional.
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—| areas ¥
id_area INT(11)
nombre VARCHA. ..

>

Figura 45. Tabla Areas.

La tabla Areas (Figura 45) va almacenar, como su nombre lo indica, areas
de conocimiento, como pueden ser matematicas, geografia, computacion,
medicina, ect.,, cada una de estas areas estara identificada por un id_area y
pueden tener asociadas una 0 mas categorias tematicas que seran guardadas en
la tabla que lleva el nombre de Categoria, que contendr4 el nombre de una
categoria tematica y un campo que los identifique, id_categoria.

Por ejemplo aritmética, algebra o cualquier otra categoria tematica que esté
asociada con el area de las matematicas, se relacionara con el area de
conocimiento denominada matematica almacena en la tabla Areas.

_| palabras_clave ¥
id_paabra INT(11)

palabra W ARCHAR(30)
»id_oa INT{11)

Figura 46. Tabla palabras_clave.

En la tabla Palabras_clave (Figura 46) se almacenaran aquellas palabras
gue se relacionan con el contenido de un OA a través de un campo llamado id_oa,

cada palabra tendr& un identificador numeérico (id_palabra).
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_] actividades v
id_actividad INT{11)
nombre TEXT
descripcion MEDIUMTEXT
objetivo MEDIUMTEXT
LRI LOMGTEXT
saber WARCHAR(10)
tipo_recurso VARCHAR(20)

#id_pa INT{11)

origen SMALLINT (&)

Figura 47. Tabla actividades.

_| evaluaciones v
id_evaluacion INT{11)
normbre TEXT
descripcion MED IUMTEXT
objetivo MEDIUMTEXT

1 URI LONGTEXT
tipo_recurso VARCHAR(20)

Zid_actividad INT{11)

Zid_pa INT{11)

origen SMALLINT (&)

Figura 48. Tabla Evaluaciones.

Las evaluaciones y actividades seran parte del contenido didactico del OA 'y
seran recopiladas en las tablas Evaluaciones (Figura 48) y Actividades (Figura
47) respectivamente, los campos que almacenaran estas tablas son casi los

mismos a excepcion de dos campos.

La tabla Actividades (Figura 47) tendran un campo saber, que indicara a
qué tipo de Saber pertenece (ser, hacer, conocer), mientras tanto la tabla
Evaluaciones almacenara un atributo demas denominado id_actividad, ya que

tanto el OA o las actividades que contenga pueden tener una, 0 mas evaluaciones.
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Ambas tablas tendran un campo que identifigue cada actividad (id_actividad) y
cada evaluacion (id_evaluacion), ademas un campo para el nombre (nombre),
objetivo (objetivo), (descripcidn) de la actividad o evaluacién, un URI (identificador
uniforme de recursos) que guardara la ubicacion logica del recurso digital asociado
a la evaluacion o a la actividad, el tipo del recurso digital que almacena,
“tipo_recurso” (video, audio, imagen...) y el origen del mismo es decir si es un
archivo local, un enlace a un archivo de la web o bien un cédigo embebido para

empotrar el recurso en el contenido del OA.

_| mensajes_Chat ¥
idMensajes INT
mensajes Y ARCHAR{200)
fechaHora DATETIME
usuarioDestino YV ARCHAR{45)
usuarioOrigen V ARCHAR(45)

# usuarios_id_usuario INT{11)
>

Figura 49. Tabla mensajes_Chat.

La tabla mensajes Chat (Figura 49) se encarga de almacenar toda la
informacion para el chat. Cuenta con una llave primario para poder identificarlo de
los demas mensajes, también se tiene la propiedad mensajes, que es al que
contiene el mensajes que sera entregado a un usuario destino. Se tiene el campo
fechaHora que almacenara la fecha y la hora que fue escrito el mensaje, cuenta
con el nombre del usuario destino y del usuario origen. También cuenta con una

llave foranea que pertenece al usuario que escribioé dicho mensaje.

m registro_ Alumnos 04 Y
I obietos_gprendizaje_id_oa INT(11)

! usuarios_id_usuario INT{11)

Figura 50. Tabla registro_Alumnos_OA.
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La tabla registro_Alumnos_OA (Figura 50) es la que se encarga de
almacenar el registro de todos aquellos alumnos que tienen el deseo de ingresar a
un objeto de aprendizaje y poder gozar de las herramientas que ofrece la
aplicacion. La tabla contiene una llave foranea del objeto de aprendizaje y se le

asocia una llave foranea de la tabla de usuarios.

_| Tecnicas_De_Trabajo_Colaborativo ¥
idTecnica IMT
tecnica ¥ ARCH AR(45)

Figura 51. Tabla Tecnicas_De_Trabajo_Colaborativo.

La tabla Tecnicas_De_ Trabajo_Colaborativo (Figura 51) contiene las
técnicas que esta disponibles para poderlas usar en la aplicacion. Cuenta con una
llave primario para poder diferenciarlo y poder hacer referencia a la técnica desde

otra tabla.

m Asignacion_Tecnica_Colaborativa ¥

! obietos_gprendizaje_id_oa INT{11)

! TecnicasDeTrabajoColaborativo_idTecnica INT
>

Figura 52. Tabla de Asignacion_Tecnica_Colaborativa.

La tabla Asighacion_Tecnica_Colaborativa (Figura 52) se encarga de
almacenar que técnica colaborativa tiene cada objeto de aprendizaje si es que le
fue asignada una. Tiene una llave foranea que es el id de un objeto de
aprendizaje, también tiene una llave foranea que corresponde al id de una técnica

colaborativa.

:| agrupos ¥
idGrupo IMT
Mom bre YARCH AR.{45)
[ obietos_gprendizaje_id_oa INT(11)
2
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Figura 53. Tabla Grupos

La tabla grupos (Figura 53)se encarga de almacenar los grupos creados
por el profesor, cuenta con un idGrupo para poder identificarlos, cuenta con un
nombre y se le asocia un objeto de aprendizaje que corresponde a una llave
primaria.

—| tipo_Alumno ¥
idtipoAlumno INT
cargo VARCHAR(45)

>

Figura 54. Tabla tipo_Alumno.

La tabla tipo_Alumno (Figura 54) se encarga de guardar los roles que
podran tener los alumnos en un determinado grupo. Esta tabla solo cuenta con el

campo id, y con el cargo que sera asociado a algun alumno.

—| temas_para_alumnos ¥
[ idtipoAlumno INT
' id_oa INT{11)

descripcion YARCHAR(45)

Figura 55. Tabla temas_para_alumnos.

La tabla temas_para_alumnos (Figura 55) se encargara de almacenar los
temas que el profesor designe a cada alumno dentro de un grupo. Cuenta con un
campo que corresponde a una llave foranea y proviene de la tabla tipo_Alumno,
también tiene una llave foranea que corresponde a un id de un objeto de
aprendizaje. Por ultimo tenemos el campo descripcién en donde ira el tema que le

corresponde al alumno.
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:| Asigancion_Grupo ¥

I grupos_idGrupo INT

[ tipoAlum no_jdtipoAlumno IMNT

I usuarios_jd_usuario INT{11)
>

Figura 56. Tabla Asignacion_Grupo.

La tabla Asignacion_Grupo (Figura 56) es la que almacena la lista de
alumnos que pertenecen a un determinado grupo de trabajo. Se conforma por los
campos de grupos_idGrupos que pertenece a un grupo. Tiene el campo de
idtipoAlumno que define qué rol en el grupo estd desempefiando un tipo de
alumno. Por ultimo se tiene el id del usuario para saber de qué alumno se esta
hablando.

_| discusion_foro ¥
id_fora INT
fitulo_m ensaie VARCHAR(45)
comentario VARCHAR(45)
fecha DATE

#idGrupo INT

#id_usuario INT{11)

Figura 57. Tabla discusion_foro.

La tabla discusion_foro (Figura 57) almacena toda la informacién que se
requiere para poder crear una discusion para un grupo determinado que fue
formado por el profesor. Como elementos de la tabla se tiene el id o llave primaria
del foro, se tiene el titulo del mensaje a debatir en el foro. Se tiene el comentario

gue es donde se describe el problema a discutir.
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__| comentario_foro ¥
id_comentario INT
comentario VARCH AR(45)
fecha DATE

@ id_usuario INT{11)

@ id_fora INT

Figura 58. Tabla comentario_foro.

La tabla comentario_foro (Figura 58) almacena los comentarios que se
estan realizando en la discusion. Como elementos de la tabla se tienen el id o
llave primaria del comentario, también se tiene el comentario que es lo que al
alumno participante opina o sugiere para dar solucion al problema. Se tiene como
campo la fecha y hora que almacena al momento de se esta agregando el
comentario. Como llave foranea se tiene el id del usuario para saber quién es el
que esta haciendo el comentario, y se tiene como llave foranea el id del foro en el

gue se esta participando.

_| wiki v
idwiki INT{11)
titulo VARCHAR{200)
codigo LOMGTEXT
fecha_creacion DATETIME
habilitado TINYINT{1)
FidGrupo INT

@ usuarios_id_usuario IMNT(11)
>

Figura 59. Tabla wiki.

En la Figura 59 se tiene la tabla que se encargara de almacenar toda la
informacion principal para la wiki. Como se puede ver en la tabla, cada wiki
contara con su identificador Unico, titulo que sera el tema gque se esta exponiendo.
El campo codigo es el que contendra la estructura para poder mostrar la
informacion de la manera que se estara editando por los usuarios alumnos. En la

Figura 53 se tiene la tabla actualiza_wikis que se encarga de almacenar los
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nuevos cambios que se van afadiendo a la wiki. Los campos son los mismos que

se tienen en la tabla wiki (Figura 60).

_ actualiza_wikis ¥
id_actualiza INT
titulo VARCHAR{ 200}
codigo LOWGTEXT
fecha_m odifica DATETIME
habilitado TINY INT{1)
¥ id_wiki INT
#id_usuario_modifica INT{11)

>

Figura 60. Tabla actualiza_wikis.

3.2.4. Diseno de prototipos de la interfaz grafica

Para poder interactuar con el sistema es importante crear una interfaz que
permite utilizar las herramientas de forma facil y sencilla. Es importante que todas
las opciones que se vallan a ofrecer al usuario sean simples y entendibles lo que
hard que todas las herramientas sean facil de manipular. En este apartado se van

a mostrar los prototipos que seran candidatos a aplicarse en el software final.

Como prototipo de interfaz principal se tiene el inicio (Figura 61), donde se
muestra las opciones para poder acceder al sistema. En la imagen se puede
observar las opciones que tenemos disponibles, las cuales son ver cursos,

Ingresar a la pagina y registrarse.
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«

Google Chrome

. | |http:s'a’mrm.educu.cam |

APRENDIZAJE COLABORATIVO

Aprende nuevas cosas, usando como base la educacion colaborativa y a través de objetos de
aprendizaje. Aprovecha las herramientas de foros, chats y wikis para tener una experiencia
colaborativa.

Figura 61. Prototipo de Interfaz de Inicio.

En la Figura 62 se puede observar el prototipo de la interfaz de inicio de

sesion en el cual se pueden ver los componentes para poder ingresar a la pagina.

Se puede observar como es el inicio de sesion, el cual para poder ingresar a la

pagina se necesita contar con el usuario y con la contrasefia.

L

Google Chrome

(. | |htlp:a'hr.nx.w.r.educo.com |

INICIAR SESION

APRENDIZAJE COLABORATIVO

Aprende nuevas cosas, usando como base la educacion colaborativa y a traves de objetos de
aprendizaje. Aprovecha las herramientas de foros, chats y wikis para tener una experiencia
colaborativa.

Figura 62. Prototipo de Interfaz de Inicio de Sesion.
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Google Chrome

&« (e N | |hﬂp:a'.?mr.nr.f.educo.com

FORMULARIO DE REGISTRO }

APRI [Elije un rol [+] /O

Aprende nuevas cosas, us ravés de objetos de

aprendizaje. Aprovecha la [ Cancelar J[ Limpiar ][ Registrar | UEESS =1
colaborativa.

Figura 63. Prototipo de Interfaz de Registro.

En la Figura 63 se puede observar el prototipo de la Interfaz de Registro
donde se podran registrar para poder ingresar al sistema. Los datos que se
necesitan para poder registrarse son: nombre, apellido paterno, apellido materno,
nombre de usuario, email, contrasefia y un rol que determinara a que herramientas
se podra acceder. Como se puede observar, no se desplegara una nueva pagina
donde se realice el registro, si no que se utilizara una pequefia ventana que pedira
todos los datos para poder hacer el registro. Los datos pedidos para el registro son

los que se consideran necesarios para poder manipular todo la pagina web.
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Google Chrome

(- => G ﬂ' |http:a'a’mr.nr.'.educo.com.fphpa'profeson'principaIF*rofesor.php

Nombre de Usuario

Tu perfil
Bienvenido Cerrar sesion

Usted como Profesor puede crear contenido y hacerlo publico para que todos puedan acceder a la
informacion. También se tiene la posibilidad de poder crear contenido para grupos especificos,
donde ellos pueden acceder al contenido y hacer uso de herramientas si usted lo desea. Utilizando
técnicas colaborativas y organizando grupos es como ellos pueden obtener beneficios de las
herramientas.

Mis OA Administrar trabajo colaborativo de mis OA

Nombre OA | Area | Inscritos | Tecnica Colaborativa Administrar OA Ver

Crear o modificar

Figura 64. Prototipo de Interfaz de Inicio de Registro.

En la Figura 64 se pueden observar la interfaz de Inicio del profesor. Entre
las opciones que tiene esté la de administrar el trabajo colaborativo de los OA, ahi
es donde él puede agregar una técnica al OA y se formaran los grupos en caso de
gue se cumplan los requerimientos que desea el profesor. También se tiene la
posibilidad de crear o modificar los OA donde el profesor tiene la capacidad de
agregar nuevos cursos en o modificarlos en caso de que se requiera. Existe una
opcién que va a permitir ver el contenido que se tiene del OA. Por ultimo se tienen

las opciones de poder ver el perfil del profesor y de cerrar sesion si asi lo desea.
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Google Chrome

(- (6] ﬂ' |hrtp:;'hmr.w.r.educo.coma'phpa’profeson'principaIProfesor.php |
EDUCO Inicio Nombre de Usuario
Tu perfil
Bienvenido
Nombre: | |
Usted como Profesor pu ccederala
informacion. También se] Apellido Paterno: | | cificos,
donde ellos pueden accd . Utilizando
técnicas colaborativas y | Apellido Materno: | | e las
herramientas.
Email: | |
Mis OA
Contrasefia: | |
frar OA Ver
Crear o modificar ([ Cerar ][ Modificar ]

Figura 65. Prototipo de Interfaz de informacion de Perfil.

En la Figura 65 se puede observar el prototipo de la interfaz de
informacion de perfil. Aqui el usuario tiene la posibilidad de ver su informacién y si
lo desea también puede modificar sus datos.

Google Chrome

(- O ﬂ‘ |http:.h’v.rv.rw.educo.coma'phpa'profeson‘principaIProfesor.php |
Ii:llla:lﬂ Datos OA -
Nombre:
Bienvenido Area
Categoria:

Usted como Profes

la
informacién. Tambi Descripcién de OA
donde ellos puede hdo
técnicas colaboratiy o
herramientas. -
Mis OA Descripcion
Técnica Colaboraiva Ver

Crear o modifica

Técnica Namero de Alumnos |NL’Jmer0 | v |

Figura 66. Prototipo de Interfaz Para administrar un OA.
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En la Figura 66 se tiene el prototipo de interfaz para poder administrar un
OA. Se puede observar en la interfaz que en esta ventana se muestran los datos,
como se puede observar se debe de seleccionar la técnica colaborativa y el
namero de alumnos que va a conformar cada grupo. Una vez seleccionado las

caracteristicas de colaboracion que llevara el OA.

Google Chrome

(- —) o ﬂ- |http:Mwm.educo.com!php!profesnn‘principalF‘rofesor.php

EDUCO Inicio Nombre de Usuario

Adnimistrando Tecnica Colaboraiva JIGSAW

Administre sus grupos para gue los alumnos trabajen de forma colaborativa. Siguiendo los pasos de
JIGSAW, tiene que crear [os grupos de 5 o 6 personas, eligiendo un lider. También es importante
establecer Ias tareas que tendra cada alumno en el grupo.

Tareas Asignadas a los Alumnos Guardar Equipos

Creando Grupos

Cree sus grupos de acuerdo a sus criterios. Para crear los grupos solo se necesita arrastar
elementos de la lista izquierda a la lista derecha.

Lista de Alumnos Lista de Equipo

Nombre de Alumno <--—-- Alumno 1 -----> Nombre de Alumno
Nombre de Alumno <-———- Alumno 2 -—-—-> Nombre de Alumno
Nombre de Alumno <--—-- AlUmno 3 -----> Nombre de Alumno
Nombre de Alumno <-———- Alumno 4 ——->
Nombre de Alumno <--—-- AlUmno 5 ----->
Nombre de Alumno <o Alumno 6 ———->

Figura 67. Prototipo de Interfaz para administrar grupos.

En la Figura 67 se tiene el prototipo de interfaz para administrar un OA
donde se administraran los grupos. El profesor tendra la capacidad de crear los
grupos de acuerdo a sus criterios. Se asignaran las tareas para cada uno de los

alumnos y todos los grupos contaran con un integrante que debera cumplirlas.

En la Figura 68 se puede observar el prototipo de la interfaz principal del
alumno donde vera todos los OA disponibles y donde él podra unirse para poder
utilizar de las herramientas de trabajo colaborativo siempre y cuando si el profesor

activa las herramientas.

96



Google Chrome

(- —) (3 ﬂ- |http:h’www.educo.coma'phpa'profeson'principalF'rofesor.php |

EDUCO Inicio Nombre de Usuario

Adnimistrando Técnica Colaboraiva JIGSAW

Ta, como alumno inscrito, tienes herramientas de trabajo ofrecidas por la plataforma para poder aprender
cosas nuevas de un tema en especifico. Con la ayuda de tu profesor puedes acceder a los temas y también
puedes trabajar de forma colaborativa si ese es el objetivo del trabajo. Las herramientas que puedes utilizar
para que desarrolles tu trabajo son, el uso de una wiki, un foro y un chat.

Disponibles e Nombre OA Area Categoria Técnica Colaborativa  Profesor Unirse  Ver

Inscrito (4]

Figura 68. Prototipo de Interfaz Principal de Alumno.

En la Figura 69 se observa el prototipo de interfaz que se utilizara para
gue el alumno pueda acceder a los OA donde se ha inscrito para poder empezar a

hacer uso de las herramientas. En esta interfaz el alumno seleccionara un OA en
caso de que tenga varios cursos.

Google Chrome

&« 20" |http:a'fwww.educo.com!php!profeson'principalProfesor.php |

EDUCO Inicio Nombre de Usuario

Adnimistrando Técnica Colaboraiva JIGSAW

T, como alumno inscrito, tienes herramientas de trabajo ofrecidas por la plataforma para poder aprender
cosas nuevas de un tema en especifico. Con la ayuda de tu profesor puedes acceder a los temas y también
puedes trabajar de forma colaborativa si ese es el objetivo del trabajo. Las herramientas que puedes utilizar
para que desarrolles tu trabajo son, el uso de una wiki, un foro y un chat.

oA EECUEET

Disponibles o Nombre OA  Area Calegoria  Técnica Colaborativa  Profesor  Entrar  Ver

Figura 69. Prototipo de Interfaz De OA de alumno.
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En la Figura 70 se tiene el prototipo de la interfaz para el usuario donde
se muestra las caracteristicas del OA donde se desea unir. En esta interfaz se
muestra detalladamente los datos para poder confirmar que se trate del OA

deseado que en caso de ser asi, el alumno seleccionara el boton unirse, en caso
contrario dara cancelar.

Google Chrome

(— —) (3 ﬂ- |ht‘tp:hwww.educo.com!phpfprofesorfprincipall'—‘rofesor.php

Nombre de Usuario

Adnimistrando Téd

Ta, como alumno i
Cosas nuevas de u
puedes trabajar de
para que desarrolig

Disponibles

Inscrito

Cancelar Unirse

Figura 70. Prototipo de Interfaz para unirse a OA.

Google Chrome

« S 0Ofn |htlp:fmvw.educo com/php/profesor/principalProfesor.php

EDUCO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario

iBievenido!

Datos de OA

Titulo:
Area:
Categoria:

Profesor:

Descripcion de OA

Objetivo:
Descripcian:

Trabajo Colaborativo

Técnica:
Mi tema:

i rol:

Figura 71. Prototipo de Interfaz De Alumno en OA.
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En la Figura 71 se puede observar el prototipo de interfaz donde el usuario
alumno tendra al acceder a un curso en el que ya esté inscrito. Aqui se muestran
todos los datos del OA. En caso de que el profesor halla agregado una técnica
para trabajar de forma colaborativa, los datos apareceran, en caso contrario
guedaran vacios y no se activaran las herramientas de wiki, foro y chat. En caso
de no tener una técnica de trabajo colaborativo lo Gnico que podra ver el alumno

sera el contenido que agrego el profesor.

Google Chrome

& (e, ] | http:fwwew.educo.comiphplprofesoriprincipalProfesor.php

EDU CO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario

Alumno 1 Tu perfil
iBievenido! Alumno 2 Cerrar Sesion
Alumno 3
Datos de OA
Alumno 4 —
Titulo: Alumno 5
Area:
Categoria:

Profesor:

Descripcion de OA

Objetivo:
Descripcion:

Trabajo Colaborativo

Tecnica:
i tema:

i ral:

Figura 72. Prototipo de Interfaz De OA con Equipo de Trabajo.

En la Figura 72 se tiene el prototipo de interfaz donde se puede ver que el
alumno tiene la posibilidad de ver a los integrantes de su equipo y podra
seleccionarlos para tener una conversacion con ellos si asi lo desea. En la Figura
73 se puede observar el prototipo de la interfaz que permitird hacer una
conversacion con cualquier integrante del equipo. Mientras el usuario alumno este
dentro del OA y esta tenga una técnica colaborativa asignada podra navegar por
las pestafias de Mi curso, Wiki y foro y podra tener una conversacion con

cualquiera de sus comparfieros sin la necesidad de salir de esa pagina.
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Google Chrome

6 —) (a3 ﬂ- |hrtp'a'!u.rvmedum com/php/profesor/principalProfesor php

EDUCO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA

iBievenido!

EQUIPO

Nombre de Usuario

Enviar Mensaje

Usuario Dice:

Cerrar

Técnica:
Mi tema:

Ii ral:

Figura 73. Prototipo de Interfaz para el Uso del Chat.

En la Figura 74 se puede observar el prototipo de la interfaz para el Foro.

En esta interfaz se puede observar que se tiene una tabla donde se ven todas las

discusiones creadas y que se puede acceder a cual quiera de ellas.

Google Chrome

(- —) (6.2 ﬂ- |http:!N.rww.educo.coma'php!profeson'principaIProfesor.php

EDUCQ !nicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario
En este foro usted puede afiadir sus propias discusiones y también puede acceder a otras discusiones para
poder participar.

Foro  Discusiones Actuales
Discusiones Discusion Creador Publicado Comentarios Entrar

Crear Discusion

Figura 74. Prototipo de Interfaz para el Foro.

100



En la Figura 75 se tiene el prototipo de interfaz donde el usuario podra
crear sus propias discusiones. Como primer parte se tienen los componentes para
escribir el titulo del mensaje. Como segundo componente de la interfaz se tiene el
area para ingresar el comentario.

Google Chrome

- 2 0C"K |http:h’v.rv.rw.educo.comiphp!profesorfprincipalProfesor.php |

EDUCO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario

(" £n este foro usted puede afiadir sus propigs discusiones v tambien nuede acceder 3 ofras discusiones para
poder participar.

Escribe el titulo de tu mensaje

Foro A

Discusiones

Crear Discusion

ntrar

Escribe tu comentario

[ Cancelar ][ Limpiar ]_

Figura 75. Prototipo de Interfaz para la Creacion de discusion en el Foro.

Google Chrome
&« 2 0fm Ihtu:»'-'-"J-'r-'v-'.educ.o.wm-' I
EDUCO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario
Discusion
Titulo de Discusion
[m|

Discusion

Facha

Comentario

Fecha

Escribe un comentario

Figura 76. Prototipo de Interfaz de discusion del foro.
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En la Figura 76 se puede observar el prototipo que representa lo que sera
la interfaz para cuando el usuario alumno haya seleccionado. En el prototipo se
observa la parte principal donde se dan todos los detalles de la discusion. Entre la
informacion que se tiene esta el titulo del mensaje, se tiene la descripcion de la
discusion, y en la parte inferior se tiene la fecha en la que fue publicada. También
se tiene la parte que corresponde a los mensajes de los usuarios que han decidido
hacer un comentario acerca de la discusion. En la parte inferior se tiene los

componentes necesarios para poder realizar un comentario si asi se desea.

Google Chrome

<« . ) |hrtp:a'hw.nﬂ.educo.comiphpa'chab'principalmumnoChat.php |

EDUCQ !nicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario

Equipo de Trabajo

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

Alumno 5

Enwviar

Figura 77. Prototipo de Interfaz del Chat en Modo Completo.

En la Figura 77 tenemos el prototipo de la interfaz en donde el usuario
alumno podra tener conversaciones con cualquiera de sus compafieros. En el
prototipo se puede observar una lista en donde se tiene a todos los comparieros
de trabajo. Se tiene el area de visualizacion de mensajes y en la parte inferior se

tiene el componente para escribir los mensajes que seran enviados.
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3.4. Conclusion

Actualmente existe una gran ventaja para las personas que desean
aprender nuevas cosas, desarrollar nuevas habilidades. Esta ventaja es el
Internet, ya que las personas teniendo acceso a Internet se abren las puertas a un
mundo lleno de conocimientos, ya que existe una gran cantidad de sistemas y
plataformas que ofrecen herramientas realmente increibles, para poder ayudar a la
gente de diferentes maneras.

Nosotros como desarrolladores tenemos la capacidad de crear programas
que ayuden a la gente a desarrollar nuevas habilidades gracias al Internet. Si
somos capaces de comprender el potencial de la red y de saber lo que podemos
hacer, vamos a poder crear cosas que tengan un impacto importante en la

educacion.

Algo importante a tener en cuenta a la hora de desarrollar un sistema es
como lo vamos a crear, necesitamos trabajar bajo un conjunto de reglas que nos

permitan disefiar de manera adecuada nuestros sistemas.

En este capitulo se present6 el andlisis y disefio con el que se va a trabajar
para poder implementar nuestro sistema. Fue de vital importancia trabajar con
bajo un analisis que se adaptara a las necesidades del proyecto para asi lograr un

buen trabajo y no llegar a fallar a la hora de implementar el sistema.

Dentro del analisis hecho en este capitulo para lograr terminar nuestro
proyecto, fue necesario implementar modelos como el almacenamiento de los
datos, ya que es un punto muy importante para el manejo de los datos del
sistema. Se disefid un modelo que tiene componentes para formar el sistema, este
modelo fue hecho con UML, en donde se detallan todas las partes para su
correcto funcionamiento. Un punto de gran importancia es el disefio de prototipos,

donde se muestra cOmo quedaria el sistema final.
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Capitulo 4: Implementacion de un sistema colaborativo

para aplicaciones educativas en linea

4.1 Herramientas de desarrollo

Para implementar nuestro sistema colaborativo, fue necesario implementar
tecnologias de desarrollo web que cdédigo abierto (open source) las cuales son

muy populares y potentes para este crear este tipo de aplicaciones.

La aplicacion web desarrollada para poder implementar todos nuestros
objetivos del sistema colaborativo requiere de un gran conjunto de tecnologias que
todas juntas logran crear aplicaciones muy interesantes y completamente
funciones para solucionar problemas como es nuestro caso. Entre las
herramientas que se utilizaron estan los navegadores, que permiten ejecutar toda
la informacion para desplegar el contenido al usuario. En la actualidad podemos
encontrar una gran cantidad de navegadores ofrecidos por compafiias que
compiten por ofrecer las mejores herramientas y asi ganar usuarios. El sistema
colaborativo que se desarroll6 es funciona en todos los navegadores actuales
como son el caso de Chrome, Firefox, Opera, e |IE todos en sus versiones mas

recientes.

Para que los navegadores puedan desplegar el contenido es necesario
utilizar tecnologias que permitan facilitar estas tareas. Actualmente existe una gran
cantidad de herramientas y lenguajes que se pueden utilizar para la parte que se
ejecuta del lado del cliente. Para desplegar la informacion del lado de cliente
existen lenguajes como JS, JQuery, CSS3, HTMLS5, JQuery Ul. Tambien se tienen
frameworks que facilitan las tareas de programacion y reducen el tiempo de

desarrollo como BootStrap 3 que permite utilizar componentes ya desarrollados.

Para que las aplicaciones web se ejecuten también es necesario el uso de
tecnologias para que la informacion llegue al usuario y manipular toda la

informacion que el usuario esta generando o que esta pidiendo. A estas
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tecnologias se les denomina tecnologias del lado del servidor que son las
encargadas de procesar toda la informacion que va y viene del usuario, entre
estas tecndlogas tenemos SQL para el manejo de las base de datos, en donde se
almacenara toda la informacidon necesaria para mantener la aplicacion en
funcionamiento, se tiene lenguajes de programacion como PHP, JS, JSON, .NET,

etc.

Para desarrollar la aplicacion web es importante contar con entorno de
desarrollo que permita facilitar todo el proceso. Existe una gran cantidad de
herramientas en el mercado, que van desde gratuitas hasta de pago, tanto online
como programas de escritorio como por ejemplo, Visual Studio, Aptana Studio,
Eclipse, WebStorm, etc.

4.1.1. Tecnologias empleadas

e HTMLS5

HTML es un lenguaje de marcado que permite elaborar paginas
web. HTML define una estructura y un cédigo para definir contenido en una
pagina web. Es un estar dar que se encuentra a cargo de la W3C, la cual es
una organizacidon que se dedica a estandarizar una gran mayoria de

tecnologias relacionadas a la web.

Actualmente HTML5 es la ultima version que se tiene de HTML.
Cuenta con nuevos elementos, atributos y comportamientos. HTML5 tiene
un conjunto mas grande de tecnologias que da la posibilidad a los sitios

Web y a las aplicaciones ser mas diversas y de gran un alcance.

e (CSS3

Las hojas de estilo en cascada o mejor conocidas como CSS, es
un lenguaje que se utiliza para definir la presentacion de documentos que
estan estructurados en HTML o XML2. Al igual que con HTML LA W3C se
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encarga de crear las especificaciones de las hojas de estilo que serviran de
estandar en los navegadores modernos. El objetivo de CSS es separar la
estructura de un documento de su presentacion.

La forma de implementar CSS en un archivo HTML es creando un
archivo separado y agregar la referencia al documento HTML o agregando
el cédigo al mismo documento definiendo estilos generales en la cabecera
del documento o en cada etiqueta particular mediante el atributo «style».

JavaScript

JavaScript es uno de los tres lenguajes mas importantes que un
programador debe aprender para el desarrollo de paginas o aplicaciones
web. JavaScript es un lenguaje que es interpretado, basado en prototipos,
imperativo, débilmente tipado y dinamico. Por lo regular es usado del lado
del cliente que se implementa del lado del cliente en donde aporta mejoras
en la interfaz de usuario dando la posibilidad de tener paginas web
dindmicas. También este JavaScript para usarlo del lado del servidor.

En la actualidad existen varios navegadores que tienen la
capacidad de interpretar el cédigo JS que se integra en las paginas web.
Para que JS pueda interactuar con los componentes de una pagina,

necesita acceder al Document Object Model (DOM).

JQuery

JQuery es una biblioteca del lenguaje de programacion JS. Fue
creada por John Resign, esta biblioteca permite simplificar la manera en
que interactia con los documentos HTML, manipular el DOM, manejar
eventos, desarrollar animaciones y agregar interaccion don la técnica AJAX

a las aplicaciones o paginas web.

JQuery Ul
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JQuery Ul es utilizado para extender el aspecto visual de las
aplicaciones o paginas web. Al igual que JQuery es una libreria
desarrollada en JavaScript. Las cosas que afade esta libreria son un
conjunto de widgets, efectos con interacciones y transiciones animadas.

Los colores y tipos de letras de los componentes pueden ser
modificados para adaptarlos a las necesidades de cada usuario. Para ello,
en la pagina oficial, existe la herramienta ThemeRoller que permite disefiar

los estilos online de una manera sencilla.

AJAX

La tecnologia AJAX (Asynchronous JavaScript And XML), es
utilizada para el desarrollo web para poder crear paginas mas dinamicas.
AJAX se ejecuta del lado del cliente mientras se esta manteniendo una
comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano. Es asi como se
logra realizar cambios en la pagina con informacién desde el servidor sin la
necesidad de recargar la pagina, lo que se logra como resultado la mejora
de la interactividad, velocidad y usabilidad de las aplicaciones.

Ajax no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de
varias tecnologias independientes que se unen y dan como resultado una
herramienta muy potente para los desarrolladores que da grandes
posibilidades a la hora de estar desarrollando aplicaciones o paginas web.

Las tecnologias que forman AJAX son XHTML y CSS, para crear
una presentacion basada en estandares. DOM, para la interaccion y
manipulacion dinamica de los componentes de la presentacion. XML, XSLT
y JSON, para poder intercambiar y manipular informacion.
XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion. JavaScript,

para unir todas las demas tecnologias.

JSON
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JSON es una tecnologia que significa JavaScript Object Notation,
se utiliza para el hacer intercambio de datos, esta tecnologia no requiere
del uso de XML. JSON es muy usado con AJAX ya que es mucho més

sencillo de utilizar.

En JavaScript, un texto JSON se puede analizar méas facilmente
usando una funcion de JS, lo cual ha sido fundamental para que JSON
haya sido aceptado por parte de la comunidad de desarrolladores AJAX,

debido a la ubicuidad de JavaScript en casi cualquier navegador web.

PHP

PHP es un lenguaje de programacion utilizado de desarrollo web
de contenido dindmico en el lado del servidor y es de uso general. Este
lenguaje fue de los primeros utilizados para la programacion del lado del
servidor que tenia la posibilidad de incorporarse directamente en los
documentos HTML pudiendo ahorrase llamar a un archivo externo que
procese los datos. El codigo que se genera para las paginas web no es
compilado, este es interpretado por un servidor web con un mdédulo de
procesador de PHP que genera la pagina Web resultante. PHP ha
evolucionado desde su aparicion por lo que ahora incluye también una
interfaz de linea de comandos que puede ser usada en aplicaciones
graficas independientes. Puede ser usado en la mayoria de los servidores
web que hay en la actualidad al igual que en casi todos los sistemas
operativos y plataformas sin ningln costo ya que es de codigo abierto.

Actualmente PHP es uno de los lenguajes que mas flexibles son,
también es considerado potente y de alto rendimiento por lo que el interés

de mdltiples sitios es evidente, tales como Facebook.

MySQL

MySQL es para la gestion de base de datos relacionales, multihilo

y multiusuario.
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MySQL es muy utilizado en aplicaciones web soportado por
muchas plataformas y también por herramientas de seguimiento de errores
como Bugzilla. Su popularidad como aplicacién web estd muy ligada a PHP,
gue a menudo aparece en combinacion con MySQL.

Actualmente MySQL es una base de datos muy potente y rapida
en lectura. MySQL es software de fuente abierta lo que significa que
cualquier persona con conocimientos de programacion puede manipular la
estructura del software de manera legal. MySQL esta escrito en una

mezcla de C y C++.

BootStrap 3

BootStrap 3 es un framework que se utiliza para el disefio de
aplicaciones o paginas web o conocido de otra forma como front-end. Este
framework estd desarrollado por Twitter, es gratuito y de cédigo abierto.
Contiene elementos de disefio como HTML, CSS, asi como extensiones de
JavaScript que son opcionales. También contiene plantillas de disefio con
botones, menus de navegacién formularios, etc.

El proyecto lo podemos descargar desde la péagina oficial

desarrollada para BootStrap o desde los repositorios de GitHub.
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4.2. Diagramas de secuencia

Los diagramas de secuencia son utilizados para modelar la interaccion
entre objetos en un sistema basado en UML permitiendo representar el

comportamiento de un sistema.

En los diagramas de secuencia se aprecia una interaccion de conjuntos de
objetos en una aplicacion sobre el tiempo y es modelada para cada caso de uso.
El diagrama de secuencia contiene detalles de la implementacién del escenario
incluyendo objetos y clases que se usan para implementar el escenario y
mensajes intercambiados entre los objetos, mientras que el diagrama de casos de

uso permite el modelado de una vista del escenario.
Los diagramas de secuencias son Utiles para diversos usos:

o Modelado de escenarios de uso. Un escenario de uso es una
descripcion de una forma en la que un sistema es utilizado. La I6gica de
un escenario de uso puede formar parte de un caso de uso, por
ejemplo, una secuencia alternativa o un paso completo a través de un
caso de uso, tal como la légica que describe la secuencia normal de la
accion o una parte de ella.

o Modelado de la l6gica de los métodos. Los diagramas de secuencias
también pueden ser utilizados para explorar la l6gica de una operacion,
funcién o procedimiento complejo, ya que ofrece una forma de observar
las invocaciones a las operaciones definidas en clases.

o Deteccién de cuellos de botella en disefios orientados a objetos.
Al ver los mensajes enviados a un objeto y cuanto se tardan en ejecutar
el método invocado, es posible concluir que es necesario cambiar el

disefio con el fin de distribuirla carga dentro del sistema.

Los diagramas de secuencia que seran presentados en esta seccion, van

a contener tres elementos importantes:
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e El actor que inicia la iteracién con el sistema.

e Las entidades u objetos que interaccionan con el actor o entre ellas
mismas, debajo de cada entidad se muestra una linea discontinua, que
indica la linea (tiempo) de vida, de esa entidad.

e Los mensajes que son la forma con que se realiza la interaccion entre

el actor con las entidades, o la interaccion entre entidades.

A continuacion se mostraran los diagramas de secuencia para el sistema de
trabajo colaborativo. Los diagramas de secuencia que se explicaran a
continuacion, tienen el objeto de mostrar las interacciones entre los componentes
y los actores para saber el funcionamiento interno del sistema de una forma mas

detallada.

En la Figura 78 se puede observar los pasos para administrar un objeto de

aprendizaje.

Google Chrome

(- (&) ﬂ- |I1tlp:.-'.-‘u.'wv.'.educo.com.-'php.-‘prnfesor.-'principaIF'rnfesnr.php |
Ia:l!la:lﬂ Datos OA -

Nombre:

Bienvenido Areas
Categoria:

Usted como Profes la

informacién. Tambi Descripcidn de QA

donde ellos puede do

tecnicas colaboratiy it

herramientas. EE

Mis OA Descripcion

Técnica Colaboraiva

Técnica Namero de Alumnos |NL’Jmer0 | v |

Ver

Crear o modificd

Figura 78. Administrar Trabajo Colaborativo de Objeto de Aprendizaje.

De acuerdo a la figura anterior, podemos observar los pasos para poder

administrar el trabajo colaborativo de un objeto de aprendizaje que nos da como
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resultado una diagrama de secuencia que muestra los pasos de como son las

interacciones entre los componentes y actores.

% Interfaz Sisterna Base de datos
Profesor
| |
| |

|
|
|
o
L |
|
|

«Seleccion de Objeto de Aprendizajes

[ -

«solicitud de datos de Ofse

wdatos O

A
A

|
|
|
|
I
|
|
|
|
h
Lr] «infromacion O
|
|
i

«Seleccion de grupo y tamario

wsolicitars

«Creando Gruposs
«Desoipcion de gruposa

-8
A

Y

«Creando grupos y tareass

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
- |
. |
«Crear grupos de trabajos |
|
= "
«Guradar Gruposs Lr]
|

Figura 79. Diagrama de Secuencia para Administrar Trabajo Colaborativo de Objeto de
Aprendizaje.

En la Figura 79 se puede observar el diagrama de secuencia para
administrar el trabajo colaborativo de cualquier objeto de aprendizaje. Como se
puede observar el en diagrama primero se debe de seleccionar el objeto a
administrar que recibira el sistema, después el sistema solicita a la base de datos
toda la informacién para poder mandar los detalles del objeto de aprendizaje al
profesor. Después el profesor es quien debe tomar la decision de aceptar o

rechazar si administrard o no el objeto de aprendizaje. Si acepta administrar el
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objeto de aprendizaje, el sistema le mandara una nueva interfaz (Figura 80) en
donde el profesor tiene que crear los grupos de acuerdo a los alumnos que se

encuentren inscritos y debera asignar una tarea a cada alumno del grupo.

Google Chrome

@ => O ﬂ- |hﬂp';’p’wv.r\r.reducn com/php/profesoriprincipalProfesor php |

EDUCO Inicio Nombre de Usuario

Adnimistrando Técnica Colaboraiva JIGSAW

Administre sus grupos para gue los alumnos trabajen de forma colaborativa. Siguiendo los pasos de
JIGSAW, tiene que crear los grupos de 5 o 6 personas, eligiendo un lider. También es importante

establecer las tareas que tendra cada alumno en el grupo.
Tareas Asignadas a los Alumnos Guardar Equipos
Cree sus grupos de acuerdo a sus criterios. Para crear los grupos solo se necesita arrastar

Creando Grupos
elementos de la lista izquierda a la lista derecha.

Lista de Alumnos Lista de Equipo

Nombre de Alumno

< Alumno 1 >

Nombre de Alumno

Nombre de Alumno

<——- Alumno 2 -——>

Nombre de Alumno

Nombre de Alumno

o= AlUMNo 3 -----=

Nombre de Alumno

Nombre de Alumno

<—— Alumno 4 —->

Nombre de Alumno

<o Alumno 5 ----->

Nombre de Alumno

<o Alumno 6 ----->

Figura 80. Interfaz para administrar grupos.

En la Figura 81 se tiene la interfaz para que los alumnos que estan
interactuando con el sistema puedan unirse a un objeto de aprendizaje en caso de
ser su interés o si algun profesor se lo solicito para su clase. Lo que tiene que
hacer es seleccionar un objeto de aprendizaje de los que se le van a presentar en
la tabla y presionarse en unirse. En la Figura 82 se puede observar el diagrama de

secuencia que corresponde a las funciones de la interfaz de la Figura 81.
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Alumno

Google Chrome

(— —) (e3 ﬂ' |htlperwweducu.::omfphp!prufesurfpriﬂcwpalF'mfesor.php

EDUCO Inicio Nombre de Usuario

Adnimistrando Téd

Ta, como alumno i
cosas nuevas de u
puedes trabajar de
para que desarrollg

Disponibles  {

Inscrito

Cancelar Unirse

Figura 81. Interfaz para Unirse a Objeto de Aprendizaje.

«handar Sclicitud para Unirse a OAx

«lnirse a O
wAlmacenar datos de Registro 8 Ofe

Figura 82. Diagrama de Secuencia para Unirse a OA.

|
wSeleccion de OAx
«Peticion de OAs
«Peticion de datos de OAx
«Datos de OAx
«Informacion de OAx
|
|
|

a0
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Como se puede observar, en la Figura 82 se especifican las interacciones
del actor alumno con los componentes del sistema. Lo que se hace en un inicio es
mandar la seleccion del objeto de aprendizaje a la interfaz el cual se encarga de
mandarlo al sistema para procesar la informacion, después se vuelve a mandar la
informacion al usuario en donde €l decide si confirmar la unién al objeto de

aprendizaje o cancelarla.

En la Figura 83 se tiene la interfaz para utilizar la herramienta de chat. Esta
interfaz solo estara disponible para todos los alumnos que estén registrados en el
sistema, estén inscritos a un objeto de aprendizaje y el profesor halla activado el
trabajo colaborativo.

Google Chrome

(- (6.2 ﬂ- | hitp:ffwww . educo.com/php/profesor/principalProfesor.php |

EDU CO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario
jBievenido!
Enviar Mensaje
Usuario Dice:
Cerrar

Técnica:
Mi tema:

i rol:

Figura 83. Interfaz para Chat.

En la Figura 84 se tiene el diagrama de secuencia que muestra los
procesos para poder comprender el funcionamiento del chat para todos aquellos

alumnos que tendran acceso a esta herramienta.
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Alumno

y
————

wSeleccicnar Alumnox

aProcesar Petici

-

ons

Figura 84. Diagrama de Secuencia para Chat.

|
|
|
|
|
|
|
|
«Solicitar mensajess
4 MENSEjEsH
D wMENssjess
|
|

En la Figura 85 se tiene la interfaz que se utilizar4 para el Foro. En esta

interfaz se podré realizar discusiones en caso de que los alumnos lo deseen. En

caso de que el alumno tenga dudas y requiera ayuda de sus compaferos, solo

bastara con presionar el boton de crear una nueva discusion.

Google Chrome

- 2 0C"K |http:h’v.rv.rw.educo.comiphp!profesorfprincipalProfesor.php

EDUCO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA

EQUIPO Nombre de Usuario

poder participar.

Escribe el titulo de tu mensaje
Foro

Discusiones

Crear Discusion
Escribe tu comentario

[ Cancelar [

(" £n este foro usted puede afiadir sus bropigs discusiones v tambien ouede acceder 3 ofras discusiones para \

ntrar

Figura 85. Interfaz para crear una discusion en el Foro.
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En la Figura 86 se tiene el diagrama de secuencia para crear un nuevo
tema de discusion. Para crear una nueva discusion el alumno debe presionar el
boton de crear nueva discusion, después de eso la interfaz le mostrara una
ventana donde se tendra que rellenar con los datos solicitados y después debera
dar en el botdn crear. Una vez que el alumno realizo todo lo que pide la interfaz el
sistema procesa la informacion y después la manda a la base de datos. Al final el
sistema lo que hara es actualizar la tabla con la lista de las discusiones. Si el
alumno desea participar en la nueva discusion que ha creado solo necesitara
presionar el botén de participar y el sistema le mandard la nueva interfaz para
poder escribir sus comentarios de ser necesario. En la Figura 86 se puede

observar el proceso participar en discusiones.

% Interfaz S Ensanian
Alumno

|
|
|
= i
«MandarPeticions Lr]
|
|
|
|
|
i

whgregar Datose

«Crear Discusign»

-

il

_PNAQIEQET a2 lista Mueva Discusidns
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
wAlmacenar Datos de Discusidns 8]
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

Figura 86. Diagrama de Secuencia para Crear Nueva Discusion.

En la Figura 87 se puede observar la interfaz para poder participar en una

discusion del foro. La Interfaz es sencilla por lo cual facilita su uso.
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Googla Chrome
L e, | |htw-'.'.'a\-a\'-'sduwc,om.' |

EDUCO Inicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario

Discusidn
Titulo de Discusion

Discugion

Fecha

Comentario

Fecha

Escribe un comentario

Figura 87. Interfaz para Participar en una Discusion.

En la Figura 88 se tiene el diagrama de secuencia el cual muestra los pasos
para poder participar en una discusion. Los pasos para participar son realmente
sencillos, basta con seleccionar la discusion y después se nos muestra la nueva
interfaz en donde se debe de agregar el comentario. Al publicar el comentario, el
sistema le agrega todos los datos para poder ser almacenado en la base de datos

y después poder ser recuperado para mostrarlo en la interfaz.

|
|
|
|
«Seleccicnar Discusidns DI
|
|
|
|
|

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
whgregar Comentarios |
|

wCrear Comentario

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
«Guardar Datosx EIJI
|
|

Figura 88. Diagrama de Secuencia para Comentar Discusion.
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Google Chrome

(- = O ﬂ- Ihtlp.i)vw.fw.educu.cumiphp!chaUprincipalAlumnuChal.php |

EDUCQ !nicio Mi curso Wiki Foro Chat Ver OA EQUIPO Nombre de Usuario

Equipo de Trabajo

Alumno 1

Alumno 2

Alumno 3

Alumno 4

Alumno 5

‘ Enviar

Figura 89. Interfaz para Chat modo completo.

En la Figura 89 se tiene la interfaz para el chat completo, aqui el alumno
tiene acceso a toda la informacién para poder mantener una comunicacién con

sus comparieros en tiempo real.

En la Figura 90 se presenta el diagrama de secuencia el cual muestra de
forma detalla los pasos que sigue el usuario y los componentes del sistema para

poder llegar a tener conversaciones entre compafieros en tiempo real.

% Interfaz Sisterna
Alumno

|
|
|
|
«Seleccionar Alumno |
de Listan :
> |
«Procesar Peticidna N‘
«Solicitar mensajess
«MENSEjSsn
D «lista de mensajess
| | |
-l | |
«Mandar mensajes | |
| |
- |
& MENSSjEw :
|
- L ]
- - ‘IJ wAlmacenar mensajese 1
| |
| |

Figura 90. Diagrama de Secuencia para Chat en Modo Completo.
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4.3. Aplicacion web

A continuacion se va a detallar el sistema ya implementado conforme a las
especificaciones que se fueron mencionando durante este documento. Las
tecnologias utilizadas para poder desarrollar el sistema son las ya mencionadas al

principio de este documento.

En la Figura 91 se tiene la primera interfaz del sistema y la que vamos a ver
al inicio. Aqui es donde el usuario debe de presionar el botén de ingresar o de
registrarse de acuerdo a lo que necesite. La primero interfaz es realmente sencilla
e intuitiva para poder manejar los componentes de manera facil y no complicar los

pasos para poder acceder a las herramientas.

Tyeoucoor  x =l - ' Ea
A7 C A [} localhost/educo B

EDUCOOP '

.

APRENDIZAJE COLABORATIVO

Aprende nuevas cosas, usando como base la educacion colaborativa y a traves de objetos de
aprendizaje. Aprovecha las herramientas de foros, chats y wikis para tener una experiencia colaborativa.

Figura 91. Interfaz de Inicio del sistema.

Para poder acceder al sistema es necesario iniciar sesion con el nombre de
usuario y la contrasefia. En la Figura 92 se muestra la interfaz que se utiliza para
iniciar sesién. Como se puede observar la interfaz es simple con el fin de facilitar

el acceso al sistema
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EDUCOOP x E3 - I E3
€« C f [} localhost/educo B

INICIAR SESION

Ingresar

Figura 92. Interfaz de Inicio de sesion.

En la Figura 93 se tiene la interfaz para poder registrarse. Los datos
requeridos son pocos por lo cual agiliza el acceso al sistema. Como se puede
observar en la Figura la interfaz es simple para no complicar el registro. Se tiene
la posibilidad de limpiar los campos para rellenar con otra informacién, de puede

cancelar o hacer el registro.

[ ebucaoe x e - ©
€« C A | [ localhost/educo/ [

FORMULARIO DE REGISTRO

Nombre: Nombre

Apellido Paterno Apeliido Paterno

Apellido Materno Apellid

Nombre de Usuario Nombre de Usuario

Email Email

Contrasefia Contrasefia

Rol Elige un rol

Cancelar Limpiar

Figura 93. Interfaz de Registro.
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En la Figura 94 se tiene la interfaz principal del profesor, es aqui donde él
tiene la capacidad de administrar los objetos de aprendizaje o de crear si es

necesario.

|/ [ principal * Y Ed -0

€« - C M [ localhost/educo/php/profesor/principalProfesor.php -3

EDUCO Inicio Jjorge1 hernandez morales ~

Bienvenido

Usted como Profesor puede crear contenido y hacerlo publico para que todos puedan acceder a la informacion. Tambien se tiene la posibilidad de poder crear contenido para
grupos especificos, donde ellos pueden acceder al contenido y hacer uso de herramientas si usted o desea. Utilizando técnicas colaborativas y organizando grupos es como
ellos pueden obtener beneficios de las herramientas.

Mis OA Administrar trabajo colaborativo de mis OA
Nombre OA Area 4 Tecnica C i OA
Crear o modificar java Computacion 48 JIGSAW Administrar Ver
c Computacion 20 Jicsaw Administrar ver
VER VIDEOS Computacion 1 Sin asignar Administrar Ver
Symfony Computacion 18 Sin asignar Administrar Ver

Figura 94. Interfaz de Pgina de Inicio de Profesor.
Forea <O Ea - EN

€« - C M [ localhost/educo/php/profesor/principalProfesor.php# 7 & =

Tu perfil

Nombre: jorge1
Apellide Paterno: hernandez
Apellide Materno: morales
Email: yo@yo.com

Contrasefia: Contrasefia

Figura 95. Interfaz de Perfil para Usuario.

En la Figura 95 se tiene la interfaz del sistema que permite al usuario ver su

perfil, en caso de que desee modificar sus datos solo tiene que presionar el boton
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para poder hacer las modificaciones. Una vez hechas las modificaciones lo
siguete que tiene que hacer es presionar el botdbn de modificar y se actualizaran

los datos en la base de datos.

En la Figura 96 se tiene la interfaz para poder para administrar el trabajo
colaborativo en un objeto de aprendizaje en caso de que el profesor desee eso. A
partir de la lista que se tiene, se debe de seleccionar un objeto de aprendizaje que
se desee agregar el trabajo colaborativo y a continuacion el sistema lanzara una
interfaz con todos los detalles y las opciones para agregar el trabajo colaborativo.
Las opciones que se tienen para el trabajo colaborativo son la técnica colaborativa

y el nUmero de alumnos que tendra cada grupo.

J T principa - aEm

« C A | [ localhost/educo/php/profesor/principalProfesor php# K =

Datos de OA

Nombre: Symfony
Area; Computacion

Categoria: Programacion

Descripcién de OA

Objetivo: Aprender a utilizar este framework potente para php

Descripcién: Symfony es un completo framework diseAzado para optimizar el
desarrollo de las aplicaciones web basado en el patrA®n Modelo
Vista Controlador. Para empezar, separa la IA*gica de negocio, la IA%gica de servidor y la
presentaciA®*n de la aplicaci&®n web

Técnica Colaboraiva

Namero de
alumnos:

Técnica: Técnica Numero

cancelar

Figura 96. Interfaz para Administrar Trabajo Colaborativo.

En la Figura 97 se tiene la interfaz que lanzaréa el sistema cuando se haya
decidido trabajar de forma colaborativa. Como se pueden ver en la interfaz, se
tienen las opciones de agregar trabajo o modificar. Se tiene el boton para poder
visualizar las tareas asignadas y también se tiene el boton para cuando se haya

terminado de crear los grupos cuando se presiona el botén de asignar o modificar
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tareas se lanzara una interfaz la cual se encarga de obtener los datos para poder

asignar las tareas.

B Prncipa <\ =3 - El

€ - C A [ localhost/educo/php/profesor/gruposProfesor.php B
EDUCO Inicio Jjorge1 hernandez morales ~ |'

Adnimistrando Técnica Colaboraiva JIGSAW

Administre sus grupos para que los alumnos trabajen de forma colaborativa. Siguiendo los pasos de JIGSAW, tiene que crear los grupos de 5 0 6 personas, eligiendo un lider.
También es importante establecer |as tareas que tendra cada alumno en el grupo.

Tareas asignadas a los alumnos :] Guardar Equipos

Creando Grupos

Cree sus grupos de acuerdo a sus criterios. Para crear los grupos solo se necesita arrastar elementos de Ia lista izquierda a la lista derecha

Eea AT e

cesar hernandez morales <———— Alumno 1 (lider) ——> pedro hernandez morales

~ Alumno 2 —

cero hernandez morales alberto hernandez morales

gaby hernandez morales D — jorge hernandez morales

juan hernandez morales S Alumno 4 —————-> mario hernandez morales
pepe hernandez morales < Aumno 5 ——>
vero hernandez morales T

Figura 97. Interfaz Para Formar Equipos de Trabajo.
[ Principal x = @

€ = C A [ localhost/tesis/php/profesor/gruposProfesor.php Ik =

H

Agregar/Modificar temas

Tema para alumno 1:

Tema para alumno 2:

Tema para alumno 3:

Tema para alumno 4:

Tema para alumno 5:

Cancelar Guardar

Figura 98. Interfaz Para Asignar Trabajo.

En la Figura 99 se presenta la interfaz del sistema que corresponde a la
pagina de inicio del alumno en la cual se el sistema se encarga de mostrarle todo
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los objeto de aprendizaje que estan disponibles. El alumno puede ver su contenido
en caso de que lo desee o le interese. Si necesita registrarse para poder hacer
uso de las herramientas que ofrece el sistema, deberd de presionar el botén de

unirse.

/[ principal = - a

€ > C A [ localhost/educo/php/alumno/principalAlumno.php %

ED UCO Inicio jazmin hemandez morales ~

Bienvenido
T, como alumno inscrito, tienes herramientas de trabajo ofrecidas por Ia plataforma para poder aprender cosas nuevas de un tema en especifico. Con la ayuda de tu profesor

puedes acceder a los temas y también puedes trabajar de forma colaborativa si ese es el objetivo del trabajo. Las herramientas que puedes utilizar para que desarrolles tu
trabajo son, el uso de una wiki, un foro y un chat.

OA en Ias que me puedo inscribir

Disponibles Técnica
Nombre OA Area Categoria Colaborativa Profesor
Inscrito
PHP Computacion  Programacion Ninguna jorge22 Unirse Ver Contenido
hemandez
Inteligencia Artificial  Computacion  Programacion Ninguna ana hernandez Unirse Ver Contenido
Symfony Computacion Programacion Ninguna jorge1 Unirse Ver Contenido
hernandez
Mantenimiento de Computacion  IHC Ninguna ana hernandez Unirse Ver Contenido
CPU
VER VIDEOS Computacion  Ingenieria de Ninguna jorgel Unirse Ver Contenido
Software hernandez

Figura 99. Interfaz de Inicio de Usuario.
En la Figura 100 se tiene la interfaz para poder unirse a un objeto de
aprendizaje. Lo que hace esta interfaz es solo confirmar si el alumno desea unirse

a un objeto de aprendizaje.

I P o Y < |

€ - C # [ localhost/educo/php/alumno/principalAlumno.php# Kk =

Datos de OA

Nombre: Inteligencia Artificial
Area: Computacion
Categoria: Programacion

Profesor: ana hernandez

Descripcién de OA

Objetivo: aprender conceptos basico

Descripcion: con este curso seras bueno en inteligencia artificial

Cancelar Unirse

Figura 100. Interfaz para Unirse a Objeto de Aprendizaje.
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En la Figura 101 se tiene la interfaz en donde el sistema le muestra al
alumno los objetos de aprendizaje a los que se ha unido para poder usar las
herramientas de trabajo colaborativo una vez que el profesor haya activado esta

modalidad.

x

A | [ lecalhost/educe/php/alumno/principalAlumno.php#
EDUCO Inicio Jazmin hemnandez morales ~

Bienvenido

Ta, como alumno inscrito, tienes herramientas de trabajo ofrecidas por la plataforma para poder aprender cosas nuevas de un tema en especifico. Con la ayuda de tu profesor
puedes acceder a los temas y también puedes trabajar de forma colaborativa si ese es el objetivo del trabajo. Las herramientas que puedes utilizar para que desarrolles tu
trabajo son, el uso de una wiki, un foro y un chat.

OA OA en las que me puedo inscribir
Disponibles (5] Nombre OA  Area Categoria Técnica Colaborativa  Profesor
Inscrito (] java Computacion  Programacion  Ninguna jorge1 hernandez Entrar Ver Contenido
c Computacion  Programacion  Ninguna jorge1 hernandez Entrar Ver Gontenido
derivar Matematicas  Aljebra Ninguna ana hernandez Entrar Ver Centenido
Integrar Matematicas Aljebra Ninguna ana hernandez Entrar Ver Contenido

Figura 101. Interfaz de Objetos de Aprendizaje Inscrito.

El usuario tiene la posibilidad de entrar a las herramientas que son
activadas para el trabajo colaborativo. Para poder entrar es necesario presionar el
botdén de entrar que esta disponible en la lista de objetos de aprendizaje. Una vez
a dentro se tiene la interfaz que da la bienvenida (Figura 102) y da todos los

detalles del objeto de aprendizaje.

=
A | [ localhost/educo/php/alumno/eursolnicio.php
EDUCO Cursos  Micurso  Wiki Foro  Chat  Ver OA EQUIPO ~ jazmin hernandez morales
iBienvenido !
Datos de OA
Titulo: java
Area: Computacion
Categoria: Programacion
Profesor: jorge1 hernandez morales

Descripcion de OA

Objetivo: crear jjava

Deseripeion: aprender java

Trabajo Colaborativo

Figura 102. Interfaz de Inicio de Objeto de Aprendizaje.
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En la Figura 103 se muestra la interfaz para poder ver la lista del grupo de
trabajo si es que el alumno tiene un grupo asignado. Como se puede observar en
la interfaz, se encuentra el nombre de cada uno de los alumnos que el profesor
designo para el trabajo colaborativo. La lista siempre va a ser de 5 o 4
comparieros en este caso. Ya que en esta tesis se esta implementando el trabajo

colaborativo utilizando una técnica llamada JIGSAW los equipos sera de 6 0 5

integrantes.

./ [ principal x \ - 5 IEH

« C A | [} localhost/educo/php/alumno/cursolnicio.php K =
EDUCO Cursos Micurso Wiki  Foro  Chat  VerOA EQUIPO ~ jazmin hernandez morales ~

angel hernandez morales
amelia hernandez morales
aby hernandez morales

iBienvenido | alicia hernandez morales
brenda hernandez morales

Datos de OA

Titulo: java

Area: Computacion

Categoria: Programacion

Profesor: jorge1 hernandez morales
Descripcion de OA

Objetivo: crear jjava

Descripcion: aprenderjava

Trahain Calahorativo

Figura 103. Interfaz de Lista de Grupo.

Cunado presionamos el botdn para tener acceso a la lista del grupo para
poder ver los participantes (Figura 104), también se puede presionar sobre los
nombres para poder acceder al chat de forma instantanea, por si se desea
mantener una conversacion con los compaferos. En la Figura 103 se puede
observar como es la interfaz que se lanza para poder mantener una conversacion.
Los componentes para mantener la conversacion solo constan de una ventana
pequefia donde va toda la conversacion y, solo se puede conversar con una sola
persona sin la posibilidad de mantener una conversacion con otro compariero, a

Menos que se cierre esa ventana y se seleccione un nuevo usuario de la lista.
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/[ Principal x Wy
€ - C #A [ localhost/educo/php/alumno/cursolnicio.php#

Enviar Mensaje

JAZMIN DICE:

como estas aby
2015-03-07 22:45:19

JAZMIN DICE:
contestal

2015-03-07 22:45:49 D

Enviar

Cerrar

Figura 104. Interfaz de Chat.

En la Figura 105 se tiene la interfaz para la wiki. Como se puede observar
se tiene una lista la cual muestra los temas que se han creado. Si el alumno desea
crear una nueva wiki solo tiene que presionar el botén de crear. Se puede acceder
a ellas para ver su contenido y si el alumno desea puede editar el contenido ya

sea para agregar mas informacion de utilidad o para realizar correcciones.

H

./ [ principal * \y Ed - o

€ = C A [ localhost/TESISF/a/b/php/wiki/wikiphp

E DUCO Cursos Micurso  Wiki Foro  Chat  VerOA EQUIPO ~ jazmin hemnandez morales ~

Jjazmin hernandez

Java es un lenguaje de programacion de propésito general,concurrente, orientado a objetos que
fue disefiado especificamente para tener tan pocas dependencias de implementacién como fuera
posible. Su intencién es permitir que los desarrolladores de aplicaciones escriban el programa
una vez y lo ejecuten en cualquier dispositivo (conocido en inglés como WORA, o "write once, run
anywhere"), lo que quiere decir que el codigo que es ejecutado en una plataforma no tiene que
ser recompilado para correr en ofra. Java es. a partir de 2012. uno de los lenguajes de
programacion mas populares en uso, particularmente para aplicaciones de cliente-servidor de
web, con unos 10 millones de usuarios reportados.? #

El lenguaje de programacion Java fue originalmente desarrollade por James Gosling de Sun
Microsystems (la cual fue adguirida por la compafiia Oracle) y publicado en 1995 como un
componente fundamental de la plataforma Java de Sun Microsystems. Su sintaxis deriva en gran
medida de C y C++. pero tiene menos utilidades de bajo nivel que cualquiera de ellos. Las
aplicaciones de Java son generalmente compiladas abytecode (clase Java) que puede ejecutarse
en cualquiermaquina virtual Java (JVIM) sin importar la arquitectura de la computadora
subyacente.

Figura 105. Interfaz de Wiki.
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En la Figura 106 se tiene la interfaz que se muestra para el Foro. Se puede
observar una tabla que contiene la lista de las discusiones que fueron creadas por
integrantes del grupo. En la tabla se tienen los detalles como la descripcion breve
de la discusion, se tiene el nombre del creador de la discusion, la fecha de
publicaciéon y el nimero de comentarios. El alumno que estad haciendo uso del
sistema puede entrar a la discusion para que pueda participar o puede crear una

nueva discusion si asi lo desea.

/[ Principal x\ -8
€ > C f [ localhost/educo/php/foro/forolnicio.php k =
EDUCO Cursos  Micurso  Wiki Foro  Chat  VerOA EQUIPO ~ jazmin hernandez morales ~

En este foro usted puede afiadir sus propias discusiones y tambien puede acceder a ofras discuciones para poder participar. x

Foro Discusiones Actuales

Discusiones Discusion Creador Publicado Comentarios

como hacer una consulia jazmin hernandez ~ 2015-03-22 00:00:00 0 Entrar

Como puedo crear un video jazmin hernandez ~ 2015-03-22 00:00:00 0 Entrar

Quiero construir una clase que me permite ayu jazmin hernandez ~ 2015-03-24 03:18:55 1 Entrar

Figura 106.Interfaz de Foro.

Cuando un alumno a presionado el boton crear discusion en la interfaz del
foro, se le abre una ventana (Figura 107) en la cual se le pide que ingrese los
datos necesarios para crear la interfaz. El primer dato importante para introducir
los datos es el titulo de la discusion, después se tiene que introducir el comentario
de la discusion. Una vez que se ha agredo toda la informacion necesaria se debe
de presionar el boton de crear y el sistema se encajard de almacenar toda la
informacion y de agregarlo a la tabla del grupo para que los demas comparieros

de trabajo puedan entrar y participar si asi lo desean.
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€ - C A [ localhost/educo/php/foro/forolnicio.php# Kk =

[ & prncipa x [ oroe. (]

Crear Discusion

Escribe el titulo de tu mensaje

Escribe tu comentario

Cancelar Limpiar Crear

Figura 107. Interfaz para Crear Discusion.

En la Figura 108 se tiene la interfaz que se disefi¢ para el foro. Aqui es

donde los alumnos pueden hacer sus comentarios sobre alguna discusion.

/[ principal x B3 - o

€ - C A [ localhost/educo/php/foro/discusion.php Kk =

EDUCO Cursos  Micurso  Wiki  Foro  Chat  Ver OA EQUIPO ~ jazmin hernandez morales - r
Discusion

como hacer una consulta

jazmin hernandez

necesito hacer una consulta de como lograr

2015-03-22 00:00:00

[Escribe un comentario

Figura 108. Interfaz para Participar en Discusion.

En el sistema existen dos formas de mantener una conversacion entre
compafieros. Una es utilizando la interfaz de acceso rapido, donde solo basta con

presionar el boton de equipo en la parte superior derecha y seleccionar el usuario.
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Otra opcidén es mantener conversaciones en pantalla completa (Figura 109) donde
el alumno tiene la lista siempre visible y de ahi selecciona un alumno en el
momento que lo desea. Esta interfaz es mucho mas comoda ya que todo esté en

pantalla completa y es mas facil de mantener conversaciones.

1/ [ rincipal x N\

€« - C M [ localhost/educo/php/chat/principalAlumnoChat.php

EDUCO Cursos  Micurso Wiki  Foro  Chat  Ver OA EQUIPO ~ jazmin hernandez morales ~

Equipo de Trabajo

angel hernandez morales
Click para ver conversacion

amelia hernandez morales
Click para ver conversacion

aby hernandez morales
Click para ver conversacion

alicia hernandez morales
Click para ver conversacion

brenda hernandez morales
Click para ver conversacion

‘ Enviar

Figura 109. Interfaz para usar Chat en Modo Completo.
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4.4. Conclusion

En este capitulo se ha implementado el sistema conforma al analisis y
disefio que se realizé en el capitulo anterior. Al implementar el sistema se tuvo que
seguir todos los diagramas y estructuras que se propusieron, logrando desarrollar
el sistema de forma exitosa. Como se puede observar en las Figuras el sistema
siguid el disefio conforme a los prototipos de interfaz ya que en las Figuras del

sistema de este capitulo se demuestra que la implementacion es la misma.

Para poder llegar a desarrollar el sistema fue necesario el uso de muchas
tecnologias que se fueron modelando de manera conjunto y asi lograr el objetivo.
En este capitulo se exponen todas las tecnologias empleadas para poder
implementar el sistema y como se puede ver, son tecnologias con afios de
experiencia para el desarrollo de péaginas y aplicaciones web por lo que
concluimos que hemos desarrollado un buen proyecto gracias a las tecnologias

tan maduras que tenemos hoy en dia.

La implementacion del proyecto quedd funcional, lo que demuestra que la
estructura que se siguié fue correcta. Asi que para poder comprender la
arquitectura del sistema es importante revisar los diagramas que se muestran en

el capitulo anterior.
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Capitulo 5: Validacion

5.1. Pueblas del Sistema.

Una vez desarrollado el software es importante hacer una validacion de
todas las funciones que ofrece para saber que estd cumpliendo con las
especificaciones establecidas. La validacion es el proceso de comprobar que lo

que se ha especificado es lo que el usuario realmente queria.

Las pruebas nos permiten validar (comprobar que se construye el producto
correcto) y verificar (comprobar si se construye bien el producto) el funcionamiento
de un sistema. Existen diversos tipos de pruebas.

En este capitulo se va a realizar pruebas para determinar que todo el
sistema esté funcionando adecuadamente. Las pruebas que se van a hacer son
de caja negra realizadas a ciertos moédulos de la aplicacion, se denominan asi,
porque solo verifican si el proceso de salida de un médulo corresponden con lo

gue se espera que haga el sistema a partir de datos de entrada.

En la Tabla siguiente se muestran las pruebas de caja negra realizadas a
las diferentes funciones que ofrece el sistema para el uso de herramientas por
parte del profesor. En la primera columna se tiene el nombre del médulo al que se
le realiz6 la prueba, en la segunda columna segundo los datos de entrada que
necesita el modulo, en la tercera columna se describe la salida que presenté el
sistema de acuerdo a los datos que fueron procesados como entrad y la ultima
columna indica si el modulo se comportdé como se esperaba, un “Si” indica que la
prueba se efectu6 de manera satisfactoria, es decir la salida fue lo que se
esperaba, mientras que un “No” indica que la salida de la prueba no fue lo que se

esperaba.
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Modulo
Registro de
Profesor.

Iniciar
Sesion

Crear OA

Agregar
actividad

Eliminar
actividad

Entrada
Nombre: Pedro
Apellido
Morales
Apellino
Morales
Nombre de
pedrito
Email:
pedro@hotmail.com
Contraseina: 12345
Rol: Profesor
Nombre de
pedrito
Contraseia: 12345
Titulo: Curso de C++.
Objetivo:  Aprender a
realizar una prueba de caja
negra.

Descripcion: Comprender

Paterno:
Materno:

Usuario:

Usuario:

Area: Computacion.
Categoria: Programacion.
Saber: Saber ser

Recurso: PDF

Nombre: Aprende C++
Descripcion: Con este
archivo puedes aprender
C++.

Obijetico: aprender mas de
este lenguaje

Origen: Enlace web

Fuente(URL):
http://mat21.etsii.upm.es/ayudai
nf/aprendainf/Cpp/manualcpp.p
df

ID Actividad:
Identificador de la
actividad

Salida
Se mostrO6 mensajes de
haberse registrado nuevo
usuario.

Se muestra la interfaz para
nuevo usuario.

Se mostr6 mensaje de OA
creado dentro del gestor, se
ingresaron sus datos en la
base de datos. Se actualizo el
panel de administracion de
Objetos de Aprendizaje del
usuario agregando el titulo
del OA a su lista de creados.

La actividad se agregar al
contenedor de la pestafia del
saber ser de la aplicacion
web. Se almacenan sus datos
en la base de datos

La actividad se elimina del
contenedor de la interfaz web
del tipo de saber al que
pertenece y de la base de
datos.

Checklist

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl
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Publicar ~ Palabras clave: Se agregaron las palabras Sl

OA Programacion. clave y el tipo de inteligencia
Tipo de inteligencia: a las base de datos y se
Légica-matematica. asocian al OA, el titulo del

OA aparece en la lista de los
ultimos publicados de a
pagina principal.

Administrar Técnica: JIGSAW. El sistema manda la interfaz Si
Trabajo para crear grupos y asignar
Colaborativ. Numero de alumnos: 5 tareas.
0 alumnos.
Asignar/  Alumno 1: Tema 1. Se almacenaron los temas Sl
Modificar ~ Alumno 2: Tema 2. para cada alumno. El sistema
Tareas Alumno 3: Tema 3. muestra los temas en la
Alumno 4: Tema 4. interfaz y da la posibilidad de
Alumno 5: Tema 5. modificarlos.
Alumno 6: Tema 6.
Modificar ~ Nombre: Pedro La nueva informacion fue Si
Perfil Apellido Paterno: almacenada en la base de
Moreno datos, y la interfaz cargd la
Apellino Materno: informacion.
Moreno
Email:

moreno@hotmail.com
Contrasefa: pedrito12345
Tabla 18. Pruebas de Caja Negra para el Sistema del Profesor.

En la Tabla siguiente se muestran las pruebas de caja negra realizadas a
las diferentes funciones que ofrece el sistema para el uso de herramientas por
parte del alumno. En la primera columna se tiene el nombre del moédulo al que se
le realizé la prueba, en la segunda columna segundo los datos de entrada que
necesita el modulo, en la tercera columna se describe la salida que presenté el
sistema de acuerdo a los datos que fueron procesados como entrad y la ultima
columna indica si el modulo se comportdé como se esperaba, un “Si” indica que la
prueba se efectu6 de manera satisfactoria, es decir la salida fue lo que se
esperaba, mientras que un “No” indica que la salida de la prueba no fue lo que se

esperaba.
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Modulo
Registro de
Alumno

Iniciar
Sesion
Unirse a
Obijeto de
Aprendizaje
Crear
Discusion
en el Foro
Participar

en
Discusion.

Enviar
mensaje

Modificar
Perfil

Entrada
Nombre: Ana
Apellido Paterno:
Miranda
Apellino Materno:
Miranda

Nombre de Usuario: ana
Email: ana@hotmail.com
Contrasefia: 12345

Rol: Alumno

Nombre de Usuario: ana
Contraseia: 12345
Objeto de Aprendizaje:
Java

Titulo: ;{Qué es JAVA?
Comentario: Quiero
saber de qué trata la
programacion en JAVA.
Comentario: Java es un
lenguaje de
programacion...

Mensaje: Hola ¢Como

estas?

Nombre: Ana
Apellido
Miranda
Apellino Materno: Pérez
Email: ana@hotmail.com
Contraseia: anal2345

Paterno:

Tabla 19. Pruebas de Caja Negra para el Sistema del Alumno.

Salida

Se mostr06 mensajes de
haberse registrado  nuevo
usuario.

Se muestra la interfaz para
nuevo usuario alumno.

Se agrego a la lista de objetos
de aprendizaje inscritos.

Se agregd tema de discusion a
la base de datos y a la tabla
del alumno.

Se agreg6 el comentario a la
lista de los comentarios y el
sistema almacené toda la
informacion en la base de
datos.

El mensaje fue enviado al
usuario seleccionado y se
mostré en la interfaz.

La nueva informacion fue
almacenada en la base de
datos, y la interfaz cargd la
informacion.

Checklist

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

Sl

136



Capitulo 6: Conclusiones y trabajo a futuro

El proyecto propuesto en esta tesis fue crear un sistema donde los
profesores puedan ofrecer contenido a los alumnos utilizando tecnologias que solo
el Internet puede ofrecer. El proyecto fue exitoso ya que siguiendo disefio y
arquitectura se logré implementar el sistema y hacerlo funcional. El sistema cuenta
con un servicio de alojamiento el cual le permite que cualquier persona que tenga

acceso a Internet y cuenta con la direccion pueda acceder a él.

Con todas estas tecnologias disponibles para el desarrollo y acceso al
sistema nos damos cuenta del potencial que tenemos y de como podemos ir
mejorando para llegar a mas personas y también para poder desarrollar mas
habilidades en los usuarios que hagan uso del sistema.

Como toda aplicacion que existe en la actualidad, sabemos que este no es
el fin, ya que una vez liberado el sistema vienen mas cosas. EI mantener un
software para hacerlo funcionar siempre y para mejorarlo es una parte
fundamental de las herramientas ofrecidas en la actualidad. En el sistema
desarrollado en esta tesis no es la excepcion y se esperan mas cosas a futuro. El
sistema queda listo para poder implementar mas herramientas y hacerlo cada vez

mas complejo.

Como trabajo a futuro, nos podemos imaginar un sistema mas grande en
donde se ofrezcan mas herramientas como puede ser trabajo colaborativo en
tiempo real que ayudaria a los usuarios del sistema a estar trabajando juntos al
mismo tiempo sin importar el lugar. Se espera en un futuro también poder
implementar diferentes técnicas de trabajo colaborativo, ya que para este sistema
solo se ha estudiado e implementado la técnica de trabajo colaborativo llamada

Jigsaw.

El método Jigsaw es una técnica de cooperacion para la resolucion de
multiples conflictos que ha sido aplicada al aprendizaje con resultados positivos.
En la técnica, también llamada del rompecabezas, cada pieza (estudiante) es
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esencial para la realizacion y comprension de las tareas a superar. El hecho de
convertir a cada estudiante en esencial para la resolucion del problema es lo que
provoca una mayor implicacion en el alumnado y, por tanto, mejores resultados
globales, constituyendo asi una estrategia eficaz de aprendizaje. El
funcionamiento de la técnica Jigsaw es muy sencillo: inicialmente, los alumnos se
dividen en grupos de cinco o seis alumnos, para la resolucion del problema.
Dentro de cada grupo se decide la parte a resolver por cada uno de ellos, por lo
gue cada uno de los participantes tiene una Unica tarea inicial y ésta es necesaria
para resolver el problema en su conjunto. Una vez resuelta su parte de trabajo,
cada alumno volvera al grupo y presentard un informe de su trabajo. Para un
mejor desarrollo de cada una de las partes se recomienda, antes de la
presentacion del informe al grupo, la reunién de los alumnos por temas especificos
dentro del problema. Esta puesta en comun ayuda a una 6 mejor resolucion, en lo

que denominamos reuniones de “expertos”.

Con la union de los distintos informes quedaria resuelto el problema inicial,
una version de la técnica en diez pasos quedaria de la siguiente forma (Aronson y
Patnoe, 1997): 1. Dividir el aula en grupos de cinco o seis personas. 2. Nombrar
un lider o portavoz del grupo. 3. Dividir la leccién o problema de cinco a seis
partes. 4. Asignar a cada estudiante una de las partes. 5. Elaboracion por parte de
cada alumno de su informe. 6. Reunién de “expertos” previa a la reuniéon del
grupo, que mejoraran los informes individuales. 7. Reunién de los grupos de
trabajo. 8. Exposicion de cada una de las partes por el “experto” correspondiente.
9. Exposicion del trabajo final (normalmente a través del “lider”). 10. Evaluacion de

cada uno de los grupos.

También se puede trabajar en el area de administrar la informacién, por
ejemplo crear mas herramientas que permitan a los profesores un mayor control a
la hora de los grupos que estan trabajando en el sistema, como puede ser,
supervisar el avance de los grupos, el nivel de participacion de cada integrante en

el grupo haciendo uso de las herramientas que se estan ofreciendo por el sistema.
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