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Introduccidén

Las tecnologias de la informacion en la Ultima década han incrementado
gradualmente su uso entre los jovenes. La mayor utilizacion se ve reflejada en las
redes sociales, que, ademas de mejorar las relaciones sociales del individuo,
también se ha utilizado como un medio para el aprendizaje. Desafortunadamente el
internet al ser una red de gran tamafo y sobre todo en la que cualquier persona
puede agregar contenido de cualquier tipo, no se puede tomar como un medio de

aprendizaje confiable.

En la lamada era digital, donde los principales componentes son las tecnologias de
la informacion y comunicacion, la forma en la que se ensefia y se aprende también
ha evolucionado. “Los cambios en la percepcion de espacio y tiempo, las nuevas
estrategias cognitivas y la interaccién permanente con dispositivos tecnoldgicos son
caracteristicas propias del hombre contemporaneo” (Ayala, 2011). Se han generado
nuevos apoyos para el aprendizaje de un tema o topico en especifico y, entre estos

nuevos apoyos han arribado los objetos de aprendizaje (OA).

Asi, surge la necesidad de tener OA elaborados con metodologias formales e
informacion confiable, que apoye a los jovenes en el proceso de ensefanza-
aprendizaje. De esta manera, el objetivo general de este proyecto es desarrollar un
objeto de aprendizaje que permita a un estudiante de nivel superior, obtener los
conocimientos basicos para la instalacion de una plataforma de desarrollo a través
de la cual se lleve a cabo la administracién de una Base de Datos. En otras palabras,
con este OA se busca que el alumno, o cualquier persona con conocimientos
basicos de computacion, aprenda a realizar la busqueda, descarga e instalacion de
la plataforma de desarrollo denominada WampServer, la cual le permitira llevar a la
administracion de una base de datos. Esta plataforma, como se indica en su pagina
oficial (Romanin, s.f.), “es un entorno de desarrollo web de Windows. Le permite
crear aplicaciones web con Apache2, PHP y una base de datos MySQL. Ademas,
PhpMyAdmin le permite administrar facilmente sus bases de datos”. Los elementos
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del paquete de la Plataforma de Desarrollo WampServer, hacen que se convierta
en el mas completo equipo para la configuracién, manipulacién y uso de una base
de datos, desde el servidor (Apache) hasta la interaccién con el usuario (PHP),
ademas de que PhpMyAdmin es muy amigable.
Los objetivos en especifico de este trabajo son:

e Disefiar una soluciébn que integre las tareas necesarias para la
instalacién de una Plataforma de Desarrollo de Bases de Datos.

e Desarrollar un objeto de aprendizaje que gestione la produccion de
material didactico en linea capaz de ensefiar y evaluar los
conocimientos adquiridos.

e Validar la herramienta desarrollada utilizando casos de uso apegados

a la operacion real de los participantes.

El trabajo realizado se describe es este documento, que esta integrado de la
siguiente manera: en el capitulo 1 se conforma por el marco tedrico donde se
abordan los conceptos que integran la teoria de este proyecto, en el capitulo 2 se
muestra el estado del arte donde se definen los trabajos precedentes, en el capitulo
3 se muestra el modelo instruccional del objeto de aprendizaje implementado, en el
capitulo 4 se describen las fases del proyecto de acuerdo a la metodologia en la
que se basa el desarrollo del mismo y para finalizar, las conclusiones se indican en

el capitulo 5.



Capitulo 1: Marco Teorico

CODAES

Actualmente, existen diferentes entidades, tanto educativas como gubernamentales

gue se encuentran interesadas en la creacion y uso de objetos de aprendizaje.

La Secretaria de Educacion Publica Federal esta financiando el proyecto CODAES,
la cual se forma de diversos grupos de expertos (comunidades) que aportan al
desarrollo de aplicaciones y recursos educativos, como herramientas de apoyo a
los procesos de ensefianza-aprendizaje en la educacion superior, que fomentan la
innovacion educativa, el desarrollo de formadores, la actualizacion docente, la
vinculacion de la universidad con la sociedad y que, al mismo tiempo, permiten a
personas ajenas al sistema educativo formal adquirir las competencias necesarias
tanto para su desempefio profesional como para el aprendizaje a lo largo de toda la
vida.

Como lo indica en su pagina oficial (CODAES, 2018), las CODAES “son diversos
grupos de expertos dedicados al desarrollo de aplicaciones y recursos educativos,
gue son concebidos como herramientas de apoyo a los procesos de ensefianza-
aprendizaje en la educacién superior, que fomentan la innovacion educativa, el
desarrollo de formadores, la actualizacion docente, la vinculacién de la universidad
con la sociedad y que, al mismo tiempo, permiten a personas ajenas al sistema
educativo formal adquirir las competencias necesarias tanto para su desempefio

profesional como para el aprendizaje a lo largo de toda la vida.”

La comunidad CODAES se basa en la publicacién de OA’'s y MOOC’s (cursos en
linea masivos y abiertos) de diversos temas en sus areas:

e Artes, humanidades y ciencias sociales

e Salud




e Ciencias economico administrativas

e Educacion

e Ciencias naturales y exactas

e Ciencias agronomicas, medicina veterinaria y zootecnia
¢ Ingenieria y tecnologia

e Relaciones internacionales

En la plataforma CODAES aun no hay un objeto de aprendizaje que abarque el tema

propuesto para el presente proyecto.

Existen diferentes herramientas para visualizar la instalacion de la plataforma de
desarrollo llamada WampServer, tales herramientas son de gran difusion como
blogs y video-tutoriales, sin embargo, todas estas herramientas son de libre acceso

en donde cualquier persona puede publicar todo tipo de contenido.

“Esto no siempre da veracidad de la informacion contenida en dichos sitios. Para
las personas que cuentan con experiencia y conocimientos de descargas e
instalacion de cualquier tipo software, es sencillo verificar si estan frente a un
contenido veridico y correcto. Sin embargo, para las personas que nunca han
realizado una descarga o una instalacion y/o que no cuentan con conocimientos
basicos de computacion, es dificil comprender lo que se esta realizando, sin
mencionar que pueden descargar en contenidos no confiables o no aptos para sus

fines.” (Cervantes, Sanchez y Tovar, 2017).

Pensando en lo anterior este proyecto cuenta con una metodologia de desarrollo
acerca de la forma de mostrar la informacién para que ésta sea comprendida por el
alumno y asi se logre el aprendizaje. Ademas de que el contenido del objeto de
aprendizaje es de fuentes confiables, asegurando asi la veracidad de lo que se esta
transmitiendo y contiene actividades adecuadas y especificas para cada uno de los

tres estilos de aprendizaje del modelo VAK.



Modelo VAK

Se han desarrollado distintos modelos y teorias sobre estilos de aprendizaje, entre

éstos se encuentra el Modelo VAK (visual-auditivo-kinestésico):

“Este modelo toma en cuenta el criterio neurolinguistico, que considera que la via
de ingreso de la informacion (ojo, oido, cuerpo), resulta fundamental en las
preferencias de quien aprende o ensefa. Utilizamos el sistema de representacion
visual siempre que recordamos imagenes abstractas y concretas. El sistema de
representacion auditivo es el que nos permite oir en nuestra mente voces, sonidos,
musica. Por ultimo, cuando recordamos el sabor de nuestra comida favorita, o lo
gue sentimos al escuchar una cancion estamos utilizando el sistema de

representacion kinestésico.” (Cazau, 2004)

Ahora, para describir casa uno de los tres sistemas, Cazau nos indica ejemplos y
verbos que nos ayudan a comprender cada uno de los tres estilos de aprendizaje,

esto se muestra en la Tabla 1.

Necesita una vision
detallada y saber a
donde va.

VISUAL AUDITIVO KINESTESICO
Actividades Ver, mirar, leer, Escuchar, oir, Tocar, mover, sentir,
peliculas, dibujos, | debates, discusiones, | hacer cosas, mostrar.
videos caricaturas, | cintas audio, lecturas,
diapositivas. grupos pequefios,
entrevistas.
Aprendizaje Aprende lo que ve. | Aprende lo que oye, a Aprende con lo que

base de repetirse a si
mismo paso a paso
todo el proceso.

toca y lo que hace.
Necesita estar
involucrado
personalmente en
alguna actividad.

Tabla 1. Tabla sugerida por Cazau
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Algunos ejemplos de la forma en la que se realiza la ensefianza para los perfiles del
modelo VAK son (Cazau, 2004):

Los alumnos visuales aprenden mejor cuando leen o ven la
informacion de alguna manera.

Los alumnos auditivos aprenden mejor cuando reciben las
explicaciones oralmente y cuando pueden hablar y explicar esa
informacion a otra persona.

Los alumnos kinestésicos procesan la informacion asociandola a

sensaciones y movimientos.

En cuanto a las actividades adecuadas a cada perfil se tiene que:

Para los alumnos visuales tenemos la informacion tedrica del
procedimiento que se esta por realizar. Ademas de las imagenes en
forma de video que se le muestra en cada uno de los bloques de
aprendizaje, junto con Cody que visualmente fue diseflado para
generar la confianza del alumno y no distraer la atencion, ya que, al
ser un alumno visual, con cualquier elemento llamativo que no sea
parte de la actividad puede ser una distraccién en contra del propésito
principal.

En el caso de los alumnos auditivos se integraron audios con la voz
qgue se le otorg6b a Cody, en la que se explica paso a paso los
procedimientos realizados, asi como de explicar notas, consejos y/o
advertencias para el alumno.

Los alumnos kinestésicos van a adoptar los dos elementos integrados
para los alumnos visuales y auditivos, ya que su atencion va a capturar
el dinamismo de la voz con el movimiento de las imagenes, ademas
de que cada bloque cuenta con una actividad interactiva donde podra

medir su conocimiento por si mismo.

Con esto, el proyecto de tesis se distingue por involucrar a cada uno de los estilos

de aprendizajes y combinarlos de una forma estratégica, de forma que pueda
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satisfacer a cualquier alumno que desee acceder al objeto de aprendizaje a
desarrollar. En el capitulo 4 se describen las actividades propuestas y desarrolladas.
Cabe mencionar que tales actividades cumplen con las recomendaciones
entendidas para poder cumplir con el aprendizaje de los alumnos visuales, auditivos

y kinestésicos.

Objeto de Aprendizaje

Los objetos de aprendizaje cuentan con diversos significados, las definiciones
acerca de esta funcional herramienta varian por los diferentes autores e
investigadores que existen, sin embargo, una de las mas claras y adecuadas a
nuestros fines es la que nos brinda Varas (2003) donde afirma que “los objetos de
Aprendizaje son piezas individuales autocontenidas y reutilizables de contenido que
sirven a fines instruccionales. Los Objetos de Aprendizaje deben estar albergados
y organizados en metadatos de manera tal que el usuario pueda identificarlos,
localizarlos y utilizarlos para propésitos educacionales en ambientes basados en
Web” (citado por Gutiérrez, 2008).

Esto significa que los objetos de aprendizaje son personales, es decir, cada usuario
cuenta con su propio contenido, el cual puede utilizarse las veces que le convengan,
claro estad que los OA deben ser intuitivos y que uno de sus objetivos es que la
ensefianza quede establecida desde el primer uso.

Como indica CODAES en su pagina oficial “Un objeto de aprendizaje es la unidad
minima de contenido que -teniendo como base el disefio instruccional- es capaz de
propiciar un proceso de ensefianza-aprendizaje. Estan integrados por: videos,

textos, graficas, animaciones, dibujos, etc.”

Otra de las definiciones que nos interesa es la que nos presenta el Comité de

Estandares de Tecnologias de Aprendizaje (2006) que afirma:
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"Los OA se definen como cualquier entidad digital o no digital, que puede ser
utilizada, reutilizada o referenciada durante el aprendizaje apoyado en la tecnologia.
Como ejemplos de aprendizaje apoyados por la tecnologia se incluyen: los sistemas
de entrenamiento basado en computadoras, los ambientes de aprendizaje
interactivos, los sistemas inteligentes de instruccion apoyada por computadoras, a
los sistemas de aprendizaje a distancia y los ambientes de aprendizaje

colaborativo.” (Citado por Almeida, M., Jerénimo, R., Acosta, J. & Ramos, E., 2017).

Una caracteristica que conviene destacar es el facil acceso de los jévenes
aprendices, dado que en la actualidad todo se esta rigiendo via internet, la forma
sencilla de que los estudiantes de educacion superior adquieran conocimiento es la

herramienta con la que estan més familiarizados.

Al ver un OA como recurso podemos entender la definicidn que nos brindan Relan
& Gilliani (1997) donde muestran la importancia de internet, ellos afirman que un
Objeto de Aprendizaje es “la aplicacion de un repertorio de estrategias
instruccionales orientadas cognitivamente y llevadas a cabo en un ambiente de
aprendizaje constructivista y colaborativo, utilizando los atributos y recursos de
internet” citados por Gutiérrez, 2008), esto nos lleva a hablar sobre el contenido
multimedia que se puede agregar al proyecto, los recursos que nos brinda una
plataforma web actualmente nos ayudan a crear un mejor repertorio para el usuario,
ya sean imagenes, videos, animaciones, sonidos, etc.

(Gutiérrez, 2008) indica que un OA es un material de red, concebido como una
herramienta de ensefianza y con un modelo didactico subyacente, que incorpora un
fichero de metadatos que lo describe. La Fig. 1 muestra graficamente que la suma

de los recursos y de los metadatos hacen un Objeto de Aprendizaje.
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Figura 1. Composicion basica de un Objeto de Aprendizaje

“‘Resulta evidente que ensenar y aprender desde la perspectiva de los objetos de
aprendizaje exige nuevas formas de pensar y de hacer la ensefanza y el
aprendizaje, dado que los disefios pedagogicos asi como los desarrollos y procesos
de ensefianza-aprendizaje han de plantearse de manera diferente” nos explica
(Garcia, 2005).

Es por eso que cuando se trata del desarrollo de un OA se debe poner atencion en
los elementos de ensefianza que se les dara a conocer a los estudiantes, ademas
de que para llamarse objeto de aprendizaje debe cumplir con caracteristicas
especiales, como se muestra en la Fig 2. y que nos describe (Garcia, 2005)

e Reutilizacion

e Educatividad

e Interoperabilidad

e Accesibilidad

e Durabilidad

e Independencia y autonomia

e Generatividad

¢ Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad
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Atributos del

Objeto de
Aprendizaje

(0OA)

Figura 2. Caracteristicas de los OA

Esté claro que si un disefio no esta bien realizado la implementacion tampoco sera
la adecuada, son acciones seriadas dentro del modelado y planeacién de una base
de datos. Por ese motivo el disefiador debe tener un conocimiento bien estructurado
de lo que planea realizar. Después del disefio, uno de los aspectos importantes es
la Plataforma de Desarrollo de Bases de Datos, ya que es un Sistema de
Administracion de Bases de Datos (DBMS — Data Base Management System), se
sabe que “Un DBMS es un conjunto de programas que maneja la estructura de la
base de datos y controla el acceso a los datos guardados en ella” (Coronel et al,
2011), en otras palabras es el software que ayuda a la persona desarrolladora a la

administracion de los datos.
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Plataformas de Desarrollo de Bases de Datos

Uno de los aspectos importantes es la plataforma de desarrollo ya que con el
software indicado se puede gestionar la base de datos con la que se esté
trabajando, asi que en este apartado daremos una descripcion general de algunas
plataformas, comenzaremos con Oracle. Actualmente existen varias versiones con
sus caracteristicas especiales de programacion, en general, como (Silberschatz,

Korth & Sudarshan, 2006) nos resumen:

“Oracle nos proporciona una serie de herramientas para el disefio, consulta,
generacion de informes y analisis de datos para bases de datos. La mayor parte de
las herramientas de disefio de Oracle estan incluidas en Oracle Developer Suite. Es
una familia de herramientas para los distintos aspectos de desarrollo de
aplicaciones. La principal herramienta de disefio de bases de datos en la familia es
Oracle Designer, que traduce la l6gica de negocio y el flujo de datos en definiciones

de esquemas y guiones procedimentales para la l6gica de las aplicaciones.”

Actualmente contamos con la Ultima version de Oracle Database que es Oracle 11g,
con un nuevo plus que nos da optimizacion y facilidad a los administradores,

(Teaching Soft Group, 2011) explica:

“En esta version de la base de datos Oracle se ha potenciado el Grid arquitectura
computacional que agrupa multiples servidores y capacidad de almacenamiento y
procesamiento en una estructura mas econdémica y flexible que atiende todos los
requerimientos de la organizacién. Aun cuando los despliegues y usos mas
importantes de la computacion Grid se hacen con fines académicos y de
investigacién cientifica, las empresas pequefias, medianas y grandes de hoy en dia
estdn empezando a percibir la necesidad de tener un esquema de computacion
Grid.”
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Podemos rescatar que la importancia de Oracle en la industria de desarrollo es
general, aunque es una herramienta amplia, no es la mas usada por los

administradores.

En cuanto al SQL Server de Microsoft podemos mencionar lo que nos comparte
(Silberschatz et al, 2006):

“Es un sistema de gestion de bases de datos relacionales que se puede instalar
tanto en computadoras portétiles y de sobremesa como en servidores corporativos
y en dispositivos de bolsillo. Proporciona servicios de duplicacion entre varias copias
de SQL Server y con otros sistemas de bases de datos. Proporciona una gran
coleccién de herramientas graficas y de ‘asistentes’ que guian a los administradores
de las bases de datos en tareas como la configuracion de copias de seguridad
periddicas, la duplicacion de datos entre los distintos servidores y el ajuste del

rendimiento de las bases de datos.”

Sabemos que Microsoft cuenta con uno de los sistemas operativos mas populares
del mercado (Windows), es decir, comiunmente mas usado, asi que la herramienta
con la gue cuenta es sencillamente un plus para este fabricante al momento de
compatibilidad, ademas de que contiene una gama de aplicaciones de ayuda para

la administracion de las bases de datos.

El mas completo de los fabricantes es MySQL (cabe mencionar que es el utilizado
en la elaboracion del proyecto de tesis), dado que con su facil administracion
utilizando el lenguaje PHP, juntos crean una gran herramienta para la creacion y
administracion de las bases de datos. (Pavon, 2011) explica de forma general la
compatibilidad de MySQL y PHP: “Soporta el lenguaje SQL y la conexién de varios
usuarios, pero, en general, se utiliza para aplicaciones de tamafio pequefio medio.
Al igual que PHP, su principal ventaja reside en que es una base de datos gratuita.”
También nos explica que PHP es un lenguaje de alto nivel de servidor, es decir, se
ejecuta en el servidor donde estan alojadas las paginas, al contrario que otros

lenguajes que son ejecutados en el propio navegador. La principal ventaja de PHP
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es que, al ejecutarse el codigo en el servidor, todas nuestras paginas van a poder

ser vistas en cualquier ordenador, independientemente del navegador que tenga.

De forma particular existe una aplicacion que dispone de las herramientas
necesarias para el manejo completo de base de datos, por supuesto incluye MySQL
con PHP, esta aplicacion se llama WAMP, (Pavon, 2011) explica “Con esta
aplicacion dispondremos de inmediato de todas las aplicaciones necesarias para

empezar a trabajar.”

Asi mismo encontramos la definicion oficial en su propio sitio web (Romanin, 2017)

originalmente lo encontramos en francés:

“WampSer est une plate-forme de développement Web sous Windows pour des
aplications Web dynamiques a I'aide du serveur Apache”, du langage de scripts PHP
et d’'une base de données MySQL. Il posséde également PHPMyAdmin pour gérer

plus facilement vos bases de données.”
Traduccion:
“‘WampServer es un entorno de desarrollo web de Windows. Le permite crear

aplicaciones web con Apache2, PHP y una base de datos MySQL. Ademas,

PhpMyAdmin le permite administrar facilmente sus bases de datos.”
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Figura 3. Herramientas de WampServer 3.1.0

La Fig 3. Muestra informacion de la plataforma que contiene las siguientes
herramientas (informacién obtenida de la pagina oficial http://www.wampserver.es/):

e PHP54.3

e XDebug2.1.2

e XDC15

e PhpMyAdmin 3.4.10.1

e SQLBuddy 1.3.3

e webGrind 1.0

Bases de Datos

En la Fig. 4 se ilustra una base de datos la cual se define de la siguiente manera:

“Las bases de datos son estructuras especializadas que permiten a sistemas
computarizados guardar, manejar y recuperar datos con gran rapidez.
Practicamente todos los sistemas modernos se apoyan en bases de datos, por lo
cual una buena comprension de cOmo se crean estas estructuras y cOmo se usan
es vital para cualquier profesional de sistemas de informacion. Incluso si la carrera

profesional del lector no lo lleva por la asombrosa via del disefio y desarrollo de
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bases de datos, estas bases de datos seran un componente fundamental de los

sistemas con los que vaya a trabajar” (Coronel, Morris & Rob, 2011)

=
=2 =
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Figura 4. Relaciones de las bases de datos

Es importante recalcar la importancia del conocimiento del uso de bases de datos
aun sin ser un profesional de computaciéon. Lo que nos lleva a la importancia del
disefio de una base de datos (Coronel et al, 2011) afirman que “El disefio de bases
de datos se refiere a las actividades que se concentran en el disefio de la estructura
de la base de datos que se usara para guardar y administrar datos. Un correcto
disefio de bases de datos exige que el disefiador identifique con toda precision el

uso esperado de la base de datos.”

Para mencionar las caracteristicas de un DBMS tenemos que leer la definicion que
nos brindan (Reinosa, Maldonado, Mufioz, Damiano & Abrustsk, 2012): “Es un
producto de software que presta soporte al almacenamiento confiable de la base de
datos, pone en marcha las estructuras para mantener relaciones y restricciones, y

ofrece servicios de almacenamientos y recuperacion a usuarios”
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La forma de comunicarse con la computadora y que ésta realice nuestras
indicaciones es mediante un lenguaje determinado, especificamente SQL,
(Gonzélez, 2010) nos dice “SQL es el lenguaje empleado para comunicarse con las
bases de datos relacionales. Su nombre significa Structured Query Language o
lenguaje estructurado de consultas, porque en un principio solo estaba pensando
para obtener datos”. Posteriormente se fueron afiadiendo caracteristicas necesarias
con forme fue avanzando la tecnologia, creando asi el lenguaje como hasta ahora
lo conocemos. Asi mismo fueron agregandose diversas versiones del lenguaje con
diferentes fabricantes, cada uno usé el nombre que creyd necesario, asi que

contamos con una lista de fabricantes sobresalientes segun (Gonzalez, 2010):

e Access SQL: el SQL de Microsoft Access.
e Transact SQL: el SQL de Microsoft para SQL Server.
e PL/SQL: el SQL de Oracle.

e MySQL: el SQL del propio producto MySQL

21



Capitulo 2: Estado del arte

Se sabe que los objetos de aprendizaje existentes son de diferentes temas y por lo
tanto con diferentes metas. Sin embargo, el objetivo es similar, por lo que la
metodologia también es similar, comparten ciertas fases de planeacion, pero llevan
su propia forma de desarrollo. Un ejemplo de esto es la metodologia especificada
por (Bucarey, 2001) en su objeto de aprendizaje para la ensefianza de anatomia
humana, en particular el higado. Ellos dividieron en ocho secciones como links
independientes, cada uno con una ensefianza diferente, ademas de los recursos
utilizados como ellos mismos lo indican: “En cada seccion, se tuvo presente el
aporte de los alumnos, es decir, que las imagenes estén suficientemente explicadas,
no recargadas; que las imagenes sean nitidas; evitar los textos extensos; y la

distribucién ordenada de los contenidos.” (Bucarey, 2001).

En especifico, este objeto de aprendizaje cumple con la metodologia propuesta por
CODAES dandole al proyecto ese toque pedagdgico que se preocupa por el
correcto aprendizaje de los estudiantes inscritos en el objeto de aprendizaje. Esto
surgié por los manuales de instalacién de la misma plataforma WampServer que
son de libre acceso en la web un ejemplo de ellos es el Manual de Instalacion WAMP
Server 2 creado por (Escuela de Ingenieria de Sistemas Informaticos, 2014), en ese
documento se enlista los pasos de la instalacion de la plataforma de desarrollo, asi
como la configuracion de la misma. Los pasos se acompafian de imagenes que
ilustran los procedimientos a seguir, El documento esta dividido en tres secciones

gue corresponden a la Instalacién, Ejecucion y Configuracion.

Otro ejemplo de manual de instalacion de un gestor de base de datos es el
Desarrollo del proceso de instalacion que pertenece al capitulo 2 de la publicacion
SQL Server 2014 en donde (Gabillaud, 2015) indica toda la informacion acerca de
SQL Server. En este capitulo se describen y se explican los pasos para la
instalacion y configuracion, la importancia se basa en el aprendizaje que implica la

teoria y la practica unidas en una misma publicacion.
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Capitulo 3: Modelo Instruccional

Todo trabajo bien realizado debe ser bien planeado con anterioridad, en palabras
de (Belloch) “Cuando un profesional se plantea el desarrollo de un curso sigue un
proceso, de forma consciente o rutinaria, con el fin de disefar y desarrollar acciones
formativas de calidad. El disponer de modelos que guien este proceso es de
indudable valor para el docente o el pedagogo, que en muchos casos sera requerido
para disefiar los materiales y estrategias didacticas del curso. Es en este sentido en
el Disefio Instruccional establece las fases a tener en cuenta en este proceso y los

criterios a tener en cuenta en el mismo”

Siendo asi que la elaboracion del disefio instruccional del objeto de aprendizaje fue
de gran importancia, ya que fue la base de todo el proyecto.

Se realizan las especificaciones iniciales, como son el titulo, la problematica y el
analisis de contexto, ademas de determinar los requerimientos, los conocimientos

previos del alumno, las necesidades formativas y las competencias a desarrollar:

Titulo: “Busqueda, descarga e instalacién de WampServer 3.1.0”.

Problematica: Debido a que el estudiante de educacion superior requiere de
herramientas amigables para manipular informacion, lo cual se logra a través del
uso de una Plataforma de Desarrollo para la administracion de una Base de Datos

y para el alumno que requiere como tarea inicial instalar la plataforma.

Plan de actividades de aprendizaje y evaluacion:

1. Actividad introductoria: teoria acerca de las bases de datos y la plataforma
de desarrollo WampServer 3.1.0.

2. Actividad intermedia (Busqueda de la Plataforma de Desarrollo
WampServer): video que muestra paso a paso el proceso de busqueda de
WampServer
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3. Actividad intermedia (Descarga de la Plataforma de Desarrollo WampServer):
video que muestra el procedimiento de descarga de WampServer 3.1.0.

4. Actividad intermedia (Instalacion de la Plataforma de Desarrollo
WampServer): video que muestra todos los pasos y configuraciones para la
correcta instalacion de WampServer 3.1.0.

5. Actividad autoevaluativa: actividad interactiva de ordenamiento de imagenes.

Limitaciones y Perfil de usuario

Este objeto esta dirigido a usuarios con conocimientos basicos de computacion,
gusto por las bases de datos, ser autodidacta y constante. Dentro de los
conocimientos en computacion se debe tener manejo del sistema operativo
Windows y el navegador web Google Chrome.

Considerando que la plataforma de desarrollo WampServer 3.1.0 a utilizar requiere
de un equipo de computo de 32 o 64 bits, con sistema operativo Windows 10, como
complemento de software es necesario tener instalado Visual Studio 2012 y no tener
otra version de WampServer ya instalada.

Para el desarrollo se producen los recursos multimedia de las correspondientes
actividades e integrarlos al objeto de aprendizaje

Una vez concluido el proceso del desarrollo se realiza la implementaciéon que es la
publicacién del objeto de aprendizaje en la plataforma de CODAES, asi como la
aplicacion de la prueba piloto.

Para la evaluacion sumativa se verifican resultados de las evaluaciones formativas
del personal calificado y se realizan las correcciones recomendadas.

CODAES (Universidad de Colima, 2016) propone un proceso que divide en fases la
elaboracion del OA que se estd construyendo. Las fases se describen a

continuacion:

e Andlisis de OA: Es la primera fase de la creacién de un nuevo recurso. Se
especifican el titulo, la necesidad o probleméatica y el andlisis de contexto y

aplicacion. Asi como, se identifican las competencias y subcompetencias.
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Disefio de OA: En esta fase se deben determinar los desempenios,
evidencias, criterios de calidad e informacion (contenido) para cada una de
las competencias definidas en la fase anterior.

Desarrollo de OA: Aqui sera necesario crear la estructura del objeto de
aprendizaje en bloques, las cuales tendran un proposito especifico que
determinara el aprendizaje esperado.

Implementacion de OA: Para esta fase se debe definir la informacion que
permitira generar la ficha de publicacidon del recurso en la plataforma
CODAES, es decir, informacion acerca de los autores, instituciones

participantes y metadatos correspondiente al OA.
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Capitulo 4. Desarrollo

Desarrollo del OA utilizando ADDIE

Anélisis

Nombre del objeto de aprendizaje: Busqueda, descarga e instalacion de
WampServer 3.1.0.

Objetivo de aprendizaje: que el estudiante de nivel superior obtenga los
conocimientos basicos para la instalacion de una plataforma de desarrollo a través
de la cual se lleve a cabo la administracion de una base de datos. Se busca que el
alumno con conocimientos basicos en computacién, aprenda a realizar la busqueda,
descarga e instalacién de la plataforma de desarrollo de bases de datos llamada
WampServer en su version 3.1.0.

Créditos
Autor: Sandra Angélica Sdnchez Rodriguez
Institucion del autor: Benemérita Universidad Autbnoma de Puebla.

Tema: BUsqueda, descarga e instalacién de una plataforma de desarrollo.

Nombre del objeto de aprendizaje: BuUsqueda, descarga e instalacion de
WampServer 3.1.0.

Competencias:
e El alumno conoce la plataforma de desarrollo para la administracién
de una base de datos llamada WampServer.
e El alumno busca en internet el sitio de descarga de la plataforma de

desarrollo WampServer 3.1.0
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e Elalumno reconoce la forma de descargar el archivo de instalacion de
WampServer 3.1.0

e El alumno instala una plataforma de desarrollo para la administracion
de una base de datos llamada WampServer.

e El alumno comprueba sus conocimientos respecto a la instalacion de

WampServer.

Disefio

En esta fase se elaboré el Story Board donde se plantean los contenidos especificos

con sus actividades, evidencias, criterios de calidad y desempefios a desarrollar:

Conociendo la Plataforma de Desarrollo WampServer

En este primer bloque, la actividad introductoria, el alumno conoce la plataforma de
desarrollo WampServer junto con sus componentes, el usuario reconoce el
contenido del OA. El criterio de calidad es que el usuario conozca la plataforma de
desarrollo WampServer, asi como el objeto de aprendizaje que esta utilizando para

gue lo pueda usar a su conveniencia, como se ilustra en la Tabla 2.

Actividad: Conociendo la plataforma de desarrollo WampServer 3.1.0
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Desempefio: El alumno reconoce la
informacion tedrica acerca de Bases
de Datos y su aplicacion.

Desempefio: El alumno reconoce la
informacion acerca de la Plataforma de
Desarrollo WampServer

A

Q0 X -

Plataforma de Desarrollo WampServer

Desempefio: El usuario identifica los
objetivos y contenidos del OA
(busqueda, descarga e instalacion).

Tabla 2. Storyboard de la actividad introductoria

Busqueda de la Plataforma de Desarrollo WampServer.

En esta actividad intermedia el usuario encuentra el sitio web de la plataforma de

desarrollo WampServer, como evidencia se tiene que el alumno podra acceder al

sitio web en su navegador para realizar la descarga. Los criterios de calidad son

gue el alumno desde su navegador encuentra y accede al sitio web de la plataforma

de desarrollo, como se ilustra en la Tabla 3.
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Actividad: Busqueda de WampServer 3.1.0.

Desempefio: El alumno observa en el video la apertura del navegador que se
utilizara, la pagina de inicio comun del navegador, la escritura de la direccion del

sitio web y la pagina principal del sitio web oficial de WampServer.

Google

El alumno visualiza la animacion de la | El usuario visualiza la animacién de la
apertura del navegador que se utilizara. | pagina de inicio comun del navegador.

D) womsserver

Google -y ..

El usuario visualiza la animacion de la | El usuario visualiza la animacion de la
escritura de la direccion del sitio web | pagina principal del sitio web oficial de
para acceder. WampServer.

Tabla 3. Storyboard de la Actividad: Busqueda WampServer 3.1.0
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Descarga de la Plataforma de Desarrollo WampServer

La competencia por desarrollar es la descarga de la plataforma de desarrollo, en
evidencia de esto el alumno conocera la forma de descargar la plataforma de
desarrollo desde el sitio web oficial de WampServer.

Desempefios:

El alumno observa en el video el acceso la seccion de descarga dentro del sitio web,
la ventana emergente con las especificaciones y la ubicacion del archivo de

instalacion en su computadora, como se ilustra en la Tabla 4.

Actividad: Inicia la descarga de WampServer 3.1.0

Desempefio: El alumno observa en el video el acceso a la seccidon de descarga
dentro del sitio web, la ventana emergente con las especificaciones y la ubicacion
del archivo de instalacién en su computadora.

@) Yompserver_ _ E—--
i TELECHRRGEMENTS

FORMATIDNS PHP

El alumno visualiza el acceso a la | El usuario observa el enlace directo de
seccion de descarga dentro del sitio | descarga.
web.
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Se le muestra al usuario la ventana | EI usuario visualiza la pégina de
emergente con las especificaciones. descarga.
We - H— —

El alumno visualiza la barra de estado
de la descarga.

Se le muestra la ubicacion del archivo en
su computadora.

Tabla 4. Storyboard de la Actividad: Inicia la descarga de WampServer 3.1.0

Instalacién de una Plataforma de Desarrollo WampServer

El usuario realiza la instalacion de la plataforma de desarrollo WampServer, como

evidencia el alumno instalara la plataforma de desarrollo en su computadora con

conocimiento de lo que se esta realizando. El criterio de calidad es que el usuario

conoce la interfaz del asistente de instalacion y puede concluir el proceso como se

ilustra en la Tabla 5.

31



Actividad: Instalar y configurar WampServer 3.1.0

Desempeiio: Desempeiio:

El alumno observa en el video el inicio | El alumno identifica la carpeta destino de
de la instalacién, se le muestra la|la Plataforma de Desarrollo, los ajustes
apertura del archivo ejecutable. que requiere la instalacion.

=
x

.

-0 » . an -

Desempeio:
El alumno observa la forma de elegir un
nuevo navegador predeterminado, el
cambio de editor de textos y el final de
la instalacion.

Tabla 5. Storyboard de la Actividad: Instalar y configurar WampServer 3.1.0

Autoevaluacion

El alumno comprueba sus conocimientos respecto a la instalacion de WampServer.
Como evidencia el alumno se autoevaluara con ayuda de la actividad interactiva,

obteniendo retroalimentacion en caso de identificar errores. El criterio de calidad es
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gue el usuario identifica sus debilidades respecto a los conocimientos adquiridos,

como se ilustra en la Tabla 6.

Actividad: ;Sabes instalar WampServer 3.1.07
I V——— . -
QOX0= JO][QO!O"" — -
=
Desempeiio: Desempeiio:
El usuario lee con atencion las El usuario observa las imagenes con
instrucciones. atencion.
QD XG 6= — || [ x0 = — )€
AUISLIFDA, """”"‘: :l::;..li:l.t:x;h 1 ARERERER | BUS0UED, DESCARGA E INSTALACKIN DE WAK PSERVER:
1- thee un nimere: W

SR . &
Desempeiio: Desempeiio:
El alumno acomoda las imagenes en la | Cuando todo esté correcto, lee el
secuencia adecuada o elige de manera | agradecimiento y la felicitacion por haber
correcta las imagenes. En caso de ser | concluido.
detectado un error lee la
retroalimentacion y en caso de acertar
se le confirma que la respuesta es
correcta.

Tabla 6. Storyboard de la Actividad: ¢ Sabes instalar WampServer 3.1.0?
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Desarrollo

El desarrollo de este objeto de aprendizaje se basa en los videos y la actividad
interactiva de evaluacion, cada una de ellas, como se describe en la seccion de
disefio, fue planeada de tal manera que satisfaga los objetivos establecidos.

Los videos en general estan basados exactamente en la interfaz del escritorio de
Windows 10, asi como el navegador Chrome, el explorador de archivos de Windows
10 y la pagina oficial de WampServer. Para la produccion de los tres videos fue
realizada con apoyo de software para la edicion de videos, a continuacion se
enlistan:

e Camtasia Studio Recorder: software de grabacion de pantalla para mostrar
los procedimientos paso a paso.

e Adobe Premier Pro CC: software de edicion de video utilizado para super
poner la imagen del personaje animado, modificar extension de los videos
para la compatibilidad con la plataforma CODAES, asi como el ajuste de
tamanos.

e Audacity: software de audio gratuito y multiplataforma usado para la
grabacion de la voz que narra los procedimientos.

e Adobe Dreamweaver CC: aplicacion de estudio para la creacion, edicion y
disefio de sitios, videos y aplicaciones web, usado en el proyecto para la

actividad autoevaluativa.

A continuacion, se describird cada uno de los videos que forman parte de las

actividades intermedias que se explicaron en la fase de disefio.

Recordando que el objetivo es que el usuario aprenda a buscar, descargar e instalar
la plataforma de desarrollo WampServer, cada una de estas competencias por
aprender cuenta con el apoyo del personaje animado Cody. Ademas, el alumno
tiene la opcion de elegir entre alguna de las tres animaciones disponibles, por

supuesto que cada video viene con una breve descripcidén de su contenido para que
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el alumno tenga conocimiento, en caso de acceder a una en especial solamente

para reforzar o porgue ya tiene conocimiento previo de lo que se le esta brindando.

Video: busqueda

La busqueda es el primer video disponible, en él se muestra en primer lugar el
escritorio de Windows 10 y se visualiza la apertura del navegador Chrome, asi
mismo se muestra la escritura de la pagina oficial de WampServer en la barra de
direcciones y concluye con el acceso al sitio oficial. Algunas imagenes de este video

se muestran en las figuras 5, 6 y 7. La interfaz se acompafia por el personaje que

funge como asistente de aprendizaje, éste se muestra en la Fig. 8 se le nombré
Cody.

Figura 5. Cody mostrando la interfaz de Windows 10
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Figura 6. Escritura del sitio web oficial de WampServer

WampServer

Apache, PHP, My5QL souws Windows

COMIENCE CON WAMPSERVER

} Come vers, Wamplaryer s Istain MCRnnnie y s Usa muly Inkmive penmile SonMGUrant muy rapeiameas (s
JOCAT 10B ArChIVOS e CONMGERCION)

Figura 7. Cody mostrando el sitio web oficial de WampServer
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Figura 8. Cody, asistente de aprendizaje

Video: Descarga.

Después de la busqueda se lleva a cargo la descarga, la cual, como se muestran
en las figuras 9 y 10, inicia con Cody mostrando la pagina oficial de WampServer,
posteriormente se muestra la forma de realizar un cambio de idioma a espafiol, ya
que el sitio se encuentra en el idioma francés. Una vez cambiado el lenguaje se
ensefia al usuario la seccién de descarga, se sefala y se invita a leer los
requerimientos del sistema para instalar (anteriormente especificados y explicados
en la seccion de teoria). Se le especifica el link de descarga directa y, dado que se
abre una pestafia emergente para la descarga, se indica la barra de estado de la

descarga.
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Figura 9. Cody indicando el apartado de Descargas
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Figura 10. Se muestra el lugar de descarga directa

Video: Instalacion.

Este video da inicio con la carpeta donde se ubica el archivo de instalacién, esto es
sencillo para quienes ya estan familiarizados con las instalaciones basicas de

Windows. Sin embargo, los alumnos de educacion superior para los que esta
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dirigido este objeto de aprendizaje probablemente no tengan este conocimiento, por
lo que, a pesar de ser algo similar se detalla, con apoyo del asistente de aprendizaje
animado, cada una de las etapas de instalacion.

Una vez finalizada la instalacion, vuelve a mostrarse el escritorio de Windows 10,
pero ahora se sefiala el acceso directo obtenido por la reciente instalacién y se
ensefa al alumno a acceder y activar WampServer 3.1.0. Asi se puede observar en

las figuras 11, 12 y 13 a continuacion.

Figura 11. Iniciando el proceso de instalacion

Figura 12. Barra de proceso mostrada por Cody
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Figura 13. Muestra de WampServer 3.1.0 instalado

Implementacion

Como anteriormente se menciono, la fase de implementacion que corresponde a la
plataforma de CODAES es definir la informacién de publicacion del objeto de
aprendizaje. Dicha informacién comprende a los Autores e instituciones que se
refiere a los autores que han contribuido en la produccién del recurso. Por su parte
los Metadatos que se integran al objeto es la parte de la informacién que permite a
los usurarios realizar busquedas avanzadas en funcion de los objetivos de

aprendizaje.

Fase Implementacion

Autores e Sandra Angélica Sanchez
Rodriguez
e M.C. Ana Patricia Cervantes
Marquez
e Dra. Mireya Tovar Vidal
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Instituciones participantes Benemérita Universidad Auténoma de
Puebla

Instituciones financiadoras

Derechos de autor

Tabla 7. Autores e instituciones

Evaluacioén

Siguiendo la plataforma de CODAES y la metodologia correspondiente, se prosigue
a la fase de Evaluacién en donde un grupo de expertos analizan casa una de las
fases anteriores y otorgan sus respectivas observaciones siguiendo la rabrica de
evaluacion. En la fig. 14 se muestra parte de la interfaz de la plataforma.

e CODAES Comunidad Objetos de Aprendizaje Adaptativas para Bases de Datos

Disefio Instruccional

Presentacion/Iintroduccion
A Introduccion expiica la finaligad y estructura No Faha mencionar [a estructura general aet O& >

general del CA/MOOC

A IMARNAAAR0 reprasenta ¢l contenido del No La mmager ) 3
or r Ruoylap F )
eSEAf 8 L
13 TE AL 1
fe je pub ot F
ireciad, n
4 Lon prerrequisto o
amp ¥in
Contiens una o
LA Jufa de L & \ala-con cie | it L
gerida para cursar el r=tu
7. Loz riteros e evaluacion estan daramenie S =3

Figura 14. Algunos puntos importantes de la Evaluacion del OA
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Comunidad Objetos de Aprendizaje Adaptativos pare Bases de Datos

Contenido

1. Elcontenido de 10z meduios 0 sacclones &3t 3l °
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Z-1las contenidos son necesanas y suficientss para 31 Y
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3. Los contenidos s2 presentan e forma orginal y 5 -
Creativa,

4 Elrecurso nene cont2mcos que ;siraen o gue NO -
No son relevantes para & logro de s

aprencaajes

5 Ellenguaje utilizado en & contenido es daro y 5 o
precizo

6. LOS CONTENIT0S presentan una secusncia Mgica S o
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Figura 15. Evaluacion respecto al contenido del objeto de aprendizaje
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Capitulo 5: Conclusiones

Se desarroll6 un OA para la busqueda, descarga e instalacion de una Plataforma
que permite llevar a cabo la administracion de una Base de Datos. Para esto se
utilizé el Modelo Instruccional ADDIE de acuerdo a las especificaciones de
CODAES. El presente trabajo desarrollado considera los perfiles de aprendizaje del
modelo VAK.

Para los alumnos con perfil de aprendizaje visual se tienen imagenes explicando la
forma de llevar a cabo las tareas de busqueda, descarga e instalacién; en el caso
de los auditivos, se explica como realizar las mismas tareas con apoyo de sonidos
descriptivos en cada actividad; y para los alumnos kinestésicos se disefiaron

actividades de reconocimiento y ordenamiento de listas de tareas.

Se adaptaron las actividades y evaluaciones a los tipos de aprendizaje para que
puedan ser aprovechados y beneficiados para los diferentes alumnos. El alumno
que pertenezca al grupo de los visuales no solamente aprendera con actividades
visuales, sino que puede apoyarse y complementar su aprendizaje con actividades
de los demas grupos. Asi se disefiaron las actividades para que cualquier alumno,
sin importar el grupo al que pertenezca, pueda adquirir las competencias

planteadas.

Se publicé el articulo denominado Objeto De Aprendizaje para la Instalacion de una
Plataforma de Desarrollo de Bases de Datos para los Estilos de Aprendizaje del
Modelo VAK en Las Ciencias Informaticas. Generacién del Conocimiento en

Entornos Educativos: un enfoque multidisciplinario en 2017.
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